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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ คืือ 1) เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน

ระดัับมััธยมศึึกษาในเขตพััฒนาพิิเศษภาคตะวัันออกที่่�มีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม

ภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้าน 2) เพื่่�อศึึกษาทััศนคติิของนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาในเขตพััฒนา

พิิเศษภาคตะวัันออกที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกภายหลัังจากที่่�ได้้รัับสื่่�อเทคโนโลยีี 

ความจริิงเสริิมภููมิปิัญัญากีีฬาพื้้�นบ้้าน และ 3) เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างความพึึงพอใจ 

ที่่�มีีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้านกัับทััศนคติิที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้าน 

ภาคตะวัันออกของนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาในเขตพััฒนาพิิเศษภาคตะวัันออก  

กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาเขตพััฒนาพิิเศษภาคตะวัันออก 3 จัังหวััด 

จังัหวััดละ 90 คน รวม 270 คน ได้้มาด้้วยวิิธีกีารสุ่่�มตััวอย่่างแบบหลายขั้้�น โดยการจัับสลาก

เลือืกอำเภอและจัับสลากโรงเรียีนในแต่่ละอำเภอที่่�จับสลากได้้ จากนั้้�นดำเนิินการประกาศ 

รัับอาสาสมััครผู้้�ที่่�สนใจเข้้าร่่วมการวิิจััย เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�คือสื่่�อเทคโนโลยีี

ความจริิงเสริิม เรื่่�อง “ภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก” และแบบสอบถาม 

ความพึึงพอใจและทััศนคติิที่่�มีีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�น

บ้้านภาคตะวัันออก โดยมีีค่่าความเที่่�ยงตรงของแบบสอบถามอยู่่�ระหว่่าง 0.7-1.0 

และค่่าความเชื่่�อถืือได้้เท่่ากัับ 0.96 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่  

ค่่าเฉลี่่�ย (x̄̄) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และหาความสััมพัันธ์์ด้้วยการสถิิติิ

ค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ของเพีียร์์สััน (Pearson correlation) กำหนดค่่านััยสำคััญ

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 ผลการวิิจััยพบว่่า ความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิง

เสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้านอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.55+0.43 ทััศนคติิ

ที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.57+0.48 

และพบว่่าความสััมพัันธ์์ระหว่่างความพึึงพอใจที่่�มีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม
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ภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้านกัับทััศนคติิที่่�มีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกอยู่่�ในระดัับสููง 

มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์เท่่ากัับ 0.734 จากข้้อมููลสามารถสรุุปได้้ว่่าสื่่�อเทคโนโลยีี

ความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้านสามารถใช้้ เป็็นเครื่่�องมืือในการถ่่ายทอด

ความรู้้� ไปยัังนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาในเขตพััฒนาพิิเศษภาคตะวัันออกให้้เกิิด 

ความพึึงพอใจได้้ นอกจากนั้้�น ยัังพบว่่าความพึึงพอใจมีีความสััมพัันธ์์กัับมีีทััศนคติิที่่�มีีต่่อ

กีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกในระดัับมากอีีกด้้วย 

คำสำคััญ: สื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญา กีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก เขตพััฒนา

พิิเศษภาคตะวัันออก
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Abstract
	 This research aimed to 1) study the satisfaction among secondary 

school students in the EEC towards the augmented reality of Eastern folk 

sport wisdom 2) study attitudes among secondary school students in the 

EEC towards the Eastern folk sport after participating in augmented reality of 

folk sport wisdom and 3) study the relationship between the satisfaction of 

augmented reality of folk sport wisdom and attitudes towards the Eastern 

folk sport among secondary school students in the EEC. The samples were 

90 secondary school students from 3 schools in three provinces in the EEC, 

totaling 270 students by a simple random sampling method. The lottery 

was used to select schools of each district and then recruit volunteers to 

participate in this study. The research tools were the set of augmented 

reality technology entitled the “Eastern folk sport” and satisfaction and 

attitudes questionnaires towards augmented reality of folk sport wisdom 

with accuracy at 0.7 – 1.00 and reliability at 0.96. The descriptive statistics 

included Mean (x̄), Standard Deviation (S.D.). The Pearson Correlation with 

a statistical significance level of 0.01 was used to analyze the relationship. 

The findings showed the highest level of satisfaction towards the augmented 

reality of folk sport at 4.55+0.43 and the highest level of attitudes towards 

the Eastern folk sport at 4.57+0.48. Also, they revealed that the relationship 

between satisfaction with augmented reality technology of folk sports 

wisdom and attitudes towards Eastern folk sports had a correlation coefficient 

of 0.734. According to these findings, it can be concluded that the set of 
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augmented reality technology of folk sport wisdom was a tool for knowledge 

transmission that satisfied secondary school students in the EEC. Moreover, 

the satisfaction had a high level of attitudes towards the Eastern folk sport.

Keywords: Augmented Reality Technology, Eastern Folk Sport, Eastern 

Economic Corridors
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บทนำ

	 เทคโนโลยีีความจริิงเสริิม (Augmented Reality; AR) เป็็นรููปแบบหนึ่่�งของ

สื่่�อผสม (Multimedia) หลัักการของเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมเป็็นการนำเทคโนโลยีี                   

ความจริิงเสริิมมาผนวกเข้้ากัับเทคโนโลยีีภาพ เพื่่�อสร้้างสิ่่�งเสมืือนจริิงบนหน้้าจอ 

ให้้กัับผู้้�ใช้้ รวมทั้้�งสามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับภาพเสมืือนดัังกล่่าวได้้ด้้วย (Liu, 2016)  

ซึ่่�งนัับเป็็นเทคโนโลยีีที่่�น่่าสนใจที่่�จะนำมาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการส่่งเสริิมกีีฬาพื้้�นบ้้าน  

มีกีารคาดการณ์ว์่า่ เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ (AR) จะเป็น็เทคโนโลยีทีี่่�เข้า้มามีบีทบาทที่่�สำคัญั 

ในการเรีียนรู้้�ในอนาคต (Johnson, et al., 2010) จากการศึึกษาของ Akçayır & Akçayır, 

(2017) พบว่่ามีีการใช้้เทคโนโลยีีความจริิงเสริิมในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถม

ศึึกษาจนถึึงระดัับมหาวิิทยาลััย ซึ่่�งเป็็นช่่วงวััยของการเรีียนรู้้� จุุดเด่่นของเทคโนโลยีี 

ความจริิงเสริิมในผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีต่่อผู้้�เรีียน ได้้แก่่ สามารถยกระดัับผลสััมฤทธิ์์� 

ทางการเรียีนได้ ้(Chang, et al., 2015; Ferrer-Torregrosa et al., 2015) จากการศึกึษาของ 

Lu & Liu (2015) ระบุวุ่า่ นักัเรียีนมีทีัศันคติทิี่่�ดีตี่อ่กิจิกรรมการเรียีนรู้้�เสริมิช่่วยพัฒันากิจิกรรม 

การเรีียนได้้ เด็็กจะมีีความสุุข สนุุกสนาน เมื่่�อมีีการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น เทคโนโลยีี 

ความจริิงเสริิมสามารถช่่วยยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้ สอดคล้้องกัับ 

การศึึกษาของ Chiang, et al., (2014) ที่่�พบว่่าการใช้้เทคโนโลยีีความจริิงเสริิมผ่่าน

มืือถืือสามารถพััฒนาประสิิทธิิภาพ การเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้ นอกจากนั้้�นเทคโนโลยีี 

ความจริิงเสริิมยัังช่่วยเสริิมสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� ช่่วยให้้นัักเรีียนเข้้าใจได้้ง่่ายขึ้้�น  

ตลอดจนสร้้างทััศนคติิที่่�ดีีให้้กัับผู้้�เรีียน นอกจากนั้้�นยัังช่่วยให้้ในกระบวนการจััดการเรีียน 

การสอนมีีประสิิทธิภิาพมากขึ้้�น โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งหากการใช้เ้ทคโนโลยีีความจริิงเสริิมโดย

ใช้ก้ารเล่น่เป็น็ฐานจะทำให้้การเรียีนรู้้�สนุกุมากขึ้้�น (Bressler & Bodzin, 2013; Mohd Yusof 

et al., 2014) และยัังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีความสนุุกสนาน, ทำให้้การสอนที่่�น่่าเบื่่�อสนุุกสนาน 

ยิ่่�งขึ้้�น (Ibarez, et al., 2014;  Lu & Liu, 2015) ยกระดับัการมีสี่ว่นร่ว่มของผู้้�เรียีน กระตุ้้�นให้เ้กิดิ 

ความสนใจเพิ่่�มขึ้้�น ช่่วยอำนวยความสะดวกในการสื่่�อสารระหว่่างนัักเรีียนและผู้้�สอน  

ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ตลอดจนเป็็นเทคโนโลยีีที่่�ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง  

ข้้ อ ไ ด้้ เ ป รีี ย บ ที่่� ส ำ คัั ญ อีี ก ป ร ะ ก า ร ข อ ง เ ท ค โ น โ ล ยีี ค ว า ม จ ริิ ง เ ส ริิ ม ก็็ คืื อ  

ผู้้� เรีียนมีีปฏิิสััมพัันธ์์ เพิ่่�มมากขึ้้�น โดยการศึึกษาของ Hs iao et al . ,  (2012)  

พบว่่าผู้้�เรีียนจะเรีียนรู้้�การใช้้อุุปกรณ์์ด้้วยการลงมืือทำด้้วยตััวเอง ในขณะเดีียวกััน

ยัังมีีการศึึกษาของ Zarraonandia et al., (2013) ที่่�พบข้้อได้้เปรีียบที่่�แตกต่่าง

จากการศึึกษาอื่่�น ๆ นั่่�นคืือ เทคโนโลยีีความจริิงเสริิมจะช่่วยเพิ่่�มปฏิิสััมพัันธ์์ 

ในการสื่่�อสารระหว่่างนัักเรีียนและครููได้้ด้้วย
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	กี ีฬาพื้้�นบ้้าน เป็็นภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�นที่่�ถ่ายทอดจากคนรุ่่�นหนึ่่�งไปยัังคนอีีก 

รุ่่�นหนึ่่�ง เป็็นหนึ่่�งในกิิจกรรมนัันทนาการประเภทเกม ที่่�เน้้นความสนุุกสนาน เช่่น ชัักเย่่อ  

กาฟัักไข่่ ปิิดตาตีีหม้้อ กีีฬาพื้้�นบ้้านมีีรููปแบบและลัักษณะเด่่นที่่�หลากหลาย เล่่นกัันตาม

ลัักษณะของพื้้�นถิ่่�นนั้้�น ๆ เช่่น การเล่่นสะบ้้าในชุุมชนที่่�มีีคนไทยเชื้้�อสายมอญ เป็็นต้้น 

และนอกจากกีีฬาพื้้�นบ้้านจะเพิ่่�มเทศกาลพื้้�นบ้้านต่่าง ๆ จำนวนมากแล้้ว ยัังแสดงถึึง 

ความเป็็นเอกลัักษณ์์ทางวััฒนธรรมของท้้องถิ่่�นต่่าง ๆ อีีกด้้วย (Indah, et al., 2019) 

เช่่น ประเพณีีวิ่่�งควายที่่�นิิยมเล่่นกัันในพื้้�นที่่�จัังหวััดภาคตะวัันออกตามวิิถีีชีีวิิตของการทำ

กสิิกรรม นอกจากนั้้�นกรมพลศึึกษา (2557) ได้้กล่่าวถึึงประโยชน์์ของกีีฬาพื้้�นบ้้านไว้้ว่่า 

ช่ว่ยพัฒันาอารมณ์ใ์ห้ผู้้้�เล่น่รู้้�สึกึสนุกุสนาน และมีสี่ว่นช่ว่ยในการสร้า้งและพัฒันาพฤติกิรรม

ของเด็็กผ่่านประสบการณ์์การละเล่่น ทำให้้เกิิดความภาคภููมิิใจและเห็็นคุุณค่่าในตนเอง 

ตลอดจนรู้้�จัักการปรัับตััวให้้อยู่่�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�นในสัังคมได้้อย่่างมีีความสุุข อีีกทั้้�งยัังช่่วยให้้เด็็ก

ได้้เรีียนรู้้�การทำงานเป็็นทีีม การมีีภาวะผู้้�นำและผู้้�ตามที่่�ดีี ซึ่่�งจะส่่งผลต่่อสุุขภาพจิิตและ

พฤติิกรรมทางสัังคมของเด็็กที่่�ต้องเสริิมสร้้างพััฒนาการให้้พร้้อมในการเจริิญเติิบโตและ 

การเรียีนรู้้�ในระดับัสูงูขึ้้�นต่อ่ไปอย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ สอดคล้อ้งกับั ฐิติยาพร สุรุะพล (2559) 

ที่่�กล่่าวว่่า ประโยชน์์ของกีีฬาพื้้�นบ้้าน ช่ว่ยบริิหารร่่างกายให้้สมบููรณ์์แข็ง็แรง ส่ง่เสริิมให้้เกิิด 

ความสามััคคีีรัักหมู่่�คณะ ส่่งเสริิมความคิิดริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์ เป็็นการฝึึกปฏิิภาณ 

ไหวพริิบ เป็็นการสืืบสานด้้านขนบธรรมเนีียมประเพณีี วััฒนธรรม และเอกลัักษณ์์ของ

ท้้องถิ่่�น นอกจากนั้้�นแล้้วกีีฬาพื้้�นบ้้านนัับเป็็นองค์์ความรู้้�ที่่�ได้้มาจากภููมิิปััญญาของแต่่ละ

ท้้องถิ่่�น ซึ่่�งอาจก่่อให้้เกิิดความภููมิิใจในถิ่่�นที่่�อยู่่�ได้้อีีกด้้วย แต่่ในปััจจุุบัันพบว่่าความนิิยม 

ในการเล่่นกีีฬาพื้้�นบ้า้นค่อ่ย ๆ  ลดลง อันัเนื่่�องมาจากหลายเหตุุผล ซึ่่�งหนึ่่�งในเหตุุผลที่่�สำคััญคืือ 

การเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีอย่่างรวดเร็็วของโลกในปััจจุุบัันทำให้้การละเล่่นกีีฬา 

พื้้�นบ้้านค่่อย ๆ  หายไป เด็็กและเยาวชนห่่างหายจากการมีีกิจิกรรมร่่วมกััน ขาดปฏิิสัมัพัันธ์์

กัับบุุคคลรอบข้้าง ใช้้เวลากัับโทรศััพท์์มืือถืือ หรืือ คอมพิิวเตอร์์มากขึ้้�น ซึ่่�งในอนาคต

การเล่่นกีีฬาพื้้�นบ้้านอาจค่่อย ๆ เลืือนหายไป อัันเนื่่�องมาจากเทคโนโลยีีที่่�พัฒนาอย่่าง 

ไม่่หยุุดยั้้�ง ทำให้้เกิิดสิ่่�งอำนวยความสะดวกต่่าง ๆ  เข้้ามาในชีีวิิตประจำวัันของผู้้�คนมากขึ้้�น 

ดัังนั้้�นการที่่�จะอนุุรัักษ์์กีีฬาพื้้�นบ้้านเอาไว้้ให้้อยู่่�คู่่�กัับท้้องถิ่่�นนั้้�น ๆ จำเป็็นที่่�จะต้้องพััฒนา

ให้้มีีความทัันสมััย และสามารถเข้้าถึึงกลุ่่�มเด็็กและเยาวชนได้้ง่่าย หรืืออาจนำไปสอนใน

ชั่่�วโมงพลศึึกษาเป็็นกิิจกรรมพิิเศษ หรืือส่่งเสริิมและประยุุกต์์ให้้สอดคล้้องกัับวิิถีีชีีวิิตที่่� 

เปลี่่�ยนแปลงไปในโลกปัจัจุุบันั (Wang et al., 2018) นอกจากนั้้�นจากการศึกึษาของ Indah 

et al., (2019) ยัังเสนอแนะว่่า การสร้้างฐานข้้อมููลกีีฬาพื้้�นบ้้าน การสร้้างแพลตฟอร์์ม
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ข้้อมููลกีีฬาพื้้�นบ้้าน รวมทั้้�งการบููรณาการทรััพยากรข้้อมููล เป็็นแนวทางที่่�ควรดำเนิินการ

เพื่่�อสืืบสานและพััฒนากีีฬาพื้้�นบ้้านในยุุคข้้อมููลขนาดใหญ่่

	  จากข้้อได้้เปรีียบตลอดจนประโยชน์์ต่่าง ๆ ของเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม 

ที่่�กล่่าวมา จึึงทำให้้คณะผู้้�วิิจััยเล็็งเห็็นว่่า หากนำเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมมาช่่วย 

ในการสืบืสานกีฬีาพื้้�นบ้า้น โดยรวบรวมข้อ้มูลูของกีฬีาพื้้�นบ้า้นที่่�อยู่่�ในเขตพัฒันาพิเิศษภาค

ตะวันัออกจากปราชญ์ช์าวบ้า้น ตลอดจนผู้้�สูงูอายุทุี่่�มีปีระสบการณ์ใ์นการเล่น่กีฬีาพื้้�นบ้า้น

ในอดีตี แล้ว้นำองค์ค์วามรู้้�ที่่�รวบรวมได้ ้มาจัดัทำเป็น็สื่่�อการเรียีนรู้้�เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ 

เพื่่�อให้้มีีความทัันสมััย เข้้าถึึงกลุ่่�มเยาวชนได้้ง่่าย และนำไปให้้เด็็กและเยาวชนได้้มีีโอกาส

เรียีนรู้้�การละเล่น่กีฬีาพื้้�นบ้า้นผ่า่นเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ เพื่่�อให้เ้ด็ก็และเยาวชนมีคีวามรู้้� 

ความเข้้าใจในการเล่่นกีีฬาพื้้�นบ้้าน เพื่่�อเป็็นการรัักษาไว้้ซึ่่�งภููมิิปััญญาด้้านกีีฬาพื้้�นบ้้าน 

ภาคตะวัันออก ตลอดจนเพื่่�อให้้เยาวชนมีีความรู้้� ความเข้้าใจถึึงรากเหง้้าของท้้องถิ่่�น

ที่่�อาศััยอยู่่�และสืืบสานการละเล่่นกีีฬาพื้้�นบ้้านให้้ดำรงอยู่่�ต่อไป จึึงทำให้้คณะผู้้�วิจััย 

มีีความสนใจที่่�จะศึึกษาระดัับความพึึงพอใจมีีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญา

กีฬีาพื้้�นบ้้าน ศึกึษาทััศนคติิที่่�มีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกภายหลัังการรัับสื่่�อเทคโนโลยีี 

ความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้าน และศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างความพึึงพอใจ 

ที่่�มีีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้านกัับทััศนคติิที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้าน 

ภาคตะวัันออกของนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาในเขตพััฒนาพิิเศษภาคตะวัันออก

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาในเขตพััฒนาพิิเศษ            

ภาคตะวัันออกที่่�มีีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้าน

	 2. เพื่่�อศึึกษาทััศนคติิของนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาในเขตพััฒนาพิิเศษ                   

ภาคตะวัันออกที่่�มีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกภายหลัังจากที่่�ได้้รัับสื่่�อเทคโนโลยีี 

ความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้าน

	 3. เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิง

เสริมิภูมูิปิัญัญากีฬีาพื้้�นบ้า้นกับัทัศันคติทิี่่�มีต่ี่อกีฬีาพื้้�นบ้า้นภาคตะวันัออกของนักัเรียีนระดับั

มััธยมศึึกษาในเขตพััฒนาพิิเศษภาคตะวัันออก

สมมติิฐานการวิิจััย

	 ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งความพึงึพอใจที่่�มีตี่อ่สื่่�อเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิภูมูิปัิัญญา

กีีฬาพื้้�นบ้้านกัับทััศนคติิที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกอยู่่�ในระดัับสููง
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ทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 เทคโนโลยีีความจริิงเสริิม (Augmented Reality) 

	 เทคโนโลยีีความจริิงเสริิม เป็็นเทคโนโลยีีที่่�มีการแสดงผลที่่�หลากหลาย  

โดยสามารถนำข้้อมููลตััวอัักษร ตััวเลข สััญลัักษณ์์ ภาพกราฟิิกมารวมและทัับซ้้อนกัันได้้ 

ทำให้้เป็็นการเปิิดมุุมมองของผู้้�ใช้้งาน เสมืือนว่่าอยู่่�ในโลกแห่่งความจริิง (Aukstakalnis, 

2016) เป็น็เทคโนโลยีทีี่่�อนุญุาตให้ผู้้้�ใช้ ้ผสมผสานระหว่า่งการรับัรู้้�จากประสบการณ์ใ์นชีวีิติ

จริงิเข้า้กับัการรัับรู้้�สภาพแวดล้้อมแบบดิิจิทิัลั (Azuma, 1997) นอกจากนั้้�นยัังช่ว่ยเสริิมให้้

เนื้้�อหาดิจิิทิัลัสามารถซ้อ้นทับัและผสมผสานการรับัรู้้�ของเราเข้า้กับัโลกแห่ง่ความเป็็นจริงิได้้

อย่่างราบรื่่�น นอกจากการแสดงผลแบบ 2 มิิติิ หรืือ 3 มิิติิแล้้วยัังสามารถใช้้ไฟล์์ดิิจิิทััล เช่่น 

เสีียง หรืือไฟล์์วิิดีีโอ เพื่่�อรัับรู้้�เสมืือนโลกจริิงได้้อีีกด้้วย (Yuen, et al., 2011)

	 Azuma, et al., (2001) กล่่าวว่่า ลัักษณะของเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมมีี

อยู่่� 3 ประการ คืือ 1) เป็็นการรวมกัันระหว่่างวััตถุุจริิงและเสมืือนที่่�อยู่่�ในความเป็็นจริิง  

2) เป็็นการทำงานร่่วมกัันระหว่่างวััตถุุจริิงและวััตถุุเสมืือน และ 3) มีีการโต้้ตอบแบบเรีียล

ไทม์์ระหว่่างวััตถุุจริิงและวััตถุุเสมืือน นอกจากนี้้� Wu et al., (2013) ยัังแนะนำเพิ่่�มเติิม 

อีกีว่่า หากข้้อมููลเสริิมของวััตถุุจริิงมีีความครอบคลุุม ประสบการณ์์การเรียีนรู้้�ด้วยประสาท

สัมัผัสัและการถ่า่ยทอดความรู้้�จะมีคีวามแม่น่ยำ ในทางกลับักันั หากข้อ้มูลูเสริมิไม่ส่มบูรูณ์์  

ข้้อมููลทางประสาทสััมผััสและการถ่่ายโอนความรู้้�จะไม่่แม่่นยำ

ข้้อดีีและข้้อจำกััดของเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม

	ข้ ้อดีีของเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม (อรวีี ขุุมมิิน และคณะ, 2565) คืือ  

1) สามารถนำมาประยุุกต์์ใช้้ในหลาย ๆ ด้้าน ไม่่ว่่าจะเป็็นด้้านการศึึกษา ด้้านการโฆษณา  

ด้้านการบริิการ และอื่่�น ๆ 2) สร้้างความน่่าสนใจของสื่่�อนั้้�น จากการสร้้างภาพเสมืือน

ขึ้้�นซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�ใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมได้้สััมผััสถึึงประสบการณ์์ด้้วยตนเอง  

3) ช่ว่ยให้้เห็็นรายละเอีียดของสิ่่�งที่่�ต้องการจะสื่่�อเนื่่�องจากในบางครั้้�งสื่่�อที่่�เป็็นวััสดุุอุปุกรณ์์

จริิงไม่่สามารถที่่�จะใช้้แสดงให้้เห็็นถึึงรายละเอีียดภายในได้้

	 ในขณะที่่�ข้อจำกััดของเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม คืือ ไม่่เหมาะสำหรัับกลุ่่�มคน                                  

ที่่�ไม่่เชี่่�ยวชาญในเทคโนโลยีี ราคาโดยรวมค่่อนข้้างสููง

ประโยชน์์และคุุณค่่ากีีฬาพื้้�นบ้้าน

	กี ีฬาพื้้�นบ้้าน เป็็นกิิจกรรมการละเล่่นและเกมที่่�มีรากฐานมาจากวิิถีีการดำเนิิน

ชีีวิิตของแต่่ละท้้องถิ่่�น สะท้้อนถึึงวััฒนธรรม ความเป็็นอยู่่� และเป็็นส่่วนหนึ่่�งของวิิถีี

ชีีวิิตของคนในชุุมชุุน กีีฬาพื้้�นบ้้านมีีรููปแบบการเล่่นที่่�เรีียบง่่าย เป็็นวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น

ที่่�มีีคุุณค่่า และ  มีีการเล่่นสืืบต่่อกัันมาจนกลายเป็็นภููมิิปััญญาของท้้องถิ่่�นต่่าง ๆ และ 
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จากการศึึกษาประวััติิของกีีฬาสากลต่่าง ๆ พบว่่า มีีกีีฬาหลายชนิิดที่่�มีีพื้้�นฐานมาจากกีีฬา

พื้้�นบ้า้น เช่น่ กีฬีาฟุตุบอลที่่�มีวีิวิัฒันาการจากการเล่น่เตะกระเพาะหมูเูป่า่ลม เป็็นต้น้ (ชััชชัยั  

โกมารทััต, 2549) กีีฬาพื้้�นบ้้านมัักเล่่นรวมกัันเป็็นหมู่่�คณะ สามารถเล่่นได้้ทุุกเพศ ทุุกวััย  

ผู้้�หญิิงนิิยมเล่่นกีีฬาพื้้�นบ้้านที่่�ไม่่มีีความรุุนแรง ส่่วนผู้้�ชายนิิยมเล่่นกีีฬาพื้้�นบ้้านทุุกลัักษณะ 

กีีฬาพื้้�นบ้้านส่่วนใหญ่่มัักไม่่จำเป็็นต้้องมีีอุุปกรณ์์การเล่่น หรืือถ้้ามีีอุุปกรณ์์ก็็จะใช้้สิ่่�งที่่�

มีีอยู่่�ตามธรรมชาติิหรืือที่่�ใช้้อยู่่�ในชีีวิิตประจำวัันของแต่่ละท้้องถิ่่�น กลุ่่�มวิิจััยและพััฒนา  

สำนัักการกีีฬา กรมพลศึึกษา (2555) สรุุปว่่ากีีฬาพื้้�นบ้้านมีีคุุณค่่าประโยชน์์อย่่างยิ่่�งทั้้�ง

ในเชิิงวััฒนธรรมการสร้้างความสนุุกสนาน คุุณค่่าทางพลศึึกษา และยัังเป็็นพื้้�นฐานใน 

การพััฒนาทัักษะไปสู่่�ความเป็็นเลิิศในกีีฬาสากลได้้อีีกด้้วย 

แนวคิิดทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับความพึึงพอใจ 

	 McQuail (2000 อ้้างถึึงใน พนม คลี่่�ฉายา, 2555) ได้้สรุุปแนวคิิดการใช้้สื่่�อ 

และความพึึงพอใจของผู้้�รับสารว่่า ผู้้�รับัสารเป็็นผู้้�เลืือกที่่�จะกระทำ ในการเปิิดรัับสื่่�อมวลชน

ภายใต้้เงื่่�อนไขที่่�ว่า ผู้้�รัับสารมีีแรงจููงใจส่่วนตััวบางประการในการเปิิดรัับสื่่�อมวลชน  

และสื่่�อมวลชนสามารถให้้การตอบสนองตามความคาดหวัังของผู้้�รัับสารได้้ในด้้านเหตุุผล

หรืือความต้้องการใช้้สื่่�อนั้้�น นอกจากนี้้� McQuail (1987 อ้้างถึึงใน พนม คลี่่�ฉายา, 2555) 

ยัังได้้ประยุุกต์์แนวคิิดเกี่่�ยวกัับหน้้าที่่�ของสื่่�อมวลชนมาใช้้อธิิบายลัักษณะการใช้้สื่่�อและ 

ความพึึงพอใจของผู้้�รัับสารว่่า ผู้้�รับสารเปิิดรัับสื่่�อมวลชนมีีวััตถุุประสงค์์ 4 ประการ คืือ 

1) ความต้้องการข่่าวสารเพื่่�อติิดตามความเคลื่่�อนไหวของสัังคมและใช้้ในการตััดสิินใจ  

2) การกำหนดเอกลัักษณ์์ส่่วนตััว 3) การผสานรวมกลุ่่�มและติิดต่่อสัังสรรค์์ทางสัังคม และ 

4) ความบัันเทิิง 

ภาพ 1 

กรอบแนวคิิดทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับความพึึงพอใจ
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วิิธีีดำเนิินการวิิธีีวิิจััย

	 งานวิจิัยัเรื่่�อง “ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งความพึงึพอใจที่่�มีตี่อ่สื่่�อเทคโนโลยีคีวามจริงิ

เสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกกัับทััศนคติิที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก

ของนัักเรีียนในเขตพััฒนาพิิเศษภาคตะวัันออก” มีีรายละเอีียดดัังนี้้� 

	 1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 ประชากรในงานวิิจััยครั้้�งนี้้�คือ นัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาในเขตพััฒนาพิิเศษ                 

ภาคตะวัันออก 3 จัังหวััด ได้้แก่่ จัังหวััดชลบุุรีี จัังหวััดระยอง และจัังหวััดฉะเชิิงเทรา  

กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษา โดยได้้มาด้้วยวิิธีี 

การอาสาสมััครจากโรงเรีียนระดัับมััธยมศึึกษา 6 โรงเรีียนจาก 6 อำเภอ ได้้แก่่ 1) จัังหวััด

ชลบุุรีี โรงเรีียนชลราษฎรอำรุุง ตััวแทนอำเภอเมืือง และโรงเรีียนบ้้านบึึงอุุตสาหกรรม

นุุเคราะห์์ ตััวแทนอำเภอบ้้านบึึง 2) จัังหวััดระยอง โรงเรีียนระยองวิิทยาคม ตััวแทน 

อำเภอเมืือง และโรงเรีียนบ้้านค่่าย ตััวแทนอำเภอบ้้านค่่าย 3) จัังหวััดฉะเชิิงเทรา โรงเรีียน

เบญจมราชรัังสฤษฎิ์์� ตััวแทนอำเภอเมืือง และโรงเรีียนบางปะกง บวรวิิทยายน ตััวแทน

อำเภอบางปะกง คำนวณขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างโดยการใช้้โปรแกรม G*Power version 

3.1.9.4 กำหนด Test Family เป็็น t-tests ค่่าสถิิติิทดสอบเป็็น Correlation: Point 

biserial model กำหนดพารามิิเตอร์์ การทดสอบเป็็น two tails ที่่� Effect size เท่่ากัับ 

0.3 ค่่าแอลฟ่่า เท่่ากัับ .05 ค่่า Power เท่่ากัับ 0.8 ได้้ขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างจัังหวััดละ 82 คน 

เพื่่�อป้อ้งกันัการสูญูหายของข้อ้มูลู จึงึเก็บ็เพิ่่�มร้อ้ยละ 10 หรือื 8 คน ทำให้ไ้ด้ก้ลุ่่�มตัวัอย่า่งทั้้�ง

สิ้้�นจัังหวััดละ 90 คน แบ่่งออกเป็็นโรงเรีียนละ 45 คน ลัักษณะทางประชากรศาสตร์์ของ

กลุ่่�มตัวัอย่า่งจำนวน 270 คนอายุุเฉลี่่�ย 15.12+1.46 ปี ีแบ่ง่เป็น็เพศชาย 156 คน และเพศ

หญิิง 114 คน เพศชายมีีอายุุเฉลี่่�ย 15.31+1.42 ปี ีและเพศหญิิงมีีอายุุเฉลี่่�ย 14.87+1.49 ปีี 

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	    2.1 สื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม หนัังสืืออััจฉริิยะ เรื่่�อง “ภููมิิปััญญากีีฬา 

พื้้�นบ้า้น เขตพัฒันาพิเิศษภาคตะวันัออก” (ธนิดิา จุลุวนิชิย์พ์งษ์ ์และคณะ, 2564) ที่่�รวบรวม

วิิธีีการเล่่นกีีฬาพื้้�นบ้้านจำนวน 63 ชนิิดกีีฬา เพื่่�อถ่่ายทอดองค์์ความรู้้�ไปยัังกลุ่่�มตััวอย่่าง

	    2.2 แบบสอบถามที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น โดยจากการศึึกษาเอกสาร ตำรา และ 

งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องคััดเลืือกประเด็็นเพื่่�อนำมาสร้้างข้้อคำถามแบ่่งเป็็น 3 ส่่วน ดัังนี้้� 

	    ส่่วนที่่� 1 ข้้อมููลส่่วนบุุคคลของผู้้�ตอบแบบสอบถามประกอบด้้วยเพศ อายุุ  

และจัังหวััด 
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	ส่ ่วนที่่� 2 ความพึึงพอใจต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้าน

ภาคตะวัันออก จำนวน 17 ข้้อ แบ่่งออกเป็็น 4 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านความน่่าสนใจ ด้้านเนื้้�อหา 

ด้้านรููปภาพ ตััวอัักษร ภาษาและเทคนิิคการนำเสนอ และด้้านภาพรวมของสื่่�อ

	ส่ ่วนที่่� 3 ทััศนคติิที่่�มีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก จำนวน 10 ข้้อ ลัักษณะ

แบบสอบถามเป็็นแบบให้้เลืือกตอบตามความคิิดเห็็นของผู้้�ตอบแบบสอบถาม

	    2.3 การสร้้างและการตรวจสอบคุุณภาพของแบบสอบถามที่่�ใช้้เก็็บข้้อมููล 

การวิิจััย ผู้้�วิิจััยดำเนิินการทดสอบความน่่าเชื่่�อถืือของแบบสอบถาม ดัังนี้้� 

	    การตรวจสอบความเที่่�ยงตรง (Content Validity) ของแบบสอบถาม  

โดยส่่งให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่านประเมิินความเที่่�ยงตรง จากนั้้�นนำแบบสอบถามมา

แก้้ไขให้้สมบููรณ์์ยิ่่�งขึ้้�น เพื่่�อทดสอบความถููกต้้องและความเข้้าใจในคำถามและการสื่่�อ 

ความหมายต่่าง ๆ ของแต่่ละคำถาม เพื่่�อให้้ได้้แบบสอบถามที่่�สมบููรณ์์สามารถวััดได้้ตรง

ตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย โดยมีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (Index of Consistency 

or IOC) ของแบบวััดทั้้�งหมด อยู่่�ระหว่่าง 0.7-1.0

	    การตรวจสอบความเชื่่�อถืือได้้ (Reliability) ของแบบสอบถาม จากผล 

การตอบของกลุ่่�ม ตััวอย่่างจำนวน 30 คน เพื่่�อทดสอบความสม่่ำเสมอของเครื่่�องมืือ

และมาตรวััดที่่�ใช้้ในการวิิจััย โดยการใช้้สููตรสััมประสิิทธิ์์�อััลฟ่่า (Coefficient Alpha)  

ของ Cronbach ประเด็็นความพึึงพอใจต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�น

บ้้านภาคตะวัันออก อยู่่�ที่่� 0.92 และทััศนคติิที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก อยู่่�ที่่� 0.93  

รวมทั้้�งฉบัับอยู่่�ที่่� 0.96

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููลและสถิิติิที่่�ใช้้

	ผู้้�วิ จัยัใช้โ้ปรแกรมคอมพิวิเตอร์ส์ำเร็จ็รูปูในการวิเิคราะห์ข้์้อมูลู (SPSS) ซึ่่�งสามารถ

วิิเคราะห์์ข้้อมููลได้้ดัังนี้้�

	 4.1 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับลัักษณะประชากรศาสตร์์ใช้้ค่่าความถี่่� 

(Frequency) ค่่าร้้อยละ (Percentage) ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard deviation)

	 4.2 การวิิเคราะห์์ระดัับความพึึงพอใจที่่�มีต่่อความพึึงพอใจต่่อสื่่�อเทคโนโลยีี               

ความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก และทััศนคติิที่่�มีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้าน               

ภาคตะวัันออกใช้้ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 

	 4.3 การวิเิคราะห์ค์วามสัมัพัันธ์ร์ะว่า่งความพึงึพอใจที่่�มีตี่อ่สื่่�อเทคโนโลยีคีวามจริงิ

เสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกและทััศนคติิที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก           

ใช้้สหสััมพัันธ์์ของเพีียร์์สััน (Pearson correlation) โดยกำหนดระดัับนััยสำคััญทาง 

สถิิติิที่่� .01
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	 4.4 การแปลผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ค่่าเฉลี่่�ยที่่�คำนวณได้้นำมาแปลความหมาย 

ดัังนี้้� (ชููศรีี วงศ์์รััตนะ, 2550)

		  4.50 – 5.00 หมายความว่่า มีีความพึึงพอใจระดัับมากที่่�สุุด

		  3.50 – 4.49 หมายความว่่า มีีความพึึงพอใจระดัับมาก

		  2.50 – 3.49 หมายความว่่า มีีความพึึงพอใจระดัับปานกลาง

		  1.50 – 2.49 หมายความว่่า มีีความพึึงพอใจระดัับน้้อย

		  1.00 – 1.49 หมายความว่่า มีีความพึึงพอใจระดัับน้้อยที่่�สุุด

	 5. การขอพิิจารณาจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์

	ผู้้�วิ  ิ จัั ย ไ ด้้ดำ เ นิินการขอ รัับการพิิจารณาจ ริิยธรรมการ วิิจัั ย ในมนุุษ ย์์  

กัับคณะกรรมการพิิจารณาจริิยธรรมการวิิจััย ในมนุุษย์์  มหาวิิทยาลััยบููรพา  

ก่่อนที่่�จะดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง และได้้รัับการรัับรอง เลขที่่�ใบ 

รัับรอง IRB2-010/2565 

ผลการวิิจััย

	ผู้้�วิ ิจััยทำการเก็็บรวบรวมข้้อมููลด้้วยแบบสอบถามวััดความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อ 

สื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก และทััศนคติิที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้าน 

ภาคตะวัันออกกัับกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวนทั้้�งสิ้้�น 270 ชุุด และทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลได้้ดัังนี้้�
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ตาราง 1 

ความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก 

ของกลุ่่�มตััวอย่่าง (n = 270)

	 จากตาราง 1 พบว่่า ความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญา

กีีฬาพื้้�นบ้้านรวมทั้้�ง 4 ด้้านเท่่ากัับ 4.55+0.43 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และเมื่่�อแยกเป็็น 

รายด้้านพบว่่า อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 3 ด้้านโดยด้้านความน่่าสนใจมีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด 

4.60+0.47 รองลงมาคืือ ด้้านเนื้้�อหาค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.5+0.52 และด้้านรููปภาพ ตััวอัักษร 

ภาษา และเทคนิิคการนำเสนอ มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.52+0.51 ตามลำดัับ
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ตาราง 2 

ทััศนคติิที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก

	 จากตาราง 2 พบว่า่ ทัศันคติทิี่่�มีตี่อ่กีฬีาพื้้�นบ้า้นภาคตะวันัออกเท่า่กับั 4.57+0.48 

ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยข้้อคำถามที่่�มีีคะแนนมากที่่�สุุดเท่่ากััน 2 ข้้อ คืือ กีีฬาพื้้�นบ้้าน              

ภาคตะวัันออกแสดงให้้เห็็นถึึงความเป็็นเอกลัักษณ์์ของคนในภาคตะวัันออก 4.63+0.55 

คะแนน และกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกเป็็นสิ่่�งที่่�ควรอนุุรัักษ์์ไว้้ 4.63+0.44 รองลงมา คืือ 

กีฬีาพื้้�นบ้า้นภาคตะวันัออกสามารถเสริมิสร้า้งความสามัคัคีรีะหว่า่งครอบครัวั คนในสังัคม 

และชุุมชน 4.62+0.59 คะแนน
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ตาราง 3 

ค่่าสหสััมพัันธ์์ระหว่่างความพึึงพอใจที่่�ต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬา 

พื้้�นบ้้านกัับทััศนคติิที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก

* p<0.01

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้าน               

จากผลการวิจิัยัพบว่า่ ระดับัความพึงึพอใจมีตี่อ่สื่่�อเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิภูมูิปิัญัญากีฬีา

พื้้�นบ้้านของกลุ่่�มตััวอย่่างเท่่ากัับ 4.55+0.43 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดเป็็นไปตามสมมติิฐาน            

ข้้อที่่� 1 ซึ่่�งสาเหตุุที่่�ทำให้้กลุ่่�มตััวอย่่างมีีระดัับความพึึงพอใจต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิง

เสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้านอาจเป็็นเพราะรููปแบบของสื่่�อมีีความทัันสมััย และสามารถ

เข้้าถึึงกลุ่่�มตััวอย่่างซึ่่�งเป็็นนัักเรีียนได้้ดีี สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Ciloglu and 

Ustun (2023) ที่่�ทำการศึึกษาอิิทธิิพลของเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมผ่่านอุุปกรณ์์มืือถืือ 

ในการเรียีนรู้้�ชีวีวิทิยาต่อ่แรงจูงูใจ การรับัรู้้�ความสามารถในตนเอง และทัศันคติขิองนักัเรียีน

ในการเรีียนออนไลน์์ โดยผลการวิิจััยพบว่่าอััตราการรัับรู้้�ความสามารถในตนเองของ

กลุ่่�มทดลองสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิภายหลัังการทดลอง 12 สััปดาห์์ 

ประกอบกัับลัักษณะของสื่่�อเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมเรื่่�องกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก

มีีลัักษณะเป็็นเกม ซึ่่�งเป็็นจุุดเด่่นอีีกด้้านหนึ่่�งของเทคโนโลยีีนี้้� ซึ่่�งเกมนั้้�นมีีลัักษณะเด่่น

ที่่�ประกอบกัันคืือความสนุุกสนาน ความท้้าทาย และความอยากรู้้�อยากเห็็น จึึงอาจเป็็น

สาเหตุุให้้มีีตอบโจทย์์กัับกลุ่่�มเป้้าหมายซึ่่�งเป็็นนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาที่่�ยัังมีีความสนใจ

ในการเล่่นเกม นอกจากนั้้�นเกมยัังสามารถให้้ข้้อมููลได้้ตั้้�งแต่่ 1 คนขึ้้�นไปและเมื่่�อได้้รัับ

ข้้อมููลดิิจิิทััลแล้้วจึึงนำไปประมวลผลและแสดงออกมาตามข้้อมููลที่่�ได้้รัับได้้ (Kirriemuir 

& McFarlane, 2004) ทำให้้สามารถเรีียนรู้้�ในรููปแบบกลุ่่�ม สามารถเรีียนรู้้�ได้้พร้้อมกัับ 

เพื่่�อน ๆ  คนอื่่�นด้ว้ย เมื่่�อนำมาใช้ก้ับัการเรียีนรู้้�เรื่่�องกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวันัออก จึงึทำให้้ผู้้�เรียีน 

มีีความสนุุกสนานไปกัับสื่่�อ และมีีความอยากรู้้�อยากเห็็นว่่าสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม

จะช่่วยให้้มีีความเข้้าใจในการเล่่นกีีฬาพื้้�นบ้้านได้้ เป็็นไปในทิิศทางเดีียวกัับการศึึกษาของ 

วัชัรพล อุนุจะนำ และภาสกร เรือืงรอง (2563) ที่่�ทำการศึกึษาเรื่่�อง การพัฒันาสื่่�อเทคโนโลยีี 
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ความเป็็นจริิงเสริิม เรื่่�องการผููกเงื่่�อนสำหรัับลููกเสืือสามััญ โดยพบว่่าความพึึงพอใจ

ของผู้้�เรีียนที่่�มีต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด ซึ่่�งผู้้�วิจััยได้้ 

อธิบิายว่า่ สื่่�อเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิเป็น็สื่่�อที่่�มีความแปลกใหม่ ่โดยสื่่�อที่่�สามารถผสานเอา 

โลกแห่่งความเป็็นจริิงและโลกเสมืือนจริิงเข้า้ไว้ด้้้วยกััน โดยมีีทั้้�งภาพนิ่่�งและภาพเคลื่่�อนไหว

มีีการอธิิบายวิิธีีปฏิิบััติิอย่่างเป็็นลำดัับขั้้�นตอนที่่�ชััดเจน มีีเสีียงประกอบความน่่าสนใจ 

ช่ว่ยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนมีคีวามสนใจได้้เป็็นอย่า่งดี ีทำให้ผู้้้�เรียีนเกิดิความสนุุกสนานเพลิิดเพลินิ

กัับการเรีียนรู้้�และได้้ความรู้้�ไปพร้้อมกััน อีีกทั้้�งยัังสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองไม่่ว่่าจะ 

อยู่่�ที่่�ใดก็็สามารถเรีียนรู้้�ได้้ จึึงอาจทำให้้ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด  

ซึ่่�ง Pellas et al., (2019) ยัังสรุุปว่่าศัักยภาพการศึึกษาของเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมมีี 

ความสำคััญ เนื่่�องจากประโยชน์์ที่่�ส่่งผลให้้เกิิดการรัับรู้้�ที่่�รวดเร็็วในนัักเรีียน การเพิ่่�ม 

ความสามารถในการจััดการตนเอง และช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรม

ที่่�เน้้นการฝึึกปฏิิบััติิ

	 2. ทััศนคติิที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้าน จากผลการวิิจััยพบว่่า ทััศนคติิของกลุ่่�มตััวอย่่าง 

ที่่�มีีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกเท่่ากัับ 4.57+0.48 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด ซึ่่�งเป็็นไป

ตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Ciloglu and Ustun (2023) ที่่�พบว่่า 

ภายหลัังการทดลอง 12 สััปดาห์์พบว่่าทััศนคติิและแรงจููงใจในการเรีียนวิิชาชีีววิิทยาของ

นัักเรีียนกลุ่่�มที่่�เรีียนด้้วยเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมกัับกลุ่่�มนัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยวิิธีีปกติิไม่่

แตกต่่างกัันทางสถิิติิ นอกจากนั้้�นภายหลัังการสััมภาษณ์์นัักเรีียนยัังพบข้้อมููลว่่า การใช้้

แอปพลิิเคชันัเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิผ่่านโทรศััพท์ม์ือืถืือเป็็นนวัตักรรมใหม่ ่ไม่ไ่ด้ท้ำให้เ้สียี

สมาธิ ิสามารถทำให้บ้รรลุวุัตัถุปุระสงค์ข์องการเรียีนรู้้� ส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้� มีคีวามบันัเทิงิ และ

อำนวยความสะดวกในการเรียีนรู้้� นอกจากนั้้�นยัังเป็็นไปในทิิศทางเดีียวกัันกัับการศึึกษาของ 

Ustun et al., (2022) ที่่�ทำการศึกึษาวิจิัยัเรื่่�อง ผลของประสบการณ์ก์ารเรียีนรู้้�ภาษาอังักฤษ

ที่่�ใช้เ้ทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิที่่�มีต่่อทัศันคติ ิการรับัรู้้�ความสามารถของตนเอง และแรงจูงูใจ

ของนักัเรียีน โดยหลังัการสอนเป็น็เวลา 10 สัปัดาห์ผ์ลการวิจิัยัพบว่า่การเรียีนรู้้�ภาษาอังักฤษ

ที่่�ใช้้เทคโนโลยีีความจริิงเสริิมช่่วยพััฒนาทััศนคติิของผู้้�เรีียนที่่�มีต่่อหลัักสููตรภาษาอัังกฤษ

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิและยัังเพิ่่�มความสามารถในรัับรู้้�ของตนเองได้้อีีกด้้วย โดยผู้้�วิิจััย

อธิบิายว่า่เทคโนโลยีีความจริิงเสริมิทำหน้้าที่่�เป็น็เครื่่�องมืือแบบโต้้ตอบและให้้ความบัันเทิงิ 

ซึ่่�งเปลี่่�ยนบรรยากาศการเรียีนรู้้�ที่่�จำเจให้้กลายเป็็นบรรยากาศที่่�น่าดึึงดููดและมีีประสิิทธิิภาพ 

และยัังเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ได้้ทุุกที่่�ไม่่จำกััดเฉพาะในห้้องเรีียนเท่่านั้้�น และสอดคล้้องกัับ 

การศึึกษาของ Çetin and Türkan (2022) ที่่�ทำการศึึกษาผลของการใช้้เทคโนโลยีี 

ความจริิงเสริิมต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและทััศนคติิต่่อวิิชาวิิทยาศาสตร์์ในการศึึกษา
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ระยะไกล ผลการวิิจััยพบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและทััศนคติิของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อวิิชา

วิทิยาศาสตร์์เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติเิมื่่�อใช้แ้อปพลิิเคชัันเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม

	 3. ความสััมพัันธ์์ระหว่่างความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อกิิจกรรมภููมิิปััญญากีีฬา 

พื้้�นบ้้านกัับทััศนคติิที่่�มีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกของนัักเรีียนในเขตพััฒนา 

พิิเศษภาคตะวัันออก พบว่่า ความพึึงพอใจที่่�มีต่่อสื่่�อกิิจกรรมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�น

บ้้ า น แ ล ะ ทัั ศ น ค ติิ ที่่�มี  ต่่ อ กีี ฬ า พื้้� น บ้้ า น ภ า ค ต ะ วัั น อ อ ก มีี ค ว า ม สัั ม พัั น ธ์์ เชิิ ง

บวกต่่อกััน อธิิบายได้้ว่่า นัักเรีียนในเขตพััฒนาพิิเศษภาคตะวัันออกที่่�มีความพึึง

พอใจต่่อสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬาพื้้�นบ้้านในระดัับมาก ก็็จะ

มีี ทัั ศ น ค ติิ ต่่ อ กีี ฬ า พื้้� น บ้้ า น ภ า ค ต ะ วัั น อ อ ก ร ะ ดัั บ ม า ก เช่่ น กัั น  ซึ่่� ง เ ห ตุุ ผ ล

ที่่�ทำให้้กลุ่่�มตััวอย่่างมีีทััศนคติิที่่�ดีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก อาจมีีสาเหตุุ 

มาจากสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมเรื่่�องกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออก มีีลัักษณะเป็็นเกม  

ซึ่่�งเป็็นรููปแบบการสื่่�อสารที่่�สามารถเข้้าถึึงกลุ่่�มตััวอย่่างได้้ง่่าย เนื่่�องจากเกมนั้้�นมีีลัักษณะ

เด่น่ที่่�ประกอบกัันคืือความสนุุกสนาน ความท้้าทาย และความอยากรู้้�อยากเห็็น ซึ่่�งนักัเรียีน

ระดัับมััธยมศึึกษามีีความอยากเรีียนรู้้� และเมื่่�อสิ่่�งที่่�ได้้รัับมีีคุุณลัักษณะตรงใจของผู้้�เรีียน  

จึงึทำให้ผู้้้�เรียีนพึงึพอใจและเมื่่�อผู้้�เรียีนพึงึพอใจต่อ่สื่่�อ จึงึทำให้ผู้้้�เรียีนมีทีัศันคติทิี่่�ดีตี่อ่เนื้้�อหา

ที่่�อยู่่�ในสื่่�อนั้้�นด้้วย ถึึงแม้้จะเป็็นเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับกีีฬาพื้้�นบ้้านที่่�นัักเรีียนอาจไม่่มีีความรู้้� 

ความเข้้าใจมาก่่อน แต่่ด้้วยคุุณลัักษณะของสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมที่่�มีีทั้้�งภาพและ

เสีียงประกอบกััน จึึงทำให้้นัักเรีียนเกิิดความเข้้าใจได้้ง่่ายขึ้้�นสอดคล้้องกัับการศึึกษาของ 

Liu et al., (2023) ที่่�ศึึกษาผลของการเรีียนวิิชาเคมีีผ่่านเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมที่่�มีีต่่อ

การเพิ่่�มความรู้้� แรงจููงใจในการเรีียน และการรัับรู้้�เทคโนโลยีีในนัักเรีียน ผลการศึึกษา 

พบว่่า นอกจากแอปพลิิเคชัันเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมช่่วยเพิ่่�มพููนความรู้้�ของนัักเรีียน 

ได้้แล้้ว ยัังช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิอีีกด้้วย

	 จากข้้อมููลสามารถสรุุปได้้ว่่า สื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมภููมิิปััญญากีีฬา 

พื้้�นบ้้านสามารถใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการถ่่ายทอดความรู้้�ไปยัังนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษา 

ในเขตพััฒนาพิิเศษภาคตะวัันออกให้้เกิิดความพึึงพอใจได้้ นอกจากนั้้�นยัังพบว่่า 

ความพึึงพอใจ มีีความสััมพัันธ์์กัับมีีทััศนคติิที่่�มีต่่อกีีฬาพื้้�นบ้้านภาคตะวัันออกในระดัับ

มากอีีกด้้วย จึึงอาจเลืือกใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมมาเป็็นเครื่่�องมืือในการถ่่ายทอด 

องค์์ความรู้้�ด้้านอื่่�น ๆ ให้้กัับนัักเรีียนหรืือบุุคคลทั่่�ว ๆ ไปได้้



วารสารมนุุษย์์กัับสัังคม 
Journal of Man and Society

ปีีที่
่� 9

 ฉ
บัับ

ที่่� 
1 

(ก
.ค

. 6
6 

- 
ธ.
ค.

 6
6)

226

ข้้อเสนอแนะ

	 1. จากผลการวิิจััยพบว่่าสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมสามารถนำมาใช้้เป็็นช่่อง

ทางการสื่่�อสารไปยัังผู้้�รับสารได้้ จึึงอาจนำสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมนี้้�ใช้้ในการสื่่�อสาร

เนื้้�อหาอื่่�น ๆ ไปยัังกลุ่่�มนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาได้้

	 2. ในการทำวิิจััยในอนาคตอาจมีีการศึึกษาเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับการใช้้สื่่�อเทคโนโลยีี

ความจริิงเสริิมในกลุ่่�มอื่่�น ๆ เช่่น กลุ่่�มนิิสิิต-นัักศึึกษา หรืือกลุ่่�มผู้้�ใหญ่่วััยทำงาน ตลอดจน                              

ใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการถ่่ายทอดองค์์ความรู้้�ด้้านอื่่�น ๆ 
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