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บัที่คัดย์่อ
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาในเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออกท่ีมีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม

ภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้าน 2) เพื่อศึกษาทัศนคติของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในเขตพัฒนา

พิเศษภาคตะวันออกที่มีต่อกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออกภายหลังจากที่ได้รับสื่อเทคโนโลยี 

ความจริงเสริมภูมปิญัญากีฬาพืน้บ้าน และ 3) เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจ 

ที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้านกับทัศนคติที่มีต่อกีฬาพื้นบ้าน 

ภาคตะวันออกของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก  

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก 3 จังหวัด 

จงัหวัดละ 90 คน รวม 270 คน ได้มาด้วยวิธกีารสุม่ตัวอย่างแบบหลายขัน้ โดยการจับสลาก

เลอืกอำเภอและจับสลากโรงเรยีนในแต่ละอำเภอทีจั่บสลากได้ จากนัน้ดำเนินการประกาศ 

รับอาสาสมัครผู้ที่สนใจเข้าร่วมการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือสื่อเทคโนโลยี

ความจริงเสริม เรื่อง “ภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออก” และแบบสอบถาม 

ความพึงพอใจและทัศนคติที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬาพื้น

บ้านภาคตะวันออก โดยมีค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถามอยู่ระหว่าง 0.7-1.0 

และค่าความเชื่อถือได้เท่ากับ 0.96 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่  

ค่าเฉลี่ย (x̄) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และหาความสัมพันธ์ด้วยการสถิติ

ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson correlation) กำหนดค่านัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริง

เสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้านอยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55+0.43 ทัศนคติ

ที่มีต่อกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออกอยู่ในระดับมากท่ีสุดมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57+0.48 

และพบว่าความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม
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ภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้านกับทัศนคติที่มีต่อกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออกอยู่ในระดับสูง 

มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์เท่ากับ 0.734 จากข้อมูลสามารถสรุปได้ว่าสื่อเทคโนโลยี

ความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้านสามารถใช้ เป็นเครื่องมือในการถ่ายทอด

ความรู้ ไปยังนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออกให้เกิด 

ความพึงพอใจได้ นอกจากนั้น ยังพบว่าความพึงพอใจมีความสัมพันธ์กับมีทัศนคติท่ีมีต่อ

กีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออกในระดับมากอีกด้วย 

คำสำคัญ: สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมภูมิปัญญา กีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออก เขตพัฒนา

พิเศษภาคตะวันออก
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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

 เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality; AR) เป็นรูปแบบหนึ่งของ

สื่อผสม (Multimedia) หลักการของเทคโนโลยีความจริงเสริมเป็นการนำเทคโนโลยี                   

ความจริงเสริมมาผนวกเข้ากับเทคโนโลยีภาพ เพ่ือสร้างสิ่งเสมือนจริงบนหน้าจอ 

ให้กับผู้ใช้ รวมทั้งสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับภาพเสมือนดังกล่าวได้ด้วย (Liu, 2016)  

ซึ่งนับเป็นเทคโนโลยีที่น่าสนใจที่จะนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมกีฬาพื้นบ้าน  

มกีารคาดการณว์า่ เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ (AR) จะเปน็เทคโนโลยทีีเ่ขา้มามบีทบาททีส่ำคญั 

ในการเรียนรู้ในอนาคต (Johnson, et al., 2010) จากการศึกษาของ Akçayır & Akçayır, 

(2017) พบว่ามีการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมในการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นประถม

ศึกษาจนถึงระดับมหาวิทยาลัย ซึ่งเป็นช่วงวัยของการเรียนรู้ จุดเด่นของเทคโนโลยี 

ความจริงเสริมในผลลัพธ์การเรียนรู้ที่มีต่อผู้เรียน ได้แก่ สามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีนได ้(Chang, et al., 2015; Ferrer-Torregrosa et al., 2015) จากการศกึษาของ 

Lu & Liu (2015) ระบวุา่ นกัเรยีนมทีศันคตทิีด่ตีอ่กจิกรรมการเรยีนรูเ้สรมิช่วยพฒันากจิกรรม 

การเรียนได้ เด็กจะมีความสุข สนุกสนาน เมื่อมีการเรียนรู้ผ่านการเล่น เทคโนโลยี 

ความจริงเสริมสามารถช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของนักเรียนได้ สอดคล้องกับ 

การศึกษาของ Chiang, et al., (2014) ที่พบว่าการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมผ่าน

มือถือสามารถพัฒนาประสิทธิภาพ การเรียนรู้ของนักเรียนได้ นอกจากนั้นเทคโนโลยี 

ความจริงเสริมยังช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น  

ตลอดจนสร้างทัศนคติที่ดีให้กับผู้เรียน นอกจากนั้นยังช่วยให้ในกระบวนการจัดการเรียน 

การสอนมีประสิทธภิาพมากขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิง่หากการใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสริมโดย

ใชก้ารเลน่เปน็ฐานจะทำให้การเรยีนรูส้นกุมากขึน้ (Bressler & Bodzin, 2013; Mohd Yusof 

et al., 2014) และยังช่วยให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน, ทำให้การสอนที่น่าเบื่อสนุกสนาน 

ยิง่ขึน้ (Ibarez, et al., 2014;  Lu & Liu, 2015) ยกระดบัการมสีว่นรว่มของผูเ้รยีน กระตุน้ใหเ้กดิ 

ความสนใจเพ่ิมขึ้น ช่วยอำนวยความสะดวกในการสื่อสารระหว่างนักเรียนและผู้สอน  

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ตลอดจนเป็นเทคโนโลยีท่ีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  

ข้ อ ไ ด้ เ ป รี ย บ ที่ ส ำ คั ญ อี ก ป ร ะ ก า ร ข อ ง เ ท ค โ น โ ล ยี ค ว า ม จ ริ ง เ ส ริ ม ก็ คื อ  

ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์ เพิ่มมากขึ้น โดยการศึกษาของ Hs iao et al . ,  (2012)  

พบว่าผู้เรียนจะเรียนรู้การใช้อุปกรณ์ด้วยการลงมือทำด้วยตัวเอง ในขณะเดียวกัน

ยังมีการศึกษาของ Zarraonandia et al., (2013) ที่พบข้อได้เปรียบที่แตกต่าง

จากการศึกษาอื่น ๆ นั่นคือ เทคโนโลยีความจริงเสริมจะช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ 

ในการสื่อสารระหว่างนักเรียนและครูได้ด้วย
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 กีฬาพื้นบ้าน เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ถ่ายทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปยังคนอีก 

รุ่นหนึ่ง เป็นหนึ่งในกิจกรรมนันทนาการประเภทเกม ที่เน้นความสนุกสนาน เช่น ชักเย่อ  

กาฟัีกไข่ ปิดตาตีหม้อ กีฬาพื้นบ้านมีรูปแบบและลักษณะเด่นที่หลากหลาย เล่นกันตาม

ลักษณะของพื้นถิ่นน้ัน ๆ เช่น การเล่นสะบ้าในชุมชนที่มีคนไทยเชื้อสายมอญ เป็นต้น 

และนอกจากกีฬาพื้นบ้านจะเพิ่มเทศกาลพื้นบ้านต่าง ๆ จำนวนมากแล้ว ยังแสดงถึง 

ความเป็นเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของท้องถิ่นต่าง ๆ อีกด้วย (Indah, et al., 2019) 

เช่น ประเพณีวิ่งควายที่นิยมเล่นกันในพื้นที่จังหวัดภาคตะวันออกตามวิถีชีวิตของการทำ

กสิกรรม นอกจากนั้นกรมพลศึกษา (2557) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของกีฬาพื้นบ้านไว้ว่า 

ชว่ยพฒันาอารมณใ์หผู้เ้ลน่รูส้กึสนกุสนาน และมสีว่นชว่ยในการสรา้งและพฒันาพฤตกิรรม

ของเด็กผ่านประสบการณ์การละเล่น ทำให้เกิดความภาคภูมิใจและเห็นคุณค่าในตนเอง 

ตลอดจนรู้จักการปรับตัวให้อยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข อีกทั้งยังช่วยให้เด็ก

ได้เรียนรู้การทำงานเป็นทีม การมีภาวะผู้นำและผู้ตามที่ดี ซึ่งจะส่งผลต่อสุขภาพจิตและ

พฤติกรรมทางสังคมของเด็กที่ต้องเสริมสร้างพัฒนาการให้พร้อมในการเจริญเติบโตและ 

การเรยีนรูใ้นระดบัสงูขึน้ตอ่ไปอยา่งมปีระสทิธภิาพ สอดคลอ้งกบั ฐติยาพร สรุะพล (2559) 

ทีก่ล่าวว่า ประโยชน์ของกีฬาพืน้บ้าน ชว่ยบริหารร่างกายให้สมบูรณ์แขง็แรง สง่เสริมให้เกิด 

ความสามัคคีรักหมู่คณะ ส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เป็นการฝึกปฏิภาณ 

ไหวพริบ เป็นการสืบสานด้านขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรม และเอกลักษณ์ของ

ท้องถิ่น นอกจากนั้นแล้วกีฬาพื้นบ้านนับเป็นองค์ความรู้ที่ได้มาจากภูมิปัญญาของแต่ละ

ท้องถิ่น ซ่ึงอาจก่อให้เกิดความภูมิใจในถิ่นที่อยู่ได้อีกด้วย แต่ในปัจจุบันพบว่าความนิยม 

ในการเล่นกีฬาพืน้บา้นคอ่ย ๆ  ลดลง อนัเนือ่งมาจากหลายเหตุผล ซึง่หนึง่ในเหตุผลทีส่ำคัญคือ 

การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็วของโลกในปัจจุบันทำให้การละเล่นกีฬา 

พ้ืนบ้านค่อย ๆ  หายไป เด็กและเยาวชนห่างหายจากการมีกจิกรรมร่วมกัน ขาดปฏิสมัพันธ์

กับบุคคลรอบข้าง ใช้เวลากับโทรศัพท์มือถือ หรือ คอมพิวเตอร์มากขึ้น ซึ่งในอนาคต

การเล่นกีฬาพื้นบ้านอาจค่อย ๆ เลือนหายไป อันเนื่องมาจากเทคโนโลยีท่ีพัฒนาอย่าง 

ไม่หยุดยั้ง ทำให้เกิดสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ  เข้ามาในชีวิตประจำวันของผู้คนมากขึ้น 

ดังนั้นการที่จะอนุรักษ์กีฬาพื้นบ้านเอาไว้ให้อยู่คู่กับท้องถิ่นนั้น ๆ จำเป็นที่จะต้องพัฒนา

ให้มีความทันสมัย และสามารถเข้าถึงกลุ่มเด็กและเยาวชนได้ง่าย หรืออาจนำไปสอนใน

ชั่วโมงพลศึกษาเป็นกิจกรรมพิเศษ หรือส่งเสริมและประยุกต์ให้สอดคล้องกับวิถีชีวิตที่ 

เปลีย่นแปลงไปในโลกปจัจุบนั (Wang et al., 2018) นอกจากนัน้จากการศกึษาของ Indah 

et al., (2019) ยังเสนอแนะว่า การสร้างฐานข้อมูลกีฬาพื้นบ้าน การสร้างแพลตฟีอร์ม
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ข้อมูลกีฬาพื้นบ้าน รวมทั้งการบูรณาการทรัพยากรข้อมูล เป็นแนวทางที่ควรดำเนินการ

เพื่อสืบสานและพัฒนากีฬาพื้นบ้านในยุคข้อมูลขนาดใหญ่

  จากข้อได้เปรียบตลอดจนประโยชน์ต่าง ๆ ของเทคโนโลยีความจริงเสริม 

ที่กล่าวมา จึงทำให้คณะผู้วิจัยเล็งเห็นว่า หากนำเทคโนโลยีความจริงเสริมมาช่วย 

ในการสบืสานกฬีาพืน้บา้น โดยรวบรวมขอ้มลูของกฬีาพืน้บา้นท่ีอยู่ในเขตพฒันาพเิศษภาค

ตะวนัออกจากปราชญช์าวบา้น ตลอดจนผูส้งูอายทุีม่ปีระสบการณใ์นการเลน่กฬีาพืน้บา้น

ในอดตี แลว้นำองคค์วามรูท้ีร่วบรวมได ้มาจดัทำเปน็สือ่การเรยีนรูเ้ทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ 

เพื่อให้มีความทันสมัย เข้าถึงกลุ่มเยาวชนได้ง่าย และนำไปให้เด็กและเยาวชนได้มีโอกาส

เรยีนรูก้ารละเลน่กฬีาพืน้บา้นผา่นเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ เพือ่ใหเ้ดก็และเยาวชนมคีวามรู้ 

ความเข้าใจในการเล่นกีฬาพ้ืนบ้าน เพ่ือเป็นการรักษาไว้ซ่ึงภูมิปัญญาด้านกีฬาพื้นบ้าน 

ภาคตะวันออก ตลอดจนเพื่อให้เยาวชนมีความรู้ ความเข้าใจถึงรากเหง้าของท้องถิ่น

ที่อาศัยอยู่และสืบสานการละเล่นกีฬาพื้นบ้านให้ดำรงอยู่ต่อไป จึงทำให้คณะผู้วิจัย 

มีความสนใจที่จะศึกษาระดับความพึงพอใจมีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมภูมิปัญญา

กฬีาพ้ืนบ้าน ศกึษาทัศนคติทีมี่ต่อกีฬาพืน้บ้านภาคตะวันออกภายหลังการรับสือ่เทคโนโลยี 

ความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้าน และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจ 

ที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้านกับทัศนคติที่มีต่อกีฬาพื้นบ้าน 

ภาคตะวันออกของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก

วัตถุประสงค์การวิจัย

 1. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในเขตพัฒนาพิเศษ            

ภาคตะวันออกที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้าน

 2. เพื่อศึกษาทัศนคติของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในเขตพัฒนาพิเศษ                   

ภาคตะวันออกที่มีต่อกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออกภายหลังจากท่ีได้รับสื่อเทคโนโลยี 

ความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้าน

 3. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริง

เสรมิภมูปิญัญากฬีาพ้ืนบา้นกบัทศันคตทิีม่ต่ีอกฬีาพืน้บา้นภาคตะวนัออกของนกัเรยีนระดบั

มัธยมศึกษาในเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก

สมมติฐานการวิจัย

 ความสมัพนัธร์ะหวา่งความพงึพอใจทีม่ตีอ่สือ่เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิภมูปัิญญา

กีฬาพื้นบ้านกับทัศนคติที่มีต่อกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออกอยู่ในระดับสูง
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ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

 เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality) 

 เทคโนโลยีความจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีที่ มีการแสดงผลที่หลากหลาย  

โดยสามารถนำข้อมูลตัวอักษร ตัวเลข สัญลักษณ์ ภาพกราฟิีกมารวมและทับซ้อนกันได้ 

ทำให้เป็นการเปิดมุมมองของผู้ใช้งาน เสมือนว่าอยู่ในโลกแห่งความจริง (Aukstakalnis, 

2016) เปน็เทคโนโลยทีีอ่นญุาตใหผู้ใ้ช ้ผสมผสานระหวา่งการรบัรูจ้ากประสบการณใ์นชวีติ

จรงิเขา้กบัการรับรูส้ภาพแวดล้อมแบบดิจทิลั (Azuma, 1997) นอกจากนัน้ยังชว่ยเสริมให้

เนือ้หาดจิทิลัสามารถซอ้นทบัและผสมผสานการรบัรูข้องเราเขา้กบัโลกแหง่ความเป็นจรงิได้

อย่างราบรื่น นอกจากการแสดงผลแบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติแล้วยังสามารถใช้ไฟีล์ดิจิทัล เช่น 

เสียง หรือไฟีล์วิดีโอ เพื่อรับรู้เสมือนโลกจริงได้อีกด้วย (Yuen, et al., 2011)

 Azuma, et al., (2001) กล่าวว่า ลักษณะของเทคโนโลยีความจริงเสริมมี

อยู่ 3 ประการ คือ 1) เป็นการรวมกันระหว่างวัตถุจริงและเสมือนท่ีอยู่ในความเป็นจริง  

2) เป็นการทำงานร่วมกันระหว่างวัตถุจริงและวัตถุเสมือน และ 3) มีการโต้ตอบแบบเรียล

ไทม์ระหว่างวัตถุจริงและวัตถุเสมือน นอกจากนี้ Wu et al., (2013) ยังแนะนำเพิ่มเติม 

อกีว่า หากข้อมูลเสริมของวัตถุจริงมีความครอบคลุม ประสบการณ์การเรยีนรูด้้วยประสาท

สมัผสัและการถา่ยทอดความรูจ้ะมคีวามแมน่ยำ ในทางกลบักนั หากขอ้มลูเสรมิไมส่มบรูณ์  

ข้อมูลทางประสาทสัมผัสและการถ่ายโอนความรู้จะไม่แม่นยำ

ข้อดีและข้อจำกัดของเทคโนโลยีความจริงเสริม

 ข้อดีของเทคโนโลยีความจริงเสริม (อรวี ขุมมิน และคณะ, 2565) คือ  

1) สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในหลาย ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านการศึกษา ด้านการโฆษณา  

ด้านการบริการ และอื่น ๆ 2) สร้างความน่าสนใจของสื่อนั้น จากการสร้างภาพเสมือน

ขึ้นซึ่งจะทำให้ผู้ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้สัมผัสถึงประสบการณ์ด้วยตนเอง  

3) ชว่ยให้เห็นรายละเอียดของสิง่ทีต้่องการจะสือ่เนือ่งจากในบางครัง้สือ่ทีเ่ป็นวัสดุอปุกรณ์

จริงไม่สามารถที่จะใช้แสดงให้เห็นถึงรายละเอียดภายในได้

 ในขณะที่ข้อจำกัดของเทคโนโลยีความจริงเสริม คือ ไม่เหมาะสำหรับกลุ่มคน                                  

ที่ไม่เชี่ยวชาญในเทคโนโลยี ราคาโดยรวมค่อนข้างสูง

ประโยช่น์และคุณค่ากีฬาพื้นบ้าน

 กีฬาพื้นบ้าน เป็นกิจกรรมการละเล่นและเกมที่มีรากฐานมาจากวิถีการดำเนิน

ชีวิตของแต่ละท้องถิ่น สะท้อนถึงวัฒนธรรม ความเป็นอยู่ และเป็นส่วนหนึ่งของวิถี

ชีวิตของคนในชุมชุน กีฬาพื้นบ้านมีรูปแบบการเล่นท่ีเรียบง่าย เป็นวัฒนธรรมท้องถ่ิน

ที่มีคุณค่า และ  มีการเล่นสืบต่อกันมาจนกลายเป็นภูมิปัญญาของท้องถิ่นต่าง ๆ และ 
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จากการศึกษาประวัติของกีฬาสากลต่าง ๆ พบว่า มีกีฬาหลายชนิดที่มีพื้นฐานมาจากกีฬา

พืน้บา้น เชน่ กฬีาฟีตุบอลทีม่วีวิฒันาการจากการเลน่เตะกระเพาะหมเูปา่ลม เป็นตน้ (ชัชชยั  

โกมารทัต, 2549) กีฬาพื้นบ้านมักเล่นรวมกันเป็นหมู่คณะ สามารถเล่นได้ทุกเพศ ทุกวัย  

ผู้หญิงนิยมเล่นกีฬาพื้นบ้านที่ไม่มีความรุนแรง ส่วนผู้ชายนิยมเล่นกีฬาพื้นบ้านทุกลักษณะ 

กีฬาพ้ืนบ้านส่วนใหญ่มักไม่จำเป็นต้องมีอุปกรณ์การเล่น หรือถ้ามีอุปกรณ์ก็จะใช้สิ่งท่ี

มีอยู่ตามธรรมชาติหรือที่ใช้อยู่ในชีวิตประจำวันของแต่ละท้องถ่ิน กลุ่มวิจัยและพัฒนา  

สำนักการกีฬา กรมพลศึกษา (2555) สรุปว่ากีฬาพื้นบ้านมีคุณค่าประโยชน์อย่างยิ่งทั้ง

ในเชิงวัฒนธรรมการสร้างความสนุกสนาน คุณค่าทางพลศึกษา และยังเป็นพื้นฐานใน 

การพัฒนาทักษะไปสู่ความเป็นเลิศในกีฬาสากลได้อีกด้วย 

แนวคิดทฤษฎีีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

 McQuail (2000 อ้างถึงใน พนม คลี่ฉายา, 2555) ได้สรุปแนวคิดการใช้สื่อ 

และความพึงพอใจของผูรั้บสารว่า ผูร้บัสารเป็นผูเ้ลือกทีจ่ะกระทำ ในการเปิดรับสือ่มวลชน

ภายใต้เงื่อนไขที่ว่า ผู้รับสารมีแรงจูงใจส่วนตัวบางประการในการเปิดรับสื่อมวลชน  

และสื่อมวลชนสามารถให้การตอบสนองตามความคาดหวังของผู้รับสารได้ในด้านเหตุผล

หรือความต้องการใช้สื่อนั้น นอกจากนี้ McQuail (1987 อ้างถึงใน พนม คลี่ฉายา, 2555) 

ยังได้ประยุกต์แนวคิดเกี่ยวกับหน้าที่ของสื่อมวลชนมาใช้อธิบายลักษณะการใช้สื่อและ 

ความพึงพอใจของผู้รับสารว่า ผู้รับสารเปิดรับสื่อมวลชนมีวัตถุประสงค์ 4 ประการ คือ 

1) ความต้องการข่าวสารเพื่อติดตามความเคลื่อนไหวของสังคมและใช้ในการตัดสินใจ  

2) การกำหนดเอกลักษณ์ส่วนตัว 3) การผสานรวมกลุ่มและติดต่อสังสรรค์ทางสังคม และ 

4) ความบันเทิง 

ภาพ 1 

กรัอบแนวัคิดที่ฤษฎ่เก่�ยวักับควัามพึงพอใจี
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วิธีดำเนินการวิธีวิจัย

 งานวจิยัเรือ่ง “ความสมัพนัธร์ะหวา่งความพงึพอใจทีม่ตีอ่สือ่เทคโนโลยคีวามจรงิ

เสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออกกับทัศนคติที่มีต่อกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออก

ของนักเรียนในเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก” มีรายละเอียดดังนี้ 

 1. ประช่ากรและกลุ่มตัวอย่าง

 ประชากรในงานวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาในเขตพัฒนาพิเศษ                 

ภาคตะวันออก 3 จังหวัด ได้แก่ จังหวัดชลบุรี จังหวัดระยอง และจังหวัดฉะเชิงเทรา  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนระดับมัธยมศึกษา โดยได้มาด้วยวิธี 

การอาสาสมัครจากโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา 6 โรงเรียนจาก 6 อำเภอ ได้แก่ 1) จังหวัด

ชลบุรี โรงเรียนชลราษฎรอำรุง ตัวแทนอำเภอเมือง และโรงเรียนบ้านบึงอุตสาหกรรม

นุเคราะห์ ตัวแทนอำเภอบ้านบึง 2) จังหวัดระยอง โรงเรียนระยองวิทยาคม ตัวแทน 

อำเภอเมือง และโรงเรียนบ้านค่าย ตัวแทนอำเภอบ้านค่าย 3) จังหวัดฉะเชิงเทรา โรงเรียน

เบญจมราชรังสฤษฎิ์ ตัวแทนอำเภอเมือง และโรงเรียนบางปะกง บวรวิทยายน ตัวแทน

อำเภอบางปะกง คำนวณขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยการใช้โปรแกรม G*Power version 

3.1.9.4 กำหนด Test Family เป็น t-tests ค่าสถิติทดสอบเป็น Correlation: Point 

biserial model กำหนดพารามิเตอร์ การทดสอบเป็น two tails ที่ Effect size เท่ากับ 

0.3 ค่าแอลฟี่า เท่ากับ .05 ค่า Power เท่ากับ 0.8 ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างจังหวัดละ 82 คน 

เพือ่ปอ้งกนัการสญูหายของขอ้มลู จงึเกบ็เพิม่รอ้ยละ 10 หรอื 8 คน ทำใหไ้ดก้ลุม่ตวัอยา่งท้ัง

สิ้นจังหวัดละ 90 คน แบ่งออกเป็นโรงเรียนละ 45 คน ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของ

กลุ่มตวัอยา่งจำนวน 270 คนอายุเฉลีย่ 15.12+1.46 ป ีแบง่เปน็เพศชาย 156 คน และเพศ

หญิง 114 คน เพศชายมีอายุเฉลีย่ 15.31+1.42 ป ีและเพศหญิงมีอายุเฉลีย่ 14.87+1.49 ปี 

 2. เครื่องมือที่ใช่้ในการวิจัย

    2.1 สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม หนังสืออัจฉริยะ เรื่อง “ภูมิปัญญากีฬา 

พ้ืนบา้น เขตพฒันาพเิศษภาคตะวนัออก” (ธนดิา จลุวนชิยพ์งษ ์และคณะ, 2564) ท่ีรวบรวม

วิธีการเล่นกีฬาพื้นบ้านจำนวน 63 ชนิดกีฬา เพื่อถ่ายทอดองค์ความรู้ไปยังกลุ่มตัวอย่าง

    2.2 แบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยจากการศึกษาเอกสาร ตำรา และ 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องคัดเลือกประเด็นเพื่อนำมาสร้างข้อคำถามแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

    ส่วนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามประกอบด้วยเพศ อายุ  

และจังหวัด 
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 ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้าน

ภาคตะวันออก จำนวน 17 ข้อ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความน่าสนใจ ด้านเนื้อหา 

ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษาและเทคนิคการนำเสนอ และด้านภาพรวมของสื่อ

 ส่วนที่ 3 ทัศนคติที่มีต่อกีฬาพ้ืนบ้านภาคตะวันออก จำนวน 10 ข้อ ลักษณะ

แบบสอบถามเป็นแบบให้เลือกตอบตามความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถาม

    2.3 การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามที่ใช้เก็บข้อมูล 

การวิจัย ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบความน่าเชื่อถือของแบบสอบถาม ดังนี้ 

    การตรวจสอบความเที่ยงตรง (Content Validity) ของแบบสอบถาม  

โดยส่งให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านประเมินความเที่ยงตรง จากนั้นนำแบบสอบถามมา

แก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น เพื่อทดสอบความถูกต้องและความเข้าใจในคำถามและการสื่อ 

ความหมายต่าง ๆ ของแต่ละคำถาม เพื่อให้ได้แบบสอบถามท่ีสมบูรณ์สามารถวัดได้ตรง

ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency 

or IOC) ของแบบวัดทั้งหมด อยู่ระหว่าง 0.7-1.0

    การตรวจสอบความเชื่อถือได้ (Reliability) ของแบบสอบถาม จากผล 

การตอบของกลุ่ม ตัวอย่างจำนวน 30 คน เพื่อทดสอบความสม่ำเสมอของเครื่องมือ

และมาตรวัดที่ใช้ในการวิจัย โดยการใช้สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟี่า (Coefficient Alpha)  

ของ Cronbach ประเด็นความพึงพอใจต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬาพื้น

บ้านภาคตะวันออก อยู่ที่ 0.92 และทัศนคติที่มีต่อกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออก อยู่ที่ 0.93  

รวมทั้งฉบับอยู่ที่ 0.96

 4. การวิเคราะห์ข้อม้ลและสถิติที่ใช่้

 ผูวิ้จยัใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรส์ำเรจ็รปูในการวเิคราะหข้์อมลู (SPSS) ซึง่สามารถ

วิเคราะห์ข้อมูลได้ดังนี้

 4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะประชากรศาสตร์ใช้ค่าความถี ่

(Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(Standard deviation)

 4.2 การวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจที่มีต่อความพึงพอใจต่อสื่อเทคโนโลยี               

ความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออก และทัศนคติที่มีต่อกีฬาพื้นบ้าน               

ภาคตะวันออกใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 

 4.3 การวเิคราะหค์วามสมัพันธร์ะวา่งความพงึพอใจทีม่ตีอ่สือ่เทคโนโลยคีวามจรงิ

เสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออกและทัศนคติท่ีมีต่อกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออก           

ใช้สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson correlation) โดยกำหนดระดับนัยสำคัญทาง 

สถิติที่ .01
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 4.4 การแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูล ค่าเฉลี่ยที่คำนวณได้นำมาแปลความหมาย 

ดังนี้ (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2550)

  4.50 – 5.00 หมายความว่า มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด

  3.50 – 4.49 หมายความว่า มีความพึงพอใจระดับมาก

  2.50 – 3.49 หมายความว่า มีความพึงพอใจระดับปานกลาง

  1.50 – 2.49 หมายความว่า มีความพึงพอใจระดับน้อย

  1.00 – 1.49 หมายความว่า มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด

 5. การขอพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์

 ผู้ วิ จั ย ไ ด้ดำ เ นินการขอ รับการพิจารณาจ ริยธรรมการ วิจั ย ในมนุษ ย์  

กับคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย ในมนุษย์  มหาวิทยาลัยบูรพา  

ก่อนที่จะดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง และได้รับการรับรอง เลขท่ีใบ 

รับรอง IRB2-010/2565 

ผลการวิจัย

 ผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามวัดความพึงพอใจท่ีมีต่อ 

สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออก และทัศนคติท่ีมีต่อกีฬาพื้นบ้าน 

ภาคตะวันออกกับกลุ่มตัวอย่างจำนวนทั้งสิ้น 270 ชุด และทำการวิเคราะห์ข้อมูลได้ดังนี้
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ตาราง 1 

ควัามพึงพอใจีที่่�ม่ต่อสีื�อเที่คโนโลัย่ควัามจีริังเสีรัิมภัูมิปััญญาก่ฬาพื�นบ้านภัาคตะวัันออก 

ของกลัุ่มตัวัอย่าง (n = 270)

 จากตาราง 1 พบว่า ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมภูมิปัญญา

กีฬาพื้นบ้านรวมทั้ง 4 ด้านเท่ากับ 4.55+0.43 ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด และเมื่อแยกเป็น 

รายด้านพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 3 ด้านโดยด้านความน่าสนใจมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

4.60+0.47 รองลงมาคือ ด้านเนื้อหาค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.5+0.52 และด้านรูปภาพ ตัวอักษร 

ภาษา และเทคนิคการนำเสนอ มีค่าเฉลี่ย 4.52+0.51 ตามลำดับ
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ตาราง 2 

ที่ัศึนคติที่่�ม่ต่อก่ฬาพื�นบ้านภัาคตะวัันออก

 จากตาราง 2 พบวา่ ทศันคตทิีม่ตีอ่กฬีาพืน้บา้นภาคตะวนัออกเทา่กบั 4.57+0.48 

ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด โดยข้อคำถามที่มีคะแนนมากที่สุดเท่ากัน 2 ข้อ คือ กีฬาพื้นบ้าน              

ภาคตะวันออกแสดงให้เห็นถึงความเป็นเอกลักษณ์ของคนในภาคตะวันออก 4.63+0.55 

คะแนน และกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออกเป็นสิ่งที่ควรอนุรักษ์ไว้ 4.63+0.44 รองลงมา คือ 

กฬีาพืน้บา้นภาคตะวนัออกสามารถเสรมิสรา้งความสามคัครีะหวา่งครอบครวั คนในสงัคม 

และชุมชน 4.62+0.59 คะแนน
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ตาราง 3 

ค่าสีหสีัมพันธ์ุรัะหวั่างควัามพึงพอใจีที่่�ต่อสีื�อเที่คโนโลัย่ควัามจีรัิงเสีรัิมภัูมิปััญญาก่ฬา 

พื�นบ้านกับที่ัศึนคติที่่�ม่ต่อก่ฬาพื�นบ้านภัาคตะวัันออก

* p<0.01

อภิปรายผลการวิจัย

 1. ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้าน               

จากผลการวจิยัพบวา่ ระดบัความพงึพอใจมตีอ่สือ่เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิภมูปิญัญากฬีา

พ้ืนบ้านของกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 4.55+0.43 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเป็นไปตามสมมติฐาน            

ข้อที่ 1 ซึ่งสาเหตุที่ทำให้กลุ่มตัวอย่างมีระดับความพึงพอใจต่อสื่อเทคโนโลยีความจริง

เสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้านอาจเป็นเพราะรูปแบบของสื่อมีความทันสมัย และสามารถ

เข้าถึงกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนได้ดี สอดคล้องกับการศึกษาของ Ciloglu and 

Ustun (2023) ที่ทำการศึกษาอิทธิพลของเทคโนโลยีความจริงเสริมผ่านอุปกรณ์มือถือ 

ในการเรยีนรู้ชวีวทิยาตอ่แรงจงูใจ การรบัรูค้วามสามารถในตนเอง และทศันคตขิองนกัเรยีน

ในการเรียนออนไลน์ โดยผลการวิจัยพบว่าอัตราการรับรู้ความสามารถในตนเองของ

กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติภายหลังการทดลอง 12 สัปดาห์ 

ประกอบกับลักษณะของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเรื่องกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออก

มีลักษณะเป็นเกม ซึ่งเป็นจุดเด่นอีกด้านหน่ึงของเทคโนโลยีนี้ ซ่ึงเกมนั้นมีลักษณะเด่น

ที่ประกอบกันคือความสนุกสนาน ความท้าทาย และความอยากรู้อยากเห็น จึงอาจเป็น

สาเหตุให้มีตอบโจทย์กับกลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาที่ยังมีความสนใจ

ในการเล่นเกม นอกจากน้ันเกมยังสามารถให้ข้อมูลได้ตั้งแต่ 1 คนขึ้นไปและเมื่อได้รับ

ข้อมูลดิจิทัลแล้วจึงนำไปประมวลผลและแสดงออกมาตามข้อมูลที่ได้รับได้ (Kirriemuir 

& McFarlane, 2004) ทำให้สามารถเรียนรู้ในรูปแบบกลุ่ม สามารถเรียนรู้ได้พร้อมกับ 

เพือ่น ๆ  คนอืน่ดว้ย เมือ่นำมาใชก้บัการเรยีนรูเ้รือ่งกีฬาพืน้บ้านภาคตะวนัออก จงึทำให้ผูเ้รยีน 

มีความสนุกสนานไปกับสื่อ และมีความอยากรู้อยากเห็นว่าสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม

จะช่วยให้มีความเข้าใจในการเล่นกีฬาพื้นบ้านได้ เป็นไปในทิศทางเดียวกับการศึกษาของ 

วชัรพล อนุจะนำ และภาสกร เรอืงรอง (2563) ทีท่ำการศกึษาเรือ่ง การพฒันาสือ่เทคโนโลยี 
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ความเป็นจริงเสริม เรื่องการผูกเงื่อนสำหรับลูกเสือสามัญ โดยพบว่าความพึงพอใจ

ของผู้เรียนที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ซ่ึงผู้วิจัยได้ 

อธบิายวา่ สือ่เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิเปน็สือ่ทีมี่ความแปลกใหม ่โดยสือ่ทีส่ามารถผสานเอา 

โลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือนจริงเขา้ไวด้้วยกัน โดยมีท้ังภาพนิง่และภาพเคลือ่นไหว

มีการอธิบายวิธีปฏิบัติอย่างเป็นลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน มีเสียงประกอบความน่าสนใจ 

ชว่ยกระตุน้ให้ผูเ้รยีนมคีวามสนใจได้เป็นอยา่งด ีทำใหผู้เ้รยีนเกดิความสนุกสนานเพลิดเพลนิ

กับการเรียนรู้และได้ความรู้ไปพร้อมกัน อีกทั้งยังสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองไม่ว่าจะ 

อยู่ที่ใดก็สามารถเรียนรู้ได้ จึงอาจทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  

ซ่ึง Pellas et al., (2019) ยังสรุปว่าศักยภาพการศึกษาของเทคโนโลยีความจริงเสริมมี 

ความสำคัญ เน่ืองจากประโยชน์ที่ส่งผลให้เกิดการรับรู้ที่รวดเร็วในนักเรียน การเพิ่ม 

ความสามารถในการจัดการตนเอง และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการมีส่วนร่วมในกิจกรรม

ที่เน้นการฝึกปฏิบัติ

 2. ทัศนคติที่มีต่อกีฬาพื้นบ้าน จากผลการวิจัยพบว่า ทัศนคติของกลุ่มตัวอย่าง 

ที่มีต่อกีฬาพ้ืนบ้านภาคตะวันออกเท่ากับ 4.57+0.48 อยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งเป็นไป

ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับการศึกษาของ Ciloglu and Ustun (2023) ที่พบว่า 

ภายหลังการทดลอง 12 สัปดาห์พบว่าทัศนคติและแรงจูงใจในการเรียนวิชาชีววิทยาของ

นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมกับกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติไม่

แตกต่างกันทางสถิติ นอกจากนั้นภายหลังการสัมภาษณ์นักเรียนยังพบข้อมูลว่า การใช้

แอปพลิเคชนัเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิผ่านโทรศัพทม์อืถือเป็นนวตักรรมใหม ่ไมไ่ดท้ำใหเ้สยี

สมาธ ิสามารถทำใหบ้รรลวุตัถปุระสงคข์องการเรยีนรู้ สง่เสรมิการเรยีนรู ้มคีวามบนัเทงิ และ

อำนวยความสะดวกในการเรยีนรู ้นอกจากนัน้ยังเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับการศึกษาของ 

Ustun et al., (2022) ทีท่ำการศกึษาวจิยัเรือ่ง ผลของประสบการณก์ารเรยีนรูภ้าษาองักฤษ

ทีใ่ชเ้ทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิทีมี่ต่อทศันคต ิการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง และแรงจงูใจ

ของนกัเรยีน โดยหลงัการสอนเปน็เวลา 10 สปัดาหผ์ลการวจิยัพบวา่การเรยีนรูภ้าษาองักฤษ

ที่ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมช่วยพัฒนาทัศนคติของผู้เรียนท่ีมีต่อหลักสูตรภาษาอังกฤษ

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติและยังเพิ่มความสามารถในรับรู้ของตนเองได้อีกด้วย โดยผู้วิจัย

อธบิายวา่เทคโนโลยีความจริงเสรมิทำหน้าทีเ่ปน็เครือ่งมือแบบโต้ตอบและให้ความบันเทงิ 

ซ่ึงเปลีย่นบรรยากาศการเรยีนรู้ทีจ่ำเจให้กลายเป็นบรรยากาศทีน่่าดึงดูดและมีประสิทธิภาพ 

และยังเป็นเครื่องมือที่ใช้ได้ทุกท่ีไม่จำกัดเฉพาะในห้องเรียนเท่านั้น และสอดคล้องกับ 

การศึกษาของ Çetin and Türkan (2022) ที่ทำการศึกษาผลของการใช้เทคโนโลยี 

ความจริงเสริมต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ในการศึกษา
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ระยะไกล ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติของนักเรียนที่มีต่อวิชา

วทิยาศาสตร์เพิม่ขึน้อย่างมีนยัสำคัญทางสถิตเิมือ่ใชแ้อปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสริม

 3. ความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจที่มีต่อสื่อกิจกรรมภูมิปัญญากีฬา 

พื้นบ้านกับทัศนคติที่ มีต่อกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออกของนักเรียนในเขตพัฒนา 

พิเศษภาคตะวันออก พบว่า ความพึงพอใจที่ มีต่อสื่อกิจกรรมภูมิปัญญากีฬาพื้น

บ้ า น แ ล ะ ทั ศ น ค ติ ที่ มี ต่ อ กี ฬ า พ้ื น บ้ า น ภ า ค ต ะ วั น อ อ ก มี ค ว า ม สั ม พั น ธ์ เชิ ง

บวกต่อกัน อธิบายได้ว่า นักเรียนในเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออกที่ มีความพึง

พอใจต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬาพื้นบ้านในระดับมาก ก็จะ

มี ทั ศ น ค ติ ต่ อ กี ฬ า พื้ น บ้ า น ภ า ค ต ะ วั น อ อ ก ร ะ ดั บ ม า ก เช่ น กั น  ซึ่ ง เ ห ตุ ผ ล

ที่ทำให้กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติที่ ดีต่อกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออก อาจมีสาเหตุ 

มาจากส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริมเรื่องกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออก มีลักษณะเป็นเกม  

ซึ่งเป็นรูปแบบการสื่อสารที่สามารถเข้าถึงกลุ่มตัวอย่างได้ง่าย เนื่องจากเกมนั้นมีลักษณะ

เดน่ทีป่ระกอบกันคือความสนุกสนาน ความท้าทาย และความอยากรูอ้ยากเห็น ซึง่นกัเรยีน

ระดับมัธยมศึกษามีความอยากเรียนรู้ และเมื่อสิ่งที่ได้รับมีคุณลักษณะตรงใจของผู้เรียน  

จงึทำใหผู้เ้รยีนพงึพอใจและเมือ่ผูเ้รยีนพงึพอใจตอ่สือ่ จงึทำใหผู้เ้รยีนมทีศันคตทิีด่ตีอ่เนือ้หา

ที่อยู่ในส่ือน้ันด้วย ถึงแม้จะเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับกีฬาพื้นบ้านที่นักเรียนอาจไม่มีความรู ้

ความเข้าใจมาก่อน แต่ด้วยคุณลักษณะของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมที่มีทั้งภาพและ

เสียงประกอบกัน จึงทำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจได้ง่ายขึ้นสอดคล้องกับการศึกษาของ 

Liu et al., (2023) ที่ศึกษาผลของการเรียนวิชาเคมีผ่านเทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีมีต่อ

การเพิ่มความรู้ แรงจูงใจในการเรียน และการรับรู้เทคโนโลยีในนักเรียน ผลการศึกษา 

พบว่า นอกจากแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสริมช่วยเพิ่มพูนความรู้ของนักเรียน 

ได้แล้ว ยังช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติอีกด้วย

 จากข้อมูลสามารถสรุปได้ว่า สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมภูมิปัญญากีฬา 

พื้นบ้านสามารถใช้เป็นเคร่ืองมือในการถ่ายทอดความรู้ไปยังนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ในเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออกให้เกิดความพึงพอใจได้ นอกจากนั้นยังพบว่า 

ความพึงพอใจ มีความสัมพันธ์กับมีทัศนคติที่มีต่อกีฬาพื้นบ้านภาคตะวันออกในระดับ

มากอีกด้วย จึงอาจเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมมาเป็นเครื่องมือในการถ่ายทอด 

องค์ความรู้ด้านอื่น ๆ ให้กับนักเรียนหรือบุคคลทั่ว ๆ ไปได้
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ข้อเสนอแนะ

 1. จากผลการวิจัยพบว่าสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถนำมาใช้เป็นช่อง

ทางการสื่อสารไปยังผู้รับสารได้ จึงอาจนำสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมนี้ใช้ในการสื่อสาร

เนื้อหาอื่น ๆ ไปยังกลุ่มนักเรียนระดับมัธยมศึกษาได้

 2. ในการทำวิจัยในอนาคตอาจมีการศึกษาเพิ่มเติมเก่ียวกับการใช้สื่อเทคโนโลยี

ความจริงเสริมในกลุ่มอื่น ๆ เช่น กลุ่มนิสิต-นักศึกษา หรือกลุ่มผู้ใหญ่วัยทำงาน ตลอดจน                              

ใช้เป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านอื่น ๆ 
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