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บทคัดยอ 
วิจัยนี้เปนการวิจัยเรื่อง การสรางสรรคสื่อแรงจูงใจในการเรียนรูเรื่องเลาฤาษีดัดตน (วัดโพธิ์) ในรูปแบบคีออส ภาพประกอบ

เคลื่อนไหวดวยระบบ เออาร ผานแอพพลิเคชั่น โดยมีวัตถุประสงค เพื่อการพัฒนาและออกแบบสรางสรรคสื่อแรงจูงใจ สงเสริมการ
เรียนรู การรับรู และการสื่อสารงานศิลปะกับเทคโนโลยีในปจจุบันใหมีความนาสนใจ ตอยอดศิลปะทางวัฒนธรรมที่สืบทอดกันมา 
รวมถึงการสนับสนุนการทองเที่ยวในการเสริมสรางรายได จากการศึกษาคนควาขอมูลจากการลงพ้ืนและภาคเอกสาร เพื่อการหาแนว
ทางการออกแบบ ซึ่งไดสรุปลักษณะของผลงานการออกแบบ คือ ลักษณะของภาพศิลปะรวมสมัย และใชสีในชุดสีไทยโทน โดยการเอา
ลักษณะตางๆของพ้ืนที่ เอกลักษณของ วัดพระเชตุพนวิมลมังคลาราม (วัดโพธิ์) ลักษณะประติมากรรมฤาษีดัดตน และจิตรกรรมฝาผนงั
นํามาถอดแบบเพื่อใหมีความเช่ือมโยงกับผลงาน และนําผลงานประเมินความพึงพอใจตอกลุมเปาหมาย โดยการวิจัยนีไ้ดผลการ
ออกแบบตนแบบสื่อภาพประกอบ จํานวน 2 ตนแบบ ประกอบไปดวย 1 ภาพท่ีสื่อลักษณะความหมายของฤาษีดัดตน และ 2 ภาพท่ี
แสดงถึงการดดัตนโดยการยกตัวอยาง ทาที่ 75 ดัดตนแกปตฆาฏ แกตะคริว ซึ่งผลงานภาพประกอบทั้ง 2 ภาพ สามารถเคลื่อนไหวดวย
ระบบ เออาร ผานแอพพลิเคชั่น ได ดวยแอพพลิเคช่ัน Artivive และผลงานการออกแบบตนแบบคีออสในพ้ืนท่ี 1.2 x 3 m จํานวน 1 
ตนแบบ เพ่ือใชเปนพ้ืนที่การนําเสนอและสื่อสารขอมูลเรื่องเลาฤาษีดัดตน (วัดโพธิ์) ในรูปแบบสื่อภาพประกอบเคลื่อนไหว 
 กลุมประชากรท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญ นักเรียน/นักศึกษา นักออกแบบ และนักทองเท่ียว โดยการคัดเลือก
กลุมตัวอยาง จํานวน 100 คน โดยมีเครื่องมือในการวิจัย คือ แบบสอบถามและประเมินความพึงพอใจ ซึ่งแบงออกเปน 2 หัวขอ ดังนี้ 
1) แบบประเมินผลงานออกแบบสื่อภาพประกอบเคลื่อนไหว และ 2) แบบประเมินผลงานออกแบบสื่อคีออส แลวนําผลการประเมินมา
สรุป วิเคราะห หาผลโดยการหาคาเฉลี่ย คารอยละ คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และอภิปรายผล 
 จากการสรุปผลการวจิยัพบวา ตนแบบผลงานการออกแบบสื่อแรงจูงใจในการเรียนรูเรือ่งเลาฤาษีดดัตน (วัดโพธิ์) ในรูปแบบคี
ออส ภาพประกอบเคลื่อนไหวดวยระบบเออารผานแอพพลิเคชั่น อยูในระดับความพึงพอใจในระดับมาก ที่สามารถนําเสนอสื่อสาร
เน้ือหาขอมูลไดดี แสดงถึงภาพลักษณ เอกลักษณ ของเนื้อหาได 
 
คําสําคัญ : คีออส, ภาพประกอบ, ฤาษีดัดตน, เคลื่อนไหว, แอปพลเิคช่ัน 

 
Abstract 

The Evaluation was based on This research creates learning motivations Media. The story of Hermit Exercise 
(Wat Pho) in kiosks Motion illustrations with AR system through the application. The purposes of this project were: 
development and design media promote learning, perception, and communication of art in technology. Moreover, 
continue the cultural arts, including supporting tourism to increase income. From the study and research, find 
design guidelines that summarize the characteristics of the design work, namely the characteristics of contemporary 
art illustrations, and use the colors in the Thai tone color scheme. By taking the characteristics of the area, the 
identity of Wat Phra Chetuphon Wimon Mangklaram (Wat Pho), as architecture, sculpture, and mural painting This 
research resulted from the design of 2 prototypes of illustration media. Both illustrations can be animated via the 
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AR with the Artivive application, and the prototype design works. Kiosk in the area of 1.2 x 3 m, amount of 1 
prototype.        

The research population consisted of designers, design students, tourists, and others. The sample selection 
was purposive. In total, there were 100 participants in this research. Research tools were questionnaires, which 
were divided into two-part parts as follows: 1) Motion illustrations Design with AR  2) Kiosk Media Design 

The research concluded that the satisfaction rates of Prototype Design learning motivations Media. The 
story of Hermit Exercise (Wat Pho) in kiosks Motion illustrations with the AR system. This result can be interpreted 
that the design works were accomplished in terms of communication and well can show the content's image and 
identity. The results of these questionnaires assessment. The next step was conclusion, analysis, and discussion, 
respectively. The statistics used in this research were mean, percentage and the standard deviation.  

 
Keywords : Kiosk, Illustration, Hermit exercise, Motion, Application 

บทนํา 
เนื่องดวยยุทธศาสตรชาติตั้งแตป 2561-2580 ในสวนของอุตสาหกรรมการทองเที่ยว เปาหมายที่กําหนดไว คือ การเปน

จุดหมายปลายทางการทองเที่ยวระดับโลก หรือ เปนแมเหล็กการทองเที่ยวระดับโลก โดยแนวคิดเศรษฐกิจสรางสรรค ดวยการ
ทองเที่ยวเชิงสรางสรรคและวัฒนธรรม สงเสริมการทองเที่ยว ผานการพัฒนาสินคาและบริการดวยภูมิปญญาทองถ่ิน และมีจุดเนนท่ี
นาสนใจคือ การสรางมูลคาเพ่ิมดวย content แตจากปญหาเศรษฐกิจซึ่งเกิดข้ึนเนื่องจากการระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ทําให
ภาคอุตสาหกรรมการทองเที่ยวซบเซาอยางมาก สงผลกระทบตอภาพรวมเศรษฐกิจ ทําใหในหลายภาคสวนรวมกันพยายามที่จะ
ผลักดันการทองเที่ยวทั้งจากภาครัฐและเอกชนเพ่ือเพ่ิมเม็ดเงินในประเทศใหมากข้ึน โดยซึ่งปจจุบันนี้เปนยุคที่มีการพัฒนาดาน
เทคโนโลยีมากมาย ที่สื่อมีเดียตางๆ โซเชียลเน็ตเวิรกที่มีการขยายตัวไดอยางรวดเร็ว ซึ่งไดมีการพัฒนาไปคูขนานกับการที่ประเทศไทย
ไดเริ่มเขาสูสังคมผูสูงอายุและยุคสมัยที่ผูคนสมัยใหมหันมาใสใจในการดูแลรักษา รักสุขภาพมากขึ้น จึงเปนปจจัยอยางหนึ่งที่จะนํามา
พัฒนาตอยอดตอการพัฒนาการทองเที่ยวได 

ซึ่งเรื่องราวของฤาษีดัดตนที่วัดพระเชตุพนฯ ถือวาเปนจุดเกิดของวิชาการนวดแผนไทยที่มีประวัติยาวนานซึ่งเปนหนึ่งใน
ศาสตรของการออกกําลังกายการดูแลรักษาสุขภาพในรูปแบบหนึ่ง ซึ่งในตํานานหรือนิทานโบราณ มักจะเรียกผูที่เปนนักพรตหรือ
นักบวชท่ีอยูตามปาเขาลําเนาไพร วา "ฤาษี" ซึ่งประเทศไทยในอดีตนาจะมีนักบวชประเภทนี้ท่ีแสวงหาความสงบสันโดษอยูตามปา
เขา เมื่อไดบําเพ็ญเพียรสมาธินานๆ อาจมีอาการเมื่อยขบ จึงไดทดลองขยับเขยื้อนรางกาย มีการยืดงอและเกร็งตัว ดัดตน ทําใหเกิด
เปนทาดัดตางๆ ซึ่งทําใหอาการเจ็บปวย เมื่อยขบหายไปได (พราหมณ บูรพา, 2549) 

แรงจูงใจในการเรียนรู  คือ กระบวนการกระตุนใหมนุษยแสดงออกมาอยางมีทิศทางและเปนไปตามเปาหมายที่ตองการ  โดย
มีแรงขับหรือการกระตุนจากภายในตัวบุคคล เชน ความตองการ, ความปรารถนา, ความทะเยอทะยาน, ความสนใจพิเศษ, และทัศนคติ
หรือเจตคติ และสิ่งจูงใจที่เกิดจากการจูงใจภายนอก เชน เปาหมาย, ความคาดหวัง, ความกาวหนา และสิ่งลอใจตางๆ (จตุรภัทร ประ
ทุม, 2559) 

การสื่อสาร (communication) คือ กระบวนการในการสรางปฏิสัมพันธระหวางบุคคลในสังคมหรือในกลุม เปนกระบวนการ
ที่เกิดข้ึนตลอดเวลาระหวางผูเกี่ยวของ โดยตั้งใจ และไมตั้งใจ และโดยที่แตละบุคคลที่เก่ียวของจะเปนทั้งผูสงสารและรับสารไปดวยกัน 
การสื่อสารมีหลายรูปแบบ ซึ่งหนึ่งในรูปแบบของการสื่อสาร คือ การสื่อสารผานงานศิลป (การวาดภาพ ภาพประกอบ งานปน และ
ดนตรี เปนตน) โดยในยุคปจจุบันการสื่อสารผานเทคโนโลยีน้ันมีรูปแบบท่ีมากมาย ซึ่งแอปพลิเคช่ันถือเปนรูปแบบของเทคโนโลยีใน
รูปแบบหนึ่ง ที่ใชในการสื่อสารสิ่งตางๆใหเกิดการรับรูการเรียนรูได 

การออกแบบเปนการวางแผนสรางรูปแบบ โดยวางแผนจัดสวนประกอบของการออกแบบ ใหสัมพันธกับประโยชนใชสอย 
วัสดุ และการผลิตสิ่งของที่ตองการออกแบบนั้น (วิรุฬ ตั้งเจริญ, 2539) ซึ่งการออกแบบที่ดีนั้นเปนการแสดงการสื่อสาร การนําไปใช 
รวมท้ังความสัมพันธกับสิ่งแวดลอม การสรางสรรคตองไมพิจารณาเพียงเฉพาะความงาม แตจะตองตระหนักถึงประโยชนและ รสนิยม
ตามชวงเวลาที่ตองการ (วิรุฬ ตั้งเจริญ, 2537) 

คีออส คือ รานคาขนาดเล็กหรือพ้ืนท่ีขนาดเล็กในการจัดจําหนายขายหรือแสดงสินคา โดยจะตองตั้งอยูตามจุดที่
กลุมเปาหมายท่ีมีการเดินทางหรือสันจรในจํานวนมาก ซึ่งการออกแบบก็เปนสิ่งสําคัญอยางหน่ึงในการทําใหเกิดการสะดุดตาและเกิด
ความนาสนใจ แปลกแตกตาง เพ่ือที่จะดึงดูดผูบรโิภค (พีเอชพี, 2560) 
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จากการศึกษาจึงเห็นวา การวิจัยการออกแบบคีออสสื่อภาพประกอบเรื่องเลาฤาษีดัดตน (วัดโพธิ์) เคลื่อนไหวผาน
แอปพลิเคชั่น เปนการวิจัยที่ศึกษาเรื่องฤาษีดัดตนที่วัดพระเชตุพน ฯ เพื่อวิเคาระหในการหาแนวทางการออกแบบสื่อภาพประกอบที่
แสดงถึงเรื่องราวตางๆทานวดของฤาษีดัดตน ซึ่งสามารถแสดงการเคลื่อนไหวไดโดยผานแอปพลิเคชั่น ในระบบ AR (Augmented 
reality) ที่มีระบบการแสดงภาพนึ่งเปนภาพเคลื่อนไหวได โดยการจัดแสดงเปนพ้ืนที่คีออสขนาดเล็ก เปนการนําเสนอสื่อเพื่อสราง
แรงจูงใจในการศึกษาเรียนรูการรับรูงานศิลปะผานเทคโนโลยีในปจจุบันและใหสอดคลองกับยุคสมัยที่ใหเกิดถึงความสัมพันธระหวาง
บุคคลในสังคมในยุคที่มีการพัฒนาเทคโนโลยีกับการดูแลรักษาสุขภาพของคนยุคใหม และยังเปนการตระหนักรูถึงความสําคัญของ
ศิลปะวัฒนธรรมที่สืบทอดกันมารวมถึงการสนับสนุนการทองเที่ยวเชิงอนุรักษ การเสริมสรางรายไดใหกับอุตสาหกรรมการทองเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมในการดึงดูดนักทองเท่ียว การสรางความรูและกระบวนทัศนใหมที่สรางความเขาใจทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคมผาน
งานออกแบบ สรางองคความรูที่เหมาะสมกับลักษณะเฉพาะของคนไทย 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพ่ือการพัฒนาและออกแบบสรางสรรคสื่อแรงจูงใจในการเรียนรูเรื่องเลาฤาษีดัดตน (วัดโพธิ์) ในรูปแบบคีออส 
ภาพประกอบเคลื่อนไหวดวยระบบ เออาร ผานแอพพลิเคช่ัน 
             2. เพื่อสงเสริมการเรียนรู การรับรู และการสื่อสารผานสื่อภาพประกอบที่ประยุกตกับเทคโนโลยีในปจจุบันใหมีความ
นาสนใจ 
             3. เพ่ือการตอยอดศิลปะทางวัฒนธรรมที่สืบทอดกันมา รวมถึงการสนับสนุนการทองเที่ยวในการเสริมสรางรายได 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขอบเขตดานพื้นที่ พื้นท่ีศึกษา วัดพระเชตุพนวิมลมังคลารามราชวรมหาวิหาร 
2. ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ นักศึกษาดานการออกแบบ และนักทองเท่ียว 
3. ขอบเขตดานเนื้อหา เปนการศึกษา สํารวจ วิเคราะหขอมูลทางการออกแบบคีออสสื่อภาพประกอบเคลื่อนไหวผาน

แอปพลิเคช่ัน ใหมีคุณลักษณะและมีประสิทธิภาพที่เหมาะสม 
            4. ขอบเขตดานการออกแบบตนแบบคีออสสื่อภาพประกอบเรื่องเลาฤาษีดัดตนเคลื่อนไหวผานแอปพลิเคชั่น 

 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

การสรางสรรคสื่อแรงจูงใจในการเรียนรูเรื่องเลาฤาษดัีดตน (วัดโพธิ์) ในรูปแบบคีออส ภาพประกอบเคลื่อนไหวดวยระบบ เอ
อาร ผานแอพพลิเคช่ัน มีการดําเนินการวิจัยในหัวขอดังตอไปนี ้

การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 1. กลุมนักออกแบบเอกชน, ผูประกอบการดานการออกแบบ 

 2. กลุมนักศึกษาดานการออกแบบ มรภ. สวนสุนันทา 
 3. กลุมนักทองเที่ยว 
 กลุมตัวอยาง ผูวิจัยไดมีการคัดเลือกกลุมตัวอยางดวยวธิกีารเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยการเลือก
จากกลุมประชากร โดยรวมกลุมตัวอยางทั้งสิ้น จํานวน 100 คน โดยแบงออกเปน ไดแก 

1. กลุมนักออกแบบเอกชน, ผูประกอบการดานการออกแบบ จํานวน 10 คน 

2. กลุมนักศึกษาดานการออกแบบ มรภ. สวนสุนันทา จํานวน 80 คน 
3. กลุมนักทองเที่ยว จํานวน 10 คน 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
จากการวิจัย เรื่องการสรางสรรคสื่อแรงจูงใจในการเรียนรูเรื่องเลาฤาษีดัดตน (วัดโพธิ์) ในรูปแบบคีออส ภาพประกอบ

เคลื่อนไหวดวยระบบ เออาร ผานแอพพลิเคช่ัน ไดเลือกใชเครื่องมีในการวิจัย เพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลดังนี ้
1. แบบสอบถาม ลักษณะของแบบสอบถามเปนการกําหนดรูปแบบคําถาม คือ มีการกําหนดคําถามในการใชสอบถามที่

เกี่ยวของกับขอมูลพ้ืนฐานในการออกแบบภาพประกอบท่ีใชในการสื่อสาร และการออกแบบ โดยใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งแบงขอมูลใน
การสอบถามดังน้ี 
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 ตอนที ่1 ขอมูลทั่วไปของผูทําแบบสอบถาม 
 ตอนที ่2 แบบสอบถามลักษณะขององคประกอบศิลปรูปแบบของผลงาน 
 2. แบบสอบถามความพึงพอใจ เพื่อใชในการประเมินความพึงพอใจในการออกแบบคีออส ภาพประกอบเคลื่อนไหวดวย
ระบบ เออาร ทั้งเรื่องของการสื่อสาร กราฟก การใชงาน จากกลุมตัวอยางและผูเชี่ยวชาญ โดยแบงแบบสอบถามออกเปน 2 ตอนดังนี ้
 ตอนที ่1 ขอมูลทั่วไปของผูทําแบบสอบถาม 
 ตอนที ่2 แบบประเมินผลงานออกแบบสื่อภาพประกอบเคลื่อนไหว 
โดยจะแบงออกเปนดาน ดังนี ้
  1. ดานการออกแบบและองคประกอบศิลป 

2. ดานการรับรูและการสื่อสาร 
3. ดานหนาที่ ประโยชน ความสะดวกในการนําไปใช 

 ตอนที่ 3 แบบประเมินผลงานออกแบบสื่อคีออส 
โดยจะแบงออกเปนดาน ดังนี ้

1. ดานการออกแบบและโครงสราง 
2. ดานการรับรูและการสื่อสาร 
3. ดานหนาที่ ประโยชน ความสะดวกในการนําไปใช 

 โดยการประเมินในการวิจัยครั้งนี้ จะใชสถิติเชิงพรรณนา คารอยละ คาเฉลี่ยและ คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการแปล
ความหมายขอมูล ไดกําหนดเกณฑโดยใชคะแนนเฉลี่ยของจุดตัด ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2543 : 100) 
 4.51 – 5.00 หมายถึง ความคิดเหน็/ความพึงพอใจอยูในระดับมากทีสุ่ด 
 3.51 – 4.50 หมายถึง ความคิดเหน็/ความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
 2.51 – 3.50 หมายถึง ความคิดเหน็/ความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50 หมายถึง ความคิดเหน็/ความพึงพอใจอยูในระดับนอย 
 1.00 – 1.50 หมายถึง ความคิดเหน็/ความพึงพอใจอยูในระดับนอยท่ีสุด 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยในครั้งน้ี ผูวจิัยไดทําการรวบรวมขอมูลตางๆดังนี ้
 การศึกษาคนควาขอมูลเกี่ยวของกับเรื่องฤาษีดัดตนท่ีวัดพระเชตุพน ฯ จากการลงพ้ืนที่ เก็บขอมูล การสอบถามจาก
กลุมเปาหมาย 
 การรวบรวมการศึกษาคนควาภาคเอกสารขอมูลเก่ียวของ กับการออกแบบบคีออส นิทรรศการรูปแบบ ลักษณะของสื่อการ
ประชาสัมพันธ ภาพประกอบ องคประกอบศิลปของการออกแบบและขอมูลท่ีเก่ียวของ 
 การเก็บรวบรวมการจากทําแบบถามความพึงพอใจในการการสรางสรรคสื่อแรงจูงใจในการเรียนรูเรื่องเลาฤาษีดัดตน (วัด
โพธิ์) ในรูปแบบคีออส ภาพประกอบเคลื่อนไหวดวยระบบ เออาร ผานแอพพลิเคชั่น ในดานความคิดสรางสรรคและการสื่อสาร ดาน
การออกแบบ ความสวยงาม ดานหนาท่ี ประโยชน ความสะดวกในการนําไปใช ดานการพัฒนา และสงเสริมทางการตลาดและดาน
อ่ืนๆ ขอเสนอแนะ 

การออกแบบพัฒนา 
การวิจัยในครั้งน้ีเปนการวิจัยเพื่อการพัฒนาและออกแบบสรางสรรคสื่อแรงจูงใจในการเรียนรูเรื่องเลาฤาษีดัดตน (วัดโพธิ์) ใน

รูปแบบคีออส ภาพประกอบเคลื่อนไหวดวยระบบ เออาร ผานแอพพลิเคช่ัน ในการสงเสริมการเรียนรู การรับรู และการสื่อสารผานสื่อ
ภาพประกอบที่ประยุกตกับเทคโนโลยีในปจจุบันใหมีความนาสนใจและรวมถึงการตอยอดศิลปะทางวัฒนธรรมที่สืบทอดกันมา รวมถึง
การสนับสนุนการทองเที่ยวในการเสริมสรางรายได โดยการวิจัยในครั้งน้ีจะทําการออกแบบผลงานการออกแบบ ประกอบไปดวยดังน้ี 
 1. ออกแบบสื่อภาพประกอบเคลื่อนไหว จํานวน 2 ภาพ 
 2. ออกแบบคีออสสําหรับถายทอดขอมูล จํานวน 1 แบบ ขนาดพ้ืนที่ 1.2x3 เมตร 

การประเมินผลการออกแบบ 
ในการวจิัยในครั้งนี้จะทําการประเมินผลความพึงพอใจในการออกแบบคีออสภาพประกอบเคลื่อนไหวดวยระบบ เออาร ผาน

แอพพลิเคช่ัน โดยการแบงหัวขอการประเมินออกเปน 3 ตอน คือ ขอมูลท่ัวไปของผูทําแบบสอบถาม แบบประเมินผลงานออกแบบสื่อ
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ภาพประกอบเคลื่อนไหว และแบบประเมินผลงานออกแบบสื่อคีออส จากกลุมตัวอยาง 100 คน ซึ่งประกอบดวย กลุมนักออกแบบ
เอกชน, ผูประกอบการดานการออกแบบ กลุมนักศึกษาดานการออกแบบ มรภ. สวนสุนันทา และกลุมนักทองเท่ียว จํานวน 10 คน 
 โดยการประเมินจากตนแบบผลงานการออกแบบคีออส ภาพประกอบเคลื่อนไหว โดยนําขอมูลที่ไดจากการประเมิน
ประสิทธภิาพของผลงานทั้งหมดมาดําเนินการคํานวนดวยวิธีทางสถิตตอไป 

 
ผลการวิเคราะหขอมูล และผลงานออกแบบ 

การวิเคราะหขอมูล 
จากการรวบรวมขอมูลจากการสอบถามกลุมเปาหมายตัวอยาง เพ่ือหาแนวทางในการออกแบบภาพประกอบ โดยการ

สอบถามเปนการสอบถามเพ่ือหารูปแบบขอลักษณะภาพประกอบและโทนสี ที่เหมาะสมกับการนํามาออกแบบสื่อภาพประกอบ เรื่อง
เลาฤาษีดัดตน (วัดโพธิ์) ที่ใชในการสื่อสาร ใหกับกลุมเปาหมายได ซึ่งไดผลดังนี ้

 
ตารางที่ 1 ผลสรุปรูปแบบของ ภาพ ที่เหมาะสมกับการนํามาออกแบบสื่อภาพประกอบ 

รูปแบบ

ภาพประกอบ 

 

 

 

  

ภาพลักษณะไทย ภาพอนิเมะ ภาพศิลปะรวมสมัย 

คารอยละ 24 8 68 

 
ตารางที่ 2 ผลสรุปรูปแบบของ สี ที่เหมาะสมกับการนํามาออกแบบสื่อภาพประกอบ 

รูปแบบโทน

ส ี
  

  

สีพาสเทล สีไทยโทน สีโมโนโทน สีนีออน 

คารอยละ 16 56 20 8 

  
จากตารางท่ี 1 และ 2 ผลสรุปท่ีได คือ ภาพลักษณะไทย มีความเหมาะสมคิดเปนรอยละ 24 ภาพอนิเมะ มีความเหมาะสม

คิดเปนรอยละ 8 และลักษณะภาพศิลปะรวมสมัย มีความเหมาะสมคิดเปนรอยละ 68 โดยลักษณะโทนสีสีพาสเทล มีความเหมาะสม
คิดเปนรอยละ 16 สีไทยโทน รอยละ 56 สีโมโนโทน รอยละ 20 และ สีนีออน รอยละ 8 ซึ่งสามารถสรุปไดวา ลักษณะของรูปแบบ
ภาพประกอบท่ีสามารถนํามาเปนแนวทางในการออกแบบสื่อภาพประกอบเคลื่อนไหวดวยระบบ เออาร ผานแอพพลิเคช่ัน เปน
ลักษณะภาพศิลปะรวมสมัย และการใชสีในการออกแบบ คือ ชุดสีไทยโทน 
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 จากผลสรุปของรูปแบบภาพประกอบและโทนสีที่ไดจากการสอบถามกลุมเปาหมายตัวอยางนั้นผูวิจัยไดนําผลที่ไดนํามา
วิเคราะหขอมูลท้ังขอมูลภาคเอกสารตางๆ เชน หลักการออกแบบ การสื่อสาร การนําเสนอ และทฤษฎีการออกแบบ เพื่อหารูปแบบ
ของการนําเสนอและออกแบบโดยการเอาลักษณะตางๆของพ้ืนที่ เอกลักษณของ วัดพระเชตุพนวิมลมังคลาราม (วัดโพธิ์) และลักษณะ
ประติมากรรมฤาษีดัดตน ภายในวัด นํามาถอดแบบเพื่อใหมีความเช่ือมโยงกับผลงาน เชน ลวดลายประดับบนเจดีย ลักษณะของ
โครงสรางสถาปตยกรรมของพระอุโบสถ ทีนํามาลดทอนใหความรวมสมัย ซึ่งรวงถึงชุดสีที่นํามาใชในการออกแบบเปนการดึงสีการงาน
จิตรกรรมฝาผนังโดยการนํามาเทียบเคียงกับชุดสีไทยโทน โดยการผสมผสานกับลักษณะของสัตยปาหิมพานตใหเกิดความแฟนตาซีรวม
ดวย 
 
ผลงานการออกแบบ 

จากการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาแนวทางการออกแบบ ผูวิจัยจึงไดผลงานการออกแบบตนแบบสื่อภาพประกอบ จํานวน 2 
ตนแบบ โดยผลงานภาพประกอบทั้ง 2 ภาพ สามารถเคลื่อนไหวดวยระบบ เออาร ผานแอพพลิเคชั่น ได ดวยแอพพลิเคช่ัน Artivive 
และผลงานการออกแบบตนแบบคีออสในพื้นท่ี 1.2 x 3 m จํานวน 1 ตนแบบ เพื่อใชเปนพ้ืนที่การนําเสนอและสื่อสารขอมูลเรื่องเลา
ฤาษีดัดตน (วัดโพธิ์) ในรูปแบบสื่อภาพประกอบเคลื่อนไหว โดยไดผลงานออกแบบมีดังน้ี 
 1. ผลงานการออกแบบภาพประกอบ ภาพที่ 1 

 

 
ภาพท่ี 1 ผลงานการออกแบบภาพประกอบ ภาพที่ 1 

ที่มา ภาณุวัฒน กาหลิบ 
 

 ผลงานการออกแบบภาพประกอบ ภาพที่ 1 เปนการออกแบบท่ีสื่อสารเลาเรื่องราวของความเปนมาของฤาษีดัดตน คือ ฤาษี 
หรือโยคี อันหมายถึง นักพรต หรือ นักบวชที่อยูตามปาเขาลําเนาไพร ซึ่งถือเปนสัปปายะสถานที่ทานเหลานั้นแสวงวิเวกบําเพ็ญตบะ
บารมีสูพรหมโลกตามลัทธ ิและพิธีกรรมตางๆ เมื่อไดบําเพ็ญเพียรสมาธินานๆ อาจมีอาการเมื่อยขบ จึงไดทดลองขยับเขยื้อนรางกาย มี
การยืดงอและเกรงตัวตัดตน ทําให เกิดเปนทาดัดตางๆ ซึ่งทําใหอาการเจ็บปวย เมื่อยขบหายไปได จึงไดบอกเลาสืบตอมา 
 2. ผลงานการออกแบบภาพประกอบ ภาพที่ 2 
 ผลงานการออกแบบภาพประกอบ ภาพท่ี 2 เปนการออกแบบท่ีสื่อสารถึงลักษณะทาทางการดัดตนในแตละทา ในลักษณะ
ของความหมายและข้ันตอนการบริหาร โดยตนแบบการออกแบบในครั้งนี้เปนการนําเสนอใน ทาที่ 75 ดัดตนแกปตฆาฏ แกตะคริว 
ถอดความวา พระฤาษีเทวปฐ ผูทําหนาที่ตักน้ําสรงบูชาญาณสงพระศิวะเปนผูแสดงบทอาสนะแหงฤาษี ดวยทาดัดตนแกอาการลมปต
ฆาฏ และลมตะคริว 
 ขั้นตอนการบริหาร โดยยืนยอเทาเปนหลัก มือหนึ่งเหนี่ยวขาหน่ึงที่พับข้ึนดานหลังอีกมือหนึ่งกดศีรษะไปทางขาท่ียกพับขึ้น
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นั้น 
 ปตฆาฏ เปนชื่อที่โบราณเรียกลมในรางกายชนิดหนึ่งที่เปนโทษทําใหเคลื่อนไหวกายไมสะดวก ในบทนี้เปนทาระบายลมท่ี
ดานหนาขอเทา ปลายกระดูกแขง อันทําใหขอนิ้วกลาง นิ้วนาง และนิ้วหัวแมมือ จึงตองทั้งเหนี่ยวและกดเสนแกกดตะคริวพรอมกัน 
 

 
ภาพท่ี 2 ผลงานการออกแบบภาพประกอบ ภาพที่ 2 

ที่มา ภาณุวัฒน กาหลิบ 
 

 
ภาพท่ี 3 ลักษณะการเคลื่อนไหวของภาพประกอบที่ 2 

ที่มา ภาณุวัฒน กาหลิบ 
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ภาพท่ี 4 การแสดงผลภาพประกอบเคลื่อนไหวดวยระบบ เออาร ผานแอพพลิเคช่ัน Artivive 

ที่มา ภาณุวัฒน กาหลิบ 
 
 3. ผลงานการออกแบบตนแบบคอีอส 
 ผลงานการออกแบบตนแบบคีออส เปนการออกแบบบนพ้ืนที่ขนาด 1.2 x 3 m โดยการออกแบบโครงสรางของคีออส เปน
ในลักษณะการตัดทอนใหมีความทันสมัย โดยแนวคิดคือการนําเอาลักษณะของการดัดโคง ดัดงอใหที่ความออนนุม เปรียบเหมือนทาง
ทาตางๆ ในการดัดตน และการนําเสนอรูปแบบใหเปรยีบเหมอืนสถานที่การบําเพ็ญตบะบารมี ของฤาษี หรือโยคี ท่ีอยูตามปาเขาลําเนา
ไพร 
 

 
ภาพท่ี 5 ผลงานการออกแบบตนแบบคีออส 2 

ที่มา ภาณุวัฒน กาหลิบ 
 

การประเมินผล 
ผลการประเมินผลงานออกแบบสื่อภาพประกอบเคลื่อนไหว ดานที่ 1 ดานการออกแบบและองคประกอบศิลป มีคาเฉลี่ย

รวมอยูท่ี 4.15 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม 0.45 ซึ่งมีระดับความพึงพอใจในระดับที่ มาก ดานที่ 2 ดานการรับรูและการสื่อสาร มี
คาเฉลี่ยรวมอยูที่ 4.16 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม 0.43 ซึ่งมีระดับความพึงพอใจในระดับที่ มาก และดานที่ 3 ดานหนาที่ ประโยชน 
ความสะดวกในการนําไปใช มีคาเฉลี่ยรวมอยูที่ 4.12 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานรวม 0.48 ซึ่งมีระดับความพึงพอใจในระดับที่ มาก สรุปผล
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การประเมินผลงานออกแบบทั้ง 3 ดาน ของผลงานออกแบบตนแบบสื่อภาพประกอบเคลื่อนไหวดวยระบบ เออาร ผานแอพพลิเคช่ัน มี
คาเฉลี่ยรวมอยูที่ 4.14 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานรวม 0.45 ซึ่งมีระดับความพึงพอใจในระดับที่ มาก 

ผลการประเมินผลงานออกแบบสื่อคีออส ไดดังนี้ ดานท่ี 1 ดานการออกแบบและโครงสราง มีคาเฉลี่ยรวมอยูท่ี 4.14 คา
เบี่ยงเบนมาตรฐานรวม 0.47 ซึ่งมีระดับความพึงพอใจในระดับที่ มาก ดานที่ 2 ดานการรับรูและการสื่อสาร มีคาเฉลี่ยรวมอยูที่ 4.13 
คาเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม 0.47 ซึ่งมีระดับความพึงพอใจในระดับที่ มาก และดานที่ 3 ดานหนาที่ ประโยชน ความสะดวกในการ
นําไปใช มีคาเฉลี่ยรวมอยูท่ี 4.20 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานรวม 0.48 ซึ่งมีระดับความพึงพอใจในระดับท่ี มาก สรุปผลการประเมินผลงาน
ออกแบบทั้ง 3 ดาน ของผลงานออกแบบตนแบบสื่อคีออส มีคาเฉลี่ยรวมอยูที่ 4.15 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม 0.48 ซึ่งมีระดับความ
พึงพอใจในระดับที่ มาก 

 
สรุปผลการวิจัย 

จากการวิเคราะหขอมูลจากการศึกษา การเก็บขอมูล และการหาแนวทางในการออกแบบ สรุปไดวา การสรางสรรคสื่อ
แรงจูงใจในการเรียนรูเรื่องเลาฤาษีดัดตน (วัดโพธิ์) ในรูปแบบคีออส ภาพประกอบเคลื่อนไหวดวยระบบ เออาร ผานแอพพลิเคช่ัน เปน
สื่อที่สามารถสงเสริมการเรียนรู การรับรู และการสื่อสารผานเทคโนโลยีไดดี เนื่องจากเขาถึงกลุมเปาหมายไดงาย ในรูปแบบสื่อ
อิเล็กทรอนิกส ที่มีบทบาทอยางมาในการเรียนรูท้ังในหองเรียน และการศึกษาตลอดชีวิต โดยยังสามารถนําไปพัฒนาเพ่ือมาสงเสริมใช
ในการออกแบบสื่อการเรียนรูในอนาคต และเปนการตอยอดไปสูธุรกิจการทองเที่ยว การชวยในการสื่อสารประชาสัมพันธ แสดงใหเห็น
ถึงเอกลักษณขององคกร การสรางภาพลักษณถึงความนาเชื่อถือ และยังสามารถที่จะดึงดูดความนาสนใจจากกลุมเปาหมายได โดย
ผูวิจัยไดทําการออกแบบตนแบบคีออส ที่นําเสนอเรื่องราวผานภาพประกอบเคลื่อนไหวดวยระบบเออาร แอพพลิเคชั่น Artivive 
สําหรับการเผยแพรขอมูลเนื้อหา เรื่องเลาฤาษีดัดตน (วัดโพธิ์) โดยผลงานออกแบบภาพประกอบ ประกอบไปดวย 1 ภาพที่สื่อลักษณะ
ความหมายของฤาษีดัดตน และ 2 ภาพท่ีแสดงถึงการดัดตนโดยการยกตัวอยาง ทาที่ 75 ดัดตนแกปตฆาฏ แกตะคริว ซึ่งเปนทาที่ชวย
ในการแกอาการนั่งทํางานเปนเวลานานจนเปนตะคริว อาการออฟฟศซินโดรมเบ้ืองตน ซึ่งเปนอาการที่พบบอยในสังคมปจจุบัน และ
การออกแบบคีออส โดยการนําความเปนเอกลักษณของพ้ืนที่ และศิลปะแบบรวมสมัยมาผสมผสาน ตัดทอนสูงานออกแบบในลักษณะ
ที่ทันสมัย ซึ่งจากการประเมินผลการออกแบบผลที่ได คือ สื่อแรงจูงใจในการเรียนรูเรื่องเลาฤาษีดัดตน (วัดโพธิ์) ในรูปแบบคีออส 
ภาพประกอบเคลื่อนไหวดวยระบบ เออาร ผานแอพพลิเคช่ัน มีระดับคาความพึงพอใจในระดับที่มาก 

 
ขอเสนอแนะ 

 1. ลักษณะของงานภาพประกอบเคลื่อนไหวควรเพ่ิมการบรรยายถึงขอมูลลายเอียดของเนื้อหาใหมีความสอดคลองกับภาพ 
2. สื่อคีออสควรมีสีสันใหมีสอดคลองกับภาพประกอบหรือเนื้อหาที่เก่ียวของ 

 3. ลักษณะขอพื้นที่ของสื่อคีออสควรมีขนาดท่ีไมใหญเกินไป โดยอาจลดขนาดพ้ืนที่ใหเล็กลงและเพ่ิมเปนจํานวนมากขึ้น 
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