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ภาคผนวก ง 

วิธีการสรางสื่อดิจิทัล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิธีการสรางส่ือดิจิทัล 

 หลังจากท่ีไดเก็บขอมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณจากผูมีสวนไดเสียกลุมตัวอยางแลว นํา
ขอมูลเบื้องตนมาวิเคราะหและสรางนวัตกรรมโดยทําใหเปนสื่อดิจิทัล ท่ีมีปฏิสัมพันธกับผูใชงาน โดย
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สื่อดิจิทัลท่ีสรางมี 3 อยางคือ แผนท่ีประกอบความจริงเสริม หนังสืออิเล็กทรอนิกส การทองเท่ียวเชิง
ธรรมะ และหนังสือมัลติมีเดียการทองเท่ียวเชิงธรรมะ 

แผนท่ีประกอบความจริงเสริม : แผนท่ีวัดมเหยงคณ 

 ขอมูลเบื้องตนแสดงใหเห็นวาวัดมเหยงคณมีความกวางใหญ และมีสถานท่ีตางๆ มากมาย 
และไมมีแผนท่ีบอกพิกัดของสถานท่ีตาง ๆ ในวัดใหผูมาวัดไดศึกษา ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการสรางแผน
ท่ีข้ึน โดยดูรูปแบบของแผนท่ีวัดตาลเอนมาเปนตนแบบ 

 
 

1. คณะผูวิจัยไดขออนุญาตจากทางวัดเพ่ือทําแผนท่ีข้ึน โดยจะตอยอดจากแผนท่ีแบบ
ดั้งเดิม มีการใชสื่อดิจิทัลเขามาประกอบเพ่ือใหเกิดปฏิสัมพันธกับผูใชงาน 

2. หลังจากท่ีวัดอนุญาต คณะผูวิจัยทําการสํารวจสถานท่ีโดยละเอียด มีการถายภาพ และ
จดบันทึก พิกัดตางๆ 

 
 
 
 
 
 

3. จากนั้นนําภาพถายจากดาวเทียมมาเปนตนแบบ 
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4. นําภาพถายตนแบบมาตกแตงและกําหนดตําแหนงสิ่งปลูกสรางตางๆ โดยใชโปรแกรม
แตงภาพ Adobe Photoshop  

5. มีการกําหนดตําแหนงของสถานท่ีตาง ๆ ดวยหมายเลข จากนั้นนําแผนท่ีไปใหผูท่ีอยูใน
วัดตรวจสอบความถูกตอง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. หลังจากท่ีแกไขจากการตรวจสอบในขอ 5 ใหถูกตองแลวจึงตกแตงแผนท่ีใหสวยงาม มี
การใสปายชื่อกํากับ 
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7. จากนั้นนําแผนท่ีไปประกอบกับความจริงเสริม โดยใชโปรแกรม Pixlive ผูใชงานเขาถึง
ความจริงเสริมท่ีประกอบแผนท่ีโดยการสแกน QR Code ท่ี Pixlive สรางข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. โดยความจริงเสริมท่ีนําไปประกอบนี้เปนภาพของอาคาร สถานท่ี และสิ่งปลูกสราง ท่ีได
ติดตัวเลขไว  
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9. เม่ือผูใชงานใช Smart Phone ท่ีเชื่อมตอกับระบบอินเทอรเน็ต สแกน QR Code 
ผูใชงานจะสามารถเขาถึง Pixlive เพ่ือติดตั้งโปรแกรมนี้บนมือถือของตนเองกอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10. จากนั้นจึงเปดโปรแกรม Pixlive บน Smart Phone เพ่ืออานความจริงเสริมท่ีซอนอยู 
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ภาพของอาคาร สถานท่ี และสิ่งกอสรางอ่ืนๆ จะแสดงออกมา  
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การสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
1. เก็บขอมูลท่ีจะตองนําไปใชในการสรางหนังสือ ซ่ึงอาจเปนรูปภาพ ขอความ เรื่องราว ลิงค 

ธรรม และกิจกรรมท่ีนักวิจัยไดทดลองทํากับกลุมตัวอยางไว 
2. วางแผนการสรางหนังสือ โดยกําหนด Layout ของหนังสือ  

- หนาปก 
- คํานํา 
- สารบัญ 
- วัดกลุมตัวอยาง 6 วัด 
- กิจกรรมเพลงธรรม 
- กิจกรรมโพธิ์เงิน โพธิ์ทอง โพธิ์แกว 
- รูปภาพของการทํากิจกรรม 
 
ภาพแสดงตัวอยางของ Layout หนังสือในตอนแรก 
 

3. จากนั้นนําเอาขอมูลไปลงตาม Layout ของหนังสือ โดยใช Adobe Illustrator 

 
 
 
 

4. นําไปให ผูเชี่ยวชาญวิจารณและแกไข  
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5. ตรวจสอบ link ตางๆ เชน youtube links วาทํางานตามท่ีไดวางไว และแปลงเปนไฟล
หนังสืออิเล็กทรอนิกส 

6. จากนั้นนําไปฝากไวท่ีเวบไซด issuu เพ่ือแสดงผล  

 

 โดยหนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้สามารถเขาถึงไดดวยอุปกรณพกพา และคอมพิวเตอรท่ี
เชื่อมตอกับระบบอินเทอรเน็ต ผูอานจะสามารถเขาถึงสื่ออ่ืนๆ เชน สื่อวิดิทัศน เวบไซด และ
เพลง โดยการคลิ๊ก 2 ครั้งบนภาพนั้น 

การสรางหนังสือมัลติมีเดีย 
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1. หนังสือมัลติมีเดียนั้นมีเนื้อหาเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสทุกประการ เพียงแต
หนังสือมัลติมีเดียนั้น ผูอานสามารถจับตองรูปเลมได โดยเม่ือทําหนังสืออิเล็กทรอนิกส
เสร็จสิ้นแลว จะมีการนําเอา QR Code มาใสไวตรงสวนท่ีตองการจะใหสื่อประสมตางๆ 
เชนวิดิทัศน เวบไซด และเพลง แสดงผล 

 

2. จากนั้นแปลงไฟลเปนสื่อสิ่งพิมพ แลวพิมพหนังสือขนาด A4 มีความยาวท้ังสิ้น 69 หนา 
3. ผูอานหนังสือนี้ สามารถเขาถึงขอมูลมัลติมีเดียโดยใชอุปกรณพกพา เชน Smart Phone 

ท่ีมีการเชื่อมตอกับระบบอินเทอรเน็ต สแกนท่ี QR Code สื่อก็จะแสดงผลข้ึนมาบน
อุปกรณพกพานั้น ทําใหผูอานสามารถเขาถึงสื่อท่ีหลากหลายได จากการอานหนังสือ ทํา
ใหเกิดปฏิสัมพันธมากข้ึน 


