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บทคัดยอ 

 บทความนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาและออกแบบสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรูสมุนไพรและภูมิปญญา
สุขภาพชุมชนบานศาลาดิน ประเมินความเหมาะสม และประเมินความพึงพอใจสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรู ดวย
วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน มีวิธีดำเนินการวิจัย ไดแก ศึกษาบริบทและอัตลักษณของพื้นที่จากเอกสาร การสัมภาษณ  
และการสำรวจพื้นที่ เพื่อวิเคราะหโจทยการออกแบบ กำหนดองคประกอบกราฟกทางทัศนศิลปและการออกแบบ 
สรางแนวคิดการออกแบบ และออกแบบสื่อดิจิทัลสำหรับศนูยการเรยีนรู โดยผูแทนชุมชน และผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 
คน เขามามีสวนรวมใหความคดิเห็นและขอเสนอแนะ และประเมินความเหมาะสม เพ่ือการปรับปรุงผลงาน จากนั้นทำ
การประเมินความพึงพอใจ โดยใชแบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอมูลจากตัวอยาง จำนวน 115 คน ดวยการเลือก
แบบบังเอิญ วิเคราะหขอมูลโดยคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อแปลผลระดับความพึงพอใจ ผลการวิจัย 
พบวา การออกแบบชุดสื่อดิจิทัล ไดประยุกตใชโทนสีหลักจากอัตลักษณชุมชน คือ สีเขียวบัวหลวง และสีน้ำตาลขาวตัง
และเรือมาด ผลงานออกแบบประกอบดวย ตราสัญลักษณ การตูนคาแรคเตอรดีไซน ระบบปาย นิทรรศการ งานตกแตง 
และสื่อการเรียนรู โดยผลงานการออกแบบชุดสื่อดิจิทัล มีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุดทุกดาน (Mean = 4.77, S.D. = 
0.42) และมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด (Mean = 4.64, S.D. = 0.51) ซึ่งไดมีขอเสนอแนะเพิ่มเติม คือ ควรเพ่ิมเนื้อหา
ของพืชสมุนไพรที่พบไดทั่วไปในชวีิตประจำวัน และการใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนและความเปนจริงเสริมเขามา
ชวยเสริมการจำลองการเดินชมสวนสมุนไพร หรือการแสดงวิธีการใชสมุนไพรแบบ 3 มิติ และควรมีคูมือการบำรุงรักษา
ศูนยการเรียนรู เพื่อชวยทำใหใหชุมชนสามารถดูแลรักษาและซอมแซมเบ้ืองตนไดดวยตนเอง 
 
คำสำคัญ:  สื่อดิจิทัล, ศนูยการเรียนรู, บานศาลาดิน 
 

Abstract 
 This article aims to study and design digital media for the Herbal Medicine and Community 
Health Wisdom Learning Center, to evaluate its appropriateness, and to assess user satisfaction with 
the digital media developed for the learning center through a mixed-method research approach. The 
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research methodology encompassed studying the context and identity of the area through document 
analysis, interviews, and site surveys to formulate design challenges. This process involved 
establishing visual art graphic elements and design principles, developing design concepts, and 
creating digital media for the learning center. A participatory approach was implemented, wherein 
five community representatives and experts contributed their insights and recommendations while 
evaluating the appropriateness of the designs to facilitate improvements. Subsequently, satisfaction 
assessment was conducted using questionnaires to collect data from 11 5  respondents selected 
through accidental sampling. The data was analyzed using mean and standard deviation (S.D.) to 
interpret satisfaction levels. The research findings revealed that the digital media design incorporated 
primary color schemes derived from the community's identity, specifically Lotus Green (Bua Luang) 
and the brown tones reminiscent of Rice Crackers and local boat (Ruae Mart). The design portfolio 
encompassed logo creation, character design, signage systems, exhibitions, decorative elements, and 
learning materials. The digital media package design demonstrated exceptional appropriateness 
across all dimensions (Mean=4 . 7 7 , S.D.=0 . 4 2 )  and achieved the highest level of satisfaction 
(Mean=4 . 6 4 , S.D.=0 . 51 ) .  Additional recommendations suggested expanding content to include 
commonly found medicinal herbs in daily life, incorporating VR and AR technologies to enhance 
virtual herb garden tours or to demonstrate three-dimensional herbal applications, and developing a 
maintenance manual to empower the community in performing basic upkeep and repairs 
independently. 
 
Keywords: Digital Media, Learning Center, Ban Saladin  
 
บทนำ  
 ชุมชนบานศาลาดิน ตำบลมหาสวัสดิ์ อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม มีการใชประโยชนจากพืชสมุนไพร
เพื่อการดูแลสุขภาพเบ้ืองตนสืบตอกันมา มีการปลูกเพื่อใชประโยชนภายในครัวเรือนเพื่อเปนอาหารเปนหลัก แตยังไมได
มีการนำมาใชดานอื่น ๆ เพราะขาดองคความรู และความเขาใจในการใชประโยชน นอกจากนี้ เด็กและเยาวชนในชุมชน
รูจักพืชสมุนไพรนอยมากและแทบจะไมรูจัก ทั้งที่พืชสมุนไพรเหลานั้นอยูใกลตัว ผูนำชุมชน คณะกรรมการศนูยเศรษฐกิจ
พอเพียงบานศาลาดิน และชาวบานบานศาลาดิน จึงมีแนวคิดรวมกันในการจะพัฒนาและปรับปรุงศูนยเศรษฐกิจพอเพียง
บานศาลาดิน ใหเปนศูนยการเรียนรูดานสมุนไพรและภูมิปญญาสุขภาพชุมชน เพื่อเปนแหลงศึกษาเรียนรูการพึ่งพา
ตนเองดวยภูมิปญญาดานสุขภาพและพืชสมุนไพร และเพื่อเปนสถานท่ีเรียนรูวิธีการปลูก วิธีการนำไปใชประโยชน     
เก็บรวบรวม และอนุรักษพืชสมุนไพรของชุมชน เปนตน เพื่อจะชวยกระตุนใหคนในชุมชนเริ่มเปลี่ยนวิถีชีวิต หันมาปลูก
พืชสมุนไพรไวกินเอง ทำใหสุขภาพคนในชุมชนดีข้ึน และมีรายไดเพ่ิมเติมจากการขายพืชสมุนไพร  
 ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงไดรวมกันวิจัยและพัฒนาเพื่อใหเกิดศูนยการเรียนรูสมุนไพรและภูมิปญญาสุขภาพชุมชน
บานศาลาดินขึ้น เพื่อตอบสนองความตองการของชุมชนดังกลาว ผานการนำเสนอองคความรูในรูปแบบสื่อดิจิทัลที่
ทันสมัย ที่เปนการบันทึกและเผยแพรความรูใหคงอยูและเขาถึงไดงาย สามารถนำเสนอขอมูลที่หลากหลายและนาสนใจ 
เชน ภาพ วิดีโอ และสื่อโตตอบ เปนตน ซึ่งมีสวนชวยใหเกิดการเรียนรูทีม่ีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งหลังจากการออกแบบ
จะมีการประเมินความเหมาะสมของสื่อดิจิทัลดังกลาว เพื่อชวยสรางความมั่นใจวาสื่อที่ออกแบบมานั้นตรงกับความ
ตองการและบริบทของชุมชน รวมทั้งมีการประเมินความพึงพอใจของผูใชซึ่งจะชวยใหทราบถึงจุดแข็งและจุดออนของสื่อ 
เพื่อนำไปปรับปรุงและพัฒนาใหดียิ่งขึ้น นอกจากนี้กิจกรรมการเรียนรูที่กำหนด จะมีสวนชวยใหคนในชุมชน และผูมา
เรียนรู สามารถดูแลสุขภาพตนเองในเบื้องตนได เปนการลดรายจายในการดูแลสุขภาพและรักษาพยาบาล นอกจากนี้   
จะเปนแนวทางหนึ่งในการสรางอาชีพและรายไดจากการเพาะปลูกพืชสมุนไพร รวมทั้งการตอยอดมูลคาเพิ่มใหกับ      
พืชสมุนไพรผานนวัตกรรมผลิตภัณฑสมุนไพร ชวยใหเกิดความมั่นคงทางเศรษฐกิจระดับชมุชนตอไป 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือศกึษาและออกแบบสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรูสมุนไพรและภมูิปญญาสุขภาพชุมชนบานศาลาดนิ 
 2. เพ่ือประเมินความเหมาะสมสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรูและภูมิปญญาสุขภาพชุมชนบานศาลาดิน  
 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรยีนรูและภูมิปญญาสุขภาพชุมชนบานศาลาดิน  
 
การทบทวนวรรณกรรม 
 1. แนวคิดดานอัตลักษณและเอกลักษณชุมชน 
  อัตลักษณ เปนลักษณะเฉพาะของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่แสดงความเปนตัวตน ซึ่งทำใหสิ่งนั้นเปนที่รูจักหรือ   
จำได สามารถเปลี่ยนแปลงไดตามบริบทของสังคมและเวลา (สำนักงานราชบัณฑิตยสภา, 2550) อัตลักษณชุมชนมี
ความเปนพลวัต เปนไปตามกลไกของวัฒนธรรมในบริบทพื้นที่ที่มีความเฉพาะตัว เชน คำขวัญประจำจังหวัด ประเพณี 
วัฒนธรรม อาหารพื ้นบาน การแตงกาย เปนตน การปรับตัวตอปจจัยภายนอก และกระบวนการสืบทอด ซึ ่งมี
ความสำคัญตอการพัฒนาในมิติเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม (พีรยา บุญประสงค, 2562; นุพงษ กองพิมพ, 2563; 
สุพัตรา คำแหง และคณะ, 2561) ในการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับอัตลักษณชุมชน ควรพิจารณาองคประกอบรวม ไดแก 
ลักษณะทางกายภาพ ระบบกิจกรรมบนพื้นที่ และสัญลักษณของสถานที่ ที่เปนตัวแทนอธิบายลักษณะของสถานที่ได
ถูกตอง เมื่อมีการอางอิงถึงสถานที่นั้น ๆ (ศริิลักษณ เมฆออน และ มนสิชา เพชรานนท, 2556)  

2. แนวคิดดานแหลงเรียนรูชุมชน 
 แหลงเรียนรู หมายถึง แหลง สถานที่ พื ้นที่กายภาพ และพื้นที ่เสมือนจริง ที ่รวมขอมูลขาวสาร 

สารสนเทศ ความรู ประวัติศาสตร อารยธรรม ภูมิปญญา ปราชญชาวบาน บุคคล และประสบการณตาง ๆ อาจเกิดข้ึน
โดยธรรมชาติ หรือมนุษยสรางขึ้น ผูที ่สนใจสามารถเขาไปแสวงหาความรูดวยตนเองไดทุกที่ ทุกเวลาตามอัธยาศัย 
ตอเนื่องตลอดชีวิต (ชไมพร ดิสถาพร และคณะ, 2564) แหลงการเรียนรูควรมีองคประกอบตาง ๆ ที่สอดคลองกับ
กระบวนการเรียนรู ดังนี้ มีแหลงที่มาของความรูและเนื้อหาความรู มีผู ใหขอมูล/ ผูถายทอดที่เชี ่ยวชาญ มีวิธีการ       
จัดกระบวนการเรียนรู มีสื ่อการเรียนรูที ่เหมาะสม และสถานที่เรียนรูจริง (วรพงศ ผูกภู, 2563) เปาหมายของการ
พัฒนาแหลงเรียนรูชุมชน คือ การเปนศูนยกลางความรูของชุมชนที่ชวยเสริมสรางโอกาสในการเรียนรู การถายทอด 
การแลกเปลี่ยนประสบการณ การสืบทอดภูมิปญญา วัฒนธรรม คานิยม และเอกลักษณของชุมชน และเปนแหลง
บริการชุมชนในดานตาง ๆ (สุวุฒิ วรวิทยพินิต และคณะ, 2560)  

3. ทฤษฎีดานทัศนศิลปและการออกแบบสื่อดิจิทัล 
 ทฤษฎีทัศนศิลปและการออกแบบ เปนการนำทัศนธาตุพ้ืนฐาน 7 ประการ ไดแก จุด เสน น้ำหนัก พื้นที่

วาง รูปรางและรูปทรง สี และลักษณะพื้นผิว มารวมเขาดวยกันโดยการจัดระเบียบสวนตาง ๆ เหลานั้นใหประสาน
กลมกลืนกันในการสรางสรรคงานศิลปะและการออกแบบ โดยการนำมาใชสรางสรรคงานขึ้นอยูกับลักษณะของงาน 
จุดมุงหมายของงาน ทักษะ ประสบการณ ตลอดจนความพอใจของผูสรางสรรคผลงาน (พรพิมล ศักดา, 2561) 
องคประกอบในการสรางงานศิลปะและการออกแบบที่สำคัญประกอบดวย การซ้ำ จังหวะ ความกลมกลืน การตัดกัน 
ความสมดุล เอกภาพ และจุดเดนและการเนน ซึ ่งชวยสรางความนาสนใจและความเปนระเบียบในงานออกแบบ 
สำหรับสื่อดิจิทัลแบงเปน 2 ประเภทหลัก คือ สื่อดิจิทัลเพื่อการนำเสนอ มุงเนนการสรางความตื่นตาตื่นใจ นาสนใจ นา
ติดตามและถายทอดผานประสาทสัมผัสที่หลากหลายผานตัวอักษร ภาพและเสียง และสื่อดิจิทัลปฏิสัมพันธ มุงเนนให
ผูใชสามารถโตตอบสื่อสารกับสื่อไดโดยตรงผานโปรแกรมมัลติมีเดียที่มีลักษณะของสื่อหลายมิติ โดยมีองคประกอบ 5 
สวน ไดแก ตัวอักษร รูปภาพและกราฟฟก แอนิเมชั่น เสียง และวีดีโอ (สุริยะ ฉายะเจริญ, 2557; พรรคพล เจรณาเทพ, 
2565) 

4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
วัชรียา ขลากระโทก (2565) ไดศกึษาเรื่อง โครงการออกแบบอัตลักษณองคกรพิพิธภัณฑพ้ืนบานหนอง

บัวโคก อำเภอลำปลายมาศ จังหวัดบุรีรัมย โดยมีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบอัตลักษณองคกรของพิพิธภัณฑ จาก
การศึกษาประวัติความเปนมา สภาพปจจุบัน และทฤษฎีหลักการออกแบบ และทำการออกแบบองคประกอบตาง ๆ 
เชน ตัวอักษร สีประจำพิพิธภัณฑ ตราสัญลักษณ แผนผัง ระบบปาย โทนสี LOGO พิพิธภัณฑ LOGO แกวกาแฟ และ
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นามบัตร ผลการวิจัยสรุปไดวา การสื่อสารอัตลักษณองคกรที่มีเอกภาพเปนสิ่งสำคัญในการดึงดูดกลุมเปาหมายและ
ชวยสรางภาพลักษณที่ชัดเจน โดยมีขอเสนอแนะใหทำการศึกษาปจจัยอื่น ๆ ที่จะชวยสงผลตอการทองเที่ยวในอนาคต 

อาวิน อินทรังษี (2564) ไดศึกษา เรื ่อง โครงการออกแบบอัตลักษณเพื ่อสรางมูลคาใหกับแหลง
ทองเที่ยวโดยชุมชนตลาดน้ำยะกัง อำเภอเมืองนราธิวาส จังหวัดนราธิวาส มีวัตถุประสงคเพื่อสรางสรรคผลงาน
ออกแบบที่สะทอนอัตลักษณชุมชนและสรางมูลคาใหแหลงทองเที่ยว ทำการศึกษาบริบทพื้นที่และความตองการของ
ชุมชน และนำมาออกแบบตราสัญลักษณ มาสคอต บรรจุภัณฑ และปรับภูมิทัศนโดยใหชุมชนมีสวนรวม ผลการศึกษา
สรุปไดวา ตราสัญลักษณและผลิตภัณฑผาสามารถสะทอนอัตลักษณชุมชน นำไปตอยอดได และสงเสริมการทองเที่ยว
ในชุมชน 
  ดังนั้นสรุปไดวา ในการวิเคราะหอัตลักษณชุมชนจากลักษณะทางกายภาพ ระบบกิจกรรม และ
สัญลักษณของสถานที่ เพ่ือนำขอมูลไปทำการออกแบบสื่อดิจิทัล ควรคำนึงถึงหลักการทางทัศนศิลป และองคประกอบ
ของสื่อดิจิทัล รวมกับการสรางกระบวนการเรียนรู ที่มีองคประกอบ คือ มีแหลงที่มาของความรูและเนื้อหาความรู      
มีผูใหขอมูล/ ผูถายทอดที่เช่ียวชาญ มีวิธีการจัดกระบวนการเรียนรู มีสื่อการเรียนรูที่เหมาะสม และสถานที่เรียนรูจริง 
เพ่ือใหเกิดแหลงเรียนรูของชุมชน และชวยสรางประสบการณการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ 
 
วิธีการดำเนินการวิจัย 
 วิธีดำเนินการวิจัยคร้ังนี้ ใชวิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) มีขั้นตอนดังน้ี 
 1. ผูใหขอมูลหลัก ประชากร และตัวอยาง 
  1.1 ขั้นการศึกษา และออกแบบสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรู ใชการสนทนากลุม (Focus Group 
Discussion) เปนเครื่องมือหลักในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูใหขอมูลหลัก ไดแก ปราชญชาวบาน ผูนำชุมชน ผูที่จะเปน
วิทยากรประจำกิจกรรมการเรียนรู ผูแทนจากหนวยงานที่เก่ียวของ และสมาชิกในชุมชนท่ีมีความรูและประสบการณตรง
เกี่ยวกับพืชสมุนไพรและภูมิปญญาชุมชน จำนวน 30 คน ขอมูลที่ไดจากการศึกษาในขั้นตอนนี้จะถูกนำไปใชในการ
ออกแบบและพัฒนาสื่อดิจิทัลในขั้นตอนตอไป 
  1.2 ขั้นการประเมินความเหมาะสมสื่อดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นสำหรับศูนยการเรียนรู ผูใหขอมูลหลักใชการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection)  จำนวน 5 คน ประกอบดวย ผู เชี ่ยวชาญดานการออกแบบและการ
ออกแบบกราฟก จำนวน 3 คน ผูนำชุมชน และปราชญชาวบานหรือสมาชิกในชุมชนที่ไดรับการแนะนำวาสามารถให
ขอมูลได จำนวน 2 คน  
  1.3 ขั้นการประเมินความพึงพอใจของผูใชที่มีตอสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรู 
   1. ประชากร ไดแก นักเรียน หรือนักศึกษา หรือบุคคลทั่วไปที่มาทองเที่ยว หรือมาทำกิจกรรม ณ 
ศูนยเศรษฐกิจพอเพียงบานศาลาดิน ตำบลมหาสวัสดิ์ อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม ซึ่งไมทราบจำนวนประชากร
ที่แนนอน 
   2. ตัวอยาง ไดแก นักเรียน นักศึกษา และบุคคลทั่วไปที่มาทองเที่ยวหรือรวมทำกิจกรรม ณ ศูนย
เศรษฐกิจพอเพียงบานศาลาดิน จำนวน 115 คน ไดจากการเลือกตัวอยางแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) ในชวง
กำหนดระยะเวลาการเก็บรวบรวมขอมูลประมาณ 1 เดือน และคัดเลือกเฉพาะแบบสอบถามที่ตอบแบบสอบถาม
ครบถวนสมบูรณ 
 2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
  2.1 แบบประเมินความเหมาะสมสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรู แบงเปน 2 สวน ดังน้ี 
   สวนที่ 1  ความเหมาะสมชุดสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรูสมุนไพรและภูมิปญญาสุขภาพชุมชน
บานศาลาดิน ใชเกณฑการวัดระดับความเหมาะสมแบบมาตราสวนประมาณคา (Likert Rating Scale) แบงออกเปน 5 
ระดับ โดยกำหนดระดับคะแนน ดังนี้ มากที่สุด มีคาน้ำหนักคะแนนเทากับ 5 มาก มีคาน้ำหนักคะแนนเทากับ 4 ปาน
กลาง มีคาน้ำหนักคะแนนเทากับ 3 นอย มีคาน้ำหนักคะแนนเทากับ 2 และนอยที่สุด มีคาน้ำหนักคะแนนเทากับ 1 
   สวนที่ 2 ขอเสนอแนะอื่น เปนคำถามแบบปลายเปด 
  2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรูและภูมิปญญาสุขภาพชมุชนบานศาลาดิน  
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   สวนที่ 1 ปจจัยดานประชากร เปนคําถามปลายปดที่มีคําตอบแบบหลายตัวเลือก (Multiple 
Choice) ไดแก เพศ อายุ ระดับการศกึษา อาชีพ ลักษณะการเขาเยี่ยมชม และวัตถุประสงคการเขาเยี่ยมชม 
   สวนที่ 2 ความพึงพอใจ ใชเกณฑการวัดระดับความพึงพอใจแบบมาตราสวนประมาณคา (Likert 
Rating Scale) แบงออกเปน 5 ระดับ โดยกำหนดระดับคะแนน ดังนี้ มากท่ีสุด มีคาน้ำหนักคะแนนเทากับ 5 มาก มีคา
น้ำหนกัคะแนนเทากับ 4 ปานกลาง มีคาน้ำหนักคะแนนเทากับ 3 นอย มีคาน้ำหนักคะแนนเทากับ 2 และนอยที่สุด มี
คาน้ำหนกัคะแนนเทากับ 1 
   สวนที่ 3 ขอเสนอแนะอ่ืน เปนคำถามแบบปลายเปด 
 3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
  3.1 ศึกษาขอมูลจากเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความรูดานภูมิปญญาสุขภาพของชุมชน
บานศาลาดิน รวมกับการประชุมสนทนากลุมกบัผูใหขอมลูหลัก เพื่อใหไดขอมูลที่ครอบคลุม และทวนสอบความถกูตอง
ของขอมูล รวมทั้งรวมกันวางแผนกำหนดกิจกรรมการเรียนรู 
  3.2 สำรวจพื้นที่เพื่อบันทึกภาพพืชสมุนไพรและบริบทชุมชน วิเคราะหและจัดทำขอมูลสมุนไพร และ
สูตรหรือตำรับสมุนไพร ดวยเทคโนโลยี QR Code และ AR (Augmented Reality) เพ่ือชวยใหเขาถึงขอมูลไดงายและ
นาสนใจข้ึนเปนประโยชนตอการเรียนรูและการเผยแพรขอมูล รวมกับการทดลองจัดกิจกรรมฐานการเรยีนรูตาง ๆ 
  3.3 ประชุมสนทนากลุมเพื่อเลือกประเภทสื่อดิจิทัลที่เหมาะสม และวางแผนการสรางสื่อใหเหมาะสม
กับเนื้อหาและกลุมเปาหมาย วิเคราะหโจทยการออกแบบและศึกษากรณีตวัอยาง เพื่อใหไดแนวคิดการออกแบบที่มี
ประสิทธิภาพ และจัดทำแบบรางสื่อรูปแบบ 2 มิติและ 3 มิติ เพื่อแสดงภาพรวมของสื่อและทำใหสามารถปรับปรุง
แกไขไดกอนการพัฒนาจริง 
  3.4 ประเมินความเหมาะสม และความพึงพอใจของสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรู เพื่อตรวจสอบวา 
สื่อที่พัฒนาขึ้นนัน้ตอบสนองความตองการของผูใชและบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม ผลการประเมินจะนำไปสูการ
ปรับปรุงและพัฒนาสื่อใหดียิ่งข้ึน 
 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 4. การวิเคราะหขอมูล 
  4.1 การวิเคราะหขอมลูความเหมาะสมสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรู การแปลผลใชคาเฉลี่ย (Mean) 
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (ธานินทร ศิลปจารุ, 2563 : 74) ดังนี้ 
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   คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 4.50 - 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 3.50 - 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 2.50 - 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 1.50 - 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมนอย 
   คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 1.00 - 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมนอยที่สุด 
   สำหรับแบบรางชุดสื่อดิจิทัลที่มีความเหมาะสม จะมีคาเฉลี่ยตัง้แต 3.50 ขึ้นไป และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน นอยกวา 1.00 และรูปแบบมีคาเฉล่ียสูงสุดจะถูกนำไปพฒันางานตนแบบ (Prototype) และผลงานจริง 
  4.2 การวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจ ปจจัยดานประชากร ใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก การแจกแจง
คาความถ่ี (Frequency) และการหาคารอยละ (Percentage) การแปลผลระดับความพึงพอใจใชคาเฉลี่ย (Mean) และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (ธานนิทร ศิลปจารุ, 2563 : 74) ดังน้ี 
   คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 4.50 - 5.00 หมายถึง มีความพงึพอใจมากที่สุด 
   คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 3.50 - 4.49 หมายถึง มีความพงึพอใจมาก 
   คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 2.50 - 3.49 หมายถึง มีความพงึพอใจปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 1.50 - 2.49 หมายถึง มีความพงึพอใจนอย 
   คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 1.00 - 1.49 หมายถึง มีความพงึพอใจนอยที่สุด 
 
ผลการวิจัย 
 1. ขอมูลบรบิทพ้ืนที่และอัตลักษณชุมชนบานศาลาดิน อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม 

บานศาลาดิน ตำบลมหาสวัสดิ์ อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม เปนชุมชนที่มีองคความรูภูมิปญญา
แบบพึ่งพาตนเองตามแนวทางเศรษฐกิจพอเพียง ทั้งดานการสรางรายได การแกปญหาสิ่งแวดลอม และการอนุรักษ
ธรรมชาติ เปนตน และไดรับการยกยองใหเปนจุดทองเที่ยววิถีชุมชนที่สำคัญของจังหวัดนครปฐม เมื่อป พ.ศ. 2550 
ชุมชนไดรับรางวัลอุตสาหกรรมทองเที่ยวไทย (Thailand Tourism Awards 2007) จากการทองเที่ยวแหงประเทศไทย 
(ททท.) และ ป พ.ศ. 2560 ไดรบัเลือกเปนชมุชนนำรองในโครงการหมูบานอุตสาหกรรมสรางสรรค (Creative Industry 
Village) หรือ หมูบาน CIV ของกระทรวงอุตสาหกรรม ดวยจุดเดนของวิถีของชุมชนริมน้ำที่นักทองเที่ยวสามารถมาเย่ียม
เยือน พรอมกิจกรรมที่ใหความรูไดตลอดทั้งป มีกิจกรรมการลองเรือชมสวนเลียบคลองมหาสวัสดิ์ ชมวิถีชีวิตชุมชนริม
คลอง นาขาว นาบัว สวนกลวยไม เลอืกซ้ือสินคา OTOP และ สนิคาแปรรูปทางการเกษตร (ณฐาพัชร วรพงศพัชร, 2565 
: 30 - 31) จึงกลาวไดวา เปนตำบลที่ม ีศักยภาพในดานการทองเที ่ยว ทั ้งสถานที่ทองเที ่ยวเชิงเกษตร และเชิง
ประวัติศาสตร มีประวัติศาสตร วิถีชีวิต และภูมิปญญาทองถิ่น จากลักษณะดังกลาว งานวิจัยนีจ้งึทำการศึกษาบริบทของ
พื้นที่ดานสภาพธรรมชาติ เศรษฐกิจ สังคม ศิลปะและวัฒนธรรม เพื่อหาจุดรวมและตีความหมายเปนอัตลักษณของชุมชน 
คือ บัวหลวง เรือมาด ขาวตัง และวิถีสายน้ำ 
 

 
ภาพที่ 2 บรบิทของพื้นท่ีดานสภาพธรรมชาติ และโทนสีจากอัตลกัษณ (บัวหลวง) 
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ภาพที่ 3 บริบทของพื้นที่ดานเศรษฐกิจ และโทนสจีากอตัลักษณ (ขาวตัง) 

 

 
ภาพที่ 4 บริบทของพ้ืนที่ดานสังคม และโทนสีจากอัตลกัษณ (วิถีสายน้ำ) 

 

 
ภาพท่ี 5 บรบิทของพื้นที่ดานศิลปะและวัฒนธรรม และโทนสีจากอัตลักษณ (เรือมาด) 

 
 จากนั้นจึงไดนำอัตลักษณของชุมชน มาสรางลวดลายตามทฤษฎีเทสเซลเลชัน (Tessellations) เพื่อใช
ประยุกตในงานออกแบบ ไดแก การสะทอน (Reflection) การเลื่อนขนาน (Translation) การหมุน (Rotation) การ
สะทอนแบบเล่ือน (Glide-reflection) และการผสมผสานเพ่ือใหเกิดลวดลายใหม 
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ภาพที่ 6 ตัวอยางการนำอตัลักษณของชมุชนมาทำใหเกิดลวดลายตามแนวทางเทสเซลเลชัน 

 
 2. สื่อดิจิทัลประกอบศูนยการเรียนรูสมุนไพรและภูมิปญญาสุขภาพชุมชนบานศาลาดิน ประกอบดวย 
ฐานขอมูลพืชสมุนไพร ที่นำเสนอดวยเทคโนโลยี QR CODE เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม AR และ สื่ออินโฟกราฟก
ภาพนิ่ง 
 

  
เทคโนโลยี QR CODE เทคโนโลยีความเปนจริงเสรมิ AR 

  

 
ส่ืออินโฟกราฟก 

 
ภาพท่ี 7 ตัวอยางฐานขอมลูพืชสมุนไพรของชุมชนบานศาลาดิน ตำบลมหาสวัสดิ์ อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม 
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แนวความคิด
การออกแบบ 

   
Mood and 

Tone 

   
ตราสญัลักษณ 

  

 

ระบบปายและ
สัญลกัษณ 

   
ส่ือการเรียนรู 
และประกอบ

นิทรรศการ 

   
 รูปแบบท่ี 1 รูปแบบท่ี 2 รูปแบบท่ี 3 

 
ภาพที่ 8 แบบรางชุดส่ือดิจิทัลสำหรับศูนยการเรยีนรูสมุนไพรและภูมิปญญาสุขภาพชุมชนบานศาลาดิน 

 
  2.2 ผลการประเมินความเหมาะสมสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรูและภูมิปญญาสุขภาพชุมชนบาน
ศาลาดิน แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเหมาะสม จำแนกตามดานการสื่อความหมาย ดานการ
ออกแบบ และดานการสงเสริมการเรียนรู 
 

ดาน รูปแบบที ่1 รูปแบบที ่2 รูปแบบที ่3 
Mean S.D. แปลผล Mean S.D. แปลผล Mean S.D. แปลผล 

การสื่อความหมาย 4.70 0.48 มากที่สุด 4.10 0.32 มาก 4.80 0.42 มากที่สุด 
การออกแบบ 4.78 0.41 มากที่สุด 3.88 0.61 มาก 4.43 0.58 มากที่สุด 
การสงเสริมการเรียนรู 4.60 0.52 มากที่สุด 3.80 0.79 มาก 4.80 0.42 มากที่สุด 

รวมเฉลีย่ 4.77 0.42 มากที่สุด 3.89 0.60 มาก 4.48 0.58 มากที่สุด 

 
   จากตารางที่ 1 พบวา ชุดสื่อดิจิทัลในรูปแบบที่ 1 มีคาเฉลี่ยรวมความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
(Mean = 4.77, S.D.= 0.42) รองลงมาเปนรูปแบบที่ 3 มีคาเฉลี่ยรวมความเหมาะสมระดับมากที่สุด (Mean = 4.48, 
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S.D.= 0.58) และรูปแบบที่ 2 มีคาเฉลี่ยรวมความเหมาะสมระดับมาก (Mean = 3.89, S.D.= 0.60) จึงไดเลือกการ
ออกแบบในรูปแบบที่ 1 มาพัฒนาตอยอดเปนผลงานจริง เนื่องจากเปนไปตามเกณฑที่กำหนด คือ สำหรับแบบราง
รูปแบบชุดสื่อท่ีมคีาเฉลี่ยต้ังแต 3.50 ขึ้นไป และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน นอยกวา 1.00 และมีคาเฉล่ียผลการประเมิน
สูงสุดจะถูกนำไปพัฒนางานตนแบบ (Prototype) และผลงานจริง ผลการประเมินดังกลาวสอดคลองกับขอมลูท่ีไดจาก
การสนทนากลุม สามารถสรุปไดดังนี้ ดานการสื่อความหมายอัตลักษณ มีความเห็นวา รูปราง รูปทรง การใชสี และโทน
สีที่ใชในการออกแบบ สามารถสื่อความถึงชุมชนบานศาลาดินไดอยางชัดเจน ดานการออกแบบ มีความเห็นวา ระบบ
ปาย สัญลักษณ และโปสเตอร มีการออกแบบที่คำนึงถึงความสวยงามและประโยชนใชสอย นอกจากนี้ การออกแบบ
แผนผัง การแบงพื้นที่ในศูนยการเรียนรู การออกแบบระบบสัญจร และสวนงานตกแตงประกอบนิทรรศการ แสดงให
เห็นภาพการจัดวางองคประกอบตาง ๆ อยางเปนระบบและสอดคลองกับสภาพพื้นที่ ดานการสงเสริมการเรียนรู       
มีความเห็นวา สื่อดิจิทัลที่ออกแบบและพัฒนาขึ้น สามารถใชในการถายทอดความรูเพ่ือสรางการเรียนรูที่เหมาะสมได 
  2.3 ผลประเมินความพึงพอใจส่ือดิจิทัลสำหรับศูนยการเรียนรูและภูมิปญญาสขุภาพชุมชนบานศาลาดิน  

1. จัดแสดงนิทรรศการ และทดลองกิจกรรมฐานการเรียนรู 
 

 
ภาพที่ 9 นิทรรศการสำหรับศูนยการเรียนรู และทดลองกิจกรรมฐานการเรียนรู 

 
2. ผลการศึกษาปจจัยดานประชากร พบวา ตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิง คิดเปนรอยละ 61.74 

สวนใหญมีอายุต่ำกวา 20 ป คิดเปนรอยละ 29.57 สวนระดับการศกึษา เปนระดับปริญญาตรีมากที่สดุ คิดเปนรอยละ 
53.04 ตัวอยางทั้งหมดมีลักษณะการเขาเยี่ยมชมในรูปแบบหมูคณะ และเปนผูที่ไมเคยเขามาเยี่ยมชมศูนยฯ มากอน 
โดยสวนใหญมีวัตถุประสงคคือ การมาทองเที่ยว คิดเปนรอยละ 56.52 และการศึกษาประกอบรายงาน/ การเรียน คิด
เปนรอยละ 43.48 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจส่ือดิจิทัลสำหรับศูนยการเรยีนรูสมุนไพรและภูมปิญญาสุขภาพชุมชน
บานศาลาดิน แสดงดังตาราง 

 
ตารางที่ 2 จำนวน คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจสื่อดิจิทัลสำหรับศูนยการ
เรียนรูสมุนไพรและภูมิปญญาสุขภาพชุมชนบานศาลาดิน 
 

รายการการประเมิน ความพงึพอใจ Mean S.D. การ 
แปลผล มาก 

ที่สุด 
มาก ปาน 

กลาง 
นอย นอย 

ที่สุด 

ดานการส่ือความหมาย         

1. รูปราง รูปทรง การใชสี และโทนสีของส่ือ
ดิจิทัลที่ใชสำหรับศูนยการเรียนรู สามารถส่ือ
ความถึงอตัลักษณพื้นที่ไดอยางชดัเจน 

87 
(75.65) 

28 
(24.35) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.76 0.43 มาก
ที่สุด 
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ตารางที่ 2 (ตอ) 
 

รายการการประเมิน ความพึงพอใจ Mean S.D. การ 
แปลผล มาก 

ที่สุด 
มาก ปาน 

กลาง 
นอย นอย 

ที่สุด 

2. งานตกแตงประกอบนิทรรศการ สามารถ
บอกเล า เร ื ่องราวให ข อม ูลเก ี ่ยวกับพืช
สมุนไพรและอัตลักษณของพื ้นที ่ ไดอยาง
ชัดเจน 

71 
(61.74)  

44 
(38.26)  

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.62 0.49 มากที่สุด 

3. ระบบปายและสัญลักษณ สามารถบอก
เลาเรื่องราวพืชสมุนไพร และอัตลักษณของ
พื้นที่ไดอยางชัดเจน 

71 
(61.74)  

44 
(38.26)  

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.62 0.49 มากที่สุด 

รวมเฉล่ีย 4.66 0.67 มากท่ีสุด 

ดานการออกแบบ         

4. แผนผ ังศ ูนย การเร ียนร ู   สามารถให
รายละเอียดไดชัดเจน 

70 
(60.87) 

36 
(31.30) 

9 
(7.83) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.53 0.64 มากที่สุด 

5. ระบบสัญจรในศูนยการเรียนรู เหมาะสม
กับสภาพพื้นที่ 

87 
(75.65) 

28 
(24.35) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.76 0.43 มากที่สุด 

6. สวนงานตกแตงประกอบนิทรรศการ มี
เ อกล ั กษณ  เ ฉพาะ  และ เหมาะสมกับ
สภาพแวดลอม 

71 
(61.74)  

44 
(38.26)  

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.62 0.49 มากที่สุด 

7.  ร ูปแบบและการใช ส ี ในงานตกแต ง
ประกอบนทิรรศการ มีความเหมาะสม 

87 
(75.65) 

28 
(24.35) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.76 0.43 มากที่สุด 

8. รูปแบบระบบปาย มีความเหมาะสม 71 
(61.74) 

44 
(38.26) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.62 0.49 มากที่สุด 

9. ตัวอักษรบนระบบปายมีความเหมาะสม 
สามารถมองเห็นไดชัดเจน 

71 
(61.74) 

44 
(38.26) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.62 0.49 มากที่สุด 

10. ภาพรวมของระบบปายสามารถสื่อ
ความหมายที่แสดงอัตลักษณของพ้ืนที่ 

70 
(60.87) 

36 
(31.30) 

9 
(7.83) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.53 0.64 มากที่สุด 

11. ส ัญลักษณศ ูนย การเร ียนร ู  ม ีความ
เหมาะสม กับบริบทของชุมชน 

71 
(61.74) 

44 
(38.26) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.62 0.49 มากที่สุด 

12. ภาพรวมของสัญลักษณศูนยการเรียนรู 
สามารถสื่อความหมายอัตลักษณของพ้ืนท่ี 

71 
(61.74) 

44 
(38.26) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.62 0.49 มากที่สุด 

13. แผนพับ มีความงามดานรูปแบบ และ
การใชส ี

70 
(60.87) 

36 
(31.30) 

9 
(7.83) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.53 0.64 มากที่สุด 

14. ตัวอักษรบนแผนพับ มีขนาดท่ีเหมาะสม 
สามารถอานไดชัดเจน 

71 
(61.74) 

44 
(38.26) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.62 0.49 มากที่สุด 

15.  ภาพรวมของแผ นพ ับสามารถสื่อ
ความหมายอัตลักษณพื้นที่ 

115 
(100.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

16. รูปแบบของโปสเตอรมีความสวยงาม
เหมาะสม มีขนาดที่เหมาะสม 

70 
(60.87) 

36 
(31.30) 

9 
(7.83) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.53 0.64 มากที่สุด 

17.  ต ั วอ ักษรบนโปสเตอร   ม ี ขนาดที่
เหมาะสม สามารถอานไดชัดเจน 

71 
(61.74) 

44 
(38.26) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.62 0.49 มากที่สุด 

18. ภาพรวมของโปสเตอร สามารถสื่อ
ความหมายอัตลักษณพื้นที่ 

71 
(61.74) 

44 
(38.26) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.62 0.49 มากที่สุด 
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ตารางที่ 2 (ตอ) 
 

รายการการประเมิน ความพึงพอใจ Mean S.D. การ 
แปลผล มาก 

ที่สุด 
มาก ปาน 

กลาง 
นอย นอย 

ที่สุด 

19. คู ม ือนำชมศูนยการเร ียนร ู  ขนาดที่
เหมาะสม มีความสวยงาม   

87 
(75.65) 

28 
(24.35) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.76 0.43 มากที่สุด 

20. คูมือนำชมศูนยการเรียนรู สามารถสื่อ
ความหมายอัตลักษณของพื้นที่ 

71 
(61.74) 

44 
(38.26) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.62 0.49 มากที่สุด 

รวมเฉลีย่ 4.64 0.52 มากที่สุด 

ดานการสงเสริมการเรียนรู 
     

   

21. สื่อดิจิทัลสงเสริมการเรียนรูที ่ออกแบบ
และพัฒนาขึ้น สามารถใชเปนสื่อการเรียนรู
ที่เหมาะสมไดจริง 

87 
(75.65) 

28 
(24.35) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.76 0.43 มากที่สุด 

22. รูปแบบการออกแบบสื่อดิจิทัลสำหรับ
ศูนยการเรียนรู  จะสามารถทำใหผู เข าชม
ศูนยการเรียนรู  มีความรู ความเขาใจใน
เรื่องราวพืชสมุนไพร และอัตลักษณของพื้นที่ 
ไดเหมาะสม 

87 
(75.65) 

28 
(24.35) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.76 0.43 มากที่สุด 

23. ทานคิดวา ศูนยการเรียนรู ที ่ไดรับการ
พัฒนาในครั้งนี้ สามารถใชเปนแหลงเรียนรู
ใหกับเยาวชน นักเรียน นักศึกษาและผูสนใจ
ไดในระดับใด 

87 
(75.65) 

28 
(24.35) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.76 0.43 มากที่สุด 

24. ทานไดรับความรูจากศูนยการเรียนรู ท่ี
ไดรับการพัฒนาในคร้ังนี้ในระดบัใด 

87 
(75.65) 

28 
(24.35) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.76 0.43 มากที่สุด 

25. รูปแบบการออกแบบสื่อดิจิทัลสำหรับ
ศูนยการเรียนรู   มีความเหมาะสมตอการ
เรียนรู ในระดบัใด 

71 
(61.74)  

44 
(38.26)  

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.62 0.49 มากที่สุด 

รวมเฉลีย่ 4.63 0.52 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 2 พบวา ดานการสื่อความหมายมีภาพรวมของความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (Mean = 
4.66, S.D.= 0.67) รองลงมาเปนดานการออกแบบ (Mean = 4.64, S.D.= 0.52) และดานการสงเสริมการเรียนรู 
(Mean = 4.63, S.D.= 0.52) 
 
สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 1. สรุปผลการวิจัย 
  1. การศึกษาและออกแบบสื่อดิจิทัลไดนำแนวคิดอัตลักษณชุมชนบานศาลาดินมาเปนฐานในการพัฒนา 
โดยใชโทนสีที่สะทอนอัตลักษณสำคัญของชุมชน ไดแก สีเขียวบัวหลวงและสีน้ำตาลเรือมาด ซึ่งสอดคลองกับจุดรวม
ของความซ้ำของสีที่พบจากการถายภาพตามบริบทพื้นที่ทั้งดานสภาพธรรมชาติ เศรษฐกิจ สังคม ศิลปะและวัฒนธรรม 
โดยสื่อดิจิทัลที่ออกแบบไดถายทอดอัตลักษณสำคัญของชุมชน คือ บัวหลวง เรือมาด ขาวตัง และวิถีสายน้ำ ซึ่งเปน
เอกลักษณเฉพาะของชุมชนบานศาลาดิน 
  2. ผลการประเมินความเหมาะสมของสือ่ดิจิทัลรปูแบบที่ 1 พบวามีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดทกุ
ดาน โดยดานการออกแบบมีคาเฉลี่ยมากที่สุด (Mean = 4.78, S.D. = 0.41) รองลงมาคือดานการสื่อความหมาย 
(Mean = 4.70, S.D. = 0.48) และดานการสงเสริมการเรียนรู (Mean = 4.60, S.D. = 0.52) แสดงใหเห็นถึงความ
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สมบูรณและครบถวนของสื่อดิจิทัล ที่สามารถตอบโจทยความตองการของศนูยการเรียนรูไดอยางครอบคลุม และการที่
สื่อดิจิทัลมีประสิทธิภาพในทุกดาน ทำใหมั่นใจไดวาสื่อดิจิทัลจะสามารถนำไปใชงานจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ัน
จึงไดเลือกสื่อดิจิทัลรูปแบบที่ 1 เพื่อพัฒนาตอยอดเปนผลงานจริงสำหรับจัดแสดงในศนูยการเรียนรู  
  3. การประเมินความพึงพอใจจากกลุมตัวอยางผูเขาชมศูนยการเรียนรู ซึ่งสวนใหญเปนเพศหญิง (รอยละ 
61.74) และมีการศึกษาระดับปริญญาตรี (รอยละ 53.04) โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือการทองเที่ยว (รอยละ 56.52) และ
การศึกษาประกอบรายงาน/ การเรียน (รอยละ 43.48) พบวา ผูเขาชมมีความพึงพอใจตอสื่อดิจิทัลในระดับมากที่สุด
ทุกดาน โดยดานการสื่อความหมายมีคาเฉลี่ยสูงสุด (Mean = 4.66, S.D. = 0.67) รองลงมาคือดานการออกแบบ 
(Mean = 4.64, S.D. = 0.52) และดานการสงเสร ิมการเรียนรู  (Mean = 4.63, S.D. = 0.52) สะทอนใหเห็นวา        
สื่อดิจิทัลที่พัฒนาข้ึนสามารถตอบสนองความตองการของผูใชและมีประสิทธิภาพในการสื่อสารอัตลักษณชุมชนไดอยาง
ชัดเจน 
 2. อภิปรายผล 
  การวิจัยนี้ไดใหความสำคัญกับการตีความเชิงคุณคาของอัตลักษณชุมชน ซึ่งสะทอนผานการสื่อ
ความหมาย การจดจำ และการรับรูของคนทั่วไป สอดคลองกับงานวิจัยของ นุพงษ กองพิมพ (2563) ที่อธิบายวา     
อัตลักษณมีความหลากหลายในการตีความ โดยเฉพาะในมิติเชิงคุณคาที่อาจไมเปนสากล แตเปนการสรางตัวตนจาก
ความหลากหลายทางวัฒนธรรมที่มีพลวัตอยูตลอดเวลา อัตลักษณจึงมีความเฉพาะตัวตามบริบทพื้นที่ เชน คำขวัญ
ประจำจังหวัด ประเพณี วัฒนธรรม อาหารพื้นบาน และการแตงกาย ประเด็นสำคัญอีกประการหนึ่งคือ อัตลักษณ
ชุมชนบานศาลาดินมีลักษณะผสมผสานหลายองคประกอบเขาดวยกัน ซึ ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สิริล ักษณ          
พฤทธิอานันต (2559) ที่พบวาอัตลักษณเฉพาะทางวัฒนธรรมในแตละพื้นที่มีความคาบเกี่ยวรวมกัน ไมสามารถระบุ
ดวยอัตลักษณโดดเดนเพียงหนึ่งเดียว แตเกิดจากการผสมผสานความโดดเดนทางวัฒนธรรมหลายสวนที่หลอมรวมเปน
เรื่องราวเฉพาะของพื้นที่นั้น ๆ ซึ่งเอื้อตอการสรางสรรคผลงานการออกแบบเฉพาะพื้นที่ไดหลากหลายมากขึ้นภายใต
กรอบแนวความคิดและทิศทางการออกแบบเดียวกัน 
  สำหรับผลการประเมินความเหมาะสมของผลงานออกแบบสื่อดิจิทัลที่จัดอยูในระดับมากที่สุดทุกดาน
นั้น สอดคลองกับงานวิจัยของ วงศวรุตม อินตะนัย และคณะ (2564) ที่ศึกษาการออกแบบสื่อประชาสัมพันธสงเสริม
การทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรมโดยมีแรงบันดาลใจจากวิถีชีวิต ภูมิปญญาทองถิ่น และอัตลักษณของการแสดงพื้นบานท่ี
ปรากฏในพื้นที่ลุ มน้ำทะเลสาบสงขลา ซึ่งพบวาการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธโดยใหชุมชนมีสวนรวมสงผลใหไดผล
ประเมินภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (Mean= 4.58) ดังนั้นการนำอัตลักษณชุมชนบานศาลาดินมาใชในการออกแบบ
ชุดสื่อที่จะใชนำเสนอขอมูลของชุมชนในรูปแบบดิจิทัล จะชวยถายทอดเรื่องราวของชุมชนในรูปแบบที่นาสนใจ แสดง
ใหเห็นถึงความงดงามของสถานที่ วัฒนธรรมที่เปนเอกลักษณ ภูมิปญญา และวิถีชีวิตในชุมชนไดอยางครบถวน และ
ชุมชนสามารถนำสื่อชุดนี้ไปเผยแพรผานชองทางตาง ๆ เพื่อสงเสริมการรบัรูและความเขาใจเก่ียวกับชุมชนบานศาลาดิน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะในการใชประโยชน 
  1.1 ควรมีการจัดทำการจำลองการเดินชมสวนสมุนไพร หรือ การแสดงวิธีการใชสมุนไพรแบบ 3 มิติ
ดวยเทคโนโลยคีวามเปนจริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (AR) เพื่อเพ่ิมความนาสนใจ และชวยให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น และสรางความประทับใจในการเรียนรู 
  1.2 ควรมีการจัดทำคูมือการบำรุง รักษา ศูนยการเรียนรู และสื่อดิจิทัล เพ่ือใหชุมชนสามารถใชในการ
ดูแล บำรุงรักษา ซอมแซม เบื้องตนไดดวยตนเอง 
  1.3 ควรมีการขยายเครือขาย หรือทำความรวมมือกับหนวยงานที่เก่ียวของดานการแพทยแผนไทย เพื่อ
สนับสนุนใหการดำเนินงานของศูนยการเรียนรู มีมาตรฐาน  
 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป  
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2.1 ควรศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอกระบวนการเรียนรู เพื่อวางแผนพัฒนาศูนยการเรียนรูใหเขาถึงผูคน
ทุกชวงวัย  

2.2  ควรศึกษาขอเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อเปนแนวทางใหหนวยงานที่เกี ่ยวของนำไปใชในการ
วางแผนพัฒนาศูนยการเรียนรูชุมชน  

2.3 ควรมีการพัฒนาสื ่อดิจิทัลที ่หลากหลายและทันสมัย เพื ่อตอบสนองตอการเปลี ่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 
 
กิตติกรรมประกาศ 
 บทความนี้เปนสวนหนึ่งของโครงการวิจัย เรื่อง การออกแบบสื่อดิจิทัลอยางมีสวนรวมของชุมชนประกอบ
ศูนยการเรียนรูสมุนไพรและภูมปิญญาสุขภาพชุมชนบานศาลาดนิ ตำบลมหาสวัสดิ์ อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม 
ไดรับการสนบัสนุนโดยสำนักงานคณะกรรมการสงเสริมวิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) รวมกับโครงการวิจัย
มูลฐาน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร  ประจำปงบประมาณ 2566 และขอขอบคุณ คณะ
สถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ สถาบันวิจัยและพัฒนา และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร     
ที่สนับสนุนการทำวิจัยครั้งนี้  
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