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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาแอปพลิเคชัน

การถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร (2) ประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันการถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำ

มวยโบราณจังหวัดสกลนคร และ (3) ประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันการถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวย

โบราณจังหวัดสกลนคร พัฒนาตามกระบวนการวงจรการพัฒนา (SDLC) โดยใช้โปรแกรม Android Studio Visual 

Studio Code และภาษา Dart เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญ จ�ำนวน 5 คน และแบบ

ประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 100 คน โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย สถิติท่ีใช้คือ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันการถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร ท่ีพัฒนาขึ้นมี

ทั้งหมด 23 ท่าร�ำ สามารถท�ำงานได้ 2 ส่วน คือ (1) ผู้ใช้งานเรียนรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร โดยการเลือกใน

เนื้อหา ซึ่งสามารถใช้เป็นสื่อถ่ายทอดองค์ความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนครได้จริง และผู้สนใจทั่วไปที่สามารถเรียน

รู้ได้ตลอดเวลา และ (2) ผู้ดูแลระบบจัดการข้อมูลท่าร�ำมวยโบราณได้ พิจารณาจากผลการประเมินประสิทธิภาพโดยภาพ

รวมอยู่ในระดับมาก ( =4.43 SD=.60) และผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับมาก ( =4.37 SD=.74) ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า

แอปพลิเคชันนี้สามารถใช้เป็นสื่อถ่ายทอดองค์ความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนครได้จริง อีกท้ังยังสามารถใช้เป็นส่ือ

ในการส่งเสริมด้านสุขภาพ ด้านศิลปะวัฒนธรรม และการท่องเท่ียว ในจังหวัดสกลนครได้

ค�ำส�ำคัญ: แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ แอนดรอยด์ ท่าร�ำมวยโบราณ การถ่ายทอดความรู้
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Abstract

This research aims to develop applications for Android operating systems. The objectives are as 

follows: (1) to develop a knowledge transfer application for ancient boxing dance in Sakon Nakhon 

Province; (2) to evaluate the effectiveness of the knowledge transfer application for ancient boxing 

dance in Sakon Nakhon Province; and (3) to assess satisfaction with the use of the knowledge transfer 

application for ancient boxing dance in Sakon Nakhon Province. The development process followed 

the Software Development Life Cycle--SDLC using Android Studio, Visual Studio Code, and Dart. Performance 

assessments were conducted by five experts, and satisfaction assessments were gathered from a 

sample of 100 people using a simple randomization method. The statistical measures used were the 

mean and standard deviation. The results of this research indicate that the application for knowledge 

transfer of ancient boxing dances in Sakon Nakhon Province, which includes a total of 23 dances, can 

function in two ways: (1) users can learn the ancient boxing dance in Sakon Nakhon Province by selecting
content that serves as a medium for conveying knowledge of ancient boxing dances, allowing interested 

individuals to learn at any time, and (2) administrators can manage information about ancient boxing 

dances. Based on the overall performance assessment results, the application scored at a high level 

( =4.43 SD=.60), and user satisfaction was also high ( =4.37 SD=.74). Therefore, the application can 

serve as a medium to promote health, arts, culture, and tourism in Sakon Nakhon Province.
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บทน�ำ
	 ความก้าวหน้าอย่างรวดเรว็ของเทคโนโลยโีทรศพัท์

มือถือมีอิทธิพลการใช้ชีวิตประจ�ำวันและน�ำไปสู่การเกิดข้ึน

ของการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือที่ก�ำลังเป็นที่นิยมอย่าง

มากในปัจจุบัน (Sarrab et al., 2018) ซึ่งจากจากรายงาน

ของ Statista ระบุว่า จ�ำนวนผู้ใช้สมาร์ตโฟนทั่วโลก ล่าสุด

มีประมาณ 3.5 พันล้านคน คิดเป็นประมาณ 45.15% ของ

ประชากรโลก ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงอิทธิพลของสมาร์ตโฟนท่ี

เข้ามามีบทบาทในชีวิตจนอาจกล่าวได้ว่า สมาร์ตโฟนเป็น

เสมือนปัจจัยพื้นฐานในชีวิตล�ำดับที่ 5 ซึ่งหมายความว่า 

เราคงมีชีวิตอยู่ไม่ได้ถ้าขาดสมาร์ตโฟน เพราะสมาร์ตโฟน

ในปัจจุบันมีอิทธิพลอย่างมากต่อมนุษย์และส่งผลกระทบ

ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ในสังคมปัจจุบัน ดังนั้นจะ

ไม่พูดถึงแอปพลิเคชันไม่ได้เพราะเป็นตัวช่วยในการตอบ

สนองความต้องการใช้ประโยชน์ของมนุษย์ สมาร์ตโฟน

จะไม่มปีระสทิธภิาพได้อย่างสมบูรณ์เลยถ้าไม่มีแอปพลเิคชนั

ต่าง ๆ  มาช่วยเสริมให้การท�ำงานของตวัสมาร์ตโฟนนัน้ตอบ

โจทย์กลุม่ผูใ้ช้มากขึน้ (Plookpanya, 2021) มงีานหลากหลาย

ศาสตร์ท่ีน�ำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาโมบาย
แอปพลิเคชัน เช่น งานวิจัยของ Adnas and Aprilianto 

(2022) ได้ออกแบบและพัฒนาแอปพลเิคชันบนโทรศพัท์มอืถอื
ส�ำหรบั E-Paritta โดยใช้เฟรมเวร์ิก Flutter และกระบวนการ

วงจรการพฒันา (SDLC) โดยเปลีย่นจากหนงัสอืมาอยูใ่นรปูแบบ
แอปพลเิคชนั เพือ่ให้ประชาชนชาวพทุธศาสนาสามารถเข้าถึง 

Paritta ได้ง่าย ในงานวิจัย Boonchom et al. (2020) 

ได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือของระบบปฏิบัติ

การแอนดรอยด์ส�ำหรับการเผยแพร่มรดกภูมิป ัญญา

ทางวัฒนธรรมของภาคใต้ตอนล่าง ด้วยการประยุกต์ใช้

กระบวนการ SDLC ใช้เครื่องมือ Ionic Framework การ

จัดการฐานข้อมูล MySQLi โดยใช้ JSON ใช้โปรแกรม 
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XAMPP จ�ำลองเวบ็เซร์ิฟเวอร์ ส่วนงานวจิยั Manalu et al. 

(2023) ได้พัฒนาแอปพลเิคชนัมอืถอืเพือ่สนบัสนนุการท่องเทีย่ว
เชิงท้องถิ่นในเมืองนูซันตาราประเทศอินโดนีเซีย ส่วน

งานวิจัยทางด้านการแพทย์และสาธารณสุข Lima et al. 

(2022) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือส�ำหรับ

การค�ำนวณการให้ยาแวนโคมยัซนิ ซึง่เป็นแอปพลเิคชนัแรก

ที่พัฒนาข้ึนเพื่อค�ำนวณสูตรการใช้ยาแวนโคมัยซินส�ำหรับ

ผู้ใหญ่และผู้ป่วยเด็กที่ติดเชื้อ MRSA รุนแรง และงานวิจัย

ของ Alvarez-Moya et al. (2021) ได้พัฒนาแอพพลิเคชัน

บนโทรศัพท์มือถือส�ำหรับคนอ้วน เพื่อส่งเสริมนิสัยท่ีดีต่อ

การดูแลสุขภาพ
	 กระแสรักสขุภาพก�ำลงัเป็นทีต่อบรับจากคนท่ัวโลก

รวมถงึประเทศไทยท้ังในกลุม่ของคนรุน่ใหม่ รวมถงึกลุม่ผูส้งูอายุ 

และยิง่การระบาดของโควดิ-19 ก่อให้เกดิกระแส การตืน่ตวั

ของการระวังป้องกัน รวมถึงการสร้างเสริมสุขภาพให้แข็ง

แรง โดยเฉพาะท่าทางการเคล่ือนไหวแบบนาฏกรรมไทย

มาใช้ในการออกก�ำลังกาย (Kasikorn Research Center, 

2020) เช่นเดียวกับจังหวัดสกลนคร มีท่าร�ำมวยโบราณ

จังหวัดสกลนคร เป็นศิลปะการแสดงพื้นบ้านที่พัฒนาจาก

ศิลปะการป้องกันตัวสู่การเป็นศิลปะการแสดงท่ีมีช่ือเสียง

และเป็นทีนิ่ยมของชาวจงัหวดัสกลนครมักมกีารน�ำมาแสดง

ในเทศกาลส�ำคัญต่าง ๆ ของจังหวัด โดยเฉพาะประเพณี

เทศกาลออกพรรษาแห่ปราสาทผึ้ง และน�ำมาแสดงต้อนรับ

แขกบ้านแขกเมืองและนักท่องเที่ยวในโอกาสส�ำคัญต่าง ๆ  

เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวในจังหวัดอีกด้วย จึงอาจกล่าวได้

ว่า การแสดงร�ำมวยโบราณสกลนครเป็นเอกลักษณ์ท่ีโดด

เด่นของจังหวัดสกลนครอย่างหนึ่ง (Banlue, 2020) จาก

การศึกษาข้อมูลผู้วิจัยได้มองเห็นว่าการถ่ายทอดความรู้

เรื่องท่าร�ำมวยโบราณยังอยู่ในรูปแบบการแสดงให้นักท่อง

เท่ียวทั่วไปได้ชื่นชมในช่วงเทศกาล หรือมีกลุ่มเยาวชนรวม

ตัวกันเป็นกลุ่มนาคเล่นน�้ำเพื่อเรียนรู้และสืบทอดท่าร�ำมวย

โบราณ (Uchatam, personal communication, 2023) 

โดยมกีารรวมกลุ่มกนัในเรยีนรู ้ฝึกซ้อม และท�ำการแสดงร�ำมวย
โบราณในงานต่าง ๆ อีกทั้งมีเผยแพร่ความรู้ในรูปแบบ

หนังสือ เอกสาร การบอกเล่า และในบางเว็บไซต์เท่านั้น 

ยังไม่มีการเผยแพร่หรือถ่ายทอดในรูปแบบของแอปพลิ

เคชัน ท่ีสามารถติดต้ังใช้งานผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ

ที่จะท�ำให้การถ่ายทอดข้อมูลหรือเผยแพร่ข้อมูลได้เข้าถึง

ทุกกลุ่มวัยและศึกษาเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา 

	 จากข้างต้นจะเห็นได้ว่า แอปพลิเคชันก�ำลังเป็น

เทคโนโลยีดิจิทัลที่ได้ความนิยม สามารถประยุกต์ใช้กับ

งานได้หลายศาสตร์ ซ่ึงในยุคสมัยของเทคโนโลยีที่เข้ามา

มีบทบาทในชีวิตมากข้ึน ได้มีเทคโนลียีใหม่ ๆ ท่ีทันกับยุค

สมัยเข้ามาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้เพื่อให้เกิดควาสนใจในการ

เรยีนรู้มกีาร โต้ตอบและมีส่วนร่วมมากขึ้น ท�ำให้คณะผูว้จิยั

มแีนวคดิทีจ่ะน�ำเอาองค์ความรูด้้านการพัฒนาแอปพลิเคชัน

บนโทรศัพท์มือถือ และศาสตร์ทางด้านคอมพิวเตอร์ มาใช้

ในการพัฒนาแอปพลิเคชันการถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวย

โบราณจังหวัดสกลนคร ซ่ึงร�ำมวยโบราณเป็นศิลปะอย่าง

หนึ่งที่ส�ำคัญต่อชาวจังหวัดสกลนคร เพ่ือเป็นสื่อเผยแพร่

ความรู้เกี่ยวกับท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร ที่ใช้ได้

สะดวกโดยทีไ่ม่ต้องศกึษาจากหนงัสอื สามารถใช้สมาร์ตโฟน
ก็สามารถเรยีนรูไ้ด้ตลอดเวลา อกีท้ังยงัเป็นการเรยีนรูร้ปูแบบ

ใหม่ให้กับผู้ที่ศึกษาเกี่ยวกับร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร

ได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะได้

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันการถ่ายทอดความรู้

ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร

	 2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันการ

ถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร

	 3. เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งาน

แอปพลิเคชันการถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัด

สกลนคร

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 จากการทบทวนงานวจัิยท่ีเก่ียวข้องพัฒนาแอปพลเิคชนั
การถ่ายทอดความรูท่้าร�ำมวยโบราณจงัหวดัสกลนคร มดีงันี้

	 1. การพัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ คือ 

กระบวนการสร้างแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมที่สามารถ

ท�ำงานบนแพลตฟอร์มอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือใด ๆ  ทั้งแบบ 

Android หรือ iOS การพัฒนาแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 

(1) Native Application คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้น

โดยใช้ภาษาและ Library ของ Platform นั้น ๆ  เช่นระบบ

ปฏิบัติการแอนดรอยด์พัฒนาด้วยภาษาจาวา (2) Web 
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Application คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยการสร้าง

หน้าเวบ็และมกีารแสดงหน้าเวบ็ผ่านแอปพลเิคชนัแทนการ

เข้าผ่านเว็บเบราว์เซอร์ และ (3) Hybrid Application 

คือ แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นโดยใช้ Framework เป็นการ

พัฒนาแบบ Cross Platform ซึ่งจะใช้ภาษาใดภาษาหนึ่ง

เป็นตัวกลางในการพัฒนา จากนั้น Framework จะท�ำการ

แปลงภาษาน้ัน ๆ  ให้เป็นแอปพลิเคชันและสามารถใช้งาน

ได้ทุกแพลตฟอร์ม (Boonchom et al., 2020) 

	 2. แนวคิดกระบวนการวงจรการพัฒนาระบบ 

(System Development Life Cycle--SDLC) ม ี5 ขัน้ตอน คือ 

(1) ขั้นตอนของการวางแผน (planning) เป็นการวิเคราะห์

ปัญหาและการสืบค้นงานเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง (2) 

ขัน้ตอนการวเิคราะห์ข้อมลูและการออกแบบ เป็นการศกึษา

ขั้นตอนการด�ำเนินงานของระบบเดิมเพื่อท�ำความเข้าใจกับ

ปัญหาทีเ่กดิข้ึน รวบรวมความต้องการในระบบใหม่จากผูใ้ช้

ระบบแล้วน�ำความต้องการเหล่านั้นมาศึกษา และวเิคราะห์

ออกแบบแนวทางการแก้ไขปัญหาดังกล่าว (3) ขั้นตอน
การพัฒนาระบบ เป็นขั้นตอนของการสร้างระบบหรือ

แอปพลเิคชนัตามทีไ่ด้วเิคราะห์และออกแบบไว้ (4) ขัน้ตอน

การทดสอบระบบ เป็นขัน้ตอนการทดสอบหาข้อผดิพลาดของ

ระบบเพื่อท�ำการปรับปรุงแก้ไข และ (5) ข้ันตอนการบ�ำรุง

รักษาระบบ เป็นขั้นตอนที่น�ำระบบงานหรือแอปพลิเคชัน
ไปใช้งานจริง (Kesorn, 2014; Wianrob et al., 2022)

	 3. การประเมินประสิทธิภาพแบบ Black Box 

Testing เป็นการทดสอบเชิงพฤติกรรมเพื่อประเมินว่า

ซอฟต์แวร์ท�ำงานได้ถูกต้องตามขอบเขตที่ก�ำหนดไว้ โดยท่ี

ไม่ต้องรู้โครงสร้างภายในของซอฟต์แวร์ ไม่ค�ำนึงถึงค�ำสั่ง

หรือดูโค้ด สามารถน�ำไปใช้ได้โดยไม่ต้องมีความรู้เกี่ยวกับ

โครงสร้างหรือโค้ดภายใน ซึ่งเป้าหมายของการทดสอบ

แบบ Black Box คือต้องวัดว่าระบบสามารถให้ผลลัพธ์

ตามที่ต้องการหรือไม่ เช่น ทดสอบแล้วได้ผลลัพธ์ตาม

ความต้องการ ซอฟต์แวร์ท�ำงานได้ตามหน้าที่ ซอฟต์แวร์

ง่ายต่อการใช้งาน ประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์ การรักษา

ความปลอดภัยของข้อมูล การทดสอบการยอมรับของผู้ใช้ 

การออกแบบ หรือประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน (Aonzo et al., 

2020; Boonchom et al., 2020)

	 4. เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้ศึกษาการ

งานวิจัยที่มีการพัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือมา

ประยุกต์ใช้ในในศาสตร์ต่าง ๆ ดังนี้

	 Adnas and Aprilianto (2022) ได้ออกแบบและ

พัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือส�ำหรับ E-Paritta 

โดยใช้เฟรมเวิร์ก Flutter และกระบวนการวงจรการพัฒนา 

(SDLC) โดยเปลี่ยนจากหนังสือ Paritta มาอยู่ในรูปแบบ

ของแอปพลเิคชนั เพือ่ให้ประชาชนชาวพทุธศาสนาสามารถ

เข้าถึง Paritta ได้ง่าย

	 Wianrob et al. (2022) ได้พัฒนาแอปพลิเคชัน

จับคู่เพื่อนร่วมทางโดยใช้โลเคชันเบสเซอร์วิสผ่านอุปกรณ์

เคลือ่นทีแ่บบพกพา เป็นการพฒันาตามกระบวนการ SDLC 

และประยุกต์ใช้ LBS เป็นการบอกต�ำแหน่งทางภูมิศาสตร์ 

ซึง่เป็นแอปพลเิคชันในการจบัคูเ่พ่ือนร่วมทางสามารถน�ำไป

ใช้กับงานการท่องเท่ียวได้ ใช้งานได้ง่าย ผู้ใช้งานมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับปานกลาง

	 Trakulmaykee et al. (2023) ได้พฒันาแอปพลิเคชนั

ท่ีช่ือว่า “มาตะ ลุ่มน�้ำ” เพ่ือส่งเสริมโลจิสติกส์ท่องเที่ยว

บริเวณพื้นที่ลุ ่มน�้ำทะเลสาบสงขลา โดยใช้การวิเคราะห์

และออกแบบด้วยหลักการ UML และประยุกต์ใช้ REST 

API เพื่อท�ำการส่งผ่านข้อมูลระหว่าง Client และ Server 

แอปพลิเคชันนี้จะท�ำงาน 2 รูปแบบ คือ ส่วนแสดงข้อมูล

ในรูปแบบแอปพลิเคชันและส่วนหลังบ้านใช้ในการบริหาร

จัดการข้อมูล ซ่ึงสามารถท�ำงานรองรับขนาดของหน้าจอที่

แตกต่างกันไป ซึ่งผู้ใช้งานมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

	 Kumkrua and Chokchaisiri (2019) ได้พัฒนา

แอปพลิเคชนับนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์สนบัสนนุงาน

ท้องถ่ินของเทศบาลเมืองกาญจนบุรี พัฒนาแอปพลิเคชัน

ด้วยการเขียนโปรแกรมภาษา PHP และ JavaScript ใช้ 

MySQL บริหารจัดการฐานข้อมูล แอปพลิเคชันรองรับ

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นแอปพลิเคชันท่ีสามารถ

รองรับข้อมูลข่าวสาร การประชาสัมพันธ์ บริการแจ้งทุกข์ 

เรื่องร้องเรียนของเทศบาลเมืองกาญจนบุรี รวมถึงแนะน�ำ

สถานท่ีท่องเท่ียว และเบอร์โทรฉุกเฉิน ผ่านแอปพลิเคชัน 

อีกท้ังยังสามารถบริหารจัดการข้อมูลได้ ซ่ึงแอปพลิเคชัน

นี้มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก และผู้ใช้งานมีความพึง

พอใจในระดับมากท่ีสุด
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	 Boonchom et al. (2020) ได้พฒันาแอปพลเิคชัน

บนโทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ส�ำหรับการ

เผยแพร่มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมของภาคใต้ตอน

ล่าง พัฒนาแอปพลิเคชันโดยใช้ SDLC มีการใช้เครื่องมือ 

Ionic Framework การเชื่อมต่อกับระบบจัดการฐานข้อมูล 

MySQL โดยใช้ JSON ใช้โปรแกรม XAMPP ส�ำหรับจ�ำลอง

เว็บเซิร์ฟเวอร์ ซึ่งแอปพลิเคชันน้ีได้ส่งผลให้เกิดการอนุรักษ์ 

การเรียนรู้และการเผยแพร่มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม

อย่างต่อเนื่อง ท�ำให้สิ่งที่มีคุณค่าเหล่าน้ีจะไม่หายไปจาก

ชุมชน ผู้ใช้งานมีคงามพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
	 จะเห็นได้ว่า มีนักวิจัยหลากหลายศาสตร์ท่ีได้

น�ำกระบวนการพัฒนามาประยกุต์ใช้การสร้างแอปพลเิคชันท่ี

สามารถตอบสนองความต้องการได้ ซ่ึงแอปพลิเคชันบน

โทรศัพท์มือถือผู ้ใช้งานก�ำลังเป็นที่นิยม เพราะคนส่วน

ใหญ่จะมีการใช้โทรศัพท์หรือสมาร์ตโฟนอย่างกว้างขวาง 

ดังน้ันงานวจิยัการพฒันาแอปพลเิคชนัการถ่ายทอดความรู้

ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร จึงได้กรอบแนวคิดการ

วิจัยดังแสดงตามภาพ 1 ที่จะสามารถพัฒนาแอปพลิเคชัน

นี้ให้คนท่ัวไปสามารถใช้งานได้จริง ได้เรียนรู้ถึงศิลปะการ

ร�ำมวยโบราณของคนสกลนครและสามารถน�ำท่าร�ำมวย

โบราณไปประยุกต์เป็นท่าทางการออกก�ำลังได้

สมมติฐานการวิจัย
	 1. ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันการถ่ายทอด

ความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร อยู่ในระดับมาก

	 2. ความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันการ

ถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัด อยู่ในระดับมาก

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้ได้ด�ำเนินการตามระเบียบวิธีวิจัย

การวิจัยและพัฒนา (research & development) อธิบาย

รายละเอียดได้ดังนี้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เป็นประชาชนทั่วไป

หรือนักท่องเที่ยวในจังหวัดสกลนคร ดังนั้นกลุ่มตัวอย่าง 

คือ บุคคลท่ัวไป จ�ำนวน 100 คน คัดเลือกด้วยวิธีการสุ่ม

ตัวอย่างแบบง่าย (simple random sampling)

	 ผูเ้ชีย่วชาญส�ำหรบัประเมนิประสทิธิภาพ ประกอบ

ด้วย นักวิชาการศึกษาและผู้มีประสบการณ์ในการละเล่น

ท่าร�ำมวยโบราณ ที่มีประสบการณ์อย่างน้อย 5 ปี จ�ำนวน 

2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา มีประสบการณ์

อย่างน้อย 5 ปี จ�ำนวน 2 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนา

แอปพลิเคชัน ประสบการณ์อย่างน้อย 5 ปี จ�ำนวน 1 คน 

รวมท้ังสิ้น 5 คน

ภาพ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย

	 ประกอบไปด้วย (1) แอปพลิเคชันการถ่ายทอด

ความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร (2) แบบประเมิน

ประสิทธิภาพแอปพลิเคชันการถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวย

โบราณจังหวัดสกลนคร และ (3) แบบประเมินความพึง

พอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันการถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำ

มวยโบราณจังหวัดสกลนคร

การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ขัน้ตอนนีผู้วิ้จัยได้ให้ผูเ้ชีย่วชาญด้านเน้ือหาเก่ียวกับ

ท่าร�ำมวยโบราณวิเคราะห์รวบรวมท่าร�ำมวยโบราณและ

รวบรวมจากหนังสือท่าร�ำมวยโบราณ (Banlue, 2020) ท่ี

สามารถน�ำไปประยุกต์เป็นท่าออกก�ำลังกายได้ จากนั้นให้

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านวิทยาศาสตร์การกีฬาระบุต�ำแหน่งหรือ

กล้ามเนื้อที่ได้จากการเล่นท่าร�ำมวยโบราณทีไ่ดแ้ตล่ะท่าร�ำ 

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 การหาประสทิธภิาพและความพงึพอใจของแอปพลิเคชัน
การถ่ายทอดความรูท่้าร�ำมวยโบราณจังหวดัสกลนคร ผูว้จิยั

ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Khathong et al., 2020) โดยท�ำการ

เปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 

	 4.51–5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด

	 3.51–4.50 หมายความว่า ระดับมาก

	 2.51–3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง

	 1.51–2.50 หมายความว่า ระดับน้อย

	 1.00–1.50 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสุด

ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาระบบ

	 ขั้นตอนในการด�ำเนินการวิจัยผู ้วิจัยได้ท�ำการ

พัฒนาแอปพลิเคชันนี้ตามกระบวนการของ SDLC (Adnas 

& Aprilianto, 2022; Kesorn, 2014; Boonchom et al., 

2020) ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้

	 ขัน้ตอนที ่1 การวางแผน ท�ำการเกบ็รวมรวมข้อมลู

จากหนังสือร�ำมวยโบราณ รายงานศิลปะและวัฒนธรรม

ท้องถ่ิน สถาบันราชภัฏ หนังสือร�ำมวยโบราณสกลนคร 

พิพิธภัณฑ์เมืองสกลนครมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

หนงัสอืร�ำมวยโบราณประยกุต์ สกลนคร หนงัสอืเชิดชูเกยีรติ 

อาจารย์จ�ำลอง นวลมณ ีผูม้ผีลงานดเีด่นทางด้านวฒันธรรม

และเป็นผู้คิดประดิษฐ์ท่าร�ำมวยโบราณ (Banlue, 2020) 

ดังนั้นจึงได้ท่าร�ำมวยโบราณ 2 หมวด จ�ำนวน 23 ท่า

ร�ำ คือ (1) ท่าร�ำเดี่ยว 14 ท่าร�ำ คือ ท่าเสือออกจากเหล่า 

ท่าเสือส�ำอางย่างสามขุม ท่ากุมภัณฑ์ถอยทัพ ท่าลับหอก

โมกขศักดิ์ ท่าตบผาบปราบมาร ท่าทะยานเหยื่อเสือลาก

หาง ท่าไก่เลียบเล้า ท่าพระรามน้าวคันศร ท่ากินนรเข้าถ�้ำ 

ท่าเต้ียต�่ำเสือหมอบ ท่าทรพีชนพ่อ ท่าล่อแก้วเมขลา ท่า

ม้ากระทืบโรง และท่าช้างโขลงทะลายป่า และ (2) ท่าร�ำ

หมู่ 9 ท่าร�ำ คือ ท่ากาเต้นก้อนไถ ท่าหวะพราย ท่าย้าย

เล้าหรือย่างสามขุม ท่าน้าวเฮียวไผ่หรือน้าวเรียวไผ่ ท่าไล่

ลูกแตก-ตบผาบปราบมาร ท่าช้างม้วนงวง ท่าทวงฮักกวัก

ชู้ ท่าแหลวถลากาตากปีก และท่าเลาะเลียบตูบ จากนั้น

ท�ำการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญพร้อมท้ังระบุต�ำแหน่งกล้าม

เนื้อท่ีได้จากท่าร�ำมวยโบราณของแต่ละท่าร�ำ

	 ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์และออกแบบ เป็นการ

น�ำข้อมลูท่ีได้มาท�ำการวเิคราะห์และออกแบบระบบเชิงวตัถุ

ด้วย UML (Boonchom et al., 2020; Wianrob et al.,
2022) ส�ำหรบัพฒันาแอปพลเิคชนั ดงัภาพ 2 เป็นการวเิคราะห์

แผนภาพยสูเคส (Use Case Diagram) ของแอปพลเิคชัน ซึ่ง

แอปพลิเคชันนี้จะมีผู้ใช้งาน 2 ส่วน คือ (1) ผู้ใช้งานท่ัวไป

ที่สนใจเข้ามาใช้แอปพลิเคชันเพื่อเรียนรู้ท่าร�ำมวยโบราณ

ท่ีสามารถท�ำกิจกรรมในแอปพลิเคชันดังภาพ 3 แผนภาพ

กจิกรรม (activity diagram) และ (2) ผูด้แูลระบบทีส่ามารถ

เข้ามาบริหารจัดการข้อมูลท่าร�ำมวยโบราณ การก�ำหนด

สิทธิ์ของผู้ดูแลระบบ การจัดการ แก้ไขและลบข้อมูลท่า

ร�ำมวยโบราณแสดงดังภาพ 4

	 ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนาระบบ แอปพลิเคชันการ

ถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร มีการ

พัฒนา 2 ส่วน คือ (1) ส่วนโมบายแอปพลิเคชัน ส�ำหรับผู้ใช้

งานท่ัวไป พัฒนาโดยใช้ภาษา Dart ด้วยโปรแกรม Visual 

Studio Code ใช้ในการเขียนแอปพลิเคชัน โปรแกรม 

Android Studio ใช้ในการเป็นแบบจ�ำลองโทรศพัท์มอืถือ 
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และ (2) ส่วนเว็บแอปพลิเคชัน ส�ำหรับผู้ดูแลระบบ พัฒนา

ด้วยภาษา PHP ใช้โปรแกรม XAMPP ส�ำหรับจ�ำลองเว็บ

เซิร์ฟเวอร์ และจัดการฐานข้อมูลด้วย MySQL และใช้

แพลตฟอร์มออกแบบกราฟิกด้วย Canva
	 ขัน้ตอนที ่4 การทดสอบประสทิธภิาพ เป็นข้ันตอน

การประเมนิผลประสทิธภิาพของแอปพลเิคชนัการถ่ายทอด

ความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนครที่พัฒนาข้ึน โดยใช้

แบบสอบถามกบัผูเ้ชีย่วชาญ จ�ำนวน 5 คน แบ่งเป็น นกัวิชาการ

ศึกษาและผู้มีประสบการณ์ในการละเล่นท่าร�ำมวยโบราณ 
จ�ำนวน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา จ�ำนวน 

2 คน ผู้เชีย่วชาญด้านการพฒันาแอปพลเิคชนั จ�ำนวน 1 คน 

เพ่ือให้ได้ระดับประสิทธิภาพและข้อเสนอแนะในการปรับ

ปรุงแอปพลิเคชัน โดยการทดสอบประสิทธิภาพครั้งนี้

ได้ก�ำหนดประเด็นการประเมินประสิทธิภาพด้วยวิธีการ

ทดสอบระบบแบบ Black Box (Aonzo et al., 2020; 

Boonchom et al., 2020) โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ 

การออกแบบหน้าจอ เนื้อหาและการน�ำเสนอ การใช้งาน

โมบายแอปพลิเคชัน และ การใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน

	 ขั้นตอนท่ี 5 การบ�ำรุงรักษาระบบ เป็นขั้นตอน

ท่ีจะน�ำไปเผยแพร่ใช้งานจรงิ ซ่ึงได้ท�ำฐานข้อมลูแอปพลเิคชนั 

การประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันการ

ถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร โดยผู้ใช้

งาน จ�ำนวน 100 คน เพื่อให้ได้ระดับความพึงพอใจต่อการ

ใช้แอปพลิเคชัน และได้แนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชัน

ต่อไปให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน

ภาพ 2 แผนภาพยูสเคสของแอปพลิเคชัน
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ภาพ 3 แผนภาพกิจกรรมส่วนของผู้ใช้งานทั่วไป

ภาพ 4 แผนภาพกิจกรรมส่วนของผู้ดูแลระบบ
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ผลการวิจัย

	 ผลการวิจัยสามารถอธิบายตามวัตถุประสงค์ของ
การวิจัย ดังนี้

	 1. ผลจากการพัฒนาแอปพลิเคชันการถ่ายทอด
ความรูท่้าร�ำมวยโบราณจงัหวดัสกลนครการพฒันาจากการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี Android Studio ในการพัฒนา
แอปพลิเคชัน โดยใช้โปรแกรมภาษา Dart และโปรแกรม 
Visual Studio Code แล้วท�ำการเชื่อมต่อฐานข้อมูล
แอปพลิเคชันและเวบ็แอปพลเิคชนั หลงัจากนัน้ท�ำการ Build 
แอปพลเิคชนั ช่ือ app-release.apk ออกมาอยู่ในรูปแบบ
ไฟล์ .apk เพือ่น�ำไปทดสอบในระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์ 
โดยการตดิตัง้แอปพลเิคชนัต้องท�ำการดาวน์โหลดแอปพลเิคชนั
app-release.apk จาก QR Code ภาพ 5 เมือ่ดาวน์โหลด
เรยีบร้อยแล้วท�ำการตดิตัง้จะปรากฏดงัภาพ 6 เมือ่คลกิไอคอน 
SNK Traditional Boxing Dance ตามภาพ 7 แล้ว สามารถ
ใช้งานแอปพลิเคชันได้

แอปพลเคชันนี้ท�ำงานได้ 2 ส่วน ดังนี้

	 ส่วนที ่1 คอื ส่วนแอปพลเิคชนัส�ำหรบัผูใ้ช้งานทัว่ไป 
สามารถตดิตัง้เข้ามาเรยีนรูท่้าร�ำมวยโบราณได้ ซึง่มทีัง้หมด
จ�ำนวน 23 ท่าร�ำ แบ่งเป็นท่าร�ำเดีย่ว จ�ำนวน 14 ท่าร�ำ และ
ท่าร�ำหมู ่จ�ำนวน 9 ท่าร�ำ แสดงตวัอย่างแอปพลเิคชันดังภาพ 
7 จากภาพ (ก) เม่ือเปิดใช้งานแอปพลิคชันจากปรากฏหน้า
แรกของแอปพลิเคชัน เมื่อต้องการเรียนรู้ท่าร�ำมวยโบราณ
แต่ละท่า สามารถเมนูได้ดังภาพ (ข) ซ่ึงจะมีทั้งวิธีการใช้งา
นอแปพลิเคชัน ประวัติของท่าร�ำมวยโบราณ ข้อมูลของ
แต่ละท่าร�ำได้ เมื่อผู้ใช้งานเลือกท่าร�ำมวยโบราณตามท่า
ร�ำที่สนใจ ดังภาพ (ค) เป็นตัวอย่างข้อมูลท่าเสือออกจาก
เหล่า จะมีการแสดงข้อมูลวิธีการปฏิบัติตามท่าร�ำ จาก
น้ันเมื่อต้องการรู้ข้อมูลเกี่ยวกับมัดของกล้ามเนื้อที่จะได้
สามารถกดปุ่มกลุ่มเนื้อได้ ซึ่งจะปรากฏข้อมูลดังภาพ (ง) 
ซ่ึงจะแสดงในรูปแบบแอนิเมชันกล้ามเนื้อมัดต่าง ๆ  แสดง
ทั้งด้านหน้าและด้านหลัง

	 ส่วนที ่2 คอื ส่วนของเวบ็แอปพลเิคชนัส�ำหรบัผูด้แูล
ระบบเข้าไปด�ำเนนิการจดัการข้อมลูท่าร�ำมวยโบราณได้ ดงั
ภาพ 8 เป็นตัวอย่างหน้าเว็บแอปพลิเคชันที่เข้ามาจัดการ
เพิ่มข้อมูล หรือเลือกบางท่าร�ำที่ต้องการแกขไขข้อมูล หรือ
เพิ่มเติมข้อมูลได้ อีกทั้งยังสามารถลบข้อมูลท่าร�ำได้

	 2. ผลการประเมนิประสทิธภิาพแอปพลเิคชนัการ
ถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร โดยผูเ้ชีย่วชาญ 
จ�ำนวน 5 คน จากตาราง 1 พบว่า ประสิทธิภาพของ
แอปพลิเคชัน ทั้ง 4 ด้าน โดยภาพรวมมีประสิทธิภาพอยู่

ในระดบัมาก ( =4.43 SD=.60) เมือ่พจิารณารายด้านพบว่า 
การใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
( =4.53 SD=.61) รองลงมามีประสิทธิภาพในระดับมาก 
คือ การใช้งานแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ ( =4.50 
SD=.54) เนื้อหาและการน�ำเสนอ ( =4.43 SD=.26) และ
การออกแบบหน้าจอ ( =4.32 SD=.62) ตามล�ำดับ   

	 3. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งาน
แอปพลิเคชันการถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัด
สกลนคร โดยกลุ่มตัวอย่าง 100 คน จากตาราง 2 พบว่า 
ความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชัน ท้ัง 4 ด้าน โดยภาพรวมอยู่
ในระดับมาก ( =4.37 SD=.74) เมื่อพิจารณารายด้านท่ี
ผู้ใช้งานพึงพอใจเรียงล�ำดับจากมากไปหาน้อยพบว่า ด้าน
การน�ำเสนอเนื้อหา มีความพึงพอใจในระดับมาก ( =4.36 
SD=.68) ด้านประสิทธิภาพและการน�ำไปใช้ประโยชน์ มี
ความพึงพอใจในระดับมาก ( =4.32 SD=.75) ด้านการใช้
งานแอปพลิเคชัน มีความพึงพอใจในระดับมาก ( =4.32 
SD=.78) และด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน มีความพึง
พอใจในระดับมาก ( =4.26 SD=.76) ซ่ึงหากพิจารณา
เป็นรายข้อ 5 อนัดบัแรกทีม่คีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัระดบัมาก
เรยีงจากค่าเฉลีย่ทีม่ากไปหาน้อย คอื ความชัดเจนในการน�ำ
เสนอเนื้อหา ( =4.42 SD=.67) เนื้อหาบนแอปพลิเคชันมี
ประโยชน์ ( =4.41 SD=.63) ความเหมาะสมของภาษาท่ี
ใช้ ( =4.40 SD=.69) แอปพลิเคชันสามารถใช้เป็นสื่อการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ได้ ( =4.39 SD=.74) และสามารถใช้
งานได้ง่าย ( =4.38 SD=.69) ตามล�ำดับ

ภาพ 5 QR app-release.apk  

ภาพ 6 แสดงไอคอน SNK Boxing Dance



52 Vol. 18 No. 2 May-August 2024EAU HERITAGE JOURNAL

Science and Technology

         
   (ก)                                                  (ข) 

          

                                         (ค)                                                  (ง)

ภาพ 7 ตัวอย่างการท�ำงานของแอปพลิเคชัน (ก) หน้าหลัก (ข) รายการเมนู (ค) ตัวอย่างท่าร�ำมวยโบราณ และ
(ง) ตัวอย่างการแสดงกล้ามเนื้อท่ีได้จากการเล่นท่าร�ำมวยโบราณ
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ภาพ 8 ภาพตัวอย่างการท�ำงานของเว็บแอปพลิเคชัน

ตาราง 1 
ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันการถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร

หัวข้อประเมินประสิทธิภาพ SD ผลการประเมิน

ด้านการออกแบบหน้าจอ

1. ความเหมาะสมของการจัดวางตัวปุ่มเมนูภายในแอปพลิเคชัน 4.00 .71 มาก

2. ความเหมาะสมของแบบอักษรและขนาดตัวอักษรท่ีได้อ่านง่าย 4.00 1.00 มาก

3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพื้นท่ีน�ำเสนอ 4.20 .84 มาก

4. ความเหมาะสมของสีสันของปุ่มเมนูภายในแอปพลิเคชัน 4.00 .00 มาก

5. ความเหมาะสมในการใช้สัญลักษณ์มีความเหมาะสม 4.20 .84 มาก

6. ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอ 4.80 .45 มากท่ีสุด

7. ตัวหนังสือมีความเหมาะสม 4.20 .84 มาก

8. เมนูการใช้งานที่เข้าใจง่าย 4.60 .55 มากท่ีสุด

9. สัดส่วนของแอปพลิเคชัน 4.40 .55 มาก

10. หน้าจอมีความสวยงาม 4.60 .55 มากท่ีสุด

11. แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ 4.40 .55 มาก

สรุปภาพรวมด้านการออกแบบหน้าจอ 4.32 .61 มาก
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ตาราง 1 (ต่อ)

หัวข้อประเมินประสิทธิภาพ SD ผลการประเมิน

ด้านเนื้อหาและการน�ำเสนอ

1. ความชัดเจนในการน�ำเสนอเนื้อหา 4.20 .45 มาก

2. ความถูกต้องของเนื้อหา 4.60 .55 มากมี่สุด

3. ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ 4.20 .84 มาก

4. เน้ือหาบน แอปพลิเคชัน มีประโยชน์ 4.60 .55 มากท่ีสุด

5. เน้ือหามีความเข้าใจง่าย 4.40 .89 มาก

6. เน้ือหามีความน่าสนใจ 4.40 .55 มาก

7. เน้ือหามีความถูกต้องและเหมาะสม 4.60 .55 มากท่ีสุด

สรุปภาพรวมด้านเนื้อหาและการน�ำเสนอ 4.43 .62 มาก

ด้านการใช้งานโมบายแอปพลิเคชัน

1. ความรวดเร็วในการติดตั้งแอปพลิเคชัน 4.60 .55 มากท่ีสุด

2. ความเร็วในการตอบสนองของแอปพลิเคชัน 4.40 .55 มาก

3. ความเหมาะสมของการจัดล�ำดับเมนู 4.80 .45 มากท่ีสุด

4. ประโยชน์ที่ได้ในการใช้งานแอปพลิเคชัน 4.40 .55 มาก

5. ฟังก์ชันต่างๆ สามารถท�ำงานได้อย่างถูกต้อง 4.25 .55 มาก

6. แอปพลิเคชันสามารถใช้เป็นสื่อการถ่ายทอดองค์ความรู้ได้ 4.60 .55 มากท่ีสุด

7. แอปพลิเคชันสามารถท�ำงานได้ถูกต้อง 4.40 .55 มาก

8. แอปพลิเคชันสามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ได้จริง 4.40 .55 มาก

สรุปภาพรวมด้านการใช้งานโมบายแอปพลิเคชัน 4.50 .54 มาก

ด้านการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน

1. การใช้งานเข้าใจง่าย 4.40 .55 มาก

2. การท�ำงานตรงตามวัตถุประสงค์ 4.80 .45 มากท่ีสุด

3. เข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้สะดวก 4.60 .55 มากท่ีสุด

4. ความชัดเจนและความถูกต้องของข้อมูล 4.60 .89 มากท่ีสุด

5. มีความสะดวกในการค้นหาข้อมูล 4.40 .55 มาก

6. เมนูการใช้งานของเว็บไซต์หลังบ้านที่เข้าใจง่าย 4.60 .55 มากท่ีสุด

7. ฟังก์ชันในการจัดการข้อมูลท�ำงานได้อย่างถูกต้อง 4.20 .84 มาก

8. สิทธิ์ในการเข้าถึงมีความถูกต้อง 4.60 .55 มากท่ีสุด

สรุปภาพรวมด้านการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน 4.53 .61 มากท่ีสุด

สรุปภาพรวมทุกด้าน 4.43 .60 มาก
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ตาราง 2 
ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันการถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร

หัวข้อประเมินประสิทธิภาพ SD ผลการประเมิน

ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน

1. ความเหมาะสมของการจัดวางตัวปุ่มเมนูภายในแอปพลิเคชัน 4.30 .75 มาก

2. ความเหมาะสมของแบบอักษรและขนาดตัวอักษรที่ได้อ่านง่าย. 4.25 .78 มาก

3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพื้นท่ีน�ำเสนอ 4.25 .75 มาก

4. ความเหมาะสมของสีสันของปุ่มเมนูภายในแอปพลิเคชัน 4.27 .73 มาก

5. ความเหมาะสมในการใช้สญัลกัษณ์หรือรปูแบบในการสือ่ทีเ่หมาะสม 4.27 .76 มาก

6. ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอ 4.27 .72 มาก

7. ตัวหนังสือมีความเหมาะสม 4.23 .80 มาก

8. หน้าจอมีความสวยงาม 4.27 .78 มาก

9. ความเหมาะสมของการจัดล�ำดับเมนู 4.24 .78 มาก

สรุปภาพรวมรายด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน 4.26 .76 มาก

ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน

1. มีความสะดวกในการค้นหาข้อมูล 4.34 .80 มาก

2. เมนูการใช้งานที่เข้าใจง่าย 4.34 .79 มาก

3. สัดส่วนของแอปพลิเคชัน 4.34 .75 มาก

4. สามารถใช้งานได้ง่าย 4.38 .69 มาก

5. แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ 4.21 .87 มาก

สรุปภาพรวมรายด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน 4.32 .78 มาก

ด้านการน�ำเสนอเนื้อหา

1. ความชัดเจนในการน�ำเสนอเนื้อหา 4.42 .67 มาก

2. ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ 4.40 .69 มาก

3. เน้ือหาบน แอปพลิเคชัน มีประโยชน์ 4.41 .63 มาก

4. เน้ือหามีความเข้าใจง่าย 4.30 .67 มาก

5. เน้ือหามีความน่าสนใจ 4.28 .75 มาก

6. เน้ือหามีความถูกต้องและเหมาะสม 4.34 .65 มาก

สรุปภาพรวมรายด้านการน�ำเสนอเนื้อหา 4.36 .68 มาก
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ตาราง 2 (ต่อ)

หัวข้อประเมินประสิทธิภาพ SD ผลการประเมิน

ด้านประสิทธิภาพและการน�ำไปใช้ประโยชน์

1. ความรวดเร็วในการติดตั้งแอปพลิเคชัน 4.23 .72 มาก

2. ความเร็วในการตอบสนองของแอปพลิเคชัน 4.29 .78 มาก

3. ประโยชน์ที่ได้ในการใช้งานแอปพลิเคชัน 4.29 .81 มาก

4. ฟังก์ชันต่างๆ สามารถท�ำงานได้อย่างถูกต้อง 4.36 .73 มาก

5. แอปพลิเคชันสามารถใช้เป็นสื่อการถ่ายทอดองค์ความรู้ได้ 4.39 .74 มาก

6. แอปพลิเคชันสามารถท�ำงานได้ถูกต้อง 4.36 .74 มาก

7. แอปพลิเคชันสามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ได้จริง 4.31 .76 มาก

สรุปภาพรวมรายด้านประสิทธิภาพและการน�ำไปใช้ประโยชน์ 4.32 .75 มาก

สรุปภาพรวมทุกด้าน 4.37 .74 มาก

การอภิปรายผล
	 ในการพัฒนาแอปพลิเคชันการถ่ายทอดความรู้
ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนคร ล�ำดับแรกในการวิจัย 
ได้ศึกษาเน้ือหาท่าร�ำมวยโบราณจากหนังสือท่ีถูกรวบรวม
ไว้ โดยมี อาจารย์จ�ำลอง นวลมณี เป็นผู้คิดค้นท่าร�ำและ
ประยกุต์ท่าร�ำมวยโบราณ (Banlue, 2020) จงึสรปุท่าร�ำมวย
โบราณได้ 23 ท่าร�ำ แบ่งเป็นท่าร�ำแบบเดี่ยว 14 ท่าร�ำ และ
ท่าร�ำแบบกลุ่ม 9 ท่าร�ำ จากนั้นได้น�ำท่าร�ำทั้ง 23 ท่าร�ำ ให้
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านวิทยาศาสตร์การกีฬาที่สามารถร�ำมวย
โบราณได้ และกลุ่มนาคเล่นน�้ำ (Uchatam, personal 
communication, 2023) ซ่ึงเป็นกลุ่มที่ได้น�ำท่าร�ำมวย
โบราณไปแสดงในงานเทศกาลต่าง ๆ  ของจังหวัดสกลนคร 
ท�ำการระบุกล้ามเนื้อที่ได้จากท่าร�ำทั้ง 23 ท่าร�ำ ซ่ึงใน
ขั้นตอนนี้จะน�ำเสนอให้ผู้สนใจทราบถึงท่าร�ำแต่ละท่าร�ำ
สามารถเสริมกล้ามเนือ้ส่วนไหนบ้างของร่างกายเพือ่กระตุน้
ให้ผู้สนใจรักษาสุขภาพน�ำท่าร�ำต่าง ๆ ไปประยุกต์ใช้ใน
การออกก�ำลังกายได้
	 จากนั้นได้น�ำข้อมูลท่าร�ำทั้ง 23 ท่าร�ำ มาน�ำเสนอ
ในรูปแบบของแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือที่สามารถใช้
งานได้กับอุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ซึ่งแอปพลิเคชันนี้ได้พัฒนาตามขั้นตอนวงจรการพัฒนา 
(SDLC) การพัฒนาครั้งนี้สามารถท�ำงานได้ 2 ส่วน คือ (1) 
ส่วนแอปพลิเคชัน ซึ่งผู้วิจัยใช้โปรแกรม Android Studio 
ในการพัฒนาใช้งานได้ฟรี จัดการซอร์สโค้ดด้วยโปรแกรม 

Visual Studio Code และใช้ภาษา Dart ในการพัฒนา 
พร้อมท้ังออกแบบจะใช้แพลตฟอร์มของ Canva ผลการพฒันา
พบว่า แอพลิเคชันจะมีเครื่องมือหรือเมนูต่าง ๆ ให้ผู้ใช้
งานสามารถใช้งานได้สะดวก อีกท้ังท่าร�ำแต่ละท่าร�ำมีการ
แบ่งหมวดให้ใช้งานได้ชัดเจน พร้องท้ังท่าร�ำสามารถเรียก
ดขู้อมลูของกล้ามเนือ้ได้ ซึง่อยูใ่นรปูแบบของแอนเิมชนัของ
กล้ามเนื้อทั้งกล้ามเนื้อส่วนหน้าและส่วนหลัง พร้อมระบุชื่อ
กล้ามเนือ้ส่วนนัน้ ๆ ได้ และ (2) ส่วนเวบ็แอปพลเิคชัน เป็น
ส่วนของผู้ดูแลระบบสามารถเข้ามาจัดการข้อมูลท่าร�ำมวย
โบราณและการก�ำหนดสิทธิ์ในการเข้ามาจัดการข้อมูล ซ่ึง
พฒันาด้วยภาษา PHP โดยใช้การจดัการฐานข้อมลู MySQL 
ใช้การส่งข้อมูลแบบ JSON ซึ่งเว็บแอปพลิเคชันนี้ผู้ดูแล
ระบบสามารถเพิ่มข้อมูล แก้ไขข้อมูล และลบข้อมูลท่าร�ำ
มวยโบราณได้ จากนั้นได้ Deployment แอปพลิเคชันให้
พร้อมใช้งานและการตดิตัง้ และน�ำไปประเมนิประสทิธภิาพ
จากผูเ้ชีย่วชาญ 5 คน ท�ำการประเมนิประสทิธภิาพ 4 ด้าน 
คอื การออกแบบหน้าจอ เนือ้หาและการน�ำเสนอ การใช้งาน
โมบายแอปพลเิคชัน และการใช้งานเวบ็แอปพลเิคชัน ผลการ
ประเมนิพบว่า แอปพลเิคชนันีมี้ประสทิธิภาพอยูใ่นระดบัมาก 
สามารถน�ำไปใช้งานได้จริง เพราะเป็นแอปพลเิคชันท่ีมคีวาม
น่าสนใจอกีทัง้ยงัไม่มกีารน�ำเสนอข้อมลูท่าร�ำมวยโบราณใน
รูปแบบแอปพลิเคชันที่สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลาเมื่อมี
การติดตั้งแอปพลิเคชันมาใช้งานในโทรศัพท์มือถือ ท้ังนี้ได้
เสนอแนะให้ออกแบบให้น่าสนใจมากข้ึน ให้สามารถเป็น
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แอปพลิเคชันที่ดึงดูดความสนใจกับผู้ใช้งานทุกเพศทุกวัย
	 เมือ่น�ำไปประเมนิความพงึพอใจจากผู้ใช้งาน จ�ำนวน 
100 คน โดยท�ำการประเมนิความพงึพอใจ 4 ด้าน คอื การออก
แบบแอปพลเิคชนั การใช้งานแอปพลเิคชนั การน�ำเสนอเนือ้หา 
และประสิทธิภาพและการน�ำไปใช้ประโยชน์ ผลการประเมนิพบ
ว่า ผู้ใช้งานมคีวามพงึพอใจต่อการใช้แอปพลเิคชนัอยู่ในระดับ
มาก จะเห็นได้ว่าแอปพลิเคชันถ่ายทอดความรู้ท่าร�ำมวย
โบราณนี้ สามารถส่งผลให้นักท่องเที่ยวหรือผู้ใช้งานรู้สึก
ว่าแอปพลเิคชนัใช้งานง่ายและสะดวกมากขึน้ สามารถเรยีนรู้
ได้ทุกที่ทุกเวลาที่ต้องการใช้งานแอปพลิเคชัน ดังนั้นจึงสรุป
ได้ว่าแอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้นีม้ปีระสทิธภิาพและคณุภาพ 
สามารถใช้งานได้จรงิมปีระโยชน์ในการเผยแพร่ความรู้เกีย่ว
กับท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนครที่ใช้ได้สะดวกมากข้ึน 
ซ่ึงผู้วิจัยคาดว่าแอปพลิเคชันนี้จะเป็นสื่อในการเผยแพร่
ศิลปวัฒนธรรมของชาวจังหวัดสกลนคร และผู้สนใจน�ำไป
ประยุกต์ใช้ในการออกก�ำลังกายเพื่อดูแลสุขภาพได้
	 จากการศึกษาวิจัยแอปพลิเคชันการถ่ายทอด
ความรู้ท่าร�ำมวยโบราณจังหวัดสกลนครนี้ พบข้อจ�ำกัด
ในการใช้งานคือ สามารถใช้ได้เฉพาะอุปกรณ์ส่ือสารท่ีใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เท่านั้น อีกทั้งจากผลประเมิน
ควรการออกแบบแอปพลิเคชันให้มีความน่าสนใจ ใช้ภาษา

ให้สามารถอ่านได้ง่าย และให้มีภาพเคลื่อนไหวหรือวีดีโอ 
ประกอบการอธิบายเพื่อให้เกิดบรรยากาศระหว่างเรียนรู้
ข้อมูลของผู้ใช้แอปพลิเคชัน จะท�ำให้แอปพลิเคชันมีความ
สมบูรณ์มากข้ึน

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป ควรพัฒนา
ให้รับรองท้ังระบบปฏิบัติการ Android และ IOS ท้ังนี้ควร
พัฒนาแอปพลิเคชันให้มีการท�ำแบบทดสอบก่อนเรียนรู้ 
และหลังเรียนรู้ รวมไปถึงการประเมินประสิทธิภาพแบบ 
E1/E2

กิตติกรรมประกาศ

	 ขอขอบคณุหน่วยทรัพย์สนิทางปัญญา มหาวทิยาลยั
ราชภัฏสกลนคร ได้ด�ำเนินการการขึ้นทะเบียนทรัพย์สิน
ทางปัญญาจนได้รับการจดทะเบียนลิขสิทธิ์ ประเภท
วรรณกรรม ลกัษณะงานโปรแกรมคอมพวิเตอร์ และขอบคณุ
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนครท่ีให้ทุนสนับสนุนการวิจัยใน
ปีงบประมาณ พ.ศ. 2567
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