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Summative of Editor-in-Chief 

 

 The Innovation Journal of Digital Technologies and Evolution (วารสารนวัตกรรมเทคโนโลยีด ิจ ิทัลและ

วิวัฒนาการ) has the objectives to be a platform for sharing knowledge, viewpoints, and experiences between 

researchers, academics, students, and the wider community and to distribute high-quality research studies, 

scholarly works, and academic papers in relevant areas. The journal scopes include Digital Technologies and 

Development, Technology Evolution and Trends, and Social and Human Dimensions. The publication schedules 

include two issues: issue 1—  January to June and issue 2—  July to December. The journal accepted for 

publication two types of article Types: Research articles and Academic articles with English and Thai language. 

 This issue in Vol. 2 No.2 July to December 2025 included four articles as follows: 

  1 .  Development of 2D Animation Media for Promoting Tourism at the Ban Ta Klang, Elephant Study 

Center, Krapho Subdistrict, Tha Tum District, Surin Province. (In Thai) 

  2 .  Development of Augmented Reality-Integrated Infographic Posters to Promote Physical Exercise 

Among the Elderly. (In Thai) 

  3. The Development of Interactive Media for Educating Prasat Sikhoraphum for Grade 9 Students at 

Sikhoraphum District, Surin. (In Thai) 

  4.Development of Infographic Print Media for Promoting “Prakam” Handicrafts of the Lower Northeast, 

Integrated with Augmented Reality. (In Thai) 

 

 The editorial board genuinely wishes that the articles featured in the Innovation Journal of Digital 

Technologies and Evolution will serve as a resource for academic knowledge for researchers, scholars, and the 

general public, fostering the advancement of educational endeavors, the generation of Innovation, Digital 

Technology, Technology Evolution and Trends, and Social and Human Dimensions, and contributing to the 

sustainable development of the society of nation and international onwards. 

 

 
 

  

Dr.Nawuttagorn Potisarn 

Editor-in-Chief 
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Elephant Study Center, Krapho Subdistrict, Tha Tum District, Surin Province 

การพัฒนาสื่อแอนเิมชันสองมติ ิเร่ือง การท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษา บ้านตากลาง 
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Abstract 

Introduction: This research entitled Development of 2D Animation Media for 

Promoting Tourism at the Ban Ta Klang Elephant Study Center, Krapho 

Subdistrict, Tha Tum District, Surin Province aimed to 1) develop 2D animation 

media for promoting tourism at the Ban Ta Klang Elephant Study Center, 2) 

evaluate the quality of the 2D animation media, and 3) examine viewers’ 

satisfaction with the 2D animation media. 

Methodology: The sample group consisted of 40 first- and second-year 

students from the Faculty of Management Technology, Tourism and Hotel 

Management Program, Surin Campus, Rajamangala University of Technology 

Isan. The participants were selected using purposive sampling. The research 

instruments included a digital book media for promoting health tourism in 

Surin Province, a quality assessment form for the digital book media 

evaluated by experts, and a satisfaction questionnaire measuring students’ 

opinions toward the digital book media for promoting health tourism in Surin 

Province. The statistical methods used for data analysis were percentage, 

mean, and standard deviation. 
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Results: The results revealed that the quality of the 2D animation media for 

promoting tourism at the Ban Ta Klang Elephant Study Center, Krapho 

Subdistrict, Tha Tum District, Surin Province, was at the highest level, with a 

mean score of 4.77. In addition, viewers’ satisfaction was at a high level, 

with a mean score of 4.49. The findings indicate that the developed 2D 

animation media can be effectively disseminated for community tourism 

promotion. The media enables viewers to better understand the community-

based tourism patterns and gain a clearer understanding of tourism activities 

at the Ban Ta Klang Elephant Study Center. 

 

บทคัดย่อ 

บทนำ: การวจิัยเรื่อง การพัฒนาสื่อแอนเิมชัน 2 มิต ิเรื่องการท่องเที่ยวศูนย์คช

ศกึษาบ้านตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ มีวัตถุประสงค์

เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มติ ิเรื่องการท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง 

2) วัดคุณภาพของสื่อแอนเิมชัน 2 มติ ิและ 3) ศึกษาความพงึพอใจของผู้รับชม

ท่ีมตี่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิต ิ 

วิธีดำเนินงานวิจัย: กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจ ัยครั ้งนี ้ ค ือ นักศึกษา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วทิยาเขตสุรนิทร์ คณะเทคโนโลยกีาร

จัดการ สาขาวิชาการท่องเที่ยวและการโรงแรม ชั้นปีที่ 1 และชั้นปีที่ 2 จำนวน 

40 คน ซึ่งไดม้าโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บ

รวบรวมข้อมูลประกอบด้วย สื่อหนังสือดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง

สุขภาพในจังหวัดสุรินทร์ แบบประเมินคุณภาพของสื ่อหนังสือดิจิทัลเพื่อ

ส่งเสริมการท่องเที ่ยวเชิงสุขภาพในจังหวัดสุรินทร์สำหรับผู ้เชี ่ยวชาญ และ

แบบสอบถามความพงึพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อหนังสอืดจิิทัลเพื่อส่งเสรมิ

การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพในจังหวัดสุรินทร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 

ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน   

ผลการวิจัย: ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่องการ

ท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบา้นตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรนิทร์ 

อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 และความพึงพอใจของผูร้ับชมอยู่

ในระดับมาก มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 สรุปผลการวจิัยพบว่า ส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ

ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถนำไปเผยแพร่เพื่อประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวของชุมชนได้

อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้รับชมมองเห็นรูปแบบการท่องเที่ยวของชุมชน 

และเข้าใจกจิกรรมการท่องเที่ยวในศูนย์คชศกึษาบ้านตากลางมากยิ่งขึ้น 
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 บทนำ (Introduction) 

 ชา้งและชุมชนบ้านตากลางมีความผูกพันกันมาอย่างยาวนานตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งการท่ีบ้านตากลาง

ได้รับการขนานนามว่าเป็นหมู่บ้านช้าง มิไดเ้กิดจากจำนวนช้างที่มีอยู่มากกว่าพื้นที่อื่น แต่เนื่องจากชา้งมีบทบาท

สำคัญในทุกมิติของวิถีชีวิตชุมชนบ้านตากลาง ช้างเป็นศูนย์กลางของการดำรงชีวิตของชาวบ้านตากลาง ไม่ว่าจะ

เป็นการปลูกสร้างที่อยู่อาศัยที่ต้องคำนึงถึงช้าง กฎระเบียบของชุมชนที่มีพื้นฐานมาจากข้อห้ามและข้อปฏิบัติ

เกี่ยวกับการคล้องช้าง ภาษาในชุมชนที่มีภาษาช้างซึ่งสมาชิกทุกคนต้องเรียนรู้ ตลอดจนการปกครองที่มีหมอช้าง

เป็นศูนย์กลาง (Update Thailand. (2023; Thip Lao Girl Channel; 2024) เศรษฐกิจของชุมชนก็มีชา้งเป็นปัจจัยหลัก 

อีกทั้งสิ่งศักดิ์สิทธิ์ที่ชาวบา้นให้ความเคารพยำเกรงร่วมกันคอื “ผีปะกำ” ซึ่งเชื่อว่าเป็นวิญญาณศักดิ์สิทธิ์ที่สถิตอยู่

ในเชือกประกำที่ใช้คล้องช้าง ปัจจุบันได้ ชุมชนที่เลีย้งช้างที่ในเขตตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์  ไม่

เพียงแต่บ้านตากลางเท่านั้น แต่ยังพบชุมชนที่เลี้ยงช้างขยายไปหมู่บ้านข้างเคียง ประกอบด้วย ชุมชนบ้านกระโพ 

บ้านจินดา บ้านตากลาง บ้านตาทิตย์ บ้านหนองบัว และบา้นศาลา ซึ่งหมู่บา้นเหล่านี้ไดม้ีการสืบทอดวิธีการเลี้ยง

ช้างมาจากบรรพบุรุษกลุ่มชาติพันธุ ์กูยในเขตจังหวัดสุรินทร์ จะเรียกว่า “กูยอาจีง”หรือ “กูยอาเจียง” และทุก

หมู่บ้านได้นับถือ ผีปะกำ เช่นกัน (Homkrailas, 1997;  Suktong et al., 2024) และไดร้ับการยอมรับว่าเป็นหมู่บ้าน

ชา้งเลี้ยงท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก ตัง้อยู่ในตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรนิทร ์

 ศูนย์คชศกึษา หรอืหมู่บา้นช้างบ้านตากลาง เป็นแหล่งท่องเท่ียวที่สะท้อนวถีิชวีิตของคนและช้างท่ีอยู่ร่วมกัน

อย่างใกลช้ดิ เปรยีบเสมอืนสมาชกิในครอบครัวเดียวกัน ภายในศูนย์คชศกึษามีกิจกรรมการแสดงช้างแสนรู้ อาคาร

พิพิธภัณฑ์ที่จัดแสดงเรื่องราวและวิวัฒนาการของช้าง รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างคนกับช้าง (Surin Elephant 

Study Center, 2018; Designated Areas for Sustainable Tourism Administration, 2021) การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อ

สังคมออนไลน์และสื่อดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ข้อความ ภาพถ่าย และวิดีโอ ช่วยสร้างความสนใจและดงึดูด

นักท่องเที่ยวใหเ้ขา้มาเยี่ยมชมศูนย์คชศกึษาบ้านตากลางมากขึ้น อยา่งไรก็ตาม เม่ือสื่อเหล่าน้ีถูกนำเสนอซ้ำ ๆ เป็น

ระยะเวลานาน อาจทำใหผู้ร้ับชมเกดิความรูส้กึจำเจ ขาดความตื่นเตน้ และลดความน่าสนใจลง 

 ดังนัน้ การพัฒนาสื่อท่ีมรีูปแบบสรา้งสรรค์และสามารถกระตุ้นความสนใจของผูร้ับชมได้อย่างต่อเน่ือง จงึมี

ความจำเป็นอย่างยิ่งในการส่งเสรมิการประชาสัมพันธ์และการท่องเที่ยวเชิงวถีิชุมชนของศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง

การ์ตูนแอนิเมชันเป็นสื่อรูปแบบหนึ่งที่สามารถถ่ายทอดเรื่องราวและเนือ้หาได้อย่างเขา้ใจง่าย โดยเฉพาะเมื่อใชก้ับ

เด็กและเยาวชน จำเป็นต้องมีเทคนิคการสอดแทรกองค์ความรู้ควบคู่ไปกับเนื้อหา เพื่อกระตุ้นความสนใจและลด

ความเบื่อหน่ายในการเรียนรู้ แอนิเมชัน 2 มิติมีบทบาทสำคัญต่อกระบวนการเรียนรู้ของเด็ก เนื่องจากสามารถ

สร้างความเพลิดเพลิน พรอ้มทั้งแทรกข้อคิดและคตสิอนใจ การนำเสนอเนื้อหาผ่านแอนิเมชัน 2 มิติสามารถสร้าง

จนิตนาการและแรงดึงดูดได้มากกว่าส่ือการแสดงบุคคลท่ัวไป อีกทัง้ยงัสามารถเข้าถงึกลุ่มเด็กและเยาวชนได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ การ์ตูนแอนิเมชันยังถือเป็นสื่อวัฒนธรรมประชานิยมที่ใกล้ชิดกับเด็กและเยาวชน มี

อทิธพิลต่อการหล่อหลอมแนวคดิและทัศนคต ิอกีท้ังเป็นส่วนหนึ่งของส่ือใหม่ (New Media) ท่ีสามารถประยุกต์ใช้ใน

หน่วยงานและองค์กรต่าง ๆ เพื่อเขา้ถงึกลุ่มเปา้หมายไดอ้ย่างมีประสิทธภิาพ  

 จากเหตุผลดังกล่าว ผูว้จิัยจงึมีแนวคดิในการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่องการท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้าน

ตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรนิทร์ โดยสอดแทรกเนื้อหานอกเหนือจากการแนะนำแหล่งท่องเท่ียว 

อาทิ ความรู้เกี่ยวกับช้าง การอยู่ร่วมกันของคนและช้างในฐานะสมาชิกของครอบครัวเดียวกัน รวมถึงแนวทางด้าน
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ความปลอดภัยในการท่องเท่ียว พรอ้มทัง้ศกึษาความพงึพอใจของนักท่องเที่ยวท่ีมตี่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อใหส้ื่อ

ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถนำไปใชใ้นการส่งเสรมิการท่องเท่ียวของชุมชนไดอ้ย่างมีประสิทธภิาพ 

 

 วัตถุประสงคง์านวจิัย (Research Objectives) 

 1. เพื่อพัฒนาสื่อแอนเิมชัน 2 มติ ิเรื่องการท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบา้นตากลาง  

 2. เพื่อวัดคุณภาพของส่ือแอนเิมชัน 2 มติ ิที่พัฒนาขึ้น 

 3. เพื่อศกึษาความพงึพอใจของผูร้ับชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มติ ิเรื่องการท่องเท่ียวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง  

 

 การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review) 

3.1 ศูนย์คชศกึษา บ้านตากลาง จังหวัดสุรินทร์ 

 Designated Areas for Sustainable Tourism Administration (2021) สรุปได้ว่า จังหวัดสุรินทร์ได้รับการขนาน

นามว่าเป็น “ดนิแดนคชสาร” เนื่องจากมคีวามผูกพันระหว่างคนกับช้างมาอย่างยาวนาน โดยเฉพาะชุมชนบ้านตาก

ลาง อำเภอท่าตูม และบ้านขุนไชยทอง อำเภอชุมพลบุรี ซึ่งสะท้อนวิถีชีวิต วัฒนธรรม และอัตลักษณ์ของชุมชนคน

เล้ียงช้างอยา่งเด่นชัด ความสัมพันธ์ระหว่างคนกับชา้งมิไดเ้ป็นเพยีงการเล้ียงสัตว์ หากแต่เป็นการอยู่ร่วมกันในฐานะ

สมาชิกของครอบครัว มีการดูแล เอาใจใส่ และสืบทอดภูมปัิญญาดา้นการเล้ียงและฝกึชา้งจากรุ่นสู่รุ่น โดย ศูนย์คชศึกษา 

บ้านตากลางเป็นศูนย์กลางทางวัฒนธรรมของชาวกูยและเป็นแหล่งท่องเท่ียวสำคัญท่ีถ่ายทอดเรื่องราวความผูกพัน

ระหว่างคนกับชา้ง ผ่านกจิกรรมการแสดง การเรยีนรูว้ถิีชีวติ และแหล่งศกึษาทางประวัตศิาสตร ์เช่น สุสานช้าง ซึ่ง

มคีุณค่าในระดับประเทศและระดับโลก (Surindra Rajabhat University, 2023) ขณะเดียวกัน บ้านโนนระเวยีง ตำบล

ทุ่งกุลา อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ซึ่งอยู่ในพื้นที่ใกล้เคียง ในเขตอำเภอท่าตูม ก็ได้พัฒนาวิถีการเลี้ยงช้างเชิง

อนุรกัษ์ (Surindra Rajabhat University, 2024) ภายใตแ้นวคดิการท่องเท่ียวอย่างยั่งยนื โดยเนน้การอยู่รว่มกันอย่าง

เป็นมิตร ผ่านการท่องเที่ยวเชงิวัฒนธรรมและโฮมสเตยเ์ช่นกัน ทัง้น้ี การพัฒนาเสน้ทางท่องเท่ียว “ชา้งโบราณ–ช้าง

ปัจจุบัน” ภายใตก้ารสนับสนุนของหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง จงึมีบทบาทสำคัญในการส่งเสรมิการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ 

การรักษาอัตลักษณ์ท้องถ่ิน และการสรา้งความตระหนักรูถ้ึงคุณค่าทางวัฒนธรรมของความสัมพันธ์ระหว่างคนกับ

ชา้ง อันเป็นรากฐานสำคัญท่ีช่วยสืบสานความเป็น “เมืองช้าง” ของจังหวัดสุรนิทร์ใหค้งอยู่ต่อไปอยา่งยั่งยนื 

3.2 แนวคดิการประยุกตใ์ช้แอนเิมชัน เพื่อส่งเสรมิการท่องเที่ยว 

 Pariyawatee (2017) กล่าวว่า แอนิเมชัน (Animation) หรือ เทคโนโลยีแอนิเมชัน (Animation Technology) 

หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยการแสดงภาพนิ่งที ่มีความต่อเนื ่องกันหลาย ๆ ภาพ ด้วยความเร็วที่

เหมาะสม ทำให้เกิดภาพลวงตาเสมือนว่าภาพเคลื่อนไหวได้ ส่งผลให้เกิดการพัฒนาการประยุกต์ใช้แอนิเมชัน 

โดยเฉพาะการท่องเที่ยว อาทิเช่น Boonmatham et al. (2024) ได้พัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง

วัฒนธรรมการร่อนทอง โดยสื่อดังกล่าวสามารถแสดงเรื่องราวประวัติศาสตร์และกระบวนการร่อนทองผ่าน

ภาพเคลื่อนไหว เม่ือประเมนิความพงึพอใจ พบว่า ระดับความพงึพอใจอยู่ในระดับมาก และสื่อแอนเิมชันจะสามารถ

สร้างความตระหนักรู้ เข้าใจในคุณค่าและอนุรักษ์วัฒนธรรม และยังสามารถกระตุ้นให้นักท่องเที่ยวต้องการมา

สัมผัสกับวัฒนธรรมได้ นอกจากนี้ยังได้พัฒนาในรูปแบบเกม โดย Kainunpa & Keawphaseart (2021) ได้ผลิตเกม

แอนเิมชันเพื่อเพิ่มมูลค่าและสนับสนุนกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงประวัตศิาสตร์ในเขตเมืองกาญจนบุรี โดยพบว่า 1) 

เกมแอนิเมชันได้ส่งเสรมิการท่องเท่ียวแบบดจิทิัลใหกั้บสถานท่ีท่องเที่ยว 3 แห่ง ได้แก่ 1. ยุคก่อนประวัติศาสตร์สมัย
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กรุงศรีอยุธยา คือ พพิิธภัณฑ์สถานแห่งชาติบ้านเก่า 2. ยุคประวัติศาสตร์สมัยกรุงศรีอยุธยา คือ เมืองกาญจนบุรี

เก่า (ท่าเสา) และ 3. ยุคประวัติศาสตร์สมัยสงครามโลกครั ้งที่ 2 คือ สะพานข้ามแม่น้ำแคว โดยผลประเมิน

ประสทิธิภาพของเกมแอนิเมชัน โดยรวมทุกดา้น และผลความพงึพอใจต่อเกมแอนิเมชันโดยรวมทุกดา้นเช่นกัน 

 

 กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 
Input Process Output Outcome 

1. Define goals 

and objectives 

2. Collect data 

and content 

1. Steps in designing the development of 2D 

animation media 

2. Storyboard creation process 

3. Steps in producing 2D animation media 

4. Development of 2D animation media for 

presenting tourism at the Ban Ta Klang, 

Elephant Study Center, Krapho Subdistrict, 

Tha Tum District, Surin Province 

5. Evaluation and revision process of the 2D 

animation media 

1. 2D animation 

for tourism at 

the Ban Ta 

Klang Elephant 

Study Center 

1. The 

developed 2D 

animation media 

achieved a high 

level of 

satisfaction 

among the 

sample group. 

 
 Figure 1. Conceptual Framework 

 

 วธิดีำเนนิงานวจัิย (Research Methodology) 

5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง (Population and sample) 

 1. ประชากรท่ีใชใ้นการวจิัย ได้แก่ นักเรยีนสาขาคอมพวิเตอรก์ราฟกิ วทิยาลัยอาชวีศกึษาสุรินทร์ ภาคเรยีน

ท่ี 2 ปีการศกึษา 2566 ประกอบดว้ย นักเรยีนระดับประกาศนยีบัตรวชิาชพี (ปวช.) ช้ันปีที่ 1–3 จำนวน 102 คน และ

นักเรยีนระดับประกาศนยีบัตรวชิาชพีชัน้สูง (ปวส.) ชัน้ปีที่ 1–2 จำนวน 40 คน รวมประชากรท้ังสิ้นจำนวน 142 คน 

 2. กลุ่มตัวอยา่งท่ีใชใ้นการวจิัย ไดแ้ก่ นักเรยีนสาขาคอมพวิเตอรก์ราฟกิ วทิยาลัยอาชวีศกึษาสุรนิทร์ ระดับ

ประกาศนยีบัตรวิชาชีพ (ปวช.) จำนวน 30 คน และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) จำนวน 20 คน รวม

ท้ังสิ้นจำนวน 50 คน ซึ่งไดม้าจากการเลอืกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

5.2 เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวจิัย (Research Instrument Tools) 

 1. เครื่องมือวจิัยมดีังนี้ 

  1) สื่อแอนเิมชัน 2 มิต ิเรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัด

สุรนิทร์ ซึ่งพัฒนาขึ้นเพื่อใชเ้ป็นสื่อในการนำเสนอข้อมูลดา้นการท่องเที่ยวของชุมชน 

  2) แบบประเมนิคุณภาพของส่ือสำหรบัผูเ้ช่ียวชาญ 

  3) แบบสอบถามความพงึพอใจของกลุ่มตัวอยา่ง 

 2. การสรา้งเครื่องมือวจิัยและหาคุณภาพเครื่องมือวจิัย ดังนี้ 



All articles are available under a Creative Commons license. (Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International : CC BY-NC-ND 4.0) 

Innovation Journal of Digital Technologies and Evolution 

วารสารนวัตกรรมเทคโนโลยดีจิทิัลและววิัฒนาการ 

Vol.2 No.2 July - December 2025, 63-75  

[68]  

 
 

  1) สื่อแอนเิมชัน 2 มิต ิเรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัด

สุรนิทร ์มขีึ้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 

   1. Pre-production 

               1) เขยีนบทเรื่องย่อ (Story) เป็นเรื่องเกี่ยวกับประสบการณ์ของนักท่องเท่ียวท่ีเดินทางมาเยี่ยมชม 

ศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรนิทร ์

    2) การออกแบบตัวละคร (Character Design) มรีายละเอยีดดังน้ี ตัวละครท่ี 1 เป็นนักท่องเท่ียวใน

ยุคปัจจุบัน มีการแต่งกายแบบตะวันตก ชื่อ เวดย์ ตัวละครที่ 2 เป็นผู้นำเที่ยว ทำหน้าที่พาชมและแนะนำสถานที่

ท่องเที่ยวภายในพื้นที่ ชื่อ โมร และ ตัวละครท่ี 3 เป็นตัวละครรว่ม มีการแต่งกายดว้ยผา้พื้นเมอืง สะท้อนอัตลักษณ์

ท้องถ่ิน ชื่อ ตน้กลา้ 

    3) เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) โดยวาดภาพสตอรี่บอร์ดเพื่อนำไปใช้เป็นแนวทางในขั้นตอน

กระบวนการผลิต (Production) เพ่ือใหก้ารพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มติ ิเรื่องการท่องเที่ยว ศูนย์คชศึกษาบ้านตากลาง 

ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรนิทร์ มคีวามถูกตอ้ง ชัดเจน และเป็นไปตามแผนการผลติท่ีกำหนดไว ้

    4) ทำแอนิเมติก (Animatic) และพากย์เสียงตัวละคร โดยนำภาพจากสตอรี่บอร์ดมาตัดต่อและ

เรียงลำดับภาพอย่างคร่าว ๆ พร้อมการพากย์เสียงและใส่เสียงประกอบ กำหนดระยะเวลาของแต่ละช็อตที่จะ

เกิดขึ้น รวมถึงกำหนดลักษณะการเคล่ือนไหวและอารมณ์ของตัวละครในเบื้องต้น 

   2. Production 

               1) วางเลย์เอาต์ (Layout) วาดภาพ ลงสี และกำหนดมุมมองภาพ รวมถึงตำแหน่งของตัวละคร

อย่างละเอียด พร้อมทั้งระบุรายละเอียดในแต่ละช็อตว่าตัวละครจะมีการเคลื่อนไหวและแสดงอารมณ์อย่างไร 

เพ่ือใหเ้ห็นภาพการดำเนนิเรื่องอย่างชัดเจน 

    2) สร้างฉาก (Background Creation) สร้างฉากหลังตามที่ออกแบบไว้ในขั ้นตอนก่อนการผลิต 

และนำฉากหลังมาประกอบร่วมกับตัวละครท่ีไดท้ำการแอนเิมตแล้ว โดยยดึตามรูปแบบและลำดับของสตอรี่บอร์ด 

    3) ทำแอนเิมชันภาพเคลื่อนไหว (Animation Production) ดำเนินการแอนเิมตท่าทางการเคลื่อนไหว

และการแสดงอารมณ์ของตัวละครใหส้อดคลอ้งกับเน้ือเรื่องและจังหวะของแต่ละฉาก 

   3. Post-production 

    1) การประกอบรวมภาพทั ้งหมด (Compositing) นำภาพตัวละครที ่ผ ่านการทำแอนิเมชัน

เคล่ือนไหวแล้วมาประกอบเขา้กับฉากหลัง พรอ้มปรับแต่งแสง สี และเอฟเฟกต์เพิ่มเตมิ เพื่อเพิ่มความสวยงามและ

เสรมิอารมณ์ของเรื่องใหเ้ด่นชัดยิ่งข้ึน 

    2) การตัดต่อ (Editing) นำช็อตต่าง ๆ ที ่ได้ประกอบรวมและตกแต่งเรียบร้อยแล้วมาตัดต่อ

เรยีงลำดับใหเ้ป็นเรื่องราวต่อเน่ืองและสมบูรณ ์

    3) ดนตรีและเสียงประกอบ (Sound and Music) เพิ่มดนตรีและเสียงประกอบ รวมถึงเอฟเฟกต์

เสียง เพื่อเสริมการแสดงอารมณ์ของตัวละครและบรรยากาศของฉาก ทำให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงอารมณ์ที่ตอ้งการ

สื่อสารไดด้ยีิ่งข้ึน ไม่ว่าจะเป็นความสนุกสนาน ความเศรา้ ความโกรธ หรอืความน่ากลัว 

   4) การเรนเดอร์คลิปวิดีโอ (Video Rendering) บันทึกและส่งออกผลงานแอนิเมชันในรูปแบบคลิป

วิดีโอที่มีคุณภาพ โดยมีขัน้ตอนดังนี้ 1. นำฉากที่เรนเดอร์ทัง้หมดมาประกอบรวมกัน และ 2. ตัดต่อผลงานการ์ตูน

แอนิเมชันใหส้มบูรณ ์และส่งออกเป็นไฟล์วดิโีอพรอ้มเผยแพร ่
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  2.2 แบบสอบถาม 

   1. ศกึษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้งกับการสรา้งแบบสอบถาม การประเมินคุณภาพสื่อ 

และการวัดความพงึพอใจ เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบเครื่องมือวจิัย 

   2. ดำเนินการสร้างแบบสอบถาม ประกอบด้วย แบบประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ สำหรับ

ผู ้เชี่ยวชาญ และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู ้ชมสื่อ โดยกำหนดรูปแบบเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวคดิของลิเคริท์ (Likert) (Srisaard, 2010) กำหนดคะแนนดังนี้ 

    5 หมายถงึ เหมาะสม/พงึพอใจมากที่สุด (Highest) 

    4 หมายถึง เหมาะสม/พงึพอใจมาก (High) 

    3 หมายถงึ เหมาะสม/พงึพอใจปานกลาง (Moderate) 

    2 หมายถึง เหมาะสม/พงึพอใจนอ้ย (Low) 

    1 หมายถึง เหมาะสม/พงึพอใจนอ้ยท่ีสุด (Lowest) 

   3. นำแบบสอบถามฉบับร่างเสนออาจารยท์ี่ปรกึษาเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง ความชัดเจน และให้

ขอ้เสนอแนะในการปรับปรุง จากนัน้นำไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความสอดคล้องของขอ้คำถามกับ

วัตถุประสงค์ของการวิจ ัย (IOC) ความถูกต้องของเนื ้อหา ความชัดเจนของภาษา และความเหมาะสมของ

แบบสอบถาม โดยข้อคำถามที่ใชไ้ดต้อ้งมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.66–1.00 

   4. ปรับปรุงแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ และจัดทำเป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ์

   5. นำแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ ่มตัวอย่าง เพื ่อหาค่าความเชื ่อมั ่น เฉพาะ

แบบสอบถามความพงึพอใจ ไดค้่าความเช่ือมั่น .875  

   6. จัดพมิพ์แบบสอบถามฉบับจรงิ เพื่อนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลสำหรับการวจิัยต่อไป 

 3. การเก็บรวบรวมขอ้มูล (Data Collection) 

  1. นำแบบวัดคุณภาพของส่ือแอนิเมชัน 2 มติ ิไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพของส่ือที่พัฒนาขึ้น  

  2. สำหรับแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ ดำเนนิการ โดยนัดหมายกลุ่มตัวอย่าง กำหนดการ วัน เวลา 

และสถานที่ จากนัน้อธิบายและชี้แจงรายละเอยีดเกี่ยวกับสื่อแอนิเมชันที่เตรยีมไว ้ใหก้ลุ่มตัวอยา่งรบัชมสื่อ จากนัน้

ชี้แจงรายละเอยีดเก่ียวกับแบบสอบถามความพึงพอใจ กำหนดระยะเวลาในการตอบแบบสอบถาม หลังจากน้ันเก็บ

รวบรวมแบบสอบถามเพื่อนำขอ้มูลไปวเิคราะห์ผลต่อไป  

 4. การวเิคราะห์ข้อมูลและสถติท่ีิใช ้(Data analysis and statistics used in data analysis) 

  งานวิจัยนี ้วิเคราะห์ข้อมูลการประเมินสื่อโดยผู้เชี ่ยวชาญและการวิเคราะห์ความพึงพอใจจากกลุ่ม

ตัวอยา่งใชส้ถติพิื้นฐาน ได้แก่ ความถี่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

 ผลการวจัิย (Results) 

6.1 สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศึกษาบ้านตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัด

สุรนิทร์      

 ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ได้นำหลักการและทฤษฎีองค์ประกอบของแอนิเมชันมาประยุกต์ใช้ในการ

ออกแบบและพัฒนา สามารถแสดงดัง Figure 2. 
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Figure 2. 2D Animation Media for Promoting Tourism at the Ban Ta Klang, Elephant Study Center, Krapho 

Subdistrict, Tha Tum District, Surin Province on YouTube 

Source: Baukjub (2024) 

 

 จาก Figure 2. พบว่า สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ กำหนดตัวละครหลัก 3 ตัว และตัวละครประกอบ 3 ตัว ใช้เสียง

บรรยายจากตัวละครร่วมกับเสียงประกอบฉาก เพลงพื้นหลัง และเสียงบรรยากาศ กำหนดระยะเวลาแอนิเมชัน 

ระหว่าง 5–7 นาที พร้อมทั้งใช้หลักจังหวะเวลา (Timing) เป็นรากฐานในการดำเนินทุกฉาก ใช้หลักช้าเข้า–ช้าออก 

(Slow-in, Slow-out) และการเคล่ือนท่ีเป็นเสน้โคง้ (Arc) ในฉากบรเิวณระเบยีงบนหอคอยช้ันบนสุด ใช้หลักการเตรยีม

ตัวก่อนการเคล่ือนไหว (Anticipation) ในฉากที่ตัวละครมองไปยงัสิ่งต่าง ๆ ใช้การกระทำที่เกินจรงิ (Exaggeration) และ
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การยืดและหด (Squash and Stretch) ในฉากที่ตัวละครแสดงอาการตกใจ รวมถึงใช้เทคนิค Straight Ahead Action 

และ Pose-to-Pose Action ในฉากที่ตัวละครวิ่ง ออกจากรถยนต์ และโบกมือ นอกจากนี้ยังคำนงึถึงการจัดการแสดง 

(Staging) เพื่อให้การนำเสนอโดยรวมมีความชัดเจน และเสน่ห์ดึงดูด (Appeal) ของรูปลักษณ์ตัวละคร เพื่อเพิ่มความ

น่าสนใจและความน่าจดจำของผลงานแอนเิมชัน 

6.2 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง ตำบล

กระโพ อำเภอท่าตมู จังหวัดสุรินทร์ 

 ผลการประเมินคุณภาพของส่ือแอนเิมชัน 2 มิติ จากผูเ้ช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน ดังน้ี 

  1. ผลการประเมินคุณภาพดา้นเนื้อหา พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.66 และมคี่า

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.18 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าลำดับที่ 1 คือ เนื้อหาสื่อแอนิเมชันมีความเขา้ใจ

ง่าย ลำดับท่ี 2 ไดแ้ก่ ความน่าสนใจของเนื้อหา ความเหมาะสมในการจัดลำดับเนื้อหา ความถูกตอ้งของข้อมูล ความ

สมบูรณ์ของเนื ้อหา วิธีการดำเนินเรื ่องมีความน่าสนใจ การดำเนินเรื ่องสามารถสื่อความหมายได้ตรงตาม

วัตถุประสงค์ ระยะเวลาในการดำเนินเรื่องเหมาะสมกับเนือ้หา และรูปแบบรวมถงึเนื้อหามีความน่าสนใจดา้นเทคนคิ

ภาพ ส่วนลำดับท่ี 3 คอื ผูช้มสามารถเข้าใจเนื้อหาของการต์ูนแอนเิมชันได้ตามลำดับ 

  2. ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิค พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 และมี

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.29 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าลำดับที่ 1 ได้แก่ ความคมชัดของภาพในสื่อ 

ภาพประกอบสามารถมองเห็นไดชั้ดเจน และเสยีงท่ีใช้มีความสอดคล้องกับภาพ เนื้อหา และการดำเนินเรื่อง ลำดับที่ 

2 ได้แก่ องค์ประกอบของภาพสามารถสื่อสารได้ตรงตามวัตถุประสงค์ และภาพประกอบมีความสอดคล้องกับ

เรื่องราว ส่วนลำดับที่ 3 คือ ความเหมาะสมของเสียงประกอบในสื่อแอนิเมชัน ความเหมาะสมของเสียงดนตรี

ประกอบ และเสยีงเอฟเฟกต์ ตามลำดับ 

  3. ผลการประเมนิคุณภาพด้านการออกแบบ พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 

และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.28 เมื่อพจิารณาเป็นรายข้อ พบว่าลำดับที่ 1 ได้แก่ การออกแบบตัวละคร 

ท่าทางการแสดงออกทางอารมณ์ของตัวละคร ความเหมาะสมของตัวละครกับเนื้อเรื่อง ความสวยงามของตัวละคร 

การใช้สีในการออกแบบ การใช้สีและสไตล์ ความเหมาะสมและความสวยงามของฉาก ความกลมกลืนของ

องคป์ระกอบ และความเหมาะสมโดยรวมของแอนิเมชัน ลำดับท่ี 2 ไดแ้ก่ การเคลื่อนไหวของตัวละคร ฉากประกอบที่

สอดคล้องกับเนื้อหาและการดำเนินเรื่อง ภาพประกอบและภาพกราฟิกที่สามารถสื่อสารความหมายไดต้รงกับเนื้อหา 

ส่วนลำดับที่ 3 คอื ความเหมาะสมของแสงในสื่อแอนเิมชัน ตามลำดับ 

  4. ผลการประเมินคุณภาพดา้นประโยชน์ พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 และมี

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.28 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าลำดับที่ 1 ได้แก่ ผู้ชมได้รับความรู้จากการ

รับชมสื่อ สามารถเข้าใจกิจกรรมการท่องเที่ยวในศูนย์คชศึกษาได้มากขึ้น และการเล่าเรื่องมีความเหมาะสมต่อการ

นำไปเผยแพร่ ส่วนลำดับท่ี 2 คอื ความเหมาะสมในการนำสื่อไปเผยแพร่ ตามลำดับ 

6.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศึกษาบ้าน

ตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร ์

  ผลการตอบแบบประเมนิความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนสาขาคอมพิวเตอร์กราฟกิ ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์ 

จำนวน 50 คน โดยใชว้ิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
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การท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรนิทร์ พบว่า ผูต้อบแบบประเมินความ

พึงพอใจส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 64 และเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 36 เมื่อพิจารณาตามช่วงอายุ พบว่า 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 16–18 ปี จำนวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 56 รองลงมาคือช่วงอายุ 19–21 ปี 

จำนวน 20 คน คดิเป็นรอ้ยละ 40 ช่วงอาย ุ22–24 ปี จำนวน 2 คน คดิเป็นรอ้ยละ 4 ผลการศกึษาความพึงพอใจของ

ผูช้มที่มีต่อสื่อแอนเิมชัน 2 มติ ิดัง Table 1. 

 

Table 1. The Satisfaction Level of the Sample. 

 

Evaluation Items Mean S.D. Interpretation Order 

1. The content is easy to understand 4.34 0.74 High 8 

2. Interest in the content 4.74 0.44 Highest 4 

3. The storyline effectively conveys meaning 4.56 0.50 Highest 5 

4. The storytelling method is engaging 4.32 0.76 High 10 

5. The duration of the storyline is appropriate 5.00 0.00 Highest 1 

6. Characters are appropriate to the storyline 4.36 0.71 High 7 

7. Appropriateness and visual appeal of scenes 4.22 0.78 High 13 

8. Emotional expressions of the characters 4.04 0.75 High 14 

9. Character movement 4.30 0.78 High 12 

10. Appropriateness of background music 4.34 0.74 High 8 

11. Sound effects are appropriate to the design 4.44 0.64 High 6 

12. Overall suitability of the animation media 4.32 0.84 High 10 

13. Knowledge gained from viewing the animation 5.00 0.00 Highest 1 

14. The animation can be used effectively for public relations 5.00 0.00 Highest 1 

Overall 4.49 0.31 High  

 

  จาก Table 1. พบว่า ระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 และ S.D.

เท่ากับ 0.31 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าลำดับที่ 1 ได้แก่ ระยะเวลาในการดำเนินเรื่องมีความเหมาะสม การ

ได้รับความรูจ้ากการรับชมสื่อแอนิเมชัน และสื่อแอนิเมชันสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการประชาสัมพันธ์ได้ ลำดับ

ถัดมา คอื ความน่าสนใจของเนื้อหา การดำเนินเรื่องสามารถสื่อความหมายไดอ้ย่างเหมาะสม เสยีงประกอบในส่ือมี

ความเหมาะสมกับการออกแบบ ตัวละครมีความเหมาะสมกับเน้ือเรื่อง เน้ือหามีความเขา้ใจง่ายและความเหมาะสม

ของเสียงดนตรีประกอบ วิธีการดำเนินเรื่องมีความน่าสนใจและความเหมาะสมโดยรวมของสื่อแอนิเมชัน การ

เคลื่อนไหวของตัวละคร ความเหมาะสมและความสวยงามของฉาก และท่าทางการแสดงออกทางอารมณ์ของตัว

ละคร ตามลำดับ  
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 สรุปผลการวจิัย (Conclusion) 

 1. ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ พบว่า สื่อมีตัวละครหลัก 3 ตัว และตัวละครประกอบ 3 ตัว ใช้เสียง

บรรยายร่วมกับเสียงประกอบฉาก เพลงพื้นหลัง และเสียงบรรยากาศ กำหนดระยะเวลาแอนิเมชัน 5–7 นาที และ

ประยุกต์ใช้หลักการแอนิเมชันที่สำคัญ ได้แก่ Timing, Slow-in/Slow-out, Arc, Anticipation, Exaggeration, Squash 

and Stretch รวมถึงเทคนิค Straight Ahead Action และ Pose-to-Pose Action โดยคำนึงถ ึงการจัดการแสดง 

(Staging) และเสน่ห์ดึงดูด (Appeal) ของตัวละคร เพื่อเพิ่มความน่าสนใจและความน่าจดจำของผลงาน 

 2. ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน พบว่า โดยรวมทุกด้านอยู่ใน

ระดับมากที่สุด โดยดา้นเนื้อหาและดา้นเทคนคิมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 (S.D. = 0.18 และ 0.29 ตามลำดับ) และด้าน

การออกแบบมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.85 (S.D. = 0.28) ซึ่งผูเ้ชี่ยวชาญเห็นว่าเนื้อหาเข้าใจง่าย มคีวามน่าสนใจ 

ภาพและเสยีงมีความชัดเจน สอดคล้องกับเรื่องราว และการออกแบบตัวละครและฉากมีความเหมาะสม กลมกลนื 

และสวยงาม และผลการประเมินคุณภาพด้านประโยชน์ พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 

และ S.D. เท่ากับ 0.28 โดยผูช้มไดร้บัความรูจ้ากการรับชม สามารถเข้าใจกจิกรรมการท่องเท่ียวในศูนย์คชศกึษาได้

มากขึ้น และเห็นว่าสื่อมคีวามเหมาะสมต่อการนำไปเผยแพร ่

 3. ผลการศกึษาความพงึพอใจของผูช้ม พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 และ S.D. 

เท่ากับ 0.31 โดยประเด็นที่มีความพึงพอใจสูงสุด ได้แก่ ระยะเวลาในการดำเนนิเรื่อง ความรู้ที่ได้รับจากการรบัชม 

และการนำสื่อไปใชป้ระโยชน์ในการประชาสัมพันธ์ รองลงมา ไดแ้ก่ ความน่าสนใจของเนื้อหา การดำเนนิเรื่อง เสียง

ประกอบ การออกแบบตัวละคร และองค์ประกอบดา้นภาพและฉาก 

   

 อภปิรายผลการวจิัย (Discussion) 

 การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศึกษาบา้นตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม 

จังหวัดสุรนิทร์ แบ่งกลุ่มผูป้ระเมินออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่าง โดยผลการประเมินคุณภาพ

จากผู้เชี่ยวชาญพบว่า ดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถาม (IOC) อยู่ในเกณฑ์ที่สามารถนำไปใช้งานได ้และผลการ

ประเมินคุณภาพของสื่อโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ขณะที่ผลการประเมินความพงึพอใจของผู้ชมอยู่ในระดับมาก 

แสดงใหเ้ห็นว่าสื่อแอนเิมชันที่พัฒนาข้ึนมคีุณภาพและสามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้เป็นอย่างดี 

 ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ สันติภาพ วงศ์แก้วโพธิ์ทอง (Wongkeawphothong, 2015) 

เรื่อง การพัฒนาการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่อง สายเกนิ ซึ่งพบว่าความพงึพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยจำแนก

เป็นประเด็นสำคัญ ไดแ้ก่ ความเหมาะสมและความสวยงามของฉาก ความเหมาะสมและความสวยงามของตัวละคร 

ความน่าสนใจของเนือ้หา การเคลื่อนไหวของตัวละคร และความประทับใจของผู้ชมต่อสื่อแอนิเมชัน นอกจากนี้ยัง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ อมีนา ฉายสุวรรณ และชุมพล จันทร์ฉลอง (Chaysuwan & Janchalong, 2016) เรื่อง 

การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน พี่น้องออมเงิน ซึ่งพบว่าผลการประเมินคุณภาพดา้นเนือ้หา ด้านภาพและเสียง และ

ด้านเทคนิค อยู่ในระดับดี และผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับดีเช่นเดียวกัน 

ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพล ตันตระการสกุล (Tantrakansakun, 2021) เรื่อง การออกแบบ

แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อเสริมสร้างจิตสำนึกของนักท่องเที่ยวต่อปะการังฟอกขาว ซึ่งพบว่าคะแนนด้านเนื้อหา ด้าน

เทคนิค และด้านประโยชน์อยู่ในเกณฑ์ดี รวมถึงงานวิจัยของนฤมล อินทิรักษ์ และเจนจิรา โคตรสินธุ์ เรื่องการ

พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง ที่ผู ้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก สุดท้าย
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สอดคลอ้งกับงานวจิัยของ ดวงพร ไมป้ระเสรฐิ และอลงกรณ์ ม่วงไหม (Maiprasert & Muangmai, 2020) เรื่อง การ

พัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคกล้ามเนื้อหัวใจตายเฉียบพลัน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด และผูช้มมคีวามพงึพอใจอยู่ในระดับดมีาก ซึ่งสนับสนุนผลการวจิัยครัง้น้ีว่า ส่ือแอนิเมชัน 2 มิติเป็น

เครื่องมือที่มีประสิทธภิาพในการส่ือสารเน้ือหาและสรา้งการเรยีนรูแ้ก่ผูช้ม  

 

 ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

9.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป 

 1. ด้านเนื้อหา การเพิ่มความยาวของแอนิเมชันอาจช่วยใหเ้นื้อหาครบถ้วนและน่าสนใจยิ่งขึน้ อย่างไรก็ตาม 

หากปรับลดหรือจัดเนื้อหาไม่เหมาะสมอาจทำให้ผู้ชมเข้าใจยาก ดังนั้นการออกแบบเนื้อหาที่สามารถสื่อสารและ

กระทบความรูสึ้กของผูช้มไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ควรได้รับคำแนะนำจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

 2. ด้านเทคนิค การออกแบบตัวละครหลักจำเป็นต้องมีจุดเด่นที่สื่อถึงที่มาของเรื่องราวและประสบการณ์

ของนักท่องเที ่ยวในศูนย์คชศึกษาบ้านตากลาง ส่งผลให้ใช้เวลาในการออกแบบค่อนข้างมาก นอกจากนี้ การ

ออกแบบฉาก การซอ้นภาพ และองค์ประกอบภาพควรคำนงึถงึสถานท่ีจรงิเพื่อใหส้อดคล้องกับเนื้อเรื่อง อีกทั้งการ

ใช้ตัวอักษรท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษมีความจำเป็นในการเพิ่มการรบัรูข้อ้มูลของผูช้ม 

 3. ด้านประโยชน ์สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง สามารถนำไปเผยแพร่

เพ่ือใหผู้ช้มเข้าใจรูปแบบการท่องเท่ียวของชุมชนและกิจกรรมภายในศูนย์คชศกึษาได้อย่างชัดเจนมากขึ้น 

9.2 ข้อเสนอแนะในงานวจัิยคร้ังต่อไป 

 1. ควรศึกษาช่องทางการเผยแพร่ที่หลากหลายมากขึ้น เพื่อให้ผลงานสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่ง

ท่ัวถงึ 

 2. ควรศึกษากระบวนการสรา้งส่ือแอนเิมชันควบคู่กับการออกแบบเชิงสรา้งสรรค์ เพื่อพัฒนาแอนิเมชันให้มี

ความน่าสนใจยิ่งข้ึน 
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Abstract 

Introduction: The objectives of this research were: 1) to develop Augmented 

Reality (AR)-integrated infographic posters to promote physical exercise 

among the elderly; 2) to assess the quality of the developed AR infographic 

posters; and 3) to measure user satisfaction toward the developed media. 

Methodology: The sample group for this study consisted of 15 medical 

personnel and Village Health Volunteers (VHV) from Khwao Sinarin 

Subdistrict, Surin Province, selected through purposive sampling. The 

research instruments included: 1) the AR-integrated infographic posters for 

elderly exercise promotion, 2) a quality assessment form for experts, and 3) 

a satisfaction questionnaire for the sample group. Data were analyzed using 

percentage, mean, and standard deviation. 
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Results: The findings revealed that the overall quality of the Augmented 

Reality (AR)-integrated infographic posters for promoting physical exercise 

among the elderly was at the high level. Furthermore, the study on the 

satisfaction of medical personnel and Village Health Volunteers in Khwao 

Sinarin Subdistrict, Surin Province, toward the media showed that the 

satisfaction of the sample group was also at the high level. 

 

บทคัดย่อ 

บทนำ: งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริม

การออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุผสานความจรงิเสริม 2) เพ่ือวัดคุณภาพของ

ส่ือพัฒนาโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับ ผู้สู งอายุ

ผสานความจริงเสริม 3) เพ่ือวัดความพึงพอใจที่มีต่อส่ือพัฒนาโปสเตอร์อินโฟ

กราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุผสานความจริงเสริม 

วิธ ีดำเนินงานวิจัย: กลุ่มตัวอย่างที ่ใ ช้ในการวิจัยครั ้งนี้  คือ บ ุคลากรทาง

การแพทย์และอาสาสมัครสาธารณสุขประจำหมูบ้าน ตำบลเขวาสนิรินทร์ 

จังหวัดสุรินทร์ จำนวน 15 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย ส่ือโปสเตอรอ์ินโฟกราฟิก

ส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุผสานความจริงเสริม แบบประเมิน

คุณภาพของสื่อโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับ

ผู้สูงอายุผสานความจริงเสริมสำหรับผู้เช่ียวชาญ และแบบสอบถามความพึง

พอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลัง

กายสำหรับผู้สูงอายุผสานความจริงเสริม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 

ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   

ผลการวิจัย: ผลการวิจัยพบว่า การประเมินคุณภาพของส่ือโปสเตอร์อินโฟ

กราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุผสานความจริงเสริ ม มี

คุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี และผลการศึกษาความพึงพอใจของบคุลากรทาง

การแพทย์และอาสาสมัครสาธารณสุขประจำหมูบ้าน ตำบล      เขวาสินรินทร์ 

จังหวัดสุรินทร์ ที่มีต่อส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลั งกาย

สำหรับผู้สูงอายุผสานความจริงเสริม มีความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างอยู่ใน

ระดับดี 

 

1. บทนำ (Introduction) 

 ปัจจุบันสังคมไทยกําลังเผชิญกับการเปล่ียนแปลงโครงสร้างทางประชากรครั้งสําคัญ การเข้า สู่สังคม

ผู้สูงอายุ โดยสัดส่วนจํานวนประชากรในวัยทํางานและวัยเด็กลดลง เน่ืองจากอัตราการเกิดและอัตราการตายของ

ประชากรลดลงอย่างต่อเน่ือง ทําให้ประชากรไทยโดยเฉล่ียมีอายุยนืยาวข้ึน ซ่ึงสถานการณ์ของประเทศไทยก็ดําเนิน
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ไปเช่นเดียวกับนานาประเทศ กล่าวคือ ในปี 2560 ประเทศไทยมีประชากรสูงอายุ 60 ปีข้ึนไป 11 ล้านคน คิดเป็น

ร้อยละ 17 ของประชากร ทั้งหมด 65.5 ล้านคน ประเทศไทยกำลังมีอายุสูงข้ึนอย่างเร็วมาก ประชากรซ่ึงเกิดในช่วง

ปี 2506-2526 กำลังเคล่ือนตัวกลายเป็น ผู้สูงอายุ อีก 20 ปีข้างหน้า ประเทศไทยจะมีประชากรสูงอายุมากถึง 20 

ล้านคน (Foundation of Thai Gerontology Research and Development Institute , 2018) 

 การมีสัดส่วนประชากรผู้สูงอายุที่เพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็วทำให้เห็นว่าประเทศไทยมีความจำเป็นอย่างยิ่งที่

จะต้องเตรียมความพร้อมรองรับการเป็นสังคมผู้สูงอายทุีก่ำลังจะมาถึง เพราะผู้สูงอายุถือเป็นกลุ่มทีมี่ความเส่ียงสูง

ต่อการเกิดโรคต่างๆ  โดยเฉพาะปัญหากลุ่มโรคไม่ติดต่อเรือ้รัง เช่น โรคหัวใจและหลอดเลือด โรคเบาหวาน และ

ภาวะความดันโลหิตสูง กำลังเป็นปัญหาด้านสาธารณสุขที่สำคัญสำหรับประเทศไทยที่นับวนักำลังทวีความรุนแรง  

และเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็ว โรคเหล่าน้ีล้วนมีสาเหตุจากปัจจัยเส่ียงที่เก่ียวข้องกับการมีวิถีชีวิตทีไ่ม่เหมาะสม คือ การ

ขาดการออกกำลังกาย (Division of Physical Activity for Health, Department of Health , 2018) องค์การอนามัยโลก 

(WHO) ได้จ ัดทำแผนปฏิบัติด้านกิจกรรมทางกายปี 2018–2030 มุ ่งเน้นยุทธศาสตร ์สำคัญในการลดความไม่

กระฉับกระเฉงทางกายลง 15% ภายในปี 2030 ผ่านการขับเคล่ือน 4 ด้าน คือ การสร้างสังคม สภาพแวดล้อม ผู้คน 

และระบบที่กระฉับกระเฉง โดยเน้นย้ำว่าการมีกิจกรรมทางกายสม่ำเสมอเป็นเครื่องมือสำคัญในการปอ้งกันโรคไม่

ติดต่อเรือ้รัง (NCDs) และส่งเสริมสุขภาพจิต สำหรับกลุ่มผู้สูงอายุ (World Health Organization, 2018)  สอดคล้อง

กับหน่วยงานในประเทศไทยโดยกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข มุ่งเน้นการส่งเสริมสุขภาพจิตและคุณภาพ

ชีวิตของผู้สูงอายุผ่านแนวคิดความสุข 5 ด้าน ประกอบด้วย มิติที่ 1 สุขสบาย (Health) มิติที่ 2 สุขสนุก (Recreation) 

มิติที่ 3 สุขสง่า (Integrity) มิติที่ 4 สุขสว่าง (Cognition) และมิติที่ 5 สุขสงบ (Peace) (Department of Mental Health, 

2018)  ดังน้ัน การออกกำลังกายและการเล่นกีฬาจึงมีประโยชน์ต่อสุขภาพหลายประการ เช่น ช่วยทำให้สุขภาพ

ร่างกายแข็งแรง ป้องกันโรคภัยไข้เจ็บ ช่วยคลายเครียด ทำให้ร่างกายกระปรีก้ระเปรา่ นอนหลับสบาย มีบุคลิกภาพ

ดีข้ึน แต่สำหรับผู้สูงอายุจะมีการออกกำลังกายที่แตกต่างออกไป  

 อินโฟกราฟิกเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสูงในการส่ือสารข้อมูลสุขภาพที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายข้ึน โดยใช้

หลักการทางทัศนศิลป์ในการจัดการข้อมูลจำนวนมากให้กลายเป็นภาพที่ดึงดูดสายตาและจดจำง่าย (Siricharoen, 

W. V., 2015)  อินโฟกราฟิกไม่ใช่แค่การนำภาพมาวางประกอบข้อมูล แต่คือเครื่องมือในการเล่าเรื่อง ด้วยภาพ 

(Visual Storytelling) ในยุคข้อมูลที่ล้นหลาม โดยมีหลักการสำคัญคือการเปล่ียนข้อมูลที่ซับซ้อน (Complex Data) ให้

กลายเป็นเน้ือหาที่เข้าถึงง่าย ดึงดูดความสนใจ และสร้างการจดจำได้ทันที (Lankow et al., 2012)  อินโฟกราฟิก

ช่วยเพ่ิมการเข้าถึง และการอ่านข้อมูลได้มากกว่าบทความปกติถึง 8 เท่า โดยช่วยเพ่ิมยอดการแชร์ และการมีส่วน

ร่วมอย่างมีนัยสำคัญ อินโฟกราฟิกจึงเป็นเครื่องมือเชิงกลยุทธ์ที่สำคัญมากสำหรับบุคลากรทางการแพทย์และ

นักวิจัยในการส่งต่อความรู้ที่ซับซ้อนไปยังสาธารณชน ช่วยให้ข้อมูลถูกนำไปใช้ประโยชน์ได้กว้างขวางและรวดเร็ว

ยิ่งข้ึน (Buljan et al., 2018) อีกทั้งการสร้างปฏิสัมพันธ์บนมือถือมีความสำคัญของการสร้างส่ือหรือแอปพลิเคชัน

สำหรับผู้สูงอายุ กล่าวคือ การให้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมในการออกแบบต้ังแต่เริ่มต้น เพ่ือให้สอดคล้องกับข้อจำกัดด้าน

ร่างกาย เช่น การมองเห็น การสัมผัส และความต้องการที่แท้จริง (Matthew-Maich et al., 2016)  ดังน้ัน ส่ือสุขภาพ

บนมือถือจะได้ผลดีที่สุดเม่ือมีการออกแบบทีเ่รียบง่าย มีการจัดวางทีชั่ดเจน และมีการฝึกอบรมการใช้งานเบือ้งต้น 

ซ่ึงจะช่วยสร้างความม่ันใจและแรงจูงใจในการใช้งาน (Joe & Demiris, 2013) 

 ด้วยเหตุน้ีผู้วิจัยจึงมีความมุ่งม่ันที่จะพัฒนาโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ

ผสานความจริงเสริมที่มีเน้ือหาเก่ียวกับการส่งเสริมการออกกำลังกายสับหรับผู้สูงอายุ โดยต้องการเปล่ียนแปลง
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พฤติกรรมทางด้านสุขภาพให้ดีข้ึน มีสุขภาพทางกาย สุขภาพทางใจที่ดี ลดปัจจยัเส่ียงต่อโรคต่างๆ และส่งเสริมการ

ออกกำลังกาย 

   

2. วัตถุประสงค์งานวิจัย (Research Objectives) 

 1. เพ่ือพัฒนาโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุผสานความจริงเสริม      

 2. เพ่ือประเมินคุณภาพของส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุผสานความ

จริงเสริม 

 3. เพ่ือความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับ

ผู้สูงอายุผสานความจริงเสริม 

 

3. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง (Literature Review) 

3.1 ปัญหาทางสุขภาพและแนวทางการส่งเสริมกิจกรรมทางกายในผู้สูงอายุ  

 ในระดับโลก จำนวนประชากรที่มีอายุต้ังแต่ 80 ปีข้ึนไป กำลังมีการเติบโตที่รวดเร็ว โดยผลการคาดการณ์

ระบุว่า จำนวนผู้ที่มีอาย ุ80 ปีข้ึนไปทั่วโลกจะเพ่ิมข้ึนมากกว่าสามเทา่ในระหว่างป ีพ.ศ. 2560 ถึง พ.ศ. 2593 ซ่ึงจะ

เพ่ิมจาก 137 ล้านคน เป็น 425 ล้านคน  (United Nations, 2017)  สอดคล้องกับสถานการณ์โครงสร้างทางอายขุอง

ประชากรประเทศไทยเปล่ียนไปเป็นโครงสร้างแบบผู้สูงอายุ หรืออาจกล่าวได้ว่าประเทศไทย  เป็นประเทศหน่ึงใน

อาเซียนที่เข้าสู่การเป็นสังคมสูงวัย (Aged Society) การเป็นสังคมสูงวัย คือ การที่มีจํานวน ผู้สูงอายุหรือประชากร

อายุ 60 ปีข้ึนไปคิดเป็นสัดส่วน มากกว่าร้อยละ 10 ของประชากรทั้งหมด (National Statistical Office, 2017) ปัจจัย

ที่มีอทิธิพลต่อความผาสุก (Key Factors) ของผู้สูงอายุ ประกอบด้วย ความรอบรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) คือ 

การมีความรู้ความเข้าใจในการดูแลตนเอง การป้องกันโรค และการเข้าถึงข้อมูลด้านสุขภาพที่ถูกต้อง และสุขภาพ

กาย (Physical Health) คือ การไม่มีโรคเรือ้รังที่รุนแรงและความสามารถในการปฏิบัติกิจวัตรประจำวันด้วยตนเอง

ได้ (Rojpaisarnkit, 2016) แนวทางการแก้ปัญหาสุขภาพและแนวทางการส่งเสริมกิจกรรมทางกายในผู้สูงอายุจึงควร

มีการให้ความรู้ในการจัดการสุขภาพเชิงรุกที่ช่วยเสริมสร้างสมรรถภาพทางกาย ซ่ึงส่งผลต่อการช่วยชะลอความ

เส่ือมถอยของร่างกายและลดความเส่ียงในการเกิดภาวะทุพพลภาพในระยะยาวได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นพ้ืนฐาน

สำคัญในการยกระดับความรอบรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) (Clark et al., 2012)  

3.2 การออกแบบสื่ออินโฟกราฟกิผสานความจริงเสริม (AR) เพื่อการสื่อสารข้อมูลเชิงสุขภาพ  

 ป ัจจ ุบันอินโฟกราฟิกได้ถูกนำมาประย ุกต์ใช้ในการเล่าเร ื่องราว ข้อมูลข่าวสารจำเป็นตอ้งได้รับการ

ประมวลผลที่รวดเร็วและง่ายข้ึน ผู้คนมักจะกวาดสายตาเพ่ืออ่านพาดหัวข่าวและมองหากราฟิกทีดึ่งดูดความสนใจ

ใช้เวลาน้อยลงในการพิจารณาวา่เน้ือหาน้ันคุ้มค่าทีจ่ะอ่านต่อหรือไม่ (Siricharoen, 2013)  ประการแรก คือ รูปแบบ 

(Theme) เรื่องราว หรือข้อความต้องชัดเจน ส่ิงสำคัญคือต้องพิจารณาวัตถุประสงค์ของอินโฟกราฟิกและหัวข้อทีจ่ะ

เน้นก่อนเริ่มกระบวนการออกแบบ ประการที่สอง คือ ส่ิงสำคัญคือต้องคำนึงถึงกลุ่มเป้าหมาย โดยทำให้มีความ

ดึงดูดทางสายตา (Balkac & Ergun, 2018) ทฤษฎีการส่ือสารสนับสนุนการใช้อนิโฟกราฟิกว่ามีส่วนช่วยการจดจำ

ของสมองมนุษย์ และช่วยให้การย่อยข้อมูลท่ามกลางกระแสข้อมูลที่ท่วมท้นได้อย่างรวดเร็ว รวมถึงกรณีศึกษาที่

ประยุกต์ใช้อนิโฟกราฟิกที่เหมาะสมเพ่ือกระตุ้นความสนใจของกลุ่มเป้าหมายในการสร้างความตระ หนักรู้ ด้าน

สุขภาพ (Siricharoen & Siricharoen, 2018) การใช้อ ินโฟกราฟิกนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที ่ ดียิ ่งขึ ้น 



All articles are available under a Creative Commons license. (Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International : CC BY-NC-ND 4.0) 

Innovation Journal of Digital Technologies and Evolution 

วารสารนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลและวิวัฒนาการ 

Vol.2 No.2 July - December 2025, 76-88  

[80]  

 
 

(Comello et al., 2016) ปัญหาของผู้สูงอายุต้องเผชิญกับความสูญเสียและข้อจำกัดที่สำคัญทัง้ในด้านการเคล่ือนไหว 

ความสามารถทางสติปัญญา และการเข้าสังคม ดังน้ัน การผสานเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality: 

AR) จะช่วยให้ก้าวข้ามความสูญเสียและข้อจำกัดดังกล่าว ซ่ึงจะนำไปสู่การปรับปรุงคุณภาพชีวิตในท้ายที่สุด ส่วน

ใหญ่มุ่งเน้นไปที่สุขภาวะทางกายของผู้สูงอายุ แต่ก็มีความพยายามอย่างมากในการเพ่ิมสุขภาวะทางจิตใจด้วย

เช่นกัน นอกจากน้ียังมีการพิจารณาถึงปัจจัยด้านความสนุกสนาน ที่จะช่วยสร้างแรงจูงใจให้กับผู้สูงอายุ (Lee et al., 2019) 

 

4. กรอบแนวคิดงานวิจัย (Conceptual Framework) 

 
Input Process Output 

• Define goals and objectives 

to promote health literacy 

and motivate physical 

activity in older adults. 

• Study appropriate exercise 

postures and content tailored 

for the elderly. 

• Study principles of 

infographic design integrated 

with Augmented Reality (AR) 

technology. 

• Analyze complex health content to 

simplify it for quick and easy 

understanding. 

• Design infographic posters 

emphasizing simplicity and high-

contrast color schemes. 

• Develop AR multimedia to create 

interactive learning experiences. 

• Conduct expert evaluations on media 

quality and test with the sample group 

to measure satisfaction. 

• Infographic posters 

integrated with Augmented 

Reality (AR) for promoting 

physical activity in older 

adults. 

• Highest levels of 

satisfaction among older 

adults and a correct 

understanding of exercise 

leading to positive behavior 

change. 

 

  

Figure 1. Conceptual Framework 
 

5. วิธีดำเนินงานวิจัย (Research Methodology) 

5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง (Population and sample) 

 บุคลากรสาธารณสุขของโรงพยาบาลส่งเสรมิสุขภาพ ต.เขวาสินรินทร์ อ.เขวาสินรินทร์ จ.สุรินทร์ จำนวน 15 

คน โดยการเลือกแบบเลือกเจาะจง (Purposive Sampling) 

5.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย (Research Instrument Tools) 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย ดังน้ี 

 1. ข้ันตอนการสร้างส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานเทคนิคความ

จริงเสริม ดังน้ี 

  1) ข้ันตอนการวางแผนและเตรียมการ (Input Phase) 

   1.1)  ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล เริ่มต้นจากการรวบรวมเน้ือหาด้านสุขภาพ ท่าออกกำลังกายที่

เหมาะสม และหลักการส่ือสาร 
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   1.2) เก็บข้อมูลด้านความต้องการ สำรวจความต้องการและความสามารถทางเทคโนโลยีของกลุ่ม

ผู้สูงอายุ เพ่ือนำมาเป็นแนวทางในการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย 

   1.3)  วิเคราะห์ความต้องการด้านเทคนิค ศึกษาแนวทางการสร้างส่ืออินโฟกราฟิกและการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) เพ่ือให้เกิดการประมวลผลข้อมูลที่รวดเร็ว 

  2) ข้ันตอนการดำเนินการและพัฒนา (Process Phase) 

   2.1) ออกแบบและพัฒนาส่ือ นำข้อมูลจากข้ันตอนแรกมาสร้างโปสเตอร์อินโฟกราฟิกที่ เ น้นความ

เร ียบง่าย (Simplicity) และใช้สีที ่มีค่าความต่าง (Contrast) สูง พร ้อมทั ้งพัฒนามัลติมีเดีย AR เพื ่อสร้างการมี

ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 

   2.2) การประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ นำส่ือต้นแบบที่พัฒนาข้ึนส่งให้ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพในด้าน

ต่าง ๆ  

   2.3) กรณีไม่ผ่านการประเมิน จะต้องนำข้อเสนอแนะกลับไปแก้ไขในข้ันตอนการออกแบบและพัฒนา

ต้นแบบเพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์ 

   2.4) จัดทำต้นแบบส่ือที่สมบูรณ์ เม่ือผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญจะได้เป็นส่ือโปสเตอร์อินโฟ

กราฟิกผสานเทคโนโลยี AR ที่พร้อมใช้งาน 

 2. ข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบสอบถาม 

  งานวิจัยน้ีใช้แบบประเมินคุณภาพส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ 

ผสานความจริงเสริม และแบบวัดระดับความพึงพอใจสำหรับกลุ่มตัวอย่างทีมี่ต่อส่ือโปสเตอรอ์ินโฟกราฟิกส่งเสรมิ

การออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานความจริงเสริม ซ่ึงมีการหาคุณภาพของแบบสอบถาม ดังน้ี 

  1) ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเก่ียวกับการสร้างแบบสอบถามสำหรับงานวิจัยส่ือโปสเตอรอ์ินโฟกราฟิกส่งเสรมิ

การออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานความจริงเสริม ประกอบด้วย แบบวัดคุณภาพของส่ือโปสเตอร์อินโฟ

กราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานความจริงเสริม และแบบวัดระดับความพึงพอใจสำหรับ

กลุ่มตัวอย่างที่มีต่อส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานความจริงเสริม 

  2) ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ ( IOC) จากผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน ได้

ค่าระหว่าง 0.67 - 1.00 จากน้ันการนำแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบของผู้เช่ียวชาญทีพั่ฒนาข้ึนไปแก้ไขและนำ

แบบสอบได้ใช้ต่อไป 

5.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Collection) 

 1. การวัดคุณภาพของส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอาย ุผสานความจรงิ

เสริม 

  1) ทำหนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เช่ียวชาญ เพ่ือที่จะให้ประเมินคุณภาพของส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิก

ส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานความจริงเสริมที่พัฒนาข้ึน 

  2) นัดเวลาและสถานที่ และผู้เช่ียวชาญ ที่ใช้ในการประเมินคุณภาพของส่ือโปสเตอร์อิ นโฟกราฟิก

ส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานความจริงเสริม 

  3) จัดเตรียมส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอาย ุผสานความจริงเสรมิ 

และเตรียมแบบวัดคุณภาพของส่ือสำหรับผู้เช่ียวชาญทำการประเมินคุณภาพ 
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  4) อธิบายวิธีทำงานและให้ผู้เช่ียวชาญเพ่ือทำการใช้ส่ือ จากน้ันให้ผู้เช่ียวชาญประเมินแบบสอบถามเรือ่ง

ส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานความจริงเสริม และรวบรวมข้อมูลเพ่ือ

นำไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

 2. การวัดระดับความพึงพอใจสำหรับกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลัง

กายสำหบผู้สูงอายุ ผสานความจริงเสริม 

 1) กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการประเมินความพึงพอใจของส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกาย

สำหรับผู้สูงอายุ ผสานความจริงเสริม เป็นการเลือกแบบเจาะจง 

 2) จัดเตรียมส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานความจรงิเสริม และ

แบบวัดระดับความพึงพอใจสำหรับกลุ่มตัวอย่าง 

 3) อธิบายวิธีทำงานและให้กลุ่มตัวอย ่างทำการใช้สื ่อ  จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างประเมินความพึงพอใจ 

ดำเนินการรวบรวมผลและข้อมูลเพ่ือนำไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป  

5.4 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ (Data analysis and statistics used in data analysis) 

 งานวิจัยน้ีใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการวิเคราะห์ข้อมูล

คุณภาพของส่ือจากผู้เช่ียวชาญและการวิเคราะห์ความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง ซ่ึงวิเคราะห์โดยแปลความหมาย

ตามเกณฑ์ ดังน้ี  

   4.51 – 5.00  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากที่สุด (Highest) 

   3.51 – 4.50  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก (High) 

   2.51 – 3.50  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง (Moderate) 

   1.51 – 2.50  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อย (Low) 

   1.00 – 1.50  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด (Lowest) 

 

6. ผลการวิจัย (Results) 

 1. ผลการพัฒนาส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานความจริงเสริม     

  ผลการพัฒนาและออกแบบข้อมูลและเน้ือหาสาระเป็นส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกผสานความจริงเสริมที่

ส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ สามารถแสดงดัง Figure 2. 

 

   
 

 

 

 

 

 

 

(a)       (b) 

Figure 2. Content for Exercise Promotion Infographics for the Elderly . 
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(c) 

Figure 2. Content for Exercise Promotion Infographics for the Elderly . (CONT) 

 

  จาก Figure 2. (a). ส่วนนำสำหรับอธิบายปัญหาและผลกระทบด้านสุขภาพของผู้สูงอายุในสังคม (b). ส่วน

เน้ือหาเป็นแนวทางการแก้ปัญหาโดยใช้หลักการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ และ (c). ส่วนสรุปของเน้ือหา

กล่าวถึงการที่ผู้สูงอายุในสังคมมีการออกกำลังกายเพ่ือสุขภาพที่ดีข้ึน 

 2. ผลการประเมินคุณภาพของส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสาน

ความจริงเสริม  ผลการวิจัย ดัง Table 1, 2 

 

Table 1 . Evaluation results of quality in the Augmented Reality-Integrated Infographic Posters to Promote 

Physical Exercise Among the Elderly . (Media Design) 

Items 𝒙̅ S.D. Interpretation 

1. Character design is appropriate for the target 

group. 

3.00 

 

0.00 

 

Moderate 

2. Background colors are aesthetically pleasing. 4.00 0.00 High 

3. Illustrative design is aesthetically pleasing. 4.66 0.57 Highest 

4. Visual design is consistent with the content. 4.00 0.00 High 

5. Visual effects used are aesthetically pleasing. 3.33 1.15 Moderate 

6. Visual animations are smooth and aesthetically 

pleasing. 

4.00 

 

0.00 

 

High 

7. Font size and font color are appropriate. 4.33 0.57 High 

8. Narration voice is appropriate. 4.33 0.57 High 

9. Sound effects are appropriate. 4.33 0.40 High 

Overall 3.93 0.40 High 
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  จาก Table 1. พบว่า ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญทีมี่ต่อส่ือการพัฒนาโปสเตอร์อนิโฟกราฟิก

เพ่ือส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานเทคนิคความจริงเสริม ด้านการออกแบบส่ือมัลติมี เดีย 

โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 3.93) เม่ือพิจารณาเปน็รายข้อ  พบว่า การออกแบบภาพประกอบมีความสวยงามอยู่

ในระดับมากที่สุด (𝒙̅= 4.66) ขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร มีความเหมาะสม อยู่ในระดับดี (𝒙̅= 4.33) เสียงบรรยายมี

ความเหมาะสม อยู่ในระดับดี  (𝒙̅= 4.33) เสียงประกอบมีความเหมาะสม อยู่ในระดับดี (𝒙̅= 4.33) การออกแบบ

ภาพสอดคล้องกับเน้ือหา อยู่ในระดับดี (𝒙̅= 4.00) สีของพ้ืนหลังมีความสวยงาม อยู่ในระดับดี  (𝒙̅= 4.00) การ

ออกแบบภาพสอดคล้องกับเน้ือหา อยู่ในระดับดี  (𝒙̅= 4.00) เอฟเฟคที่ใช้มีความสวยงาม (𝒙̅= 3.33) และการ

ออกแบบตัวละครเหมาะสำหรับกลุ่มตัวอย่าง (𝒙̅= 3.00)   

 

Table 2. Evaluation results of quality in the Augmented Reality-Integrated Infographic Posters to Promote 

Physical Exercise Among the Elderly. (Contents Design) 

 

Items 𝒙̅ S.D. Interpretation 

1. Content is easy to understand. 3.66 1.54 High 

2. Visuals are clear and sharp. 3.00 0.00 Moderate 

3. Clarity of sound effects and narration. 3.66 1.54 High 

4. Content is appropriate and relevant. 4.33 0.57 High 

5. Duration/Timing of the media is appropriate. 3.66 1.57 High 

6. Use of simple language with clear communication. 4.33 0.57 High 

7. Stills, animations, and videos are clear and 

consistent with content. 

3.66 

 

0.57 

 

High 

8. Content is credible and reliable. 4.33 0.57 High 

9. Content can be applied to daily life. 4.33 0.57 High 

10. Inclusion of interesting additional knowledge. 4.33 0.57 High 

Overall 3.99 0.36 High 

 

  จาก Table 2. พบว่า ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญทีมี่ต่อส่ือการพัฒนาโปสเตอร์อินโฟกราฟิก

เพ่ือส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานเทคนิคความจรงิเสริม ด้านการออกแบบเน้ือหา โดยรวมอยูใ่น

ระดับมาก (𝒙̅= 3.99) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่า เน้ือหามีความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 4.33)  การใช้

ภาษาเข้าใจง่าย ส่ือความหมายได้ชัดเจน อยู่ในระดับมาก  (𝒙̅= 4.33) เน้ือหามีความเช่ือถือได้ อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 

4.33) เน้ือหานำไปปรับใช้กับชีวิตประจำวันได้ อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 4.33) มีการเพ่ิมเติมความรู้ที่น่าสนใจ อยู่ใน

ระดับมาก (𝒙̅= 4.33)  เน้ือหาสร้างความเข้าใจได้ง่าย อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 3.66) เสียงประกอบและเสียงบรรยาย

เน้ือหามีความชัดเจน อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 3.66)  เวลาที่ใช้ในส่ือมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 3.66) 

ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และวีดีทัศน์ชัดเจน อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 3.66) และภาพมีความคมชัด อยู่ในระดับปาน

กลาง (𝒙̅= 3.00)     
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 3. ผลการวัดความพึงพอใจของบุคลากรทางการแพทยแ์ละอาสาสมัคสาธารณ สุขประจำหมู่บ้านที่มีต่อส่ือ

โปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานเทคนิคความจริงเสริม 

  จากกลุ่มตัวอย่าง บุคลากรสาธารณสุขของโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพ ต.เขวาสินรินทร์ อ.เขวาสินรนิทร์ 

จ.สุรินทร์ จำนวน 15 คน โดยวิธีการเลือกแบบเลือกเจาะจง พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เปน็ชาย คิดเป็นรอ้ย

ละ 56.3 และเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 43.8 ผลการวัดความพึงพอใจที่มีต่อส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริมการ

ออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานเทคนิคความจริงเสริม ดัง Table 3. 

 

Table 3. The satisfaction level of the sample. 

Items 𝒙̅ S.D. Interpretation 

1. Content is easy to understand. 3.66 0.89 High 

2. Media is entertaining and enjoyable. 4.13 0.99 High 

3. Appropriate duration of the presentation. 4.00 0.88 High 

4. Aesthetically pleasing visuals in the presentation. 4.20 0.86 High 

5. Characters have vibrant colors. 4.40 0.73 High 

6. Illustrations have vibrant colors. 3.73 0.88 High 

7. Sound effects provide an enjoyable experience. 3.93 0.79 High 

8. Narration is clear and pleasant to listen to. 3.73 0.79 High 

9. Benefits gained from the media. 4.20 0.77 High 

10. Knowledge can be applied to daily life. 4.00 0.92 High 

Overall 4.00 0.07 High 

 

  จาก Table 3. พบว่า ผลการวัดความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกส่งเสริม

การออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ ผสานเทคนิคความจริงเสริม โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 4.00) เม่ือพิจารณา

เป็นรายข้อ  พบว่า ตัวการ์ตูนมีสีสันสดใส อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 4.40) ความสวยงามของรูปภาพที่ใช้ในการนำเสนอ 

อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 4.20) ประโยชน์ที่ได้รับจากการชมส่ือ อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 4.20) ส่ือให้ความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน (𝒙̅= 4.13) สามารถนำความรู้จากการชมส่ือไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 4.00) ความ

เหมาะสมของระยะเวลา ในการนำเสนอ อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 4.00) เสียงประกอบให้ความรู้สึกเพลิดเพลิน อยู่ใน

ระดับมาก (𝒙̅= 3.93) ภาพประกอบมีสีสันสดใส อยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 3.73) เสียงบรรยายชัดเจน น่าฟัง อยู่ในระดับ

มาก (𝒙̅= 3.73) และเน้ือหาของส่ือเข้าใจได้ง่าย อยู่ในระดับมาก  (𝒙̅= 3.66)  

 

7. สรุปผลการวิจัย (Conclusion) 

 การพัฒนาโปสเตอร์อินโฟกราฟิกเพ่ือส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุผสานเทคนิคความจริง

เสริม (AR) พบว่า ในมุมมองของผู้เช่ียวชาญ ส่ือดังกล่าวมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากถึงมากทีสุ่ด มีความโดด

เด่นในด้านการออกแบบภาพประกอบที่มีความสวยงามระดับมากที่สุด ค่าเฉล่ียที่ 4.66 และมีเน้ือหาที่น่า เช่ือถือ 

เหมาะสมกับการนำไปปรับใช้ในชีวิตประจำวัน รวมถึงมีการใช้ภาษาที่เข้าใจง่ายและส่ือความหมายชัดเจน แม้จะมี
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ข้อเสนอแนะให้พัฒนาเพิ่มเติมในส่วนของความคมชัดของภาพและการออกแบบตัวละครให้เหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมายยิ่งข้ึน  และผลการวัดความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉล่ียที่  4.00 โดย

ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจสูงสุดต่อสีสันของตัวการ์ตูนและความสวยงามของรูปภาพที่ใช้ในการนำเสนอ อีกทั้งยังเห็น

ว่าส่ือมีความสนุกสนานเพลิดเพลินและมีประโยชน์ต่อการดูแลสุขภาพในชีวิตประจำวัน สรุปผลการวิจัยได้ว่าการใช้

เทคโนโลยี AR ร่วมกับอินโฟกราฟิกเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุ 

เน่ืองจากสามารถประสานความสวยงามของส่ือมัลติมีเดียเข้ากับเน้ือหาที่มีสาระได้อย่างลงตัว 

   

8. อภิปรายผลการวิจัย (Discussion) 

 จากผลการพัฒนาส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกเพ่ือส่งเสริมการออกกำลังกายสำหรับผู้สูงอายุผสานเทคนิค

ความจริงเสริม (AR) พบว่าผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบส่ืออยู่ในระดับดี ค่าเฉล่ียที่ 3.93 และ

ด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดี ค่าเฉล่ียที่ 3.99 สอดคล้องกับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

ค่าเฉล่ียที่ 4.00 ผลการวิจัยดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า การใช้ส่ืออินโฟกราฟิกร่วมกับเทคโนโ ลยีควา มจริง เสริม

สามารถลดทอนความซับซ้อนของเน้ือหาการออกกำลังกายให้กลายเปน็รูปธรรมและเข้าใจง่ายข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับ

แนวคิดของ Jant-in (2018) ที่ระบุว่าการใช้อนิโฟกราฟิกช่วยในการจัดกระบวนการเรียนรู้ผ่านภาพทำให้จดจำข้อมูล

ได้ดีกว่าข้อความเพียงอย่างเดียวนอกจากน้ี การที่เน้ือหามีความเหมาะสมและสามารถนำไปปรับใช้ในชีวิตประจำวนั

ได้ ค่าเฉล่ียที่ 4.33 เป็นผลมาจากกระบวนการออกแบบที่เน้นการส่ือความหมายผ่านภาพประกอบที่มีสีสันสดใส

และการใช้ตัวการ์ตูน ซ่ึงช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้างความสนุกสนานในการเรียนรู้ส่ิงใหม่ สอดคล้องกับ

งานวิจัยของ Kumtapol (2020) ที่พบว่าเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) ช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เ ชิงรุก 

(Active Learning) และเพ่ิมแรงจูงใจให้กับผู้สูงอายุในการทำกิจกรรมทางกาย ส่ือชุดน้ีจึงไม่เพียงแต่ให้ความรู้ที่

ถูกต้องตามหลักวิชาการ แต่ยังเป็นเครื่องมือสำคัญที่ช่วยทลายกำแพงความเบื่อหน่ายในการ ออกกำลั งกาย

แบบเดิม ช่วยให้ผู้สูงอายุเข้าถึงการปฏิบัติที่ถูกต้องได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 

9. ข้อเสนอแนะงานวิจัย (Recommendation) 

 1. หน่วยงานด้านสาธารณสุขและองค์กรดูแลผู้สูงอายุ สามารถนำส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกผสานเทคนิค

ความจริงเสริมน้ี ไปใช้เป็นเครื่องมือหลักในการส่งเสริมสุขภาพและการออกกำลังกาย เพ่ือสร้างความเข้าใจที่

ถูกต้องอย่างเป็นรูปธรรมและกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้สูงอายุในชุมชน 

 2. ด้านการจัดการเรียนการสอน ครูหรือผู้ดูแลผู้สูงอายุสามารถใช้ส่ือน้ีเป็นส่ือประกอบการสอน โดยนำ

เทคนิคการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) มาประยุกต์ใช้ร่วมกับการใช้งานส่ือ AR เพ่ือให้ผู้สูงอายุได้ฝึกปฏิบัติ

ท่าทางการออกกำลังกายในแต่ละหัวข้อได้อย่างถูกต้องและมีความสนุกสนาน 

 3. นักออกแบบและผู้ผลิตส่ือการศึกษา สามารถนำรูปแบบการพัฒนาส่ืออินโฟกราฟิกผสาน AR น้ี ไปเป็น

ต้นแบบ (Model) ในการผลิตส่ือมัลติมีเดียสำหรับผู้สูงอายุในหัวข้ออื่น ๆ โดยเน้นการส่ือความหมายที่เรียบง่าย  
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Abstract 

Introduction: This research aimed to to develop interactive media for 

educating Prasat Sikhoraphum for grade 9 students at Sikhoraphum sistrict, 

Surin; and to assess students’ satisfaction with the developed virtual 

interactive media. 

Methodology: The sample group in this study consisted of 66 Grade 9 

students from Yang Wittayakarn School in the academic year 2024, selected 

through purposive sampling. The research instruments included virtual 

interactive media for promoting learning about Prasat Sikhoraphum, a quality 

evaluation form, and a satisfaction evaluation questionnaire. Data was 

analyzed using basic statistical methods, including frequency, percentage, 

mean, and standard deviation. 

Results: The research findings revealed that the results of the development 

of virtual interactive media for promoting learning about Prasat Sikhoraphum 

revealed that the media consisted of the following components: (1) a virtual 

interactive electronic book (e-book), (2) a poster, (3) video (VTR), and (4) a 
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three-dimensional (3D) model that allows viewers to explore Prasat 

Sikhoraphum from all angles in a 360-degree view. The overall quality 

evaluation of the developed virtual interactive media was rated at a very 

good level, with a mean score of 4.52. In addition, the overall level of 

students’ satisfaction with the virtual interactive media was also rated as very 

good, with a mean score of 4.53. 

 

บทคัดย่อ 

บทนำ: การวิจัยนี้มวีัตถุประสงค์ 1. เพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อ

เสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 อำเภอ

ศขีรภูมิ จังหวัดสุรนิทร์ และ 2. เพื่อวัดความพงึพอใจสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจรงิ

ท่ีพัฒนาขึ้น  

วิธีดำเนินงานวิจัย: กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเร ียนชั ้น

มัธยมศกึษาปทีี่ 3 โรงเรยีนยางวทิยาคารปี พ.ศ. 2567 จำนวน 66 คน ซึ่งได้มา

โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัยประกอบด้วย 

สื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรยีนรู้ปราสาทศีขรภูมิ แบบประเมิน

คุณภาพ และแบบประเมนิความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูล ดว้ยสถิตพิื้นฐาน 

ได้แก่ ความถี่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   

ผลการวิจัย: ผลการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ปราสาทศีขรภูมิ พบว่า  สื ่อมีองค์ประกอบ ดังนี้ 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์

ปฏสิัมพันธ์เสมือนจรงิ 2. โปสเตอร ์3. วดีิโอ (VTR) 4. โมเดลสามมติ ิที่สามารถ

รับชมปราสาทศีขรภูมิในทุกมุมมองแบบ 360 องศา เมื ่อผลการประเมิน

คุณภาพการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ปราสาท

ศขีรภูม ิโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ย 4.52 ผลการประเมินความพงึพอใจของ

นักเรยีนที่มตี่อสื่อปฏสิัมพันธ์เสมือนจรงิ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ย 4.53 

 

 บทนำ (Introduction) 

 จังหวัดสุรินทร์ (Pumla, 2012) มีโบราณสถานมากมายซึ่ง มีมาตั ้งแต่ยุคสมัยขอมโบราณ โดยปราสาท            

ศขีรภูมิเป็นส่วนหน่ึงของอารยธรรมขอมโบราณท่ีถูกสรา้งขึ้นและอยู่ในจังหวัดสุรนิทร์ปราสาทศีขรภูมิ ตั้งอยู่ข้างวัด

บ้านปราสาท ตำบลระแงง อำเภอศขีรภูมิ จังหวัดสุรินทร์ ปราสาทศขีรภูมิ ก่อสรา้งด้วยอิฐหินทราย และศิลาแลง 

ประกอบด้วย ปราสาทอิฐ 5 องค์ หันหน้าไปทางทิศตะวันออก มีแผนผังเป็นรูปสี ่เหลี่ยมจัตุรัส โดยมีปราสาท

ประธาน 1 องค์อยู่ตรงกลาง และมีปราสาทบรวิาร 4 องค์ ล้อมอยู่ทั้ง 4 ทิศ ทั้งหมดตัง้อยู่บนฐานศิลาแลงเดียวกัน 

และมสีระน้ำลอ้มรอบเวน้ทางเขา้ดา้นหนา้ดา้นหลังและปราสาทศขีรภูมิเป็นศลิปะในรูปแบบ บาปวนโดยถูกสร้างขึ้น

เพ่ือประกอบพธีิกรรมตามความเช่ือของคนสมัยขอมโบราณซึ่งมีอายุมากกว่า 967 ป ี 
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 การนำเสนอข้อมูลโบราณสถาน  ในงานวจิัยของ Ngamchindavongse (2017) เป็นการเผยแพร่องค์ความรู้ที่

มีความสำคัญเป็นอย่างยิ ่ง ต่อการทำความเข้าใจคุณค่าทางสถาปัตยกรรมแก่นักท่องเที ่ยวหรือผู ้ท ี ่สนใจ

โบราณสถาน ในปัจจุบัน เทคโนโลยสีารสนเทศได้เข้ามามบีทบาทในการนำเสนอข้อมูลเพิ่มมากขึ้น เช่น การเผยแพร่

ขอ้มูลทาง เว็บไซต์ เทคโนโลยท่ีีผสานโลกจรงิเข้ากับโลกเสมอืน ซึ่งเป็นเทคโนโลยรีปูแบบดจิิทัลสามมิติท่ีกำลัง เป็น

ที่นิยมใช้ในปัจจุบัน โดยการผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Jairassamee & Saitong               

(2023) ได้พัฒนาหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ปฏิสัมพันธ์ 360 องศาเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 

จังหวัดสุรนิทร์ พบว่านักท่องเที่ยวมคีวามคดิเห็นต่อสื่ออยู่ในระดับมาก และปัจจัยด้านอายุและระดับการศึกษามีผล

ต่อความคดิเห็นอยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติ 

 จะเห็นว่าการนำเสนอข้อมูลโบราณสถาน ด้วยสื่อเสริมการเรยีนรูป้ราสาทศีขรภูมิ เป็นเครื่องมือสำคัญที่จะ

ช่วยสนับสนับสนุนการเรยีนรูท้างประวัติศาสตร์ได ้ในการเรยีนการสอนจะช่วยเสริมความรูใ้ห้กับนักเรียนท่ีได้มีการ

เรียนการสอนเกี่ยวกับรายวิชาประวัตศิาสตร์เรียนรูเ้กี่ยวกับโบราณสถานปราสาทศีขรภูมิผ่านสื่อรูปแบบสมัยใหม่

โดยเรยีนรูเ้กี่ยวกับประวัตคิวามเป็นมาของปราสาทผ่านหนังสืออีเล็กทรอนกิส์ สื่อวีดโีอและปราสาทศีขรภูมิผ่านสื่อ

รูปแบบโมเดล 3 มติท่ีิสามารถรับชมปราสาทศขีรภูมใินทุกมุมมองแบบ 360 องศา ดังในงานวจิัยของ Kankam et al. 

(2022) ได้มกีารประยุกต์ใช้เทคโนโลยีภูมิสารสนเทศเพื่อสรา้งภาพสันนิษฐานของแหล่งศลิปวัฒนธรรมในเขตตำบล

เวยีงเชียงแสน อำเภอเชยีงแสน จังหวัดเชยีงราย โดยนำเสนอผ่านภาพถ่ายแบบ 360 องศา ซึ่งผูใ้ชง้านสามารถปรับ

มุมมองในการรับชมได้รอบทิศทาง เสมือนการมองจากสถานท่ีจรงิของแหล่งศิลปวัฒนธรรมท้ัง 5 แห่ง ได้แก่ วัดมุงเมือง 

วัดอาทิตตน้แก้ว วัดมหาโพธ์ิ วัดมหาธาตุ และวัดเชตวัน การจัดทำภาพถ่าย 360 องศาดังกล่าวช่วยใหผู้ช้มสามารถ

หมุนดูบรรยากาศของแหล่งศิลปวัฒนธรรมไดอ้ย่างรอบดา้น เสมอืนเขา้ไปอยู่ในสถานที่จรงิ 

 นอกจากนี้ การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) มาจัดการเรียนรู้ เป็นมิติใหม่

ทางดา้นสื่อการศึกษา ผูเ้รยีนมคีวาม สนใจใฝ่เรยีนรู ้อยากรูอ้ยากเห็น เรยีนรูส้ิ่งใหม่ สรา้งประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ 

และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้เพิ่มมากขึ้น ดังในงานวิจัยของ Salaemad (2017) ทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องสิทธิมนุษยชน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อม

เกลา้ โดยพบว่า ผลการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนโดยภาพรวมไม่ต่ำกว่าร้อยละ 80 และระดับ

ความพงึพอใจของนักเรยีนที่มีต่อการจัดการเรยีนรูด้ว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ (AR) โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด เนื่องจาก AR ได้ช่วยให้เนื้อหามีความสนุกและน่าสนใจมากยิ่งและเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ออกแบบและสร้าง

ผลงานด้วยตนเอง จะเห็นว่า AR จะทำให้เกิดปฏิสัมพันธ์เชื ่อมโยงเข้าสู ่ห้องเรียน นำเอาประสบการณ์เข้าสู่

สถานการณจ์รงิท่ีผสมผสานกับสถานการณ์เสมอืนจรงิ และส่งผลต่อการบรรลุผลการเรยีนรูท้ี่คาดหวังได ้ 

  ดังนั้นงานวิจัยนี้จงึมีแนวคดิที่จะพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจรงิเพื่อเสริมการเรียนรูป้ราสาทศีขรภูมิผ่าน

สื ่อรูปแบบโมเดล 3 มิติที ่สามารถรับชมปราสาทศีขรภูมิในทุกมุมมองแบบ 360 องศา สำหรับนักเรียนชั ้น

มัธยมศกึษาปีที ่3 อำเภอศขีรภูมิ จังหวัดสุรนิทร์ ทัง้นี้เพ่ือเป็นสื่อเสรมิในรายวชิาประวัติศาสตร์ ให้เกิดการเรียนรู้ที่

เข้าใจง่าย ดงึดูด และน่าสนใจเกี่ยวกับประวัตคิวามเป็นมาและความสำคัญของปราสาทศขีรภูมมิากยิ่งข้ึน 

 

 วัตถุประสงคง์านวจิัย (Research Objectives) 

 1. เพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อเสริมการเรยีนรู้ปราสาทศขีรภูมิสำหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 

3 อำเภอศขีรภูมิ จังหวัดสุรนิทร ์ 
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 2. เพื่อวัดความพงึพอใจสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมสิำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศกึษาปีที ่3 อำเภอศขีรภูมิ จังหวัดสุรนิทร ์ 

 

 การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review) 

 Ruangchewin (n.d.) ได้กล่าวถึง ลักษณะทางสถาปัตยกรรมของปราสาทศขีรภูมิ ดังนี้ เป็นปรางค์หมู่ 5 องค์ 

ก่อด้วยอิฐไม่สอปูน ตัง้อยู่บนฐานศิลาแลงเดียวกัน ล้อมรอบด้วยคูน้ำสามด้าน เว้นด้านทิศตะวันออกเป็นทางเข้า 

ปรางค์ประธานสูงเด่น มีทับหลังสลักภาพพระศิวะนาฏราชอันงดงาม เสากรอบประตูสลักนางอัปสรและทวารบาล 

โดยนางอัปสรมีลักษณะคล้ายนครวัดและพบแห่งเดยีวในประเทศไทย โดยคติการสรา้งปราสาทศีขรภูมิ ได้ถูกสร้าง

ขึ้นตามคตศิาสนาฮินดูนิกายไศวะ ใช้เป็นเทวสถานประกอบพิธกีรรมศักดิ์สทิธิ์ประจำชุมชน ผังปราสาทหันหน้าไป

ทางทศิตะวันออก มีปรางค์ประธานอยู่กลางและปรางค์บรวิารล้อมรอบ ทับหลังและประตมิากรรมสะทอ้นความเช่ือ

เรื่องเทพเจ้า โดยเฉพาะพระศิวะนาฏราชและเทพประจำทิศ แสดงถึงความศักดิ์สิทธิ์และความหมายเชิงจักรวาล

วทิยา จะเห็นว่าปราสาทศขีรภูมมิสีภาพสมบูรณ์เด่นชัดในส่วนปราสาทประธานและปราสาทบรวิารดา้นทิศตะวันตก

เฉียงใต ้ขณะท่ีปราสาทบรวิารอกี 3 องคช์ำรุดเสยีหายบางส่วน ทับหลังปราสาทประธานสลักภาพพระศิวะนาฏราช

อย่างงดงาม พร้อมเทพเจ้าประกอบและนางอัปสร ส่วนทับหลังปราสาทบริวารที่ค้นพบแสดงเรื่องกฤษณาวตาร 

ปัจจุบันเก็บรักษาที่พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพิมาย นอกจากนี้ยังพบประติมากรรมเทพประจำทิศและบัวยอด

ปราสาท ซึ่งสะท้อนคุณค่าทางศลิปกรรมและคติความเชื่ออยา่งเด่นชัด 

  

 กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 
Independent Variable  Dependent Variable 

   

Interactive Media for Educating Prasat 

Sikhoraphum for Grade 9 Students at 

Sikhoraphum District, Surin 

 
Quality and Satisfaction with the 

Interactive Media 

 
 Figure 1. Conceptual Framework 

 

 วธิดีำเนนิงานวจัิย (Research Methodology) 

5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง (Population and sample) 

 1. ประชากร นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 เขตตำบลยางอำเภอศีขรภูมิจังหวัดสุรนิทร์ จำนวน 80 คน  

 2. กลุ่มตัวอยา่ง นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรยีนยางวทิยาคารปี พ.ศ. 2567 จำนวน 66 คน ซึ่งได้มา

โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

5.2 เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวจิัย (Research Instrument Tools) 

 เครื่องมือวจิัยและการหาคุณภาพเครื่องมือวจิยั มดีังนี้ 
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 1. ส่ือปฏิสัมพันธ์เสมือนจรงิเพื่อเสริมการเรยีนรู้ปราสาทศขีรภูมิสำหรบันักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 3 อำเภอ

ศขีรภูมิจั งหวัดสุรนิทร์ ซึ่งเป็นสื่อที่มคีุณลักษณะเป็น e-Book ซึ่งเนือ้หาภายในประกอบไปด้วยภาพเสมือนจริง 3D 

Model ของปราสาทศขีรภูมิ และ ส่ือวดีโีอประวัตคิวามเป็นมาของปราสาท มวีธีิการสรา้ง ดังนี้ 

  1) Pre-production 

   1.1) เตรียมข้อมูลโดยศึกษาสถานที่ที ่เกี ่ยวข้องกับโบราณสถานปราสาทศีขรภูมิ รวมถึงศึกษา

หลักการและแนวทางการสรา้งส่ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ตลอดจนโปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาหนังสือ

อเิล็กทรอนิกส์ 

   1.2) รวบรวมขอ้มูลตำแหน่งจุดต่าง ๆ ของสถานท่ีที่ตอ้งการถ่ายภาพ เพื่อนำมาประกอบการสรา้งสื่อ

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 

   1.3) ออกแบบโครงรา่งและ Layout การนำเสนอภาพและข้อมูลสำหรบัสื่อหนังสอือิเล็กทรอนกิส์ 

   1.4) โมเดลสามมิติ โดย ศึกษาข้อมูลและสำรวจสถานที่สำหรับการเก็บภาพเพื่อนำไปขึ้นรูปโมเดล

สามมติ ิและจัดเตรยีมอุปกรณ์และกำหนดวันลงพื้นท่ีถ่ายทำ 

   1.5) วดีิโอ (VTR) โดย รา่งสครปิต์และสตอรี่บอร์ด เขยีนสครปิต์สำหรับการพากย์เสยีงประกอบวิดีโอ 

และจัดเตรยีมอุปกรณ์และกำหนดวันลงพื้นท่ีถ่ายทำ 

   1.6) โปสเตอร์ โดย ศึกษาและรวบรวมข้อมูลสถานที่สำหรับใช้ในการออกแบบโปสเตอร์ จากนั้น

เตรยีมขอ้มูลและภาพถ่ายจากจุดต่าง ๆ เพื่อประกอบโปสเตอร ์และออกแบบ Layout ภาพและข้อมูลของโปสเตอร ์

  2) Production 

   2.1) E-book ดำเนินการ ลงพื้นที่จริงเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับจัดทำสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจรงิ

เพื่อเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 อำเภอศีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร์ และ

ถ่ายภาพปราสาทศขีรภูมสิำหรบัใช้ในการจัดทำสื่อปฏสิัมพันธ์เสมือนจรงิ 

   2.2) โมเดลสามมติ ิโดยลงพื้นที่เก็บภาพปราสาทศีขรภูมเิพ่ือนำไปใชใ้นการข้ึนรูปโมเดลสามมติ ิ

   2.3) วิดีโอ (VTR) โดยลงพื้นที่จริงเพื่อถ่ายภาพและบันทึกวิดีโอปราสาทศีขรภูมิ และบันทึกเสียง

บรรยายจากสครปิต์เพื่อใช้ประกอบวดิโีอ 

   2.4) โปสเตอร์ โดยลงพื้นที่จริงเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับจัดทำโปสเตอร์และถ่ายภาพจากจุดที่

กำหนดสำหรับใช้ในโปสเตอร ์

  3) Post-production 

   3.1) E-book ดำเนินการจัดเรยีงข้อมูลตาม Layout ท่ีออกแบบไวใ้นโปรแกรม Canva จัดวางภาพตาม 

Layout ท่ีกำหนดในโปรแกรม Canva สรา้งจุดเชื่อมโยงลิงก์ภายในหนังสอือิเล็กทรอนกิส์ และส่งออกผลงานเป็นไฟล์ 

.PDF แบบ Interactive 

   3.2) โมเดลสามมิติ โดยนำภาพถ่ายปราสาทมาใช้เป็นต้นแบบในการขึ้นรูปโมเดลสามมิติ จากนั้น

ส่งออกโมเดลสามมิตไิปเผยแพร่บนเว็บไซต์ Sketchfab นำลงิก์ของโมเดลเช่ือมโยงเขา้กับ E-book 

  4) วิดโีอ (VTR) ดำเนนิการตัดต่อวิดโีอดว้ยโปรแกรม Adobe Premiere Pro จากนัน้ 

     4.1) ตัดต่อและผสานไฟล์เสยีงบรรยายเขา้กับวดิโีอ 

     4.2) ส่งออกไฟล์เป็นรูปแบบ .mp4 พรอ้มเผยแพร่บนเว็บไซต ์

  5) โปสเตอร ์
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     5.1) จัดวางขอ้มูลตาม Layout ท่ีออกแบบไวด้ว้ยโปรแกรม Photoshop 

     5.2) จัดวางภาพถ่ายลงใน Layout ดว้ยโปรแกรม Photoshop 

     5.3) ส่งออกไฟล์เป็นรูปแบบ JPEG และพมิพ์เพื่อนำไปใชง้าน 

  2. แบบวัดคุณภาพของสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงปราสาทศีขรภูมิ เพื่อเป็นสื่อเสริมการเรียนรู้สำหรับ

นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 อำเภอศีขรภูมิ จังหวัดสุรนิทร์ โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

  3. แบบวัดความพึงพอใจของสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อเสริมการเรียนรู ้ปราสาทศีขรภูมิสำหรับ

นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 อำเภอศขีรภูมิ จังหวัดสุรนิทร์ สำหรบักลุ่มตัวอย่าง 

  จากขอ้ 2 และ 3 สามารถสรา้งและหาคุณภาพ ดังนี้  

   1) ศึกษาค้นคว้าข้อมูล คอื การศกึษาค้นควา้ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามสำหรับงานวิจัย

การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

อำเภอศีขรภูมิจังหวัดสุรินทร์ ประกอบด้วย แบบวัดคุณภาพของสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อเสริมการเรียนรู้และ

แบบวัดระดับความพงึพอใจของการพัฒนาสื่อปฏสิัมพันธ์เสมอืนจรงิ 

   2) หาความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ IOC ต้นแบบ คือ การร่างแบบวัดความ

สอดคล้อง IOC เพื่อนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินตรวจสอบความถูกต้องและนำไปใช้ต่อไป โดยข้อคำถามที่ใชไ้ด้อยู่

ระหว่าง 0.66 – 1.00 

   3. นำไปใชท้ดลองกับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน จากนัน้หาค่าความเช่ือมั่นของแบบวัด

ความพงึพอใจ ไดค้่าความเชื่อม่ันท้ังฉบับ คอื .866  

   4. ปรับปรงุแกไ้ขแบบสอบถามและพมิพ์ฉบับสมบูรณเ์พื่อนำไปใชต้่อไป 

5.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Collection) 

 1) นัดเวลาสถานที่กับผูเ้ชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอยา่ง ที่ใช้ในการประเมนิคุณภาพของสื่อและความพงึพอใจของ

การพัฒนาสื่อปฏสิัมพันธ์เสมือนจรงิ 

 2) จัดเตรยีมสื่อและแบบวัดคุณภาพของส่ือสำหรบัผูเ้ชี่ยวชาญ และแบบสอบถามสำหรบักลุ่มตัวอยา่งในการ

ประเมินความพงึพอใจของการพัฒนาสื่อปฏสิัมพันธ์เสมอืนจรงิ 

 3) อธิบายวิธีทำงานและให้ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่างทำการใช้สื ่อ จากนั้นให้ทำแบบประเมินและ

แบบสอบถาม 

 4) รวบรวมผลและขอ้มูลเพื่อนำไปวเิคราะห์ข้อมูลต่อไป  

5.4 การวเิคราะห์ข้อมลูและสถติทิี่ใช้ (Data analysis and statistics used in data analysis) 

 งานวิจัยนี้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพื ้นฐาน ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 

จากนัน้แปลผล (Srisaard, 2010)ดังน้ี 

  4.51 – 5.00  หมายถงึ สื่อท่ีพัฒนามีคุณภาพดมีาก/ พงึพอใจดมีาก  

  3.51 – 4.50  หมายถึง สื่อท่ีพัฒนามีคุณภาพด/ี พงึพอใจดี 

  2.51 – 3.50  หมายถึง สื่อท่ีพัฒนามีคุณภาพปานกลาง/ พงึพอใจปานกลาง 

  1.51 – 2.50  หมายถงึ สื่อท่ีพัฒนามีคุณภาพนอ้ย/ พงึพอใจนอ้ย 

  1.00 – 1.50  หมายถึง สื่อท่ีพัฒนามีคุณภาพนอ้ยมาก/ พงึพอใจนอ้ยมาก 
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 ผลการวจัิย (Results) 

6.1 ผลการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อเสริมการเรียนรู ้ปราสาทศีขรภูมิสำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศกึษาปีที่ 3 อำเภอศขีรภูม ิจังหวัดสุรินทร์      

 ผลการพัฒนาสื่อปฏสิัมพันธ์เสมือนจรงิเพื่อเสรมิการเรยีนรู ้ดัง Figure 2. 

 

  
 

Figure 2. Front Cover and Back Cover of the Electronic Book (e-Book) 

 

  
 

Figure 3. Architectural Features 
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 จาก Figure 3. พบว่า ลักษณะทางสถาปัตยกรรมโดยเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หน้านี้จะอธิบาย

ลักษณะทางสถาปัตยกรรมของปรางค์องค์ประธานของปราสาทศีขรภูมิและสามารถเลอืกรับชม VTR ลักษณะทาง

สถาปัตยกรรมปรางค์องค์ประธานอย่างละเอียดโดยเลือกคลิ๊กบริเวณไอคอนสัญลักษณ์รูปแพลตฟอร์มยูทูป 

(YouTube) ดัง Figure 4. 

 

 
 

Figure 4. Main Sanctuary 

 

 จาก Figure 4. พบว่า VTR ลักษณะทางสถาปัตยกรรมปราสาทองค์ประธาน VTR นี ้จะบอกเล่าเรื ่องราว

ลักษณะทางสถาปัตยกรรมปราสาทองค์ประธานการก่อสร้าง วัสดุที่ใช้ในการก่อสร้าง การแกะสลักต่าง ๆ โดยมี

ภาพประกอบ วีดีโอประกอบ เสียงดนตรี และเสียงบรรยาย ความยาวของ VTR นี ้จะอยู ่ที่ 2:44 นาที นอกจากนี้

งานวิจัยนี้ยังพัฒนาโมเดลสามมิติปราสาทศีขรภูมิเพื่อจำลองปราสาทศีขรภูมิในรูปแบบที่สมบูรณ์ก่อนจะมีการ

พังทะลายลงตามกาลเวลา ดัง Figure 5.  
 

 
 

Figure 5. Three-dimensional Model (3D model) 
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 จาก Figure 5. พบว่า โมเดลสามมิติเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หน้านี้จะแสดงรูปของโมเดลสามมิติ

ปราสาทศีขรภูมแิละอธบิายรูปแบบของโมเดลปราสาทศขีรภูมสิามารถท่ีสามารถรับชมรูปแบบโมเดลสามมติิปราสาท

ศขีรภูมิไดโ้ดยการคล๊ิกเลือกบรเิวณไอคอนเพื่อนำผูช้มยังเว็บไซต์ Sketchfab เพื่อรบัชมโมเดลสามมิติปราสาทศีขรภูมิ 

ทั้งนี้งานวิจัยนี้ได้ออกแบบโปสเตอร์สำหรับเชื่อมโยงเข้าถึงสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อเสริมการเรียนรู้ปราสาท           

ศขีรภูมิ ดัง Figure 6. 

 

 
 

Figure 6. Poster About the Ancient Monument Prasat Sikhoraphum 

 

 จาก Figure 6. พบว่า โปสเตอร์นี้เป็นโปสเตอร์ที่ใช้ในการนำเสนอหนังสืออิเล็กทรอนกิส์เกี่ยวกับปราสาทศีขร

ภูมิโดยมีการออกแบบโปสเตอร์ด้วยการนำจุดเด่นของปราสาทศีขรภูมิมาเป็นภาพประกอบ เช่น ภาพขนาดกว้างของ

ปราสาท ภาพทับหลังของปราสาทองค์ประธาน ภาพนางอัปสราบริเวณประตูทางเขา้ของปราสาทองค์ประธานและ

ภาพของปราสาทปรางค์ตะวันตกเฉียงใตซ้ึ่งเป็นปรางค์บริวารองค์ที่ยังคงสมบูรณ์ในเชิงโครงสร้างมากกว่าปรางค์

บริวารเองค์อื่น ๆ และได้ใส่รายละเอียดเนื้อหาบางส่วนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไวเ้พื่อให้ผู้ใช้งานอ่านรายละเอียด

เน้ือหาไดช้ัดเจนและมีการใส่ QR code ในการสแกนเพ่ือรับชมหนังสืออเิล็กทรอนกิส์ปราสาทศขีรภูมิ 

6.2 ผลการวัดความพึงพอใจสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิสำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่3 อำเภอศขีรภูม ิจังหวัดสุรินทร์  

 ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิ โดย

ผูเ้ชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน พบว่า พบว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นนัน้มคีุณภาพเฉลี่ยอยู่ที่ 4.52 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดีมาก และด้านที่

มผีลการประเมินสูงสุดคอืดา้นท่ี 7 ด้านการออกแบบ Model 3D ปราสาทศีขรภูม ิอยู่ท่ี 4.67 คะแนน 
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 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ปราสาทศีขรภูม ิจากกลุ่มตัวอยา่งจำนวน 66 คน เมื่อพจิารณาตามเพศ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศ

ชาย จำนวน 37 คน คดิเป็นรอ้ยละ 56.00 และเพศหญงิ จำนวน 29 คน คดิเป็นรอ้ยละ 44.00 เมื่อพจิารณาตามอายุ 

พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 16 ป ีจำนวน 32 คน คดิเป็นรอ้ยละ 48.48 รองลงมาคอื ผูท่ี้มีอายุ

15 ป ีจำนวน 21 คน คดิเป็นรอ้ยละ 31.82 และอายุ 14 ปี จำนวน 13 คน คดิเป็นรอ้ยละ 19.70 ตามลำดับ 

 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิ 

ดัง Table 1. 
 

Table 1 . The Results of the Study on Viewers’ Satisfaction with the Virtual Interactive Media for Promoting 

Learning About Prasat Sikhoraphum. 
 

Evaluation Items Mean S.D. Interpretation 

1. Virtual Interactive E-Book Content    

  1.1 The content of the virtual interactive e-book is reliable 4.53 0.73 Very Good 

  1.2 The language used in the virtual interactive e-book is appropriate 4.50 0.75 Good 

  1.3 Images used in the virtual interactive e-book are easy to 

understand 

4.53 0.77 Very Good 

Average 4.49 0.75 Good 

2. Poster Content    

2.1 Poster content is easy to understand 4.52 0.75 Very Good 

2.2 Poster content is reliable 4.45 0.75 Good 

2.3 Language used in the poster is appropriate 4.53 0.77 Very Good 

2.4 Visual elements are attractive 4.42 0.90 Good 

Average 4.48 0.79 Good 

3. Virtual Interactive E-Book Design    

3.1 The e-book design is visually appealing 4.53 0.71 Very Good 

3.2 Design consistency throughout the e-book 4.41 0.84 Good 

3.3 Font size is appropriate 4.45 0.81 Good 

Average 4.46 0.78 Good 

4. Poster Design    

4.1 Poster design is modern 4.50 0.77 Good 

4.2 Poster color tone is attractive 4.45 0.81 Good 

4.3 Design consistency of the poster 4.39 0.76 Good 

4.4 Font size is easy to read 4.59 0.66 Very Good 

Average 4.48 0.75 Good 
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Table 1 . The Results of the Study on Viewers’ Satisfaction with the Virtual Interactive Media for Promoting 

Learning About Prasat Sikhoraphum. (Cont.) 

 

Evaluation Items Mean S.D. Interpretation 

5. VTR Content    

5.1 Content is reliable 4.56 0.75 Very Good 

5.2 Narration is appropriate 4.55 0.75 Very Good 

5.3 Background sound is appropriate 4.50 0.83 Good 

Average 4.54 0.77 Very Good 

6. VTR Design    

6.1 VTR design is appropriate 4.58 0.72 Very Good 

6.2 Access to supplementary media is easy to understand 4.53 0.73 Very Good 

6.3 Visuals are reliable 4.45 0.77 Good 

6.4 Display size is appropriate 4.48 0.81 Good 

6.5 Narration and background sound are appropriate 4.50 0.71 Good 

Average 4.51 0.75 Very Good 

7. 3D Model Design of Prasat Sikhoraphum    

7.1 The 3D model design is appropriate 4.52 0.83 Very Good 

7.2 Steps for using the media are easy to understand 4.55 0.79 Very Good 

7.3 Movement control is flexible 4.45 0.88 Good 

7.4 Display size is appropriate 4.61 0.72 Very Good 

Average 4.52 0.83 Very Good 

Overall 4.53 0.80 Very Good 

 

  จาก Table 1. พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิ พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (Very Good) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 

และมคี่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.80  

 

 สรุปผลการวจิัย (Conclusion) 

 การนำเสนอข้อมูลโบราณสถานเป็นการเผยแพร่องค์ความรู้ที่มีความสำคัญเป็นอย่างยิ่ง ต่อการทำความ

เข้าใจคุณค่าทางสถาปัตยกรรมแก่นักท่องเที่ยวหรอืผู้ที่สนใจโบราณสถาน ในปัจจุบัน เทคโนโลยสีารสนเทศได้เข้า

มามบีทบาทในการนำเสนอข้อมูลเพิ่มมากขึ้น เช่น การเผยแพร่ขอ้มูลทาง เวบ็ไซต์ เทคโนโลยท่ีีผสานโลกจรงิเข้ากับ

โลกเสมอืน ซึ่งเป็นเทคโนโลยรีปูแบบดจิทัิลสามมิตทิี่กำลัง เป็นท่ีนยิมใช้ในปัจจุบัน โดยการผสานโลกจรงิเข้ากับโลก

เสมอืนในการนำเสนอขอ้มูลโบราณสถาน  
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 จากการพัฒนาหนังสืออเิล็กทรอนิกส์แบบปฏสิัมพันธ์เพื่อประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเท่ียวเชงินเิวศ อำเภอกาบ

เชิง จังหวัดสุรนิทร์ ผูว้จิัยสามารถสรุปผลการวจิัยไดด้ังนี้ 

  1. การพัฒนาสื ่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื ่อเสริมการเรียนรู ้ปราสาทศีขรภูมิสำหรับนักเรียนชั ้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่นำเสนอเนื้อหาลักษณะทางสถาปัตยกรรมของปราสาท 

โดยเฉพาะปรางค์องค์ประธานอย่างเป็นระบบ ผู ้เรียนสามารถเข้าถึงสื ่อเสริม ได้แก่ วิดีโอ (VTR) ที ่อธิบาย

รายละเอยีดดา้นการก่อสรา้ง วัสดุ และงานแกะสลัก พรอ้มภาพ เสยีงดนตร ีและเสยีงบรรยาย นอกจากนี้ยังมีการ

พัฒนาโมเดลสามมิติของปราสาทศีขรภูมิ เพื ่อจำลองสภาพปราสาทในอดีต และออกแบบโปสเตอร์เพื่อ

ประชาสัมพันธ์และเชื่อมโยงการเขา้ถึงสื่อผ่าน QR code ส่งผลให้สื่อที่พัฒนาขึน้มีความหลากหลาย น่าสนใจ และ

เอ้ือต่อการเรยีนรูเ้ชงิปฏสิัมพันธ์อย่างมีประสทิธภิาพ 

  2. ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจรงิเพื่อส่งเสริมการเรียนรูป้ราสาทศีขรภูมิ 

โดยผูเ้ชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน พบว่า พบว่าสื่อท่ีพัฒนาข้ึนนัน้มคีุณภาพเฉล่ียอยู่ท่ี 4.52 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดีมาก และ

ดา้นท่ีมผีลการประเมินสูงสุดคอืด้านที่ 7 ดา้นการออกแบบ Model 3D ปราสาทศขีรภูมิ อยู่ท่ี 4.67 คะแนน 

  3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ปราสาทศีขรภูมิ พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (Very Good) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 และมีค่าส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.80 

  

 อภปิรายผลการวจิัย (Discussion) 

 จากการวิจัยพบว่าหลังจากนำสื่อไปใช้งานกับกลุ่มตัวอย่าง พบว่า มีความพึงพอใจต่อสื่อในระดับพึงพอใจ

มาก สอดคล้องกับที่ผู ้เชี่ยวชาญในสาขาได้ประเมินคุณภาพในระดับดีมาก สอดคล้องกับ Ponpukdee (2022) ซึ่ง

กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยโมเดล 3 มิติ เป็นรูปแบบการสอนที่แปลกใหม่สาหรับผู้เรยีนทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ

อยากที่จะเรียนรู้ พร้อมทั้งจัดเป็นสื่อที่เด็กเข้าถึงได้ง่าย สามารถอธิบายเรื่องราวที่ยาก ซับซ้อนเข้าใจได้ง่ายขึ้น มี

ความน่ารัก มีทัง้ภาพและเสยีงเป็นองค์ประกอบหลัก น่ันหมายความว่าสื่อที่ออกแบบสรา้งข้ึนมานัน้สามารถนำไปใช้

งานได้และมีผลต่อความสนใจเรียนของนักเรียน เพราะสามารถดูชิน้งานได้ทุกมุมมอง โดยไม่ต้องไปสถานที่จริงก็

สามารถเรยีนรู้ได้ และยังสามารถประยุกต์ใชไ้ด้ทั่วทุกที่ทมีคีอมพวิเตอร์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chaikhunpol et al. 

(2018) ที่ศึกษารูปแบบการปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสารที่กลุ่มตัวอย่างต้องการ พบว่า สื่อที่ต้องการจะต้องเชื่อมโยง

ขอ้มูลจากภาพ กราฟกิ ขอ้ความ และสัญลักษณ์ท่ีเกี่ยวข้องได้ สามารถเลื่อนอ่านเนื้อหาไดที้ละหนา้ สามารถค้นหา

ข้อมูลด้วยการพิมพ์คำค้นและแสดงผลเฉพาะประเด็นที่ต้องการ สามารถนำเสนอในรูปแบบภาพถ่าย วิดีโอ 

แอนิเมชัน เสียง ขอ้ความ และกราฟกิ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจและประสทิธิภาพในการเรยีนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัย

ของ Maprasom et al. (2021) ได้พัฒนาสื่อดจิทิัลประกอบดว้ย ส่ือสิ่งพิมพ์แผ่นพับ สื่อวดีิทัศน์ ภาพเคลื่อนไหว 360 

องศา การเชื่อมต่อเทคโนโลยีความจริงเสรมิ และการปฏิสัมพันธ์ โดยเนือ้หาเป็นข้อมูลสถานที่และแผนที่เส้นทาง

ท่องเที่ยวเชื่อมโยงปราสาทหนิพิมาย ปราสาทพนมรุ้ง ปราสาทศีขรภูมิ และปราสาทสระกําแพงใหญ่ จังหวัดศรีสะ

เกษ ผลการศึกษาความพงึพอใจของนักท่องเท่ียวท่ีมีต่อส่ือดจิิทัลเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิโดยรวมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด ทั้งนี้เนื่องจากสื่อวิดีทัศน์จะแสดงในรูปแบบไฟล์วิดีโอที่สามารถเล่นผ่านสมาร์ทโฟนได้ทำให้สะดวกในการ

เข้าถงึทุกที่ทุกเวลา อีกทัง้ข้อมูลสถานท่ีท่องเที่ยวเป็นภาพเคลื่อนไหว 360 องศา ซึ่งสามารถหมุนรอบปราสาทเพื่อ

ดูรายละเอยีดเรยีนรูไ้ดง้่าย 
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 ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

 ควรมีการทดลองใช้งานกับผู้ใช้แบบออนไลน์ที่เป็นบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจ เช่นการสร้าง Google sites 

แล้วนำรูปแบบการเรียนรู ้ผ่านโมเดล 3 มิติมาให้บุคคลทั ่วไปได้ทดลองใช้สื ่อ และประเมินผลความพึงพอใจ 

ผลการวิจัยจะไดม้คีวามแม่นยำมากขึ้น 
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Abstract 

Introduction: The objectives of this research were: 1) to develop infographic 

print media for promoting “Prakam” (Silver Beads), a traditional handicraft of 

the Lower Northeast, integrated with Augmented Reality (AR); 2) to evaluate 

the quality of the developed infographic print media; and 3) to measure the 

satisfaction of the sample group towards the infographic promotional materials. 

Methodology: The sample group consisted of 30 tourists visiting the Silver 

Craft Village (Ban Choke), Khwao Sinarin Subdistrict, selected through 

accidental sampling. The research instruments included: 1) the infographic 

print media for promoting “Prakam” handicrafts integrated with AR; 2) a 

quality evaluation form for experts; and 3) a satisfaction questionnaire for the 

sample group. Data were analyzed using percentage, mean ($\bar{x}$), and 

standard deviation (S.D.). 

 
1,* Student, Program in Multimedia Technology, Faculty of Management Technology, Rajamangala University of Technology Isan Surin Campus, 

Surin 32000, Thailand; นักศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต

สุรินทร์ จังหวัดสุรนิทร์ 32000 ประเทศไทย; Email: 58232110379-7@rmuti.ac.th 
2 Student, Program in Multimedia Technology, Faculty of Management Technology, Rajamangala University of Technology Isan Surin Campus, 

Surin 32000, Thailand; นักศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต

สุรินทร์ จังหวัดสุรนิทร์ 32000 ประเทศไทย; Email: 58232110204-3@rmuti.ac.th 
3 Lecturer, Program in Multimedia Technology, Faculty of Management Technology, Rajamangala University of Technology Isan Surin Campus, 

Surin 32000, Thailand; อาจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต

สุรินทร์ จังหวัดสุรนิทร์ 32000 ประเทศไทย; Email: patiwat.ya@rmuti.ac.th 
4 Lecturer, Program in Multimedia Technology, Faculty of Management Technology, Rajamangala University of Technology Isan Surin Campus, 

Surin 32000, Thailand; อาจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต

สุรินทร์ จังหวัดสุรนิทร์ 32000 ประเทศไทย; Email: aeea1979@gmail.com   
5 Lecturer, Program in Multimedia Technology, Faculty of Management Technology, Rajamangala University of Technology Isan Surin Campus, 

Surin 32000, Thailand; อาจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต

สุรินทร์ จังหวัดสุรนิทร์ 32000 ประเทศไทย; Email: winit.ye@rmuti.ac.th 



All articles are available under a Creative Commons license. (Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International : CC BY-NC-ND 4.0) 

Innovation Journal of Digital Technologies and Evolution 

วารสารนวัตกรรมเทคโนโลยดีจิทิัลและววิัฒนาการ 

Vol.2 No.2 July - December 2025, 102-114 

[103]  

 
 

Results: The research results indicated the following quality evaluation 

outcomes: 1) overall content of the infographic animation was at the highest 

level, 2) overall video content was at a high level, 3) overall poster content 

was at the highest level, 4) overall brochure content was at a high level, 5) 

design of the infographic animation was at a high level, 6) video design was 

at a high level, 7) poster design was at the highest level, and 8) brochure 

design was at the highest level. Furthermore, the study of satisfaction among 

tourists visiting the Ban Choke Silver Craft Village towards the developed 

media was overall at the highest level. 

 

บทคัดย่อ 

บทนำ: งานวิจ ัยนี ้ม ีว ัตถ ุประสงค์ 1) เพื ่อพัฒนาสื ่อสิ ่งพิมพ์อินโฟกราฟิก

ประชาสัมพันธ์ “ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอีสานใต้ผสานความจริงเสริม 2) เพื่อ

ประเมินคุณภาพของส่ือส่ิงพมิพ์อนิโฟกราฟกิประชาสัมพันธ์ “ประเกือม” หัตถกรรม

ถิ่นอีสานใต้ผสานความจริงเสริม 3) เพื่อวัดความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ

สื่อสิ่งพมิพ์ประชาสัมพันธ์ “ประเกอืม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใตผ้สานความจรงิเสรมิ 

วิธีดำเนนิงานวิจัย: กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้คือ นักท่องเที่ยวที่มา

เยี่ยมชมหมู่บ้านทำเครื่องเงิน บ้านโชค ตำบลเขวาสินรินทร์ จำนวน 30 คน 

ได้มาจากการเลือกแบบบังเอิญ เครื ่องมือที ่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ประกอบด้วย 1) สื ่อสิ่งพิมพ์อินโฟกราฟิก เพื่อประชาสัมพันธ์ “ประเกือม” 

หัตถกรรมถิ่นอีสานใต้ผสานความจริงเสริม 2) แบบประเมินคุณภาพของสื่อ

จากผูเ้ช่ียวชาญ และ 3) แบบสอบถามความพงึพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมตี่อสื่อ

สิ่งพิมพ์อินโฟกราฟิก เพื่อประชาสัมพันธ์ “ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอีสานใต้ 

ผสานความจริงเสริม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   

ผลการวิจัย: ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินคุณภาพ ดังนี้ 1) ด้านเนื้อหา

แอนนิเมชันอินโฟกราฟิกโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ด้านเนื ้อหาวีดีโอ

โดยรวมอยู่ในระดับมาก 3) ดา้นเนื้อหาโปสเตอร์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

4) ด้านเนื้อหาแผ่นพับโดยรวมอยู่ในระดับมาก 5) ด้านการออกแบบแอนิเมชัน

อินโฟกราฟกิโดยรวมอยู่ในระดับมาก 6) ด้านการออกแบบวดีีโอโดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก 7) ด้านการออกแบบโปสเตอร์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 8) ด้าน

การออกแบบแผ่นพับโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และผลของการศึกษาความ

พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างนักท่องเที่ยวที่ไปเยี่ยมชม หมู่บ้านทำเครื่องเงิน บ้าน

โชค ตำบลเขวาสนิรนิทร์ ท่ีมตี่อส่ือโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
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 บทนำ (Introduction) 

 จังหวัดสุรินทร์มชีุมชนแห่งหนึ่งเป็นแหล่งภูมิปัญญาด้านการทำเครื่องเงิน ซึ่งเรยีกว่า ประเกือมเงินของ

จังหวัดสุรินทร์ โดยเฉพาะตำบลเขวาสินรินทร์ สะท้อนถึงความผูกพันระหว่างมนุษย์กับธรรมชาติผ่านลวดลาย

ดัง้เดมิทัง้ 13 แบบ เช่น ลายดอกพกิุล ลายกลบีบัว และลายรอยตนีหมา ลวดลายเหล่าน้ีทำหนา้ท่ีเป็น “ภาษาภาพ” 

ที่ส่งต่อคุณค่าทางจิตวิญญาณและจริยธรรมจากคนรุ ่นหนึ่งไปสู่คนรุ่นหลังได้อย่างทรงพลัง (Klangrit, 2017) 

ประเกอืม หรอื ประคํา มีรูปรา่งรูปทรงเรขาคณติ และเลยีนแบบสิ่งท่ีอยู่รอบตัวหรอืของใช้ ตะเกาจะใช้สขีองเน้ือเงิน

ลว้นไม่มีการชุบสอีื่นหรอืลงยา ไม่มอีัญมณปีระดับ ส่วนประเกือม มกีารแกะลวดลายแล้วลงยาสีดําเพียงสีเดียว ไม่

มีอัญมณีประดับ ลวดลายตะเกามีทั้งหมด 13 ลาย และลวดลายของประเกือมมีทั้งหมด 13 เช่นกัน กรรมวิธีการ

ผลิตเปนการขึ ้นรูปเครื ่องประดับด้วยมือผลิตแบบดั ้งเดิมตามที ่ได้รับการถ่ายจากบรรพบุรุษ (Tongsupon & 

Pinitdankang 2017) ภูมิปัญาท้องถิ่นนี้จึงเป็นการส่งเสริมเศรษฐกิจที่ช่วยเพิ่มรายได้ใหชุ้มชน ด้านการศึกษาที่สรา้ง

แหล่งเรยีนรู ้การฝกึอบรมทักษะงานฝมืีอ สะทอ้นถึงรากเหงา้วัฒนธรรมของชุมชน 

 สื่อหลากหลายรูปแบบที่ส่งเสรมิใหน้ักท่องเที่ยวรูจ้ักศลิปหัตถกรรมของจังหวัดสุรนิทร์โดยเฉพาะสื่ออินโฟ

กราฟิก เป็นภาพกราฟกิที่รังสรรค์ขึ้นโดยผู้ส่งสารเพื่อการส่งผ่านข้อมูลสู่ผู้รับสารให้เขา้ใจง่าย สามารถรับรู้ข้อมูล

ดา้นต่าง ๆ ได้ในระยะเวลาอันรวดเร็ว โดยการแปลงข้อมูลซึ่งเป็นข้อความ สถิติ ตัวเลข ออกมาเป็นภาพกราฟิก ที่

สวยงาม น่าสนใจ (Prammanee, 2017) ผ่านสื่อส่ิงพมิพ์ที่มีบทบาทอยา่งมากในการเผยแพร ่สามารถนําเสนอข้อมูล 

ถ่ายทอดเรื่องราว สร้างอัตลักษณ ์และภาพลักษณ ์เกี่ยวกับหมู่บา้น แสดงใหเ้ห็นคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถ่ินและ

เติมเต็มตัวตนเชิงอุดมคติ (Arsa & Thammasangwan, 2019) ท่ามกลางภาวะข้อมูลท่วมท้น (Information Overload) 

ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเปิดรับสื่อ รูปแบบ วิธีการ และกลยุทธ์จำเป็นต้องมคีวามเหมาะสมกับสถานการณ์ 

(Issue) และมีเนื ้อหา (Content) ที ่สั ้นกระชับ เพื่อสร้างความเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว การสื่อสารในรูปแบบอินโฟ

กราฟกิจงึเขา้มามีบทบาทในบรบิทสังคมบรโิภคสื่อมากขึ้น (Saipin, 2017)  อกีท้ังการประยุกต์ใช้สื่อความจรงิเสริม 

(Augmented Reality: AR) มาร่วมดว้ยเป็นเทคโนโลยท่ีีผสมโลกของความจรงิ (real world) เข้ากับโลกเสมอืน (virtual 

world) โดย ใช้วธิซีอ้นภาพสามมติิท่ีอยู่ในโลกเสมือน ไปอยู่บนภาพที่เห็นจรงิ ๆ ในโลกของความเป็นจริง ผ่านกล้อง

ดจิิทัล เว็บแคม หรือ อุปกรณ์อื่น ๆ และให้ผลการแสดงภาพ สามารถสรางประสบการณดื่มด่ำ เทคโนโลยี AR จะ

สามารถสร้างคุณค่าที่รับรู้ (Perceived Value) ในอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว โดยมุมมองของผู้เชี่ยวชาญด้านการ

ท่องเที่ยว มองว่า AR จะเขา้มาช่วยยกระดับธุรกิจและการท่องเท่ียวได ้(Cranmer et al., 2020) 

 ดังนั้นทางผู้จัดทำจึงได้เล็งเห็นถึงความสำคัญของการส่งเสริมการท่องเที่ยวที่เป็นแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น

ของจังหวัดสุรนิทร์ จงึมีแนวคิดในการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์ประชาสัมพันธ์เพื่อการท่องเที่ยวของจังหวัดสุรินทร์ เรื่อง”

ประเกือม” ผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมที่สามารถผสานโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือนจริง (Virtual 

world) สามารถสแกนภาพนิ่งท่ีเห็นในโปสเตอร์ใหก้ลายเป็นสื่ออนิโฟกราฟิกและวดิโีอบนโลกจรงิ (Real world) โดย

รูปแบบการแสดงผลของ AR ที่ทางผู้จัดทำได้ใช้จะสามารถดาวน์โหลดแอปพลิเคชันที่ใช้ร่วมกับภาพสัญลักษณ์ 

(Marker) ผ่านหน้ากล้องบนมอืถอืสแกนที่โปสเตอร ์แล้วผูช้มจะสามารถรับชมภาพ ขอ้ความ และรายละเอยีดต่างๆ 

ที่เกี่ยวขอ้งกับเรื่องราวประวัติความเป็นมาที่เกี่ยวเนื่องกับ ประเกือม ปรากฏออกมาใหเ้ห็นในรูปอินโฟกราฟิกและ

วดิโีอ   
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 วัตถุประสงคง์านวจัิย (Research Objectives) 

 1. เพื่อพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์อนิโฟกราฟกิประชาสัมพันธ์ “ประเกอืม” หัตถกรรมถ่ินอสีานใต้ผสานความจรงิเสรมิ  

 2. เพื่อประเมนิคุณภาพของส่ือสิ่งพิมพ์อินโฟกราฟกิประชาสัมพันธ์ “ประเกอืม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใตผ้สาน

ความจรงิเสรมิ  

 3. เพื่อวัดความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มตี่อสื่อส่ิงพิมพ์ประชาสัมพันธ์ “ประเกอืม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใต้

ผสานความจรงิเสรมิ 

 

 การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review) 

3.1 ภูมปัิญญาและคณุค่าทางวัฒนธรรมของประเกอืมเงนิสรุนิทร์  

 จังหวัดสุรินทร์เป็นแหล่งภูมิปัญญาด้านหัตถกรรมเครื่องเงินที่สำคัญ โดยเฉพาะในพื้นที่ตำบลเขวาสนิรนิทร์

ซึ่งมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่เรียกว่า “ประเกือมเงิน” หรือประคำเงิน แสดงใหเ้ห็นถึงวิถีชีวิตวัฒนธรรมการทำงาน

อาชีพหัตถกรรมพื้นบ้านการทำเม็ดประเกือบเงินของชุมชน ซึ่งจะเน้นการทำเม็ดประเกือมเงินรูปทรงกระบอก 

กระบวนการทำงานอาชีพจะสัมพันธ์กับความเชื่อ ประเพณีพิธีกรรมพื้นบ้าน ซึ่งสืบทอดกันมาตั้งแต่บรรพบุรุษ 

(Yunying, 2000) รูปทรงของเครื่องประดับเงินจากลวดลาย “ประเกือม” โบราณ มีรูปทรงเลขาคณิต ทรงกลม 

สามเหลี่ยม ทรงกระบอก รปูทรงท่ีเลียนแบบธรรมชาต ิเช่น ดอกไม ้ใบไม ้และผลไม้ ซึ่งปัจจุบันจะพบลวดลายท่ีได้

ตามประติมากรรมเรื่องเล่าบนทับหลังปราสาทต่างๆ ที่คน้พบในจังหวัดสุรนิทร์ (Chancham, 2014)  ช่างฝีมืองาน

เครื่องเงินประเกือมได้รับการถ่ายทอดและเรียนรู้มาจากรุ่นสู่รุ่น โดยมีเอกลักษณะเฉพาะที่เน้นลวดลายและความ

ประณตี คอื ลวดลายท่ีองิธรรมชาตใินท้องถ่ิน ซึ่งต้องใชค้วามละเอยีดอ่อนและใช้เวลาค่อนข้างนานมาก ทำใหต้้องมี

ความอดทนและความตั้งใจในการทำสูงมาก นอกจากนี้ ยังมีความต้องการสร้างเครือข่ายช่างฝีมือและได้รับการ

สนับสนุนจากภาครฐัเพื่อการพัฒนาและอนุรักษ์ภูมิปัญญาใหค้งอยู่อยา่งมีคุณค่าต่อไป (Suktong, 2024) ดังนั้นเพื่อ

เป็นการส่งเสรมิการท่องเที่ยวจังหวัดสุรนิทร์ ประกอบด้วย 1) อัตลักษณ์ทรัพยากรการท่องเที่ยวจังหวัดสุรนิทร์ 2) 

การพัฒนาทรัพยากรการท่องเที ่ยวในหมู่บ้านท่องเที่ยวจังหวัดสุรินทร์ 3) การสร้างมูลค่าเพิ ่มทรัพยากรการ

ท่องเที่ยวในหมู่บ้านท่องเที่ยวจังหวัดสุรินทร์ และ 4) การใช้ประโยชน์อัตลักษณ์ทรัพยากรการท่องเที่ยวหมู่บ้าน

ท่องเที ่ยวจังหวัดสุรินทร์  ด้านเศรษฐกิจเป็นแหล่งรายได้เงินตราต่างประเทศ สร้างรายได้ เกิดการอนุรักษ์

ศิลปวัฒนธรรมประเพณี ด้านการเมืองสร้างภาพพจน์ที่ดีกับคนในชาติและต่างชาติ ด้านสังคมเกิดการอนุรักษ์

วัฒนธรรมประเพณ ีเกิดการพัฒนาภูมปิระเทศ สภาพแวดล้อมใหดี้และสวยงาม (Tongtip et al., 2021) 

3.2 การบูรณาการสื่อสิ่งพมิพ์อนิโฟกราฟกิผสานเทคโนโลยคีวามจริงเสรมิเพื่อการสื่อสารการท่องเที่ยว 

 ในสภาวะปัจจุบันที่ผู้บริโภคเผชญิกับภาวะข้อมูลท่วมท้น (Information Overload) รูปแบบการสื่อสารจงึต้อง 

นำเสนอข้อมูลความรู้ให้กับผู้รับสาร อธิบายข้อมูลที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายใช้เวลาที่รวดเร็วและชัดเจน สามารถ

สื่อสารใหผู้ช้มเข้าใจความหมายของข้อมูลทัง้หมดได้โดยไม่จำเป็นต้องมีผูน้ำเสนอมาช่วยขยายความเขา้ใจอีกทำให้

การสื ่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ ้น (Trisajja, 2016)  โดยหลักการออกแบบอินโฟกราฟิก (The principle of 

infographic design) ประกอบด้วย การเลือกใช้สีที่เหมาะสมในการนำเสนออินโฟกราฟิก การระบุตัวเลขข้อมูลเพื่อ

ช่วยให้ผู ้ใช้เข้าใจสารสนเทศได้อย่างรวดเร็ว การจัดเรียงขนาดขององค์ประกอบเพื ่อให้ผู ้ใช้มองเห็นลำดับ

ความสำคัญตามลำดับ  และการใช้ขนาดที่แตกต่างกันอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อสื่อสารสัดส่วนที่แตกต่างกันให้

ชัดเจน (Su et al., 2023) โดยสามารถนำเสนออัตลักษณ์และเติมเต็มตัวตนเชงิอุดมคตขิองหมู่บ้านผ่านสื่อส่ิงพิมพ์ที่
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ทันสมัย (Arsa & Thammasangwan, 2019) การสร้างความประทับใจให้กับนักท่องเที่ยวผ่านสื่อโฆษณาบนสิ่งพมิพ์

ผ่านทางสมาร์ทโฟนเป็นกลยุทธ์ทางการตลาดที่สร้างจุดดึงดูดที่น่าสนใจ และกระตุ้นการตัดสินใจของนักท่องเที่ยว   

ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม มานําเสนอในรูปแบบสื่อสิ ่งพิมพ์ 

(Ployngam, & Charusaeranee, 2018) และการนําเสนอข้อมูลเส้นทางท่องเที ่ยวและประวัติศาสตร์ควรมีการ

นําเสนอขอ้มูลที่ด ีมคีวามน่าสนใจ ควรออกแบบแผ่นพับใหเ้ห็นภาพความสวยงาม สามารถแสกน AR ได้ง่าย และใช้

เวลาในการตดิตัง้โปรแกรมนอ้ย วดิทีัศน์ควรมีการเรยีบเรยีงเนื้อหาสื่อใหก้ระชับ ควรเลอืกใชก้ราฟกิและเทคนิคการ

นําเสนอที่เหมาะสมกับทุกเพศทุกวัย (Maprasom et al., 2021)  ดังนั้น การพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์ประชาสัมพันธ์เรื ่อง 

“ประเกือม” ที่ผสานเทคโนโลย ีAR จึงเป็นนวัตกรรมที่ช่วยให้นักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงประวัติความเป็นมาและ

รายละเอยีดของภูมปิัญญาประเกอืมผ่านสื่ออนิโฟกราฟกิและวดิโีอท่ีปรากฏขึ้นบนอปุกรณ์เคล่ือนที่  

 

 กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 

Input Process Output 

• Knowledge Base: Body of 

knowledge regarding “Pra-kuam” 

(silverware), including patterns, 

history, and community tourism 

sites in Surin.  

• Technology: Systems related to 

Augmented Reality (AR) technology.  

• Media Production: Materials for 

producing public relations printed 

media on “Pra-kuam” integrated 

with AR. 

• Data Collection: Gathering information 

for infographic content development.  

• Production Phase: Developing 

infographic printed media and linking the 

AR system to the media.  

• Expert Evaluation: Assessing media 

quality by experts before actual 

implementation.  

• User Assessment: Measuring 

satisfaction levels of the sample group 

toward the developed media prototype. 

 

• Research 

Innovation: Printed 

media for public 

relations on “Pra-

kuam” integrated with 

AR technology.  

• Evaluation Results: 

Results of media 

quality assessment 

and the level of user 

satisfaction. 

 

  

Figure 1. Conceptual Framework 
 

 วธิดีำเนนิงานวจัิย (Research Methodology) 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง (Population and sample) 

  นักท่องเที่ยวที่มาเยี่ยมชมหมู่บ้านทำเครื่องเงิน บ้านเขวาสินรินทร์ ตำบลเขวาสินรนิทร์ จังหวัดสุรินทร์ 

จำนวน 30 คน ได้จากการเลอืกแบบบังเอญิ (Accidental Sampling) โดยผูว้จิัยจะสอบถามความสมัครใจของผู้ท่ีเข้า

มาในพื้นที่หมู่บา้นเขวาสนิรนิทร์ หรอืแหล่งจำหน่ายประเกอืมในชุมชน  

 2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวจิัย (Research Instrument Tools) 

  เครื่องมือที่ใชใ้นการวจิัยและการหาคุณภาพเครื่องมือวจิัย ดังน้ี 
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  2.1 ขัน้ตอนการพัฒนาสื่อส่ิงพิมพ์อนิโฟกราฟกิประชาสัมพันธ์ “ประเกอืม” หัตถกรรมถิ่นอีสานใต้ผสาน

ความจรงิเสรมิ ดังน้ี 

   1) ขัน้การวเิคราะห์และรวบรวมขอ้มูล (Analysis) 

    1.1)  ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง เพื ่อวิเคราะห์

พฤตกิรรมและความตอ้งการของนักท่องเที่ยวสำหรับกำหนดแนวทางการออกแบบอนิโฟกราฟกิ 

    1.2)  ลงพื้นที ่ศึกษาองค์ความรู ้เรื ่อง “ประเกือม” (เครื่องเงิน) ในด้านลวดลาย ประวัติความ

เป็นมา และแหล่งท่องเที่ยวชุมชนในจังหวัดสุรนิทร ์

    1.3)  วิเคราะห์ระบบและซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความจริงเสรมิ (AR) ที่เหมาะสมกับ

การใช้งานของนักท่องเที่ยว 

2) ขัน้การออกแบบและผลติสื่อ (Production & Design) 

    2.1) วางโครงร่างการจัดวางภาพกราฟิกและเนื้อหา (Storyboard) เพื่อย่อยขอ้มูลเรื่องประเกือม

ใหเ้ป็นลำดับขัน้ตอน 

    2.2) กำหนดจุดเชื่อมโยง (Marker/Trigger) บนสื่อสิ่งพมิพ์ที่จะใหผู้ใ้ช้งานสแกนเพื่อแสดงผลข้อมูล

เสมอืนจรงิ เช่น วดิโีอสาธติการทำเครื่องเงนิ 

    2.3) จัดทำสื่อส่ิงพมิพ์อนิโฟกราฟกิที่มสีสีันและลวดลายสะทอ้นเอกลักษณ์หัตถกรรมท้องถิ่น 

     2.4) เช่ือมโยงระบบ AR เข้ากับสื่อสิ่งพมิพ์ เพื่อใหไ้ดน้วัตกรรมสื่อท่ีสามารถโตต้อบกับผูใ้ช้งานได้ 

  2.2 แบบสอบถาม 

   งานวิจัยนี ้ใช้แบบประเมินคุณภาพสื ่อสิ ่งพิมพ์อินโฟกราฟิก เพื ่อประชาสัมพันธ์ “ประเกือม” 

หัตถกรรมถิ่นอสีานใต ้ผสานความจรงิเสรมิ และแบบวัดระดับความพงึพอใจสำหรับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อส่ิงพิมพ์

อนิโฟกราฟกิ เพื่อประชาสัมพันธ์ “ประเกอืม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใต ้ผสานความจรงิเสรมิ ซึ่งมีการหาคุณภาพของ

แบบสอบถาม ดังนี้ 

   1) ศึกษาคน้คว้าข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามสำหรับงานวิจัยสื่อสิ่งพมิพ์อินโฟกราฟิก เพื่อ

ประชาสัมพันธ์ “ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอีสานใต้ ผสานความจริงเสริม ประกอบด้วย แบบวัดคุณภาพของสื่อ

สิ่งพิมพ์อินโฟกราฟิก เพื่อประชาสัมพันธ์ “ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใต้ ผสานความจริงเสริม และแบบวัด

ระดับความพงึพอใจสำหรบักลุ่มตัวอย่างท่ีมตี่อส่ือสิ่งพิมพ์อนิโฟกราฟกิ เพื่อประชาสัมพันธ์ “ประเกอืม” หัตถกรรม

ถิ่นอสีานใต ้ผสานความจรงิเสรมิ 

  2) ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ได้

ค่าระหว่าง 0.67 - 1.00 จากนัน้การนำแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบของผูเ้ชี่ยวชาญที่พัฒนาขึ้นไปแก้ไขและนำ

แบบสอบไดใ้ชต้่อไป 

 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Collection) 

6.1 การวัดคุณภาพของสื่อสิ่งพมิพ์อินโฟกราฟิก เพื่อประชาสัมพันธ์ “ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอีสานใต้ 

ผสานความจรงิเสรมิ 

 1) ทำหนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อที่จะให้ประเมินคุณภาพของสื่อสิ่งพิมพ์อินโฟกราฟิก เพื่อ

ประชาสัมพันธ์ “ประเกอืม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใต ้ผสานความจรงิเสรมิที่พัฒนาขึ้น 
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 2) นัดเวลาและสถานที่ และผู้เชี่ยวชาญ ที่ใช้ในการประเมินคุณภาพของสื่อสิ่งพิมพ์อินโฟกราฟิก เพื่อ

ประชาสัมพันธ์ “ประเกอืม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใต ้ผสานความจรงิเสรมิ 

 3) จัดเตรียมสื่อสิ่งพิมพ์อินโฟกราฟิก เพื่อประชาสัมพันธ์ “ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอีสานใต้ ผสานความ

จรงิเสรมิ และเตรยีมแบบวัดคุณภาพของส่ือสำหรบัผูเ้ช่ียวชาญทำการประเมนิคุณภาพ 

 4) อธบิายวธีิทำงานและใหผู้้เชี่ยวชาญเพื่อทำการใชส้ื่อ จากนัน้ใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินแบบสอบถามเรื่องสื่อ

สิ่งพิมพ์อินโฟกราฟิก เพื่อประชาสัมพันธ์ “ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอีสานใต้ ผสานความจริงเสริมและรวบรวม

ขอ้มูลเพื่อนำไปวเิคราะห์ขอ้มูลต่อไป 

 6.2 การวัดระดับความพึงพอใจสำหรับกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อสิ่งพิมพ์อินโฟกราฟิก เพื่อประชาสัมพันธ์ 

“ประเกอืม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใต้ ผสานความจรงิเสรมิ 

 1) กลุ ่มตัวอย่าง ที ่ใช้ในการประเมินความพึงพอใจของสื ่อสิ ่งพิมพ์อินโฟกราฟิก เพื่อประชาสัมพันธ์ 

“ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใต ้ผสานความจรงิเสรมิเป็นการเลอืกแบบเจาะจง 

 2) จัดเตรียมสื่อสิ่งพิมพ์อินโฟกราฟิก เพื่อประชาสัมพันธ์ “ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอีสานใต้ ผสานความ

จรงิเสรมิ และแบบวัดระดับความพงึพอใจสำหรบักลุ่มตัวอย่าง 

 3) อธิบายวิธีทำงานและให้กลุ ่มตัวอย่างทำการใช้สื ่อ จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างประเมินความพึงพอใจ 

ดำเนินการรวบรวมผลและขอ้มูลเพื่อนำไปวเิคราะห์ข้อมูลต่อไป  

 

 การวเิคราะห์ข้อมลูและสถติท่ีิใช้ (Data analysis and statistics used in data analysis) 

  งานวจิัยนี้ใช้สถิติพืน้ฐาน ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการวิเคราะห์

ข้อมูลคุณภาพของสื่อจากผู้เชี ่ยวชาญและการวิเคราะห์ความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง ซึ ่งวิเคราะห์โดยแปล

ความหมายตามเกณฑ์ ดังน้ี  

   4.51 – 5.00  หมายถงึ  ระดับความพงึพอใจมากที่สุด (Highest) 

   3.51 – 4.50  หมายถึง  ระดับความพงึพอใจมาก (High) 

   2.51 – 3.50  หมายถึง  ระดับความพงึพอใจปานกลาง (Moderate) 

   1.51 – 2.50  หมายถงึ  ระดับความพงึพอใจนอ้ย (Low) 

   1.00 – 1.50  หมายถึง  ระดับความพงึพอใจนอ้ยท่ีสุด (Lowest) 

 

 ผลการวจัิย (Results) 

8.1 ผลการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์อนิโฟกราฟกิ เพื่อประชาสัมพันธ์ “ประเกอืม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใต้ ผสาน

ความจรงิเสรมิ    

 จากการพัฒนาสื ่อสิ ่งพิมพ์เพื ่อการประชาสัมพันธ์โดยใช้เทคนิคอินโฟกราฟิกความจริงเสริมเรื ่อง 

“ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอีสานใต้  โดยการออกแบบและพัฒนาเป็นสื่อที่มีเนื้อหาการนำเสนอเกี่ยวกับประวัติ

ความเป็นมาของประเกือม รูปร่างรูปทรงต่างๆของประเกือม เครื่องมือ และกรรรมวิธกีารทำประเกือมของหมู่บ้าน

ทำเครื่องเงิน ตำบลเขวาสินรินทร์ อำเภอเขวาสินรินทร์ ของจังหวัดสุรินทร์ ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ก่อให้เกิด

ประโยชน์แก่นักท่องเท่ียวสำหรับการใหค้วามรู ้สามารถแสดงภาพแผ่นพับและโปสเตอร์  ดัง Figure 2. และ Figure 3. 



All articles are available under a Creative Commons license. (Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International : CC BY-NC-ND 4.0) 

Innovation Journal of Digital Technologies and Evolution 

วารสารนวัตกรรมเทคโนโลยดีจิทิัลและววิัฒนาการ 

Vol.2 No.2 July - December 2025, 102-114 

[109]  

 
 

(a)       (b) 

 

Figure 2. The Public Relations Brochure Using AR Techniques: “Pra-Kuam,” the Local Handicraft of Southern Isan. 

 

 จาก Figure 2. (a). ภาพแผ่นพับการประชาสัมพันธ์โดยใช้เทคนิคอินโฟกราฟิกความจริงเสริมเรื่อง”ประเกือม” 

หัตถกรรมถิ่นอีสานใต้ ด้านนอก และ (b). ภาพแผ่นพับภาพแผ่นพับการประชาสัมพันธ์โดยใช้เทคนิคอินโฟกราฟิก

ความจรงิเสรมิเรื่อง”ประเกอืม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใต ้ดา้นใน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 3. The Public relations poster using AR techniques: “Pra-kuam,” the local handicraft of Southern Isan. 

 

8.2 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการประชาสัมพันธ์โดยใช้เทคนิคอินโฟกราฟิกความจรงิ

เสรมิเร่ือง “ประเกอืม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใต้   

 ผลการวิจัย ดัง Table 1  
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Table 1 . Evaluation Results of Quality in the Public Relations Printed Media Using Augmented Reality (AR) 

Infographic Techniques: “Pra-Kuam” the Local Handicraft of Southern Isan. 

  

Items 𝒙ഥ S.D. Interpretation 

1. Infographic Animation Content. 4.23 0.29 High 

2. Video Content. 4.16 0.25 High 

3. Poster Content. 4.71 0.23 Highest 

4. Brochure Content. 4.14 0.23 High 

5. Infographic Animation Design. 3.06 0.21 Moderate 

6. Video Design. 4.00 0.17 High 

7. Poster Design. 4.66 0.94 Highest 

8. Brochure Design. 4.26 0.26 High 

Overall 4.26 0.26 High 

 

 จาก Table 1. พบว่า ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื ่อการพัฒนาสื่อสิ ่งพิมพ์เพื ่อการ

ประชาสัมพันธ์โดยใช้เทคนิคอินโฟกราฟิกความจริงเสริม เรื่อง “ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอีสานใต ้โดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก (𝒙ഥ=4.26) เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบว่า 1) ดา้นเนื้อหาโปสเตอร ์(𝒙ഥ=4.71) 2) ดา้นการออกแบบโปสเตอร์ 

(𝒙ഥ=4.66) 3) ด้านการออกแบบแผ่นพับ (𝒙ഥ=4.26) 4) ด้านด้านเนื้อหาแอนิเมชันอินโฟกราฟิก (𝒙ഥ=4.23) 5) ด้าน

เนื ้อหาวีดีโอ (𝒙ഥ=4.16) 6) ด้านเนื ้อหาแผ่นพับ (𝒙ഥ=4.14)  7) ด้านการออกแบบวีดีโอ (𝒙ഥ=4.00) และ 8) ด้านการ

ออกแบบแอนิเมชันอนิโฟกราฟกิ (𝒙ഥ=3.06) ตามลำดับ 

8.3 ผลการวัดความพงึพอใจของนักท่องเที่ยวที่มาเยี่ยมชม หมู่บ้านทำเครื่องเงนิ บ้านโชค ตำบลเขวาสนิรนิทร์ 

อำเภอเขวาสนิรนิทร์ จังหวดัสุรินทร ์

 จากกลุ่มตัวอย่าง นักท่องเที่ยวที่มาเยี่ยมชม หมู่บ้านทำเครื่องเงิน บ้านโชค ตำบลเขวาสินรินทร์ อำเภอเข

วาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ จำนวน 30 คน โดยวิธีการเลือกแบบบังเอิญ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น

หญงิ คดิเป็นรอ้ยละ 67 และเพศชาย คดิเป็นรอ้ยละ 33 ผลการวัดความพงึพอใจท่ีมตี่อสื่อการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อ

การประชาสัมพันธ์โดยใชเ้ทคนิคอินโฟกราฟกิความจรงิเสรมิ เรื่อง “ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอสีานใต้ ดัง Table 2. 

 

Table 2. The Satisfaction Level of the Sample. 

 

Items 𝒙ഥ S.D. Interpretation 

1. Suitability of the video content. 4.60 0.50 Highest 

2. Appropriateness of lighting and shadows. 4.37 0.61 High 

3. Consistency between background music and video. 4.53 0.51 Highest 

4. Appropriateness of video duration. 4.40 0.56 High 
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Table 2. The Satisfaction Level of the Sample. (Cont.) 

 

Items 𝒙ഥ S.D. Interpretation 

5. Correctness of language and clarity of 

communication. 

4.73 0.45 Highest 

6. Suitability and visual comfort of the color palette. 4.67 0.48 Highest 

7. Accessibility and ease of understanding. 4.80 0.41 Highest 

8. Suitability of media and content for the target 

sample. 

4.47 0.57 High 

9. Ease of use and convenience. 4.57 0.50 Highest 

10. Connection speed and responsiveness. 4.50 0.57 Highest 

Overall 4.56 0.52 Highest 

 

  จาก Table 2. พบว่า ผลการประเมินความพงึพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการพัฒนาส่ือสิ่งพิมพ์เพื่อการ

ประชาสัมพันธ์โดยใช้เทคนิคอินโฟกราฟิกความจริงเสริม เรื่อง “ประเกือม” หัตถกรรมถิ่นอีสานใต ้โดยรวมอยู่ใน

ระดับดมีาก (𝒙ഥ=4.56) เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบว่า 1) สื่อมีความเขา้ถึงง่าย เขา้ใจง่าย (𝒙ഥ= 4.80) 2) การใช้ภาษา

ถูกตอ้งเหมาะสม สื่อความหมายไดช้ัดเจน (𝒙ഥ= 4.73) 3) สทีี่ใช้มีความเหมาะสมดูง่ายสบายตา (𝒙ഥ= 4.67) 4) วีดีโอ

ประกอบเนื ้อหามีความเหมาะสม (𝒙ഥ= 4.60) 5) มีความสะดวกสบายในการใช้งาน (𝒙ഥ= 4.57) 6) เสียงดนตรี

ประกอบมีความเข้ากันกับวีดีโอ (𝒙ഥ= 4.53)  7) การเชื่อมต่อมีความรวดเร็ว (𝒙ഥ= 4.50) 8) สื่อและเนื้อหามีความ

เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง (𝒙ഥ= 4.47) 9) ระยะเวลาในการนำเสนอวดีโีอเหมาะสม (𝒙ഥ= 4.40) และ 10) การจัดแสงเงา

มคีวามเหมาะสม (𝒙ഥ= 4.37) ตามลำดับ 

 

 สรุปผลการวจิัย (Conclusion) 

 การพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการประชาสัมพันธ์โดยใช้เทคนคิอินโฟกราฟิกความจริงเสริมเรื่อง “ประเกือม” 

หัตถกรรมถิ่นอสีานใต ้ดา้นคุณภาพส่ือและการยอมรับจากผูใ้ช้งาน โดยผลการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ พบว่า สื่อมี

คุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับ มาก ค่าเฉลี่ยที่ 4.26  โดยมจีุดเด่นสำคัญอยู่ที่ด้านเนือ้หาและการออกแบบโปสเตอร์ 

ในขณะท่ี ผลการประเมนิความพงึพอใจจากกลุ่มตัวอยา่ง พบว่า ผูใ้ชง้านมีความพงึพอใจอยูใ่นระดับดีมาก ค่าเฉล่ีย

ที่ 4.56 โดยมคีวามพึงพอใจในด้านความเขา้ถึงง่าย การสื่อความหมายที่ชัดเจน และความสวยงามของโทนสีเป็น

หลัก ในส่วนของสื่อเคล่ือนไหวแอนเิมชันและวดิโีอ ดา้นการออกแบบและการจัดแสงเงาอยู่ในระดับท่ีรองลงมา โดย

ภาพรวมของนวัตกรรมนี้ถือว่ามีความเหมาะสม และมีประสิทธิภาพสูงในการนำไปใชส้ื่อสารคุณค่าของหัตถกรรม

ท้องถ่ินอสีานใต้ ทำใหป้ระเกอืมของจังหวัดสุรนิทร์ถูกเผยแพรแ่ละประชาสัมพันธ์สู่สาธารณะไดเ้ป็นอยา่งด ี

   

 

 



All articles are available under a Creative Commons license. (Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International : CC BY-NC-ND 4.0) 

Innovation Journal of Digital Technologies and Evolution 

วารสารนวัตกรรมเทคโนโลยดีจิทิัลและววิัฒนาการ 

Vol.2 No.2 July - December 2025, 102-114  

[112]  

 
 

  อภปิรายผลการวจิัย (Discussion) 

 ผลการพัฒนาสื่อส่ิงพมิพ์เพื่อการประชาสัมพันธ์โดยใช้เทคนิคอินโฟกราฟิกความจรงิเสรมิเรื่อง “ประเกือม” 

มีความเหมาะสม ในประเด็นด้าน การสื่อสารด้วยภาพ (Visual Communication) นั้น กลุ่มตัวอย่างมีความพงึพอใจ

อยู่ในระดับมากที่สุดในด้านความเขา้ถึงง่ายและเขา้ใจง่าย ค่าเฉลี่ยท่ี 4.80 สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ Vanichvasin, 

P. (2013) ที่ระบุว่าอนิโฟกราฟิกสามารถเพิ่มความดึงดูด ความเข้าใจ และการจดจำ ซึ่งเป็นพื้นฐานสำคัญของการ

สื่อสารดว้ยภาพจงึช่วยใหก้ารสื่อสารมีประสิทธภิาพ ในขณะเดียวกันการบูรณาการเทคโนโลยคีวามจริงเสริม (AR) 

เข้ากับสื่อสิ่งพิมพ์ ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Cipresso et al. (2018) ที่ชี ้ให้เห็นว่าเทคโนโลยี AR ช่วยสร้าง

ความรู้สึกเสมือนจริง (Presence) และประสบการณ์การมีส่วนร่วม (Immersion) ที่ลึกซึ้งกว่าสื่อดั้งเดิม ส่งผลให้

ข้อมูลเกี่ยวกับหัตถกรรมประเกือมมคีวามสมจริงและน่าสนใจ ในรูปแบบวดิีโอสาธิตลวดลายประเกือมได้ทันทีผ่าน

สื ่อสิ ่งพิมพ์ ซึ ่งถือเป็นการปรับตัวของสื ่อประชาสัมพันธ์แบบดั ้งเดิมให้ก้าวทันยุคดิจิทัลตามแนวคิดของ 

Laphirattanakul (1992) ที่เน้นย้ำถึงการประชาสัมพันธ์ที่สมบูรณ์ต้องอาศัยการสื่อสารที่มีประสิทธภิาพ โดยการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีมัยใหม่อย่าง AR เข้ากับสื่อสิ่งพมิพ์ถอืเป็นกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์เชงิรุกที่ช่วยดึงดูดความ

สนใจและสรา้งการจดจำอัตลักษณ์ท้องถิ่นได้เป็นอย่างด ี

 นอกจากนี้ การท่ีผูใ้ช้งานมีความพงึพอใจในภาพรวมระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยที ่4.56 โดยเฉพาะในดา้นความ

สะดวกสบายและการเข้าถึงข้อมูล สอดคล้องกับแนวคิดการออกแบบของ Garrett (2011) การกำหนดกลยุทธ์ ที่

ตอบโจทย์ความตอ้งการของผูใ้ช้ จนถงึการออกแบบหรอืรูปลักษณ์ภายนอกที่สวยงาม ซึ่งช้ีใหเ้ห็นว่าการออกแบบท่ี

คำนึงถึงโครงสร้างและโครงร่างที่ชัดเจน ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจด้านความเข้าถึงง่ายและความ

สะดวกในการใช้งานเป็นอยา่งมาก ภาพรวมถอืว่านวัตกรรมนี้เป็นกลไกสำคัญในการอนุรักษ์และเผยแพร่ภูมิปัญญา

หัตถกรรมท้องถิ่นอีสานใต้ สอดคล้องกับแนวคิดของ Kawkamsue (2019) ที่กล่าวว่าการใช้สื่อต่างๆ เข้ามาร่วมกับ

การเผยแพรห่ตัถกรรมพื้นบา้น เป็นการสรา้งความยั่งยนืใหก้ับภูมิปัญญาในบรบิทสังคมปัจจุบัน ทำให้ “ประเกือม” 

อสีานใตเ้ขา้ถึงกลุ่มคนรุ่นใหม่และนักท่องเที่ยวไดอ้ย่างมีประสิทธภิาพมากยิ่งข้ึน 

 

 ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

 1. หน่วยงานด้านการท่องเที ่ยวและวัฒนธรรมสามารถนำสื่อไปใช้เป็นต้นแบบในการประชาสัมพันธ์และ

ยกระดับแหล่งท่องเที่ยวเชงิวัฒนธรรมในพื้นที่ใหมี้ความทันสมัยและน่าสนใจมากขึ้น 

 2. กลุ่มวสิาหกจิชุมชนและผูป้ระกอบการมีเครื่องมือการตลาดที่มีประสิทธภิาพในการช่วยถ่ายทอดเรื่องราว

และมูลค่าของ “ประเกอืม” ใหลู้กคา้เขา้ใจง่ายข้ึนผ่านสื่อมัลตมีิเดยี 

 3. สถาบันการศึกษาและนักวิจัยสามารถใช้เป็นแนวทางและกรณีศึกษาในการพัฒนาสื่อดิจิทัลสมัยใหม่ที่

ผสานหลักการออกแบบ UX/UI เข้ากับภูมปัิญญาท้องถ่ินไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม 
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