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บทคดัย่อ 
  
         งานวจิยัสร้างสรรค์ชิ้นนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาสื่อมลัติมเีดยีประเภทโมชนักราฟิก เพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้
ตวัอกัษรลายสอืไทยซึง่ไดม้กีารพฒันาเครื่องมอืวจิยัเป็นวดีทิศัน์แบบแสดงภาพสามมติคิวามยาว 5 นาท ีเพื่อใชเ้ป็นสื่อ
ในการเรยีนรูต้วัอกัษรลายสอืไทยจ านวน 39 ตวัอกัษรแก่นักศกึษาระดบัชัน้ปีที่ 1-4 มหาวทิยาลยัแห่งหนึ่ง  โดยการ
ด าเนินการการพฒันาวดิโีอด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปได้ท าการ export ไฟล์เป็น avi เพื่อให้รองรบักบัระบบปฏิบัติการ
คอมพวิเตอร์ หลงัจากนัน้ไดท้ าการออกแบบสอบถามโดยใชแ้นวคดิของ UX (User experience) เพื่อท าการสอบถาม
เกีย่วกบัประสบการณ์ใชง้านของกลุ่มตวัอย่างซึง่เป็นนักศกึษาทีไ่ดสุ่้มตวัอย่างแบบง่ายดว้ยการจบัฉลากมาจ านวน 30 
คน เพื่อส ารวจความพงึพอใจต่อการใชส้ื่อผลการวจิยัพบว่ากลุ่มตวัอย่างมคีวามพงึพอใจต่อสื่อมลัตมิเีดยีเพื่อการเรยีนรู้
ลายสอืไทยในระดบัมากถงึมากทีสุ่ด 5 ดา้นไดแ้ก่ 1) เขา้ใจไดง้่าย 2) สวยงาม 3) มคีวามชดัเจน 4) มคีวามเหมาะสม
ทางดา้นเน้ือหา และ 5) ระยะเวลาน าเสนอมคีวามเหมาะสม 
 
ค าส าคญั: ลายสอืไทย มลัตมิเีดยี  
 

ABSTRACT 
 

 In this creative research, the researchers aim to develop motion graphic multimedia to enhance the 
learning of Lai Sue Thai. The research instrument was developed to be a five-minute, three-dimensional 
video as a medium for the learning of thirty-nine Lai Sue Thai glyphs by first to fourth year university 
students. The video was developed with computer software. Then, the file was exported in avi to be used 
with a computer operating system. A questionnaire based on user experience (UX) was used to elicit the 
experience of the members of the sample population. They were thirty students obtained by using the  

 

1 อาจารยป์ระจ าสาขาการออกแบบนิเทศศลิป์ คณะศลิปกรรมศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา 
2 อาจารยป์ระจ าสาขาการออกแบบนิเทศศลิป์ คณะศลิปกรรมศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา 
3 อาจารยป์ระจ าสาขาการออกแบบนิเทศศลิป์ คณะศลิปกรรมศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา 
4 อาจารยป์ระจ าสาขาการออกแบบนิเทศศลิป์ คณะศลิปกรรมศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา 
5 อาจารยป์ระจ าสาขาการออกแบบนิเทศศลิป์ คณะศลิปกรรมศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา 
6 อาจารยป์ระจ าสาขาการออกแบบนิเทศศลิป์ คณะศลิปกรรมศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา 
7 อาจารยป์ระจ าสาขาการออกแบบนิเทศศลิป์ คณะศลิปกรรมศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา 



วารสารวจิยัรามค าแหง (มนุษยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร)์ ปีที ่23 ฉบบัที่ 1 มกราคม – มถิุนายน 2563 
 

 

22 
 

method of simple random sampling by drawing lots. The survey was conducted to determine their level of 
satisfaction with the use of the media. Findings showed that the members of the sample population exhibited 
satisfaction with the multimedia developed for learning Lai Sue Thai at a high to the highest level in five 
aspects: (1) easy to understand; (2) beauty; (3) clarity; (4) content appropriateness; and (5) appropriate 
presentation duration. 
 
Keywords: Lai Sue Thai, Multimedia 
 
บทน า  

สื่อมัลติมีเดียคือการผสมผสานสื่อภาพและ
เสยีงเข้าด้วยกนัโดยในปัจจุบนัได้มีการพฒันาสื่อใหม่
อ า ทิ  AR (Augmented Reality) แ ล ะ  VR (Virtual 
Reality) ซึ่งเพิ่มประสบการณ์ในการรบัชมสื่อใหม่ได้
อย่างสมจรงิด้วยการผสมผสานโลกดิจิทัลเข้ากับโลก
แห่งความเป็นจรงิ (ไพโรจน์, 2561) โดยนิยามของ AR 
นั ้นมีความหมายถึงการน าเทคโนโลยีเสริม เช่ น
คอมพวิเตอร์ หรอื โทรศพัทเ์คลื่อนทีม่าแสดงผลร่วมกบั
โลกแห่งความเป็นจรงิ (บุษรนิทร ์และคณะ, 2560)  

สื่อเทคโนโลยีผสานความจริงโลกเสมือน 
(Augmented Reality) มแีนวโน้มเตบิโตขึน้เรื่อยๆ ไดม้ี
การน าสื่อนี้มาใช้กับศาสตร์หลายแขนง เช่ น ทาง
การแพทย์ ทางการออกแบบ และทางการศึกษา 
(Statista, 2016) โดยการสร้างสื่อผสมด้วยเทคโนโลยี
ท าให้ลดต้นทุนในการผลติสินค้า และบรกิารอีกทัง้ยงั
เสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้นเช่น
งานวิจัยความจริงเสริมเพื่อพัฒนาศักยภาพในการ
เรยีนรูห้ลกัการท างานของคอมพวิเตอร์ส าหรบันักเรยีน
มธัยมศกึษาปีที่ 1 ซึ่งได้ถูกจดัท าในรูปแบบมลัติมเีดีย
เพื่อเพิ่มความน่าสนใจ (เสาวภา และคณะ, 2558) จึง
อาจกล่าวไดว้่าสื่อมลัตมิเีดยีคอืสะพานเชื่อมระหว่างการ
สื่อสารในยุค 4.0 ซึง่มุ่งเน้นพฒันาทางดา้นเทคโนโลย ี 

ในประเทศไทยการใชส้ื่อมลัตมิเีดยีไดร้บัความ
สน ใจยิ่ งขึ้ น แต่ ก ระนั ้น ก็ ยังอยู่ ใน วงจ ากัด  เช่ น 
อุตสาหกรรมเกมบนโทรศพัท์เคลื่อนที่ ซึ่งการพัฒนา
เทคโนโลยนีี้สามารถน าไปผสมผสานกบัสื่อการเรยีนรู้
อื่นๆ ไดเ้พื่อเป็นประโยชน์ในการศกึษา ดงันัน้การสรา้ง
สื่อมลัตมิเีดยีจงึมคีวามส าคญัส าหรบัการต่อยอดความรู้
เดมิใหม้รีปูแบบทีเ่ขา้ถงึไดม้ากขึน้  

อกัษรลายสอืไทยนัน้ถอืว่าเป็นหลกัฐานส าคญั
ทางประวัติศาสตร์ซึ่งแสดงถึงความมีอารยธรรมของ
ชาติไทย นอกจากนั ้นในศิลาจารึกยังได้ให้ความรู้
เกี่ยวกับระบบการปกครอง ขนบธรรมเนียมประเพณี 
สถาปัตยกรรม และภาษาไทย ซึ่งเป็นรากฐานของชน
ชาติไทยในปัจจุบัน (ส านักวัฒนธรรม กีฬาและการ
ท่องเที่ยว , 2557)  แต่กระนั ้นการเรียนรู้เรื่องอักษร
โบราณยงัไม่แพร่หลายมากเท่าที่ควร โดยหากมีการ
เพิม่สื่อในการเรยีนรูเ้พื่อการช่วยจดจ ารูปแบบตวัอกัษร
ย่อมเป็นการถ่ายทอดความรู้จากรุ่นสู่รุ่นให้ภูมปัิญญา
ของบรรพบุรุษไม่สูญหายไปตามกาลเวลา ด้วยเหตุนี้
การวิจยัสร้างสรรค์ชิ้นนี้จงึมีวตัถุประสงค์ที่จะเติมเต็ม
ช่องว่างทางความรู้ดว้ยการสรา้งสื่อใหม่เพื่อขยายฐาน
การเรียน รู้อักษ รโบ ราณ โดย เริ่ม จากการสร้าง 
โมชนักราฟิกขึ้น ซึ่งท าให้สามารถเรียนรู้ตัวอกัษรได้ 
ทุ กที่ ทุ ก เวลา  น อกจากนั ้น ยัง เป็ น ก ารตอบ รับ
ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปีซึ่งมุ่งเน้นทางด้านดจิทิลัและการ
เรียนรู้อย่ างพลิกโฉม (ส านักงานคณะกรรมการ
พฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 2561) ดงันัน้
จงึไดม้กีารจดัท าวจิยันี้ขึน้  
 
วิธีด าเนินการวิจยั 

งานวจิยันี้มจีุดประสงค์เพื่อสรา้งสื่อมลัตมิเีดยี
เพื่อช่วยส่งเสริมการเรยีนรู้อกัษรลายสือไทย โดยตัว
แปรต้นคอืวิธกีารเรยีนรู้ และตัวแปรอิสระคือค่าความ 
พึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งรายละเอียดวิธีการ
ด าเนินการวจิยัมดีงันี้ 
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พอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งรายละเอียด
วธิกีารด าเนินการวจิยัมดีงันี้ 
1.  ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากรในการศึกษาคือกลุ่มนักศึกษาซึ่ง
กลุ่มตวัอย่างในการศกึษานี้คอืนักศกึษาระดบัชัน้ปีที ่1-
4 มหาวทิยาลยัแห่งหนึ่ง อายุ 18-25 ปี จ านวน 30 คน  
2.  เครื่องมอืการเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

เค รื่ อ งมือ ใน การวิจัยมีสองอย่ างคือสื่ อ
มลัติมเีดยีความยาว 5 นาทแีละแบบสอบถาม ในส่วน
ของแบบสอบถามนั ้น ได้ผ่ านการตรวจสอบจาก
ผูท้รงคุณวุฒ ิ3 ท่านโดยในทุกขอ้ค าถามมคี่าดชันีความ
สอดคล้อง ค่า IOC เท่ากับ 0.67 หลงัจากนัน้ จึงเก็บ
ขอ้มลูคอืใหก้ลุ่มตวัอย่างดสูื่อและท าแบบสอบถามความ
พงึพอใจ 5 ขอ้  
3.  สถติทิีใ่ชใ้นการวจิยั 

สถติทิีใ่ชค้อืค่าเฉลีย่และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน
ในการเปรยีบเทยีบระดบัความพงึพอใจทีม่แีต่สื่อ 
4.  การสรา้งเครื่องเครื่องมอืทางการวจิยั 
 1) การสรา้งสื่อมลัตมิเีดยีเพื่อการเรยีนรู ้
  1.1) การสร้างภาพกราฟิก ขัน้ตอน
ในการด าเนินการวิจัยเริ่มจากการวาดภาพลายเส้น
ตัวอักษรลายสือไทยตามแบบของศูนย์มนุษยวิทยา 
สิรินธร (2554) ด้วยมือแล้วจึงน ามาวาดอีกครัง้บน
คอมพิวเตอร์ด้วยส าเรจ็รูป หลงัจากนัน้ท าการ export 
เป็นไฟล ์jpg  

  1.2) การสร้างภาพเคลื่อนไหว น า
ภาพต้นฉบับเข้าโปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อสร้างโมชัน
กราฟิกและการสรา้งเอฟเฟคดงัเช่นภาพที่ 1 หลงัจาก
นัน้ท าการ Import หรอืน าเขา้ภาพสามมติเิขา้โปรแกรม 
เมื่อเสร็จสิ้นเลือกค าสัง่ export เพื่อสร้างไฟล์ avi เมื่อ
เสรจ็สิน้น าไฟลไ์ปตดัต่ออกีครัง้ในโปรแกรมส าเรจ็รปู 

2) แบบสอบถาม การสร้างแบบสอบถามนัน้
เริม่จากการศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูทีเ่กีย่วขอ้งเพื่อออกแบบ
ประเมินกับกลุ่มตัวอย่าง หลังจากนัน้ได้น าร่างแบบ
ตวัอย่างใหผู้ท้รงคุณวุฒสิามท่านหาความเที่ยงตรงเชงิ
เนื้ อห า  (Index  of  Item – Objective  Congruence 
หรือ IOC) เมื่อท าการแก้ไขข้อค าถามจนผ่านการ
ตรวจสอบแลว้จงึน าไปใหเ้กบ็ขอ้มลู 
5.การเกบ็ขอ้มลูวจิยั 

กระบวนการนี้ไดน้ าโมชนักราฟิกความยาว 5 
นาทไีปถามความเหน็จากกลุ่มตวัอย่างซึง่ไดสุ่้มตวัอย่าง
แบบง่ายมาจ านวน 30 คน อายุระหว่าง 18-25 ปี เพื่อ
ส ารวจความพงึพอใจต่อการใชส้ื่อผลการวจิยั 
 
ผลการวิจยั 

จากผลจากแบบสอบถามพบว่ากลุ่มตวัอย่างมี
ความพงึพอใจในระดบัมากถงึมากทีสุ่ดใน 5 ดา้นไดแ้ก่ 
1) เข้าใจได้ง่าย 2) สวยงาม 3) มีความชัดเจน 4) มี
ความเหมาะสมทางดา้นเนื้อหา 5) ระยะเวลาน าเสนอมี
ความเหมาะสม ดังตารางที่  1  รายละเอียดดังนี้

ตารางท่ี 1 การวเิคราะหผ์ลความพงึพอใจทีม่ตี่อสื่อมลัตมิเีดยีการเรยีนรูล้ายสอืไทย 
ค าถาม ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  แปลผล 
เขา้ใจไดง้า่ย 4.54 0.40  มากทีสุ่ด 
สวยงาม 4.02 0.34  มาก 
มคีวามชดัเจน 4.67 0.31  มากทีสุ่ด 
มคีวามเหมาะสมทางดา้นเน้ือหา 4.10 0.38  มาก 
ระยะเวลาน าเสนอมคีวามเหมาะสม 4.36 0.40  มาก 
รวมเฉลีย่ 4.34 0.37  มาก 
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ภาพท่ี 1 ตวัอย่างภาพสื่อมลัตมิเีดยีการเรยีนรูล้ายสอืไทย 

 
สรปุและวิจารณ์ผล 

ผลจากแบบสอบถามจากกลุ่มตวัอย่างพบว่า
ความพงึพอใจทีม่ตี่อมลัตมิเีดยีอยู่ในระดบัสูงทัง้ 5 ดา้น 
โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานในระดับต ่ าซึ่งแสดงว่า
คะแนนการตอบของผู้เข้าร่วมวิจัยอยู่ในเกณฑ์ใกล้ 
เคยีงกนั ทางดา้นความเขา้ใจไดง้่ายและมคีวามชดัเจน
เมื่อท าการแปลผลไดใ้นชัน้คะแนนมากทีสุ่ด จากผลการ
วิเคราะห์ความพึงพอใจสามารถอภิปรายได้ว่ากลุ่ม
ตวัอย่างมคีวามพงึพอใจต่อสื่อว่ามเีขา้ใจไดง้า่ย มคีวาม
สวยงาม มีความชัดเจน มีความเหมาะสมทางด้าน
เนื้อหา และระยะเวลาน าเสนอมีความเหมาะสมโดย
สงัเกตได้ว่าค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในเกณฑ์มากดงันัน้บ่งชี้ว่า
สื่อสามารถน าไปพัฒนาต่อเพื่อเผยแพร่ความรู้เรื่อง
ลายสือไทยต่อไปได้ซึ่งตอบรับกับวัตถุประสงค์ของ
งานวิจัย ผลวิจัยนั ้นมีความสอดคล้องกับงานวิจัย
ทางดา้นมลัตมิเีดยี (Almarabeh et al., 2015) ซึง่พบว่า
การน าสื่อเทคโนโลยีเข้ามาใช้ประกอบการเรียนการ
สอนสามารถช่วยเพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรูไ้ดแ้ละ
ท าใหผู้เ้รยีนมคีวามสนใจเน้ือหาไดง้า่ยขึน้อกีดว้ย  

ส าหรบัขอ้เสนอแนะในงานวจิยัในอนาคตควร
มีการพัฒนาสื่อต่อจากต้นแบบที่ได้จดัท าขึ้นเพื่อการ
เรยีนรูเ้รื่องสระและวรรณยุกตข์องอกัษรลายสอืไทยใน 

 
งานชิน้ต่อไป และจะมกีารขยายความรูท้ีไ่ดสู้่การพฒันา
สื่อมลัตมิเีดยีส าหรบัตวัอกัษรโบราณอื่นๆ ในอนาคต 
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หั วห น้ า โค รงก ารวิจัย ข อขอบพ ระคุณ
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาที่ให้งบประมาณ
สนับสนุนในการท าวิจยัเรื่องนี้ซึ่งให้ประโยชน์ในการ
พัฒนาองค์ความรู้ทางด้านมัลติมีเดียและการศึกษา
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