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การออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อการเรียนรู้

ของปัทมานนท์ฟาร์ม

Design of Infographic Media with Augmented Reality Technology  

for Learning of Pattmanon Farm

บทคัดัย่่อ

	 การเรีียนรู้้�ไม่่ได้้ถููกจำำ�กััดอยู่่�แค่่ในห้้องเรีียนเท่่านั้้ �น 

แต่่สามารถเรียีนรู้้�จากแหล่ง่อื่่�น ๆ ได้้ โดยเฉพาะการเรียีนรู้้�

จากประสบการณ์์จริงิในสถานที่่�ต่่าง ๆ ดั งันั้้ �นงานวิจิัยันี้้�

จึงึสนใจที่่�จะออกแบบ ประเมินิคุุณภาพสื่่�อ และประเมินิ

ความพึึงพอใจต่่อสื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อการเรีียนรู้้�ของปััทมานนท์์ฟาร์์ม 

มีขีั้้  �นตอนการดำำ�เนิินงาน 4 ขั้้ �นตอน ได้แ้ก่ ่1) การเก็บ็รวบรวม

ความต้้องการ พบว่า่ มีคีวามต้้องการให้้นำำ�เสนอข้้อมููลฟาร์ม์

ในรููปแบบของอินิโฟกราฟิิก สื่่�อวีดีิทิัศัน์์ ร่ ว่มกับัเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิ เพื่่�อจะได้้มีคีวามน่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�นพร้้อม

ทั้้ �งสามารถเข้้าถึงึได้้ง่า่ย 2) การออกแบบสื่่�ออินิโฟกราฟิิก 

และสื่่�อวีดีิทิัศัน์์ พบว่า่ สื่่�ออินิโฟกราฟิิกมีคีวามดึงึดููดสายตา

ของนัักท่่องเที่่�ยว  และสื่่�อวีดีีทีัศัน์์มีกีารเรียีบเรียีงเนื้้�อหา

ให้้มีคีวามถููกต้้องและครบถ้้วน 3) การสร้้างสื่่�อเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิ โดยใช้ซ้อฟต์แ์วร์ ์ARCore เป็็นเครื่่�องมืือ

ใช้ใ้นการพัฒันาเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ โดยมี ีVisual 

Studio Code เ ป็็น เครื่่� อ งมืือ ในการพััฒนาเว็็บไซต์ ์

4) การประเมิินคุุณภาพสื่่�ออิินโฟกราฟิิก วี ีดิิทััศ น์์ 

และเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ จ ากผู้้�เชี่่�ยวชาญพบว่่า 

อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ (x̄   = 4.61, S.D. = 0.33) และ 5) การประเมินิ

ความพึึงพอใจต่่อสื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อการเรีียนรู้้�ของปััทมานนท์์ฟาร์์ม 

จากกลุ่่�มตัวัอย่่าง จำำ�นวน 30 คน พบว่่า ความพึงึพอใจ

อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ( x̄   = 4.69, S.D. = 0.55) 

ภููมินิันัท์ ์ วิมิาโน (Phuminan Wimano)* และ วิไิรวรรณ  แสนชะนะ (Wiraiwan Sanchana)*

คำำ�สำำ�คัญั: อินิโฟกราฟิิก เทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ วีดีิทิัศัน์์ 

สื่่�อการเรียีนรู้้�

Abstract

	 Learning is not limited only to classroom, but also 

from other sources, especially from real-life experiences in 

different places. Therefore, this research is interested in designing, 

evaluating media quality and assessing satisfaction in 

infographics with augmented reality technology for learning 

of Pattmanon Farm. The study method consisted of 4 steps: 

1) Collecting of demands showed that there were needs to 

present farm information in a form of infographic and 

video clip media in combination with augmented reality 

technology, for more attraction and easy access; 2) Designing 

infographic and video clip media which found that 

infographic media was attractive to tourists' eyes and 

video clip media had compiled accurate and complete content; 

3) Creating augmented reality technology media with ARCore, 

using Visual Studio Code as a web site development tool; 

4) Evaluating of infographics, videos and augmented reality 

technologies by experts showed the highest level of quality 

( x̄   = 4.61, S.D. = 0.33); and 5) Assessing of satisfaction 

in infographic media combined with augmented reality 

technology for learning of Pattmanon Farm from a sample 

group of 30 people also revealed the highest  level of 

satisfaction ( x̄   = 4.69, S.D. = 0.55).
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1. บทนำำ�

	 การสื่่�อสารเ ป็็นสิ่่�งสำำ�คััญที่่�จะสามารถช่่วยสร้้าง

ความเข้้าใจระหว่่างผู้้�ส่่งสารและผู้้�รับัสารได้้อย่่างถููกต้้อง 

ซึ่่�งถืือเป็็นปััจจัยัขั้้ �นพื้้�นฐานในการดำำ�เนิินชีวีิติของมนุษย์ ์

เน่ื่�องจากมนุษย์์ต้้องการอยู่่�ร่่วมกัันเป็็นกลุ่่�มเพื่่�อดำำ�เนิิน

กิจิกรรมต่่าง ๆ ร่ว่มกันั [1] ซึ่่�งสารที่่�ผู้้�ส่ง่สารส่ง่ให้ผู้้้�รับัสาร

อาจจะเป็็นทั้้ �งคำำ�พููด ตัวัอักัษร หรืือสัญัลักัษณ์์ เกิดิการติดิต่่อ

สื่่�อสารระหว่่างกันัให้้เป็็นไปตามวัตัถุประสงค์์ที่่�ตั้้ �งไว้้  [2] 

ดัังนั้้ �นการสื่่�อสารที่่�เน้้นภาพเป็็นสื่่�อนั้้ �นจะได้้สามารถ

ส่่งและรัับสารค่่อนข้้างประสบความสำำ�เร็็จค่่อนข้้างสููง 

เน่ื่�องจากธรรมชาติขิองมนุษย์ร์ับัรู้้�ข้้อมููลผ่า่นประสาทสัมัผัสั

ทางตาหรืือการมองเห็น็มากถึงึร้้อยละ 70 และสมองของมนุษย์์

ถูกูออกแบบมาโดยธรรมชาติใิห้้มีคีวามสามารถในการวิเิคราะห์์

ข้้อมููลจากประสาทสััมผััสทางตามากกว่่าร้้อยละ 50 

และมนุษย์์สามารถประมวลผลข้้อมููลจากภาพได้้เร็ว็กว่่า

ข้้อมููลที่่�เป็็นข้้อความ เพราะเมื่่�ออ่า่นข้้อความจะต้้องใช้เ้วลา

ในการจินิตนาการและประมวลผลข้้อมููลเพื่่�อทำำ�ความเข้้าใจ

กับัสิ่่�งที่่�อ่า่น [3] 

	 อิินโฟกราฟิิก (Infographic) เป็็นการผสมผสานของ

คำำ� 2 คำ ำ�ขึ้้�นมา คืือคำำ�ว่่า Info ม าจากคำำ�ว่่า Information 

แปลว่า่ ข้้อมููล และคำำ�ว่า่ Graphic แปลว่า่ การออกแบบหรืือ

การสร้้างภาพให้เ้กิดิขึ้้�น ดั งันั้้ �น อิ นิโฟกราฟิิก จึ งึแปลว่่า 

การนำำ�ข้้อมููลต่่าง ๆ มาสร้้างหรืือจัดัทำำ�เป็็นภาพออกมา

สู่่�สาธารณะ ซึ่่�งปััจจุบุันันั้้ �นสื่่�ออินิโฟกราฟิิกถืือเป็็นเครื่่�องมืือ

ที่่�ทรงอิทิธิพิลมากที่่�สุดุในการสื่่�อสาร เน่ื่�องจากสถานการณ์์

ในปััจจุุบันันั้้ �นทุุกคนต่่างอยู่่�ในสภาวะที่่�เร่่งรีบีและกดดันั 

หากต้้องอ่่านเอกสารข้้อมููลที่่�มีีตััวหนัังสืือจำำ�นวนมาก

เป็็นสิ่่�งที่่�ต้้องใช้เ้วลา และทำำ�ให้ไ้ม่ส่ามารถรับัข้้อมููลทั้้ �งหมด

ได้ใ้นทีเีดียีว การเติบิโตของข้้อมููลในยุคุดิจิิทิัลัที่่�เพิ่่�มปริมิาณมากขึ้้�น 

หลายคนมักัจะอ่่านเนื้้�อหาไม่ค่รบถ้้วน และอยากให้ส้รุปุเนื้้�อหา

ให้ก้ระชับั จึ งึได้้มีกีารนำำ�ข้้อมููลมาทำำ�การคัดักรอง จั ดักลุ่่�ม 

เพื่่�อให้้ง่า่ยต่่อการเข้้าใจ เช่น่ การแบ่ง่เป็็นกราฟ การจัดัแบ่ง่

เป็็นแผนภููมิิ การจััดแบ่่งเป็็นสีี การจััดแบ่่งเป็็นขนาด 

การจัดัแบ่่งเป็็นภาพหรืือมิติิต่ิ่าง ๆ โดยมีกีารสรุปุข้้อความ

ให้้สั้้ �นและกระชับัเหลืือเพียีงใจความหลักัเท่า่นั้้ �น เพื่่�อตอบโจทย์์

ต่่อสังัคมในปััจจุบุันั [4]

	 นอกจากสื่่�ออินิโฟกราฟิิกที่่�เป็็นมีอีิทิธิพิลในปััจจุุบันัแล้้ว 

ยังัมีเีทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิที่่�สามารถส่่งเสริมิให้้สื่่�อ

น่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น เพราะเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ 

คืือ เทคโนโลยีีที่่�ผสานเอาโลกแห่่งความเป็็นจริิงและ

ความเป็็นจริงิเสริมิเข้้าไว้้ด้้วยกันัผ่า่นซอฟต์แ์วร์แ์ละอุุปกรณ์์

เชื่่�อมต่่อต่่าง ๆ ซึ่่ �งภาพความเป็็นจริิงเสริิมจะแสดงผล

ผ่า่นหน้้าจอคอมพิวิเตอร์ ์หน้้าจอโทรศัพัท์ม์ืือถืือ และมีปีฏิสิัมัพันัธ์์

กับัผู้้�ใช้ง้านทันัที ี

	 ปััทมานนท์ฟ์าร์ม์ได้้ก่อ่ตั้้ �งขึ้้�นเมื่่�อปีี พ.ศ. 2557 เดิมิเคยเป็็น

ฟาร์ม์เลี้้�ยงจระเข้้น้ำำ��จืืดสายพันัธุ์์�ไทยในรููปแบบของฟาร์ม์ปิด 

ซึ่่�งเป็็นการเลี้้�ยงเพื่่�อเพาะพันัธุ์์�  และการค้้าเพื่่�อส่่งออก 

ซึ่่�งจระเข้้มีรีะยะเวลาในการเจริญิเติบิโต และขยายพันัธุ์์�นานถึงึ 

10 ปี  จึ งึจะสามารถทำำ�รายได้ใ้ห้้กับัฟาร์ม์ ดั งันั้้ �นฟาร์ม์จึงึมีี

แนวคิดิที่่�จะเพิ่่�มรายได้้จากช่อ่งทางอื่่�น โดยการเปิิดฟาร์ม์ให้้

นักัท่อ่งเที่่�ยวเข้้าเยี่่�ยมชม และเรียีนรู้้�ภายในฟาร์ม์ ซึ่่�งในปััจจุบุันันั้้ �น

นอกจากจะมีีการเลี้้�ยงจระเข้้น้ำำ��จืืดสายพัันธุ์์�ไทยแล้้ว 

ปััทมานนท์์ฟาร์์มยังัได้้มีกีารขยายพื้้�นที่่�เลี้้�ยงสัตัว์์ ได้้แก่่ 

หนููตะเภา กระต่่าย ไก่่ กวาง เป็็ด เป็็นต้้น รวมถึงึในฟาร์ม์

ยังัมีีสถานที่่�พักัผ่่อนหย่่อนใจให้้นัักท่่องเที่่�ยวได้้นั่่ �งเล่่น

ตามจุดุต่่าง ๆ  รวมถึงึมีรี้้านอาหารและเครื่่�องดื่่�มให้บ้ริกิารด้้วย 

แต่่การเปิิดฟาร์์มให้้บริกิารนัักท่่องเที่่�ยวทำำ�ให้้พบปััญหา 

คืือ บุุคลากรมีจีำำ�นวนจำำ�กัดั ซึ่่�งจะอยู่่�ในส่ว่นของร้้านอาหาร

และเครื่่�องดื่่�มเท่า่นั้้ �น ทำำ�ให้ข้าดบุคลากรในส่ว่นการให้้คำำ�แนะนำำ�

และอธิบิายความรู้้�ต่่าง ๆ  ภายในฟาร์ม์ แต่่หากฟาร์ม์จ้้างงานเพิ่่�ม

ก็จ็ะเป็็นการเพิ่่�มค่่าใช้้จ่่าย ดังันั้้ �นเพื่่�อเป็็นการลดค่่าใช้้จ่่าย

ในส่่วนนี้้�จึึงต้้องการที่่�จะพััฒนาสื่่�อเพื่่�อให้้นัักท่่องเที่่�ยว

ได้้ศึกึษาข้้อมููลต่่าง ๆ ภายในฟาร์ม์ได้ด้้้วยตนเองโดยตรง 

โดยที่่�นัักท่่องเที่่�ยวจะได้้มีีอิิสระในการเที่่�ยวชมฟาร์์ม

ได้อ้ย่า่งเต็ม็ที่่�ตามที่่�ต้้องการ

	 จากความสำำ�คััญของเทคโนโลยีีและปััญหาข้้างต้้น 

คณะผู้้�วิิจั ัยจึึงสนใจนำำ�สื่่�ออิินโฟกราฟิิกและเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิมาประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อเพิ่่�มความน่าสนใจ

ของข้้อมููลที่่�ต้้องการนำำ�เสนอและดึงึดููดให้้นักัท่อ่งเที่่�ยวที่่�เข้้า

มาเยี่่�ยมชมเรียีนรู้้�ข้้อมููลต่่าง ๆ ในฟาร์ม์น่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น

2. ทฤษฎีีและงานวิิจัยัที่่�เก่ี่�ยวข้้อง

	 2.1 เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม (Augmented Reality)



บทความวิิจัยั: การออกแบบสื่่�ออินิโฟกราฟิิกร่ว่มกับัเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิเพื่่�อการเรียีนรู้้� ของปััทมานนท์ฟ์าร์ม์

2 3วารสารเทคโนโลยีีสารสนเทศ ปีีท่ี่� 19 ฉบับัท่ี่� 1 มกราคม - มิิถุนุายน 2566 วารสารเทคโนโลยีีสารสนเทศปีีท่ี่� 19 ฉบับัท่ี่� 1 มกราคม - มิิถุนุายน 2566
Vol. 19, No. 1, January - June 2023 Information Technology Journal Vol. 19, No. 1, January - June 2023Information Technology Journal

	 AR เป็็นเทคโนโลยีใีหม่ท่ี่่�ผสานเอาโลกแห่ง่ความเป็็นจริงิ 

(Real) เข้้ากับัโลกเสมืือน (Virtual) โดยผ่า่นอุุปกรณ์์ทางด้า้น

ฮาร์ด์แวร์ร์วมกับัการใช้ซ้อฟต์แ์วร์ต่์่าง ๆ  ทำำ�ให้ส้ามารถมองเห็น็

ภาพที่่�มีลีักัษณะเป็็นวัตัถุ (Object) แสดงผลในจอภาพกลายเป็็น

วัตัถุ 3 มิ ติิ ิล อยอยู่่�เหนืือพื้้�นผิวิจริงิ มี กีารแสดงผลที่่�แสดง

วััตถุมีีการเคลื่่� อนไหว ดููมี ีมิิติิมีีความตื่่�น เต้้น เร้้า ใจ 

โดยสามารถนำำ�รููปแบบใหม่ข่องการนำำ�เสนอสินิค้้าลอยออกมา 

นอกจอคอมพิิวเตอร์์ ซึ่่ �งเป็็นการนำำ�เสนอรููปแบบใหม่่

ในโลกสังัคมออนไลน์หรืือการตลาดออนไลน์อีกีทางหนึ่่�ง 

หากเปรียีบสื่่�อต่่าง ๆ เสมืือน “กล่อ่ง” แล้้ว AR คืือการเด้ง้

ออกมาสู่่�โลกใหม่่ภายนอกกล่่องที่่�สร้้างความตื่่�นเต้้นเร้้าใจ 

ในรููปแบบ Interactive Media โดยแท้้จริงิ [5] ทั้้ �งนี้้�มีกีารนำำ�สื่่�อ 

AR ไปประยุกุต์ใ์ช้้มากมาย เช่น่ ช่ว่ยทำำ�การตลาดเพื่่�อส่ง่เสริมิ

ยอดขายด้้วยการสร้้างประสบการณ์์ใหม่ใ่ห้้ลููกค้้า ของแว่น่ตา

แบรนด์ ์Ray-Ban โดยนำำ� AR และ Face Detection พร้้อมพัฒันา

ระบบ Customer Insight นำำ�ส่ว่นประกอบโครงหน้้ามาประมวลผล

เพื่่�อแนะนำำ�แว่่นตาที่่�เหมาะกับัใบหน้้าแต่่ละคน และ IKEA 

มีบีริกิารให้้ลููกค้้าเลืือกสินิค้้าตกแต่่งบ้้านและทดลองวาง

ผ่่านแอปพลิเิคชันัที่่�แสดงผลเป็็นโมเดล  3 มิ ติิ ิ เพื่่�อให้ไ้ด้้

บรรยากาศเสมืือนตกแต่่งจริงิ [6]

	 2.2 อิินโฟกราฟิิก

	 อินิโฟกราฟิิก (Infographic) คืือ การเล่า่เรื่่�องหรืืออธิบิาย

ข้้อมููล  (Information) เช่่น สถิติิ ิตัวัเลข ข่่าวสาร ความรู้้� 

โดยใช้้ภาพ (Graphic) ในการสื่่�อสาร ไม่่ว่่าจะเป็็นกราฟ 

แผนภููมิ ิแผนผังั สัญัลักัษณ์์ โดยข้้อมููลจะถูกูย่อ่ยให้เ้ข้้าใจได้้ง่า่ย 

ทั้้ �งยังัมีกีารออกแบบสี ีรููปแบบ ลููกเล่น่ ภาพประกอบให้ส้วยงาม 

ดึึงดููดผู้้�อ่่านได้้ด้้วย โดยอาจจะมาในรููปแบบคลิิปวิิดีีโอ

ที่่�มีภีาพเคลื่่�อนไหวและเสียีง [7] ซึ่่�ง Hyperakt’s Josh Smith 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบ ได้้ค้้นพบกระบวนการที่่�ดีี

ในการออกแบบ อินิโฟกราฟิิก 10 ขั้้ �นตอน คืือ 1) การรวบรวม

ข้้อมููล 2) การอ่่านข้้อมููลทั้้ �งหมด 3) การค้้นหาวิธิีกีารเล่า่เรื่่�อง 

4) การระบุุปััญหาและความต้้องการ 5) การจััดลำำ�ดัับ

โครงสร้้างข้้อมููล 6) การออกแบบโครงสร้้างข้้อมููล 7) การเลืือก

รููปแบบอินิโฟกราฟิิก 8) การกำำ�หนดภาพให้้ตรงกับัหัวัข้้อ 

9) การตรวจสอบข้้อมููลและทดลองใช้้ และ 10) การแบ่ง่ปััน

ความรู้้�ในอินิเทอร์เ์น็็ต [8]

	 2.4 งานวิิจัยัที่่�เก่ี่�ยวข้้อง

	 งานวิจิัยัเกี่่�ยวกับัสื่่�อในปััจจุุบันั ได้แ้ก่่ สื่่�ออินิโฟกราฟิิก

กับัการเผยแพร่ข่้้อมููลเพื่่�อรับัมืือกับัภาวะวิกิฤติโิควิดิ-19 [9] 

ที่่�พบว่า่ สื่่�ออินิโฟกราฟิิกเป็็นสื่่�อที่่�มีศีักัยภาพที่่�ช่ว่ยสนับัสนุุน

ให้้ผู้้�รับัสารสามารถรับัข้้อมููลได้้อย่่างมีปีระสิทิธิิภาพและ

เป็็นสื่่�อที่่�เหมาะสมกับับุคุคลทุกุกลุ่่�ม เน่ื่�องจากสื่่�ออินิโฟกราฟิิกนั้้ �น

เป็็นสื่่�อที่่�ผสมผสานภาพที่่�มีสีุนุทรียีะกับัเนื้้�อหาซึ่่�งถูกูจัดัการ

อย่่างเหมาะสมเพื่่�อความเข้้าใจที่่�ง่่ายและรวดเร็็ว ดังัที่่�

วรลักัษณ์์ วงศ์โ์ดยหวังั ศิริิเิจริญิ และณัฐันันัท์ ์ศิริิเิจริญิ [10] 

อธิบิายว่่าภาพอินิโฟกราฟิิกเป็็นเครื่่�องมืือที่่�มีคีวามสำำ�คัญั

ต่่อความรู้้� ความเข้้าใจ ซึ่่�งช่ว่ยให้ผู้้้�รับัสื่่�อทุกุวัยัสามารถรับัรู้้�

ข้้อความในรููปแบบเนื้้�อหาดิิจิิทัลั  (ภาพถ่่ายและข้้อมููล) 

ได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ และ Bicen และ Beheshti [11] กล่า่วว่า่

สื่่�ออินิโฟกราฟิิกช่ว่ยให้เ้ข้้าใจแนวคิดิของเรื่่�องที่่�เรียีนได้้ง่า่ยขึ้้�น 

สามารถจดจำำ�ข้้อมููลได้ร้วดเร็ว็ยิ่่�งขึ้้�น และมั่่ �นใจในการเรียีนรู้้� 

มากยิ่่�งขึ้้�น ส่ง่ผลให้ก้ารเรียีนรู้้�ที่่�มีปีระสิทิธิภิาพมากยิ่่�งขึ้้�น

	 งานวิิจัยัเกี่่�ยวกัับการพัฒันาสื่่�ออิินโฟกราฟิิก ได้้แก่่ 

การพัฒันาชุุดสื่่�อประชาสัมัพันัธ์โ์ดยใช้เ้ทคนิคการนำำ�เสนอ

แบบอิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง (AR) 

สำำ�หรัับชุุมชนกระบวนการ มห าวิิทยาลััยเทคโนโลยีี

พระจอมเกล้้าธนบุรุี ี[12] เรื่่�อง การผลิติสื่่�ออินิโฟกราฟิิก 2 มิติิ ิ

เพื่่�อการเรียีนรู้้�วิวิัฒันาการวัฒันธรรมฮิปิฮอป [13] และ

ออกแบบสื่่�ออิินฟอร์์เมชัันกราฟิิกแนวศิิลปะป็็อปอาร์์ต

เพื่่�อผู้้�พิกิารที่่�ด้้อยโอกาสทางสังัคม  [14] ซึ่่ �งคณะผู้้�วิิจัยั

ได้้ศึกึษาและรวบรวมองค์ค์วามรู้้�เกี่่�ยวกับัขั้้ �นตอนการออก 

วิเิคราะห์เ์นื้้�อหา และเป็็นแนวทางในการพัฒันาระบบ คืื อ 

1) วิเิคราะห์ ์2) การออกแบบ 3) การพัฒันา 4) การดำำ�เนิินการ 

5) การประเมินิผล รวมถึงึศึกึษาและรวบรวมองค์ค์วามรู้้�เกี่่�ยวกับั

การขั้้ �นตอนในการผลิติสื่่�อ วิธิีขีั้้  �นตอนการทำำ�งาน วิธิีกีาร

วางแผนในการดำำ�เนิินงาน และศึกึษาข้้อผิดิพลาดหรืือปััญหา 

ในการผลิติสื่่�อ เพื่่�อนำำ�มาปรับัใช้แ้ละลดข้้อผิดิพลาดต่่าง ๆ 

ที่่�จะเกิดิขึ้้�นการออกแบบสื่่�ออินิโฟกราฟิิกร่ว่มกับัเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิเพื่่�อการเรียีนรู้้�กรณีศีึกึษาปััทมานนท์ฟ์าร์ม์

3. วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั 

	 3.1 ประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่าง

		  3.1.1 ประชากรที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั ได้แ้ก่ ่ผู้้�ประกอบการ

ปััทมานนท์ฟ์าร์ม์ นักัท่อ่งเที่่�ยวที่่�เดินิทางมายังัปััทมานนท์ฟ์าร์ม์

		  3.1.2 กลุ่่�มตัวัอย่า่ง แบ่ง่เป็็น 2 กลุ่่�ม

			   1) กลุ่่�มตัวัอย่่างสำำ�หรับัเก็็บรวบรวมข้้อมููล
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หลังัจากนั้้ �นแก้้ไขปรับัปรุงุให้้ความถูกูต้้องตามวัตัถุประสงค์์

ที่่�กำำ�หนดไว้้

		  3.2.5 การดำำ�เนิินงานและการบำำ�รุงุรักัษา (Operation 

and Maintenance) หลั ังผ่่านการประเมิินคุุณภาพสื่่�อ

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จากนั้้ �นให้้กลุ่่�มตัวัอย่่างทดลองเข้้าใช้้สื่่�อ

อินิโฟกราฟิิกร่ว่มกับัเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิเพื่่�อการเรียีนรู้้�

ของปััทมานนท์ฟ์าร์ม์ และทำำ�การประเมินิความพึงึพอใจของผู้้�ใช้้ 

		  3.2.6 การวิเิคราะห์แ์ละการประเมินิผล โดยการประเมินิ

คุณุภาพของสื่่�อและประเมินิความพึงึพอใจต่่อสื่่�อใช้ค้่า่เฉลี่่�ย

และส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

4. ผลการดำำ�เนิินงาน 

	 4.1 ผลการพัฒันาระบบ

	 คณะผู้้�วิจิัยัสัมัภาษณ์์แบบไม่ม่ีโีครงสร้้างกับัคุณุปัทมา สรสนิิธ 

ผู้้�ประกอบการปััทมานนท์์ฟาร์์ม  โดยรวบรวมข้้อมููล

เบื้้�องต้้นสำำ�หรับัการจัดัทำำ�การออกแบบสื่่�ออินิโฟกราฟิิกร่ว่มกับั

เทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิเพื่่�อการเรียีนรู้้�กรณีีศึึกษา 

ปััทมานนท์์ฟาร์์ม  แบบเจาะจง ได้้แก่่ ผู้้�ประกอบการ

ปััทมานนท์ฟ์าร์ม์โดยการสัมัภาษณ์์

			   2) กลุ่่�มตัวัอย่า่งในการประเมินิผลความพึงึพอใจ

ในสื่่�ออินิโฟกราฟิิกร่่วมกับัเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ

เพื่่�อการเรียีนรู้้�กรณีีศึกึษา ปัทมานนท์์ฟาร์์มครั้้ �งนี้้� ได้้แก่่ 

ผู้้�ประกอบการ จำำ�นวน 1 คน และนักัท่อ่งเที่่�ยว จำำ�นวน 29 คน 

รวมทั้้ �งสิ้้�น จำำ�นวน 30 คน

	 3.2 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั

	 ใช้ว้ิธิีดีำำ�เนิินการแบบ SDLC ซึ่่�งมีขีั้้  �นตอน ดังันี้้�

		  3.2.1 วิิเคราะห์์ความต้้องการ (Requirement) 

วิเิคราะห์ค์วามต้้องการสื่่�ออินิโฟกราฟิิกร่่วมกับัเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อการเรีียนรู้้�ของปััทมานนท์์ฟาร์์ม

จากกับัคุุณปัทมา สรสนิิธ ผู้้�ประกอบการปััทมานนท์ฟ์าร์ม์ 

ด้้วยแบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง เกี่่�ยวกัับข้้อมููลและ

การออกแบบ

		  3.2.2 การวิเิคราะห์แ์ละออกแบบระบบ (Analysis and 

Design) โดยนำำ�ความต้้องการของผู้้�ใช้้มาออกแบบสื่่�ออินิโฟกราฟิิก 

ตามขั้้ �นตอนในภาพที่่� 1 และออกแบบสื่่�ออินิโฟกราฟิิกโดยที่่� 

1) ด้า้นข้้อมููลที่่�จะนำำ�เสนอ ประกอบด้้วย ตัวัเลข (Numeral) 

ตัวัอักัษร (Alphabet) และข้้อความ (Text) สำำ�หรับัประเด็น็เนื้้�อหา

ในการนำำ�เสนอจะเป็็นข้้อมููลรายละเอียีดต่่าง ๆ  ของสัตัว์ใ์นฟาร์ม์ 

และ 2) ด้า้นการออกแบบ คืื อ เน้้นหัวัข้้อหลักัหัวัข้้อเดียีว 

ออกแบบให้เ้ข้้าใจง่า่ย มีภีาพประกอบ ใช้้สีเีพื่่�อดึงึดููดความสนใจ 

ดังัแสดงในภาพที่่� 2 มี กีารเชื่่�อมโยงไปยังัสื่่�อวีดีิทิัศัน์์ที่่�ได้้มีี

การออกแบบโดยนำำ�เสนอข้้อมููลตามภาพอิินโฟกราฟิิก 

และมีกีารนำำ�เสนอสื่่�อให้้น่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�นโดยมีกีารออกแบบ

โมเดล 3 มิติิ ิสำำ�หรับัเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ ดังัแสดง

ในภาพที่่� 3

		  3.2.3 การพััฒนาระบบ (Development/coding) 

ขั้้ �นตอนนี้้�ได้้พัฒันาเว็บ็แอปพลิเิคชันัด้้วยโปรแกรม Visual 

Studio Code โดยเพิ่่�มเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิด้้วย 

ARCore 

		  3.2.4 การทดสอบและบููรณาการระบบ (Testing/

System integration) นำ ำ�เว็็บแอปพลิเิคชันัที่่�พัฒันาขึ้้�นไป

ทดสอบกับัโทรศัพัท์ม์ืือถืือหลาย ๆ  รุ่่�น เพื่่�อค้้นหาความผิดิพลาด

ของเว็บ็แอปพลิเิคชันั ประเมินิสื่่�อต่่าง ๆ ด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

ภาพท่ี่ � 1 ขั้้ �นตอนออกแบบและสร้า้งสื่่ �ออินิโฟกราฟิิก
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ความต้้องการสื่่� ออิินโฟกราฟิิกร่่ วมกัับ เทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิ มีคีวามต้้องการดังันี้้� 

	 1) ต้้องการให้้มีกีารนำำ�เสนอข้้อมููลฟาร์ม์  ในรููปแบบสื่่�อ

อินิโฟกราฟิิกร่ว่มกับัเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ เน่ื่�องจาก

จะได้เ้ข้้าถึงึนักัท่อ่งเที่่�ยวมากยิ่่�งขึ้้�น 

	 2) ต้้ องการให้้สื่่�อมีคีวามน่าสนใจและเข้้าใจได้้ง่า่ย เช่่น 

ภาพ 2 มิติิ ิภาพ 3 มิติิ ิหรืือภาพเคลื่่�อนไหว เป็็นต้้น

	 3) ต้้ องการให้้มีีรููปแบบการนำำ�เสนอข้้อมููลเหมาะสม

กับัทุกุกลุ่่�มนักัท่อ่งเที่่�ยว

	 ซึ่่�งมีผีลการพัฒันาดังัแสดงในภาพที่่� 4 ถึงึภาพที่่� 6

ภาพท่ี่ � 2 แบบร่า่งสื่่ �ออินิโฟกราฟิิก ด้า้นการนำำ�เสนอ

                    ข้อ้มูลูเกี่่ �ยวกัับสััตว์์

ภาพท่ี่ � 3 แสดงการออกแบบโมเดล 3 มิติิิ

	 จากภาพที่่� 4 เป็็นการแสดงภาพอินิโฟกราฟิิกที่่�ได้้มี ี

การออกแบบ ซึ่่�งจะมีขี้้อมููลจระเข้้น้ำำ��จืืด กระต่่ายไทย กวางรููซ่า 

นกหงส์ห์ยก หนููตะเภา และแผนที่่�ภายในฟาร์ม์ ทั้้ �งนี้้�ฟาร์ม์

ได้้นำำ�ภาพอินิโฟกราฟิิกไปติดิตั้้ �งยังัจุดุต่่าง ๆ  เพื่่�อให้้นักัท่อ่งเที่่�ยว

ได้้ศึกึษาเรียีนรู้้�

	 จากภาพที่่� 5 เป็็นการแสดงหน้้าเว็บ็แอปพลิเิคชันัของ

ปััทมานนท์ฟ์าร์ม์ โดยมีกีารนำำ�เสนอข้้อมููลฟาร์ม์ ข้้อมููลสัตัว์์

ต่่าง ๆ โดยมีีการนำำ�เสนอข้้อมููลเป็็นภาพอิินโฟกราฟิิก

และวีดีิทิัศัน์์ และมีกีารนำำ�เสนอภาพสัตัว์ใ์นรููปแบบ 3 มิ ติิ ิ

ดังัภาพที่่� 6 และสื่่�อเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิเพื่่�อเพิ่่�ม

ความน่าสนใจของสื่่�อมากยิ่่�งขึ้้�น ดังัภาพที่่� 7

	 4.2 ผลการประเมิินคุุณภาพส่ื่�อโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

	 	 การประเมินิคุณุภาพสื่่�อโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 3 ท่า่น 

แสดงผลดังัตารางที่่� 1

	 จากตารางที่่� 1 พบว่า่ คุ ณุภาพสื่่�ออินิโฟกราฟิิกร่ว่มกับั

เทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิเพื่่�อการเรียีนรู้้� กรณีีศึกึษา

ปััทมานนท์์ฟาร์ม์โดยรวมของระบบมีคี่่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 4.61 

ซึ่่�งอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ 

(ก)

(ข)

ภาพท่ี่ � 4 ตััวอย่า่งสื่่ �ออินิโฟกราฟิิก
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ภาพท่ี่ � 5 แสดงหน้้าตััวอย่า่งเว็บ็แอปพลิเิคชันั

ภาพท่ี่ � 6 แสดงตััวอย่า่งภาพสััตว์ใ์นรูปูแบบ 3 มิติิิ

      ภาพท่ี่ � 7 แสดงตััวอย่า่งภาพสััตว์ด์้ว้ยเทคโนโลยีี 

                      ความเป็็นจริงิเสริมิ

ตารางท่ี่ � 1 ผลการประเมินิคุณุภาพสื่่ �ออินิโฟกราฟิิกร่ว่มกัับ 

		       เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิเพื่่ �อการเรีียนรู้้� 

		       ของปััทมานนท์ฟ์าร์ม์

ด้้านการประเมิินคุณุภาพ X̄ S.D.

1. การพัฒันาอินิโฟกราฟิิก 4.71 0.27

2. การพัฒันาสื่่�อวีดีิทิัศัน์์ 4.24 0.40

3. การพัฒันาเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิ 

    เสริมิประกอบอินิโฟกราฟิิก
4.89 0.33

ค่า่เฉลี่่�ย 4.24 0.40

ตารางท่ี่ � 2 ผลการประเมินิความพึงึพอใจสื่่ �ออินิโฟกราฟิิก 

		      ร่ว่มกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิเพื่่ �อการเรีียนรู้้� 

		       ของปััทมานนท์ฟ์าร์ม์

ข้้อคำำ�ถามของแบบประเมิิน

ความพึึงพอใจ
X̄ S.D.

1. ความสามารถในการทำำ�งานของระบบ 4.71 0.54

     1.1 การนำำ�เสนอข้อ้มูลูและเนื้้�อหา 4.68 0.49

     1.2 การนำำ�เสนอข้อ้มูลูทางมัลัติมิีเีดียี 4.77 0.51

     1.3 การจัดัการข้อ้มูลูของระบบ 4.71 0.57

     1.4 การทำำ�งานกับัอุุปกรณ์์ที่่�หลากหลาย 4.69 0.57

2. การออกแบบและจัดัรููปแบบหน้้าจอ 4.69 0.54

     2.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวัอักัษร 

สีทีี่่�นำำ�เสนอ
4.67 0.52

     2.2 ความเหมาะสมของการใช้ภ้าษา

และการสื่่�อสาร
4.73 0.56

     2.3 ความสวยงาม และการออกแบบ

หน้้าจอ
4.65 0.54

     2.4 ความง่า่ยในการใช้ง้านระบบ 4.7 0.54
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และนกหงส์ห์ยก จัดัทำำ�ทั้้ �งหมด 5 แบบ ในส่ว่นของการพัฒันา

ผู้้�ทำำ�การศึกึษาได้้พัฒันาในรููปแบบของเว็บ็ไซต์ ์ใช้เ้ทคโนโลยี ี

AR Core ในการแสดงผลเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ 

ทำำ�ให้ก้ารเข้้าถึงึได้้ง่า่ยมากยิ่่�งขึ้้�นไม่จ่ำำ�เป็็นต้้องดาวน์โหลด

แอปพลิเิคชันั เพียีงเข้้าเว็บ็ไซต์อ์ย่า่งเดียีวก็ส็ามารถใช้ง้านได้้ 

และมีสีื่่�อวีดีิทิัศัน์์สำำ�หรับัเรียีนรู้้�เพิ่่�มเติมิ สำำ�หรับัผลการศึกึษา

ความพึงึพอใจต่่อการใช้้สื่่�ออินิโฟกราฟิิกร่ว่มกับัเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อการเรีียนรู้้�ของปััทมานนท์์ฟาร์์ม 

โดยภาพรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ทั้้ �งนี้้�กล่า่วได้้ว่า่ สื่่�อรณรงค์์

ที่่�ผู้้�วิจิัยัได้้พัฒันาขึ้้�น ซึ่่ �งสอดคล้้องกับั งานวิจิัยัของรัฐัพล 

ลิ้้�มตรีวีรศักัดิ์์ � [12] ที่่�กลุ่่�มตัวัอย่า่งส่ว่นใหญ่มีคีวามพึงึพอใจ

ต่่อชุุดสื่่�อประชาสััมพัันธ์์อยู่่� ในระดัับมากที่่�สุุดเช่่นกััน 

ทั้้ �งนี้้� กล่่าวได้้ว่่า สื่ ่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อการเรีียนรู้้�ของปััทมานนท์์ฟาร์์ม

ที่่�ได้้พััฒนาขึ้้�นนั้้ �น ได้้กำำ�หนดเนื้้�อหาจากการวิิเคราะห์์

ความต้้องการของผู้้�ประกอบการ การทบทวนวรรณกรรมและ

งานวิิจัยัเกี่่�ยวข้้องกับัการออกแบบสื่่�ออิินโฟกราฟิิกและ

เทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ  รวมถึึงการนำำ�เทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิมาประยุกุต์ใ์ช้้ร่ว่มกันั ส่ง่ผลให้้นักัท่อ่งเที่่�ยว

ได้้ความรู้้� และมีคีวามพึงึพอใจต่่อสื่่�อที่่�ได้้รับั 
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ตารางท่ี่ � 2 ผลการประเมินิความพึงึพอใจสื่่ �ออินิโฟกราฟิิก 

		      ร่ว่มกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิเพื่่ �อการเรีียนรู้้� 

		       ของปััทมานนท์ฟ์าร์ม์ (ต่่อ)

ข้้อคำำ�ถามของแบบประเมิิน

ความพึึงพอใจ
X̄ S.D.

3. ด้้านประโยชน์์ของเว็บ็แอปพลิิเคชันั 4.67 0.56

     3.1 ความเร็ว็ในการประมวลผลของ

ระบบ
4.70 0.53

     3.2 ความถูกูต้อ้งในการประมวลผล

ของระบบ
4.67 0.54

     3.3 ความปลอดภัยัและสิทิธิ์์ �การเข้า้

ใช้ง้านระบบ
4.63 0.60

ค่่าเฉลี่่�ย 4.69 0.55

	 4.3 ผลการประเมิินความพึึงพอใจจากกลุ่่�มผู้้�ใช้้

	 เมื่่�อระบบผ่า่นการประเมินิคุณุภาพสื่่�อ จึงึได้้ทำำ�การทดลอง

กับัผู้้�ใช้้ มีผีลความพึงึพอใจ ดังัตารางที่่� 2

	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า ผู้้�ใช้้มีคีวามพึงึพอใจในการใช้้

สื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม

เพื่่�อการเรียีนรู้้�ของปััทมานนท์ฟ์าร์ม์  อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด 

โดยมีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.69

5. สรุุป 

	 การพััฒนาสื่่� ออิิน โฟกรา ฟิิกร่่ วมกัับ เทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิเพื่่�อการเรียีนรู้้�กรณีศีึกึษา ปัทมานนท์ฟ์าร์ม์ 

สรุุปได้้ว่่า สื่ ่�ออินิโฟกราฟิิกที่่�พัฒันาขึ้้�น ได้้รับัการประเมินิ

คุณุภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 3 ท่า่น พบว่า่ ผลการประเมินิ

คุณุภาพสื่่�ออินิโฟกราฟิิกร่ว่มกับัเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ

เพื่่�อการเรีียนรู้้� กรณีีศึึกษาปััทมานนท์์ฟาร์์มโดยรวม

อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ซึ่่�งสอดคล้้องกับั [9], [10], [11] ที่่�กล่า่วว่า่ 

สื่่�ออินิโฟกราฟิิกเป็็นสื่่�อที่่�มีศีักัยภาพที่่�ช่ว่ยสนับัสนุุนให้ผู้้้�รับัสาร

สามารถรับัข้้อมููลในรููปแบบเนื้้�อหาดิจิิทิัลั (ภาพถ่่ายและข้้อมููล) 

สามารถจดจำำ�ข้้อมููลได้ร้วดเร็ว็ยิ่่�งขึ้้�น และมั่่ �นใจในการเรียีนรู้้� 

มากยิ่่�งขึ้้�น ส่ ่งผลให้ก้ารเรียีนรู้้�ที่่�มีปีระสิทิธิภิาพมากยิ่่�งขึ้้�น 

ทั้้ �งนี้้�ในสื่่�ออินิโฟกราฟิิกที่่�พัฒันาขึ้้�นนำำ�เสนอข้้อมููลสัตัว์์ใน

ปััทมานนท์ฟ์าร์ม์ ได้แ้ก่่ จระเข้้ กวางรููซา หนููตะเภา กระต่่าย 
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