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ข้าวต้นเดียวอยู่ในระดับมากทุกด้าน (ค่าเฉลี่ย 4.98 S.D. = 0.84) โดยมีความพึงพอใจในระดับมากต่อ
ด้านคู่มือการใช้งาน (ค่าเฉลี่ย 5.02 S.D. = 0.84)  ด้านเนื้อหา(ค่าเฉลี่ย 4.99 S.D. = 0.80) ด้านความ
พึงพอใจต่อแอปพลิเคชันในภาพรวม (ค่าเฉลี่ย 4.99 S.D. = 0.83) ด้านการใช้งาน (ค่าเฉลี่ย 4.99 
S.D. = 0.86)  และด้านการออกแบบ (ค่าเฉลี่ย 4.94 S.D. = 0.84) ตามล าดับ 
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The purposes of this research were aimed to develop the three-dimensional 
application of the Augmented Reality Technology on the system of rice intensification 
(SRI), to examine the performance of the developed application and to explore the user 
satisfaction with the developed application.  A total of 512 samples in the study 
including farmers and SRI-interested individuals as factored by regions; 5 geographic 
areas of Thailand.  The research instruments included the content interview, 
performance test, and user satisfaction questionnaires.  The results demonstrated as 
follows; the innovation performance test showed overall effectiveness index of 0.6653 
on the developed application, indicating the improved knowledge on the participants 
using the developed application of the Augmented Reality Technology by 0.6653, or 
representing 66.53 percent, suggesting that effective performance of the developed 
application using the Augmented Reality Technology on system of rice intensification 
(SRI). 

Regarding the user satisfaction with the developed application of the Augmented 
Reality Technology on the system of rice intensification (SRI), assessed by using a 6-Point 
Rating Scale, an effective tool for measuring the positive/negative attitudes. The results 
showed that participants were satisfied with the developed application of Augmented 
Reality Technology on the system of rice intensification (SRI) (Mean 4.98 S.D. = 0.84) ; 
they reported a high level of the satisfaction with the user manual (Mean 5.02 S.D. = 
0.84)   and the content (Mean 4.99 S.D. = 0.80), satisfaction with the application as the 
whole (Mean 4.99 S.D. = 0.83), the usability (Mean 4.99 S.D. = 0.86) , and the component 
designed (Mean 4.94 S.D. = 0.84) , respectively 
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บทที่ 1 
 บทน า  

 
ความเป็นมาและความส าคัญ 

 
"ข้าว" จัดเป็นพืชสายพันธุ์เดียวกับหญ้าซึ่งนับได้ว่า เป็นหญ้าที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในโลกและมี

ความหลากหลายทางชีวภาพ  สามารถปลูกขึ้นได้ง่ายมีความทนทานต่อทุกสภาพภูมิประเทศในโลกไม่
ว่าจะเป็นถิ่นแห้งแล้งแบบทะเลทราย   พื้นที่ราบลุ่มน้ าท่วมถึง หรือแม้กระทั่ง บนเทือกเขาที่หนาวเย็น 
ข้าวก็ยังสามารถงอกงามขึ้นมาได้ ปัจจุบัน การปลูกข้าวในประเทศไทยมีการส่งออกข้าวเป็นอันดับ 6 
ของโลก ทุกวันนี้ประเทศไทยเป็นแหล่งปลูกข้าวที่ผลิตออกสู่ตลาดโลกมากและเป็นศูนย์กลางของการ
ศึกษาวิจัยพันธุ์ข้าวในหลาย ๆ สายพันธุ์ 
 ชุมชนบนพื้นที่สูงมีภูมิปัญญาการปลูกพันธุ์ข้าวที่หลากหลายพันธุ์ เนื่องจากแต่ละชุมชนมีพันธุ์
ข้าวในชุมชนมากกว่า 1 พันธุ์ เกษตรกรจึงนิยมปลูกข้าวอย่างน้อย 2 พันธุ์ต่อฤดูกาลในพ้ืนที่แปลง
ติดกัน หรือมีการปลูกข้าวหลายพันธุ์ในแปลงเดียวกัน ซึ่งวิธีการดังกล่าวจะช่วยลดความเสี่ยงจากความ
แปรปรวนของสภาพภูมิอากาศ แต่การปลูกข้าวที่หลากหลายพันธุ์ต่อเนื่องเป็นเวลายาวโดยไม่มีวิธีการ
คัดเลือกและเก็บเมล็ดพันธุ์ที่ถูกต้องจะท าให้ข้าวเกิดการปนพันธุ์และกลายพันธุ์  วิธีการปลูกข้าวต้น
เดียว เป็นวิธีการหนึ่งที่น ามาประยุกต์ใช้ส าหรับผลิตเมล็ดพันธุ์ข้าวท้องถิ่นบนพ้ืนที่สูงให้บริสุทธิ์ ตรง
ตามพันธุ์ ลดการปนเปือนพันธุ์ของข้าว (จันทร์จิรา รุ่งเจริญ, 2560) การปลูกข้าวต้นเดียว (System of 
Rice Intensification) เป็นการปลูกข้าวโดยใช้ต้นกล้าอ่อนปักด าทีละต้น ห่าง ๆ กัน และอาศัยการ
จัดการน้ าแห้งสลับเปียก ในช่วงการเจริญเติบโต ตลอดจนใช้อินทรียวัตถุในการปรับปรุงคุณสมบัติทาง
กายภาพของดิน โดยข้อดีของการปลูกข้าวต้นเดียวได้แก่ การลดต้นทุนการผลิต ลดปริมาณน้ าที่ใช้ใน
นา เพิ่มผลผลิตในนาข้าว (สถาบันชุมชนเกษตรยั่งยืน, 2553) ซึ่งปัญหาที่พบในการเริ่มต้นการปลูกข้าว
ต้นเดียวคือ การเปลี่ยนทัศนคติ และการให้ความรู้กับเกษตรกร โดยรูปแบบของการให้ความรู้เรื่องการ
ปลูกข้าวต้นเดียว จะเป็นการไปศึกษาดูงานจากเกษตรที่ประสบความส าเร็จ แล้วน ามาทดลองปลูกใน
แปลงเล็ก ๆ  ในที่นาของตนเอง เมื่อประสบความส าเร็จจึงขยายพ้ืนที่การปลูกออกไป แล้วสมาชิกใน
เครือข่ายชุมชนที่ประสบความส าเร็จจะเป็นผู้ให้ความรู้ และเผยแพร่วิธีการปลูกข้าวต้นเดียว รวมทั้ง
เป็นวิทยากรแนะน าสมาชิกในชุมชนคนอ่ืน ๆ ต่อไป ดังนั้นการน าเทคนิคการปลูกข้าวต้นเดียวมาใช้จะ
ประสบความส าเร็จหรือไม่ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของชุมชนในการให้ความรู้แก่เกษตรกร (สถาบัน
ชุมชนเกษตรกรรมยั่งยืน, 2553) 

 เทคโนโลยีมีบทบาทต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์ในยุคปัจจุบัน มนุษย์ได้น าความรู้เทคโนโลยี
ด้านต่าง ๆ มาพัฒนาและประดิษฐ์คิดค้น สิ่งอ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวัน สังเกตได้จาก 
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ปัจจุบันมนุษย์จ าเป็นต้องพ่ึงพาเทคโนโลยีในการด ารงชีวิตประจ าวันโดยหลีกเลี่ยงไม่ได้ เช่น  สื่อวิทยุ
และโทรทัศน์ สื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ โทรศัพท์และสื่อใหม่  ได้แก่ อินเทอร์เน็ตที่ใช้ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
หรือแท็บเล็ต  และสื่อยุคดิจิตอลอย่างเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  (AR : Augmented Reality) 
เป็นเทคโนโลยีใหม่ที่ผสานโลกแห่งความจริง (Real World) กับโลก เสมือน (Virtual World) สร้างขึ้น
โดยใช้เทคนิคการแทนที่วัตถุในโลกแห่งความเป็นจริงด้วย รูปภาพ วิดีโอ หรือวัตถุ สามมิติ และ
แสดงผลผ่านฮาร์ดแวร์และอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่รองรับ เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ เป็นเทคโนโลยี
ที่ถูกพัฒนา และมีการน ามาใช้เป็นสื่อเสมือนจริงในงานด้านต่าง ๆ ซึ่งปัจจุบันเป็นที่นิยมเพ่ิมมากขึ้น 
ด้วยปัจจัยในด้านอุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างโทรศัพท์มือถือหรือ สมาร์ทโฟนที่มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว
แบบก้าวกระโดด การพัฒนาดังกล่าวเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่ส่งผลท าให้ เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ 
ถูกน าไปใช้มากขึ้น นอกเหนือจากในวงการศึกษาแล้ว ยังถูกน าไปใช้ในการสร้างมูลค่าเพ่ิมเชิงธุรกิจ 
และอุตสาหกรรมมากขึ้น 

 

 
ภาพที่ 1.1 ตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ 

ที่มา : ศุภชัย วงค์มูล, 2557 
 
เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้เป็นเทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่งความจริงเข้ากับโลกเสมือน 

สร้างข้ึนโดยใช้เทคนิคการแทนที่วัตถุในโลกแห่งความเป็นจริงด้วย รูปภาพ วิดีโอ หรือวัตถุ 3 มิติ และ
แสดงผลผ่านฮาร์ดแวร์และอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่ รองรับเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ (AR : 
Augmented Reality) หลักการท างานของเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ มีการประสานงานกัน
ระหว่างฮาร์ดแวร์หลาย ๆ ส่วน เช่น กล้องถ่ายรูป เข็มทิศ GPS เป็นต้น จากนั้นข้อมูลจะถูกน ามา
ประมวลผลในส่วนของซอฟต์แวร์ และฐานข้อมูลเพ่ือเรนเดอร์ (Render) ภาพเสมือนที่สร้างขึ้นต่อ
ผู้ใช้งาน การน าเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  (AR : Augmented Reality) มาใช้งานในปัจจุบัน
ส่วนใหญ่มักจะถูกน ามาใช้เพ่ือสร้างรูปแบบการน าเสนอที่ดึงดูดความสนใจ และจดจ าได้ง่าย ส่งเสริม
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การเรียนรู้ตลอดเวลาซึ่งสามารถเข้าถึงได้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ของทุกคน เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่มี
ความสะดวกต่อการพกพาต่อผู้ใช้ อีกทั้งยังเป็นการผสมผสานโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลก
เสมือนจริง (Virtual) ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพกลายเป็นวัตถุ 3 มิติลอยอยู่เหนือพ้ืนผิวจริง ท า
ให้ผู้ที่ได้รับชมเกิดความความตื่นเต้น เร้าใจ เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้  (AR : Augmented 
Reality) จึงถือเป็นสื่อยุคใหม่ท่ีเหมาะสมกับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21   

จากที่กล่าวมาจึงเป็นที่มาของการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ 
เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียวในรูปแบบ 3 มิติ โดยการน าเทคโนโลยีมาผสมผสานระหว่างโลกแห่ง
ความเป็นจริงและเสมือนจริงเข้าด้วยกันเพ่ือใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้วิธีการปลูกข้าวต้นเดียว สามารถ
เป็นแหล่งเรียนรู้ให้กับกลุ่มบุคคลที่สนใจในระบบการปลูกข้าวต้นเดียวทั่วประเทศ เนื่องจากการใช้
แอปพลิเคชันนี้จึงเป็นสื่อที่ช่วยส่งเสริมความรู้และจะสามารถน าไปใช้ได้ในชีวิต สร้างคุณภาพของคน
ไทยให้สามารถเกิดการเรียนรู้ได้ทุกสถานที่ทุกเวลาก่อให้มีการเรียนรู้อย่างยั่งยืน 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1 .เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้น
เดียว ในรูปแบบ 3 มิต ิ

2. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบ
การปลูกข้าวต้นเดียว ในรูปแบบ 3 มิต ิ

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ เรื่อง 
ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว ในรูปแบบ 3 มิต ิ
 
ขอบเขตการวิจัย 
 

การพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้น
เดียว ในรูปแบบ 3 มิติมีขอบเขตในการด าเนินงานดังนี้ 

1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร  ได้แก่  เกษตรกรและบุคคลที่สนใจเรื่องระบบการปลูกข้าวต้นเดียวทั่ว
ประเทศ 

 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  
  1.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบแอปพลิเคชันต้นแบบ ก่อนน าไปเก็บข้อมูลจริง

จ านวน 30 คน  
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  1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยรวมทั้งหมดจ านวน 512 คน ได้แก่ เกษตรกรและผู้ที่
สนใจเรื่องระบบการปลูกข้าวต้นเดียว แบ่งกลุ่มตัวอย่างตามพ้ืนที่การปลูกข้าวจากสถิติของกรมการ
ข้าว กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ (2560) ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออก ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต ้โดยใช้การสุ่มแบบเจาะจงในพ้ืนที่เครือข่ายของสถาบัน 

2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
    เนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนาเป็นความรู้เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว ได้จากการสืบค้น
ข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ แล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื้อหา ก่อน
น ามาพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว ใน
รูปแบบ 3 มิติ 

3. การท างานของระบบ 
 เป็นการน าเทคโนโลยีมาผสานระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้า

ด้วยกัน ด้วยการใช้ระบบซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ เช่น โทรศัพท์สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต 
ที่มีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android System) จะแสดงการจ าลองเรื่อง การปลูกข้าวต้นเดียว 
เพ่ือให้เห็นภาพที่ชัดเจนมากขึ้น 

4. ขอบเขตด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 
 4.1 ฮาร์ดแวร์ที่ใช้ในการพัฒนาสื่อ 
      4.1.1  คอมพิวเตอร์แบบพกพา ที่มีคุณสมบัติไม่ต่ ากว่า 
           - CPU: Intel Core I5-3337U CPU @ 1.80GHz  
         - CPU: Intel Core I7-2630QM CPU @ 2.00GHz 
         - Installed memory (RAM): 4.00 GB  
   4.2  ฮาร์ดแวร์ที่ใช้ในการแสดงผล 
  4.2.1  อุปกรณ์สมาร์ทโฟน ที่มีคุณสมบัติไม่ต่ ากว่า 
       ระบบปฏิบัติการ: Android 4.3 
         - หน่วยประมวลผล: Quad core 
         - ความเร็ว: 2.3 GHz 
         - หน่วยความจ า: 16 GB (ตัวเครื่อง) 
         - RAM: 2GB 
         - MicroSD: 32GB 
     4.3  ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาสื่อ 
       4.3.1  โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเทียบเท่าโปรแกรม Autodesk Maya ใช้ส าหรับการ
สร้างภาพ 3 มิตหิรือโมเดล 3 มิติ ตาม Character Design ที่ได้ออกแบบไว้ 
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      4.3.2  โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเทียบเท่าโปรแกรม Vuforia ใช้ส าหรับการท าภาพ
จ าลองที่ใช้ในการส่องภาพ 3 มิติ หรือโมเดล 3 มิติ โดยการน าไฟล์ภาพที่ใช้ในการส่องเข้าไปแก้ใน
โปรแกรม Vuforia เพ่ือท าเป็นภาพจ าลองส าหรับการส่อง  
         4.3.3 โปรแกรมท่ีมีคุณสมบัติเทียบเท่าโปรแกรม Unity ใช้ส าหรับการวางโครงสร้าง
ของโปรแกรมและการใส่เอฟเฟกต์ต่าง ๆ ซึ่งใช้ในการออกแบบหน้าจอส าหรับการส่องภาพ การท าให้
โมเดลสามมิติสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ และการสร้างโปรแกรมในรูปแบบ 3 มิติที่พัฒนาขึ้นให้
กลายเป็นแอปพลิเคชันส าหรับแอนดรอยด์  
       4.3.4 โปรแกรมท่ีมีคุณสมบัติเทียบเท่าโปรแกรม Visual Studio ใช้ส าหรับการเขียน
โปรแกรมเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยใช้ภาษา C# 
         4.3.5  โปรแกรมท่ีมีคุณสมบัติเทียบเท่าโปรแกรม Android SDK ใช้ส าหรับการแสดง
ภาพของโปรแกรมให้เป็นแอปพลิเคชันส าหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
         4.3.6 โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเทียบเท่าโปรแกรม Adobe Photoshop ใช้ส าหรับ
ตกแต่งภาพ ออกแบบปุ่ม และภาพพ้ืนหลังในแอปพลิเคชัน รวมถึงการออกแบบคู่มือส าหรับการใช้
แอปพลิเคชัน 

  4.3.7 โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเทียบเท่าโปรแกรม Microsoft Word 2010 ใช้ในการ
จัดท าคู่มือและน าเสนอ 
 
ค าจ ากัดความท่ีใช้ในงานวิจัย 
 

1. เทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ (Augmented Reality) คือ เทคโนโลยีที่ผสมผสาน
ระหว่างโลกความเป็นจริงและโลกเสมือนเข้าด้วยกัน โดยจะใช้วัตถุ , ไฟล์วิดิทัศน์, ไฟล์เสียง, 3D 
Model, 2D Graphic หรือสิ่งอ่ืนใด ที่สร้างขึ้นมา ในโลกเสมือนซ้อนกับภาพที่เห็นจริง ๆ ในโลกความ
เป็นจริง ผ่านอุปกรณ์ เช่น สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต เป็นต้น 

2. สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต คือ อุปกรณ์ที่น าไปใช้งานกับแอปพลิเคชันที่ใช้ระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ เพ่ือท าให้เกิดภาพ 3 มิต ิ   

3. การปลูกข้าวต้นเดียว คือ การปลูกข้าวโดยใช้ต้นกล้าอ่อนปักด าทีละต้น ห่าง ๆ กันและ
อาศัยการจัดการน้ าแห้งสลับเปียก ในช่วงการเจริญเติบโตตลอดจนใช้อินทรียวัตถุในการปรับปรุง
คุณสมบัติทางกายภาพของดิน 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
  

1. ได้แอปพลิเคชันเทคโนโลยีออคเมนต์เตดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว ใน
รูปแบบ 3 มิติเพ่ือใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้วิธีการปลูกข้าวต้นเดียว สามารถเป็นแหล่งเรียนรู้ให้กับกลุ่ม
บุคคลที่สนใจในระบบการปลูกข้าวต้นเดียวทั่วประเทศ เนื่องจากการใช้แอปพลิเคชันนี้จึงเป็นสื่อที่ช่วย
ส่งเสริมความรู้และจะสามารถน าไปใช้ได้ในชีวิต สร้างคุณภาพของคนไทยให้สามารถเกิดการเรียนรู้ได้
ทุกสถานที่ทุกเวลาก่อให้มีการเรียนรู้อย่างยั่งยืน 

2. ได้รูปแบบการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาเพ่ิมมูลค่าทางการเกษตร การสร้างมูลค่าเพ่ิม
ให้ผลผลิตมีความน่าสนใจ สามารถประยุกต์ใช้การให้ความรู้เข้าไปในการออกแบบเพ่ือน าเสนอ
ผลิตภัณฑ์และการเข้าถึงความรู้ในรูปแบบสื่อผสมที่ทันสมัย เกิดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมให้
ประชาชนได้เรียนรู้แบบนอกระบบตลอดเวลา สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานด้านอ่ืน  และช่องทาง
ทางการตลาดในการมูลค่าทางการเกษตรให้กับผลผลิต  


