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กิตติกรรมประกาศ 

 

 การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ สําเร็จลงได้ด้วยความอนุเคราะห์จาก อาจารย ์ดร.คชากฤษ 
เหลี่ยมไธสง อาจารย์ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย ์ดร.สานิตย ์กายาผาด ประธานกรรมการสอบ  
และผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.แกมกาญจน ์สมประเสริฐศร ีกรรมการสอบ ที่ได้กรุณาใหคํ้าแนะนํา
เสนอแนะ และตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องมาโดยตลอด จนการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้สําเร็จ ผู้ศึกษา 
ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ์ดร.สมมาตร ผลเกิด ผู้ช่วยศาสตราจารย์กมลรัตน ์สมใจ
อาจารย ์ดร.สาธิต ผลเจริญ อาจารย ์ดร.พัชน ีกุลฑานันท ์ผู้ช่วยศาสตราจารยเ์ขมพัทธ ์พัชรวิชญ ์
อาจารย ์ดร.สมประสงค์ เสนารัตน ์ทีก่รุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบเครื่องมือในการศึกษา
ค้นคว้า 
 ขอขอบพระคุณ คณาจารย ์สาขาวิชาสื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัย 
มหาสารคามทุกท่านที่ได้ให้ความรู ้และให้ความช่วยเหลือแนะนําเป็นอย่างดี 
 ขอขอบคุณเพ่ือนนิสิตปริญญาโท สาขาวิชาสื่อนฤมิต รุ่น พ.22 รวมถึงเพ่ือนร่วมงานทกุ ๆ  
คนที่ช่วยให้กําลังใจและช่วยสนับสนุนในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี ้
 คุณค่าและประโยชน์จากการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี ้ผู้ศึกษาขอมอบเป็นเครื่องแสดงกตัญญู
กตเวทิตา แด่พระคุณบิดา มารดา ทั้งคร ูอาจารย์และผู้มีพระคุณทุกท่าน 
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บทคัดย่อ 
 
 “บุรีรัมย”์ เป็นดินแดนที่มีประชากรหลากหลายทางชาติพันธุ ์มีเอกลักษณ์ทางภาษา ดนตร ี
วิถีชีวิต วัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณ ีที่ผสมกลมกลืนกันอย่างเหนียวแน่น และมีความสําคัญต่อ
การอนุรักษ์ เพ่ือไม่ให้สูญหายไปจากท้องถ่ิน ผู้ศึกษาจึงไดพั้ฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพรศิ่ลปวัฒนธรรม
ท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์มวีัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์2) ศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมสื่อ
มัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน 3) ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน  
4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนข้ึน ผ่านสื่อสังคมออนไลน ์กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การศึกษาค้นคว้า ได้แก่ นักศึกษาภาคปกต ิมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์จํานวน 372 คน และผู้เข้าชม
สื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน ์จํานวน 35 คน โดยวิธสีุ่มแบบบังเอิญ เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา
ค้นคว้า ได้แก่ 1) สื่อมัลติมีเดียเผยแพรศิ่ลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์ 
2) แบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 3) แบบวัดการรับรู้เก่ียวกับสื่อมัลติมีเดีย 4) แบบสอบถามความ
พึงพอใจ 5) การเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน ์สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับ
เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์มีกระบวนการสร้าง 5 ข้ันตอน ประกอบด้วย 1. ข้ันวิเคราะห ์2. ข้ันออกแบบ  
3. ข้ันการพัฒนา 4. ข้ันทดลองใช ้5. ข้ันประเมินผล สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนมีคุณภาพโดยรวมอยู่ใน
ระดับด ีกลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก  
และผูเ้ข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน ์จํานวน 35 คน กดปุ่มชอบ (Like) คิดเป็นร้อยละ  
97.10 
 โดยสรุป สื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาข้ึน สามารถนําไปเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน 
ให้กับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์และผู้ท่ีสนใจผ่านสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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บทท่ี 1 
 

บทนํา 
 
1.1 หลักการและเหตุผล 
 
 วัฒนธรรมดั้งเดิมเป็นหัวใจของการแก้ไขปัญหาทางสังคมและคุณภาพชีวิตโดยเฉพาะใน 
ยุคโลกาภิวัฒน์มีแต่วัฒนธรรมเท่านั้นที่จะคงเอกลักษณ์ความเป็นชาติไว้ได ้วัฒนธรรมจึงทําหน้าที่รักษา
เอกลักษณ ์หากวัฒนธรรมของชาตถูิกลดคุณค่าและกลายสภาพอ่อนแอลงไป ลูกหลานและเยาวชนไทย
จะถอยจากวัฒนธรรมท้องถ่ินไปเรื่อย ๆ จนสุดท้ายก็จะเป็นวิกฤติทางวัฒนธรรมที่สําคัญยิ่ง ผู้คนใน
ท้องถ่ินจํานวนมากที่ไม่เคยรู ้ไม่เคยเห็น และคนในท้องถ่ินบ้างก็ไม่ได้ให้ความสนใจหรือละทิ้งถ่ินฐาน
บ้านเกิดไปทํางานที่อ่ืนจึงทําให้วัฒนธรรมประเพณีท้องถ่ินที่บ่งบอกเอกลักษณ์ตามท้องถ่ินนั้น ๆ  
อาจสูญหายไปได ้(สํานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาต,ิ 2544) 
 ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน ทั้งเอกลักษณ์ทางภาษา ดนตร ีวิถีชีวิต วัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม
ประเพณ ีสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้พบในหลายจังหวัดของประเทศไทย ซึ่ง “บุรีรัมย”์ เป็นจังหวัดหนึ่งที่มี
ศิลปวัฒนธรรมผสมกลมกลืนระหว่างกลุ่มชาติพันธุ์ต่าง ๆ อย่างเหนียวแน่น โดยปรากฏหลักฐานสําคัญที่
แสดงให้เห็นว่าจังหวัดบุรีรัมย์คือถ่ินฐานของชุมชนที่มีความรุ่งเรืองมาแต่โบราณ จากรายงานการสํารวจ
และขุดแต่งโบราณวัตถุสถานในภาคตะวันออกเฉียง เหนือ ภาค 2 พ.ศ. 2503-2504 ได้กล่าวถึงปราสาท
พนมรุ้ง จังหวัดบุรีรัมยว์่า “ศาสนสถานบนเขาพนมรุ้งได้เริ่มสร้างมาแล้วตั้งแต่ปลายพุทธศตวรรษที ่15 
และได้ปฏิสังขรณ์ต่อเติมกันเรื่อยมาจนถึงต้นพุทธศตวรรษที่ 18 สมัยนั้นคงมีพลเมืองอยู่เป็นจํานวนมาก 
เพราะยังคงมีสระน้ําขนาดใหญ่คงเหลืออยู่ในปัจจุบัน” ข้อความดังกล่าวนี ้สอดคล้องกับข้อสังเกต  
ซึ่งสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมาร ีทรงชี้ให้เห็นว่าชาวไทย-เขมร ในจังหวัดบุรีรัมย ์
คือผู้สืบสานมรดกทางวัฒนธรรมสืบทอดจากราชวงศ์มหิธรปุระ ทั้งในด้านภาษา ดนตร ีขนบธรรมเนียม 
ประเพณ ีรวมถึงวิถีชีวิตด้านการแต่งกาย อาหาร ฯลฯ (จังหวัดบุรีรัมย,์ 2543) 
  ในปัจจุบันสังคมท้องถ่ินกําลังพบกับความทุกข์ยากอันเกิดจากความสับสนในความคิดและ
ความเป็นอยู ่ด้วยเหตุท่ีระบบข้อมูลข่าวสารเป็นไปอย่างรวดเร็วมากกระแสวัฒนธรรมจากต่างประเทศ
ได้ไหลบ่าถาโถมเข้าสู่สังคมท้องถ่ินอย่างรวดเร็ว การดํารงชีพจึงปรับเปลี่ยนไปตามความเจริญและ
กระแสการพัฒนาของบ้านเมืองทําให้คนในท้องถ่ินขาดความเข้าใจ และความภาคภูมิใจในรากเหง้าวิถี
ชีวิตดั้งเดิมที่สืบทอดกันมา อีกทั้งถูกครอบงําโดยภูมิปัญญาตะวันตก ทําให้การปรับตัวเป็นไปด้วยความ
ยุ่งยาก ไม่สามารถแก้ไขปัญหาทั้งด้านเศรษฐกิจและสังคมที่เผชิญอยู ่เพราะภูมิปัญญาและเทคโนโลยี
ดั้งเดิมที่บรรพบุรุษสั่งสมเพ่ือใช้ภูมิปัญญาเหล่านั้นในการพัฒนาประวัติศาสตร์มาโดยตลอดถูกละเลย  
ในทีสุ่ดสังคมในระดับท้องถ่ินจึงตกเป็นทาสระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยมและบริโภคนิยมจนน่าวิตก  
เป็นผลให้ประชาชนและที่สําคัญคือเยาวชนจํานวนไม่น้อย ปล่อยปละละเลยแบบแผนค่านิยมและวิถี
ชีวิตอันดีงามของสังคมเดิม หันไปหลงใหลชื่นชมกับวัฒนธรรมต่างชาติอย่างปราศจากการเลือกสรร  
หากไม่ได้รับการยับยั้งแก้ไข ความเสียหายจะทวีความรุนแรงถึงข้ันวิกฤต (นิคม มูสิกะคามะ, 2545) 
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 การรักษาศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ินของจังหวัดบุรีรัมย์ให้คงอยู่นั้นจะต้องสร้างความเข้าใจให้กับ
ประชาชนในท้องถ่ินและที่สําคัญคือเยาวชน ซึ่งถือเป็นกลุ่มที่มีพลังแห่งความคิดริเริ่มสร้างสรรค์เป็นกลุ่ม
ที่บริโภคข้อมูลข่าวสารและเทคโนโลยีสมัยใหม่ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสื่อโทรทัศน ์สื่อวิทย ุโทรศัพท์มือถือ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่ออินเทอร์เน็ตนับว่ามีอิทธิพลต่อเยาวชนในปัจจุบันอย่างมาก เนื่องจากการสื่อสาร
ผ่านอินเทอร์เน็ต เป็นการนําระบบโทรคมนาคมมาเชื่อมโยงกับระบบคอมพิวเตอร์จนเกิดเป็นเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ ่ที่ใช้เป็นช่องทางในการสื่อสาร และเป็นสื่อรูปแบบใหม่ท่ีสามารถเผยแพร่ข้อมูล
ไปได้อย่างกว้างไกล เป็นเครือข่ายโยงใยที่ไร้พรมแดนเชื่อมต่อการสื่อสารในทุกพ้ืนที่ให้มีความสะดวก
มากยิ่งข้ึน เนื่องจากเทคโนโลยีการสื่อสารสมัยใหม่นี้สามารถติดต่อสื่อสารกันได้เพียงปลายนิ้วสัมผัสจาก
ทั่วทุกมุมโลก โดยผู้ใช้บริการสามารถแสวงหาและเข้าถึงข้อมูลได้อย่างสะดวกรวดเร็ว ประหยัดทั้งเวลา
และค่าใช้จ่ายอีกด้วย จากผลการสํารวจวัฒนธรรมการใช้ชีวิตของเด็กและเยาวชนเรื่อง “ชีวิตไซเบอร์” 
การใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่และความบันเทิงแบบไฮเทคของเยาวชน ระหว่างเดือนกันยายน – ตุลาคม 
2548 จากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นเด็กและเยาวชนจํานวน 3,360 คน พบว่าเด็กและเยาวชนไทยในเขตเมืองมี
พฤติกรรมการใช้สื่อต่างๆ อาท ิสื่อโทรทัศน ์อินเตอร์เน็ต โทรศัพท์เคลื่อนที ่และส่งข้อความผ่านทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที ่รวมกันวันละประมาณ 8 ชั่วโมง โดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่ออินเทอร์เน็ต ที่ปัจจุบันมีเด็ก
และเยาวชนเข้าไปใช้บริการวันละประมาณ 1 ชั่วโมงต่อคน และมีแนวโน้มการเข้าไปใช้งานโดยเฉพาะ
เยาวชนเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็วในทุกป ี(สํานักงานสถิติแห่งชาต,ิ 2549) 
 จึงนับได้ว่าอินเตอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเชื่อมโยงเข้าหากันจนทําให้โลกไร้พรมแดน
อย่างในปัจจุบันเกิดกระบวนสื่อสารแนวใหม ่ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย  
ซึ่งหมายถึง การนําองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วย ตัวอักษร 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรืออนิเมชั่น เสียง วิดีโอ โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือสื่อ
ความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธแ์ละบรรลุผลตามวัตถุประสงค์การใช้งาน ก่อให้เกิดนวัตกรรมใหม่
ทางสังคม คือ เครือข่ายสังคมใหม่ท่ีรู้จักกันอย่างแพร่หลายว่า “สังคมออนไลน์” หรือ “สังคมเสมือน” 
หรือ “เครือข่ายสังคมออนไลน”์ โดยเครือข่ายสังคมออนไลน์นี้เป็นพ้ืนที่สาธารณะที่สมาชิก ซึ่งก็คือคน
ทุกเพศทุกวัย ทุกเชื้อชาติและศาสนา ทุกระดับการศึกษา ทุกสาขาอาชีพ และทุกกลุ่มสังคมย่อยจากทั่ว
โลก เป็นผู้สื่อสาร หรือเขียนเล่า เนื้อหา เรื่องราว ประสบการณ ์บทความ รูปภาพ และวิดีโอ ที่สมาชิก
เขียนและทําข้ึนเอง หรือพบเจอจากสื่ออ่ืน ๆ อย่างเช่น คลิปวิดีโอ Canon Rock ของเด็กธรรมดาคน
หนึ่งที่เอากีต้าร์มาโซโล่เพลงคลาสสิคให้เป็นเพลงร็อค โดยถ่ายทําในห้องนอนของตัวเองอย่างง่าย ๆ  
และได้นําไปเผยแพร่ผ่านทาง YouTube จนโด่งดังไปทั่วโลก เป็นตัวอย่างที่เห็นชัดเจนว่าเว็บไซต์
ประเภท VDO Sharing นี้สามารถเผยแพร่ผลงานหรือแบ่งปันให้กับผู้อ่ืนที่อยู่ในเครือข่ายของตน ผ่าน
ทางระบบอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (วิยะดา ฐิติมัชฌิมา, 2553) 
 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ศักยภาพของสื่อมัลติมีเดียและปรากฏการณ์การเสพสื่อสังคม
ออนไลนท์ี่มีแนวโน้มสูงข้ึนทุกป ีตลอดจนการเผยแพร่ผลงานผ่านเว็บไซต์ยูทูบที่กําลังได้รับความนิยมใน
ปจัจุบัน แสดงให้เห็นว่าสื่อสังคมออนไลนเ์ป็นช่องทางการนําเสนอข้อมูลข่าวสารไปยังกลุ่มคนต่าง ๆ  
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังเป็นสื่อที่มีความใกล้ชิดกับเยาวชน ดังนั้นผู้ศึกษาจึงต้องการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย์ซึ่งอาจถูกลบเลือนสูญหายไปโดยใช้ช่อง
ทางการนําเสนอผ่านสื่อสังคมออนไลน ์เพ่ือให้เยาวชนในจังหวัดบุรีรัมย์ได้รับรู้และเกิดความภาคภูมิใจใน
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ินมากยิ่งข้ึน 
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1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 
 
 1.2.1 เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพรศิ่ลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์
 1.2.2 เพ่ือศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน 
 1.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน 
 1.2.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน ผ่านสื่อสังคมออนไลน ์
 
1.3 ความสําคัญของการศึกษาค้นคว้า 
 
 ไดส้ื่อมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพรศิ่ลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์และผู้สนใจ
ทั่วไป 
 
1.4 ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า 
 
 1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย 
  1.4.1.1 ประชากร ที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี ้ได้แก่ นักศึกษาภาคปกต ิ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์จาํนวน 10,717 คน  
  1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการศึกษาศึกษาค้นคว้าครั้งนี ้ได้แก่ นักศึกษาภาคปกต ิ
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์จาํนวน 372 คน ซึ่งผู้ศึกษาได้กําหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยเปิดตาราง
ของเครจซี่และมอร์แกน 
  1.4.1.3 ผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน ์โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ
ตั้งแต่วันที ่9 – 22 ตุลาคม 2555 เป็นระยะเวลา 2 สัปดาห ์มีผู้เข้าชมที่เป็นสมาชิกเว็บไซต์ยูทูบ จํานวน 
35 คน แสดงความพึงพอใจด้วยการกดปุ่มชอบ หรือไม่ชอบ  
 1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า ได้แก่ 
  1.4.2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ สื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชน
จังหวัดบุรีรัมย ์
  1.4.2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
   1) การรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน 
   2) ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน 
   3) ความพึงพอใจของผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
  1.5.1 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การนําองค์ประกอบชนิดต่างๆ ได้แก่ ข้อความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ์และเสียง มาผสมผสานเข้าด้วยกัน เพ่ือให้สามารถถ่ายทอดเนื้อหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้อาศัยหลักการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามข้ันตอนทีเ่หมาะสม 
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 1.5.2 ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน หมายถึง สิ่งทีบ่รรพบุรุษของชาวบุรีรัมย์ได้สั่งสมไว้เป็นแบบ
แผนปฏิบัติสืบเนื่องกันมา ซึ่งมคีวามสัมพันธ์เก่ียวข้องกับการดํารงชีวิตความเป็นอยู่ของประชาชนจังหวัด
บุรีรัมย ์โดยแสดงออกมาในรูปแบบของ ประติมากรรม โบราณสถาน ประเพณีและการละเล่น 
 1.5.3 เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์หมายถึง บุคคลผู้มีอายุระหว่าง 18 - 25 ป ีในที่นี้คือ นักศึกษา
ภาคปกต ิมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์จํานวน 10,717 คน  
 1.5.4 เผยแพร ่หมายถึง กระบวนการสื่อสารผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน ์เพ่ือใหผู้ท้ี่สนใจ
สามารถเข้าไปเปิดดสูื่อมัลติมีเดียได้ 
 1.5.5 การรับรู ้หมายถึง การที่ผู้ดูสื่อเข้าใจเนื้อหาและข้อมูลต่าง ๆ ที่ผู้ศึกษานําเสนอ 
ในสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์ได้จากแบบวัดการรับรู ้
 1.5.6 ความพึงพอใจ หมายถึง ความชอบ และทัศนคติที่ดีต่อสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์ได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 1.5.7 คุณภาพสื่อมัลติมีเดีย หมายถึง ความถูกต้อง เหมาะสมใน ด้านเนื้อหา ด้านการ
ออกแบบ และด้านการนําเสนอ ได้จากแบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 1.5.8 สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง เครื่องมือออนไลน์ท่ีช่วยให้ผู้ใช้สามารถเข้าชมสื่อมัลติมีเดีย 
ที่ผู้ศึกษาได้อัพโหลดไว้ในเว็บไซตย์ูทูบ ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการแลกเปลี่ยนภาพวิดีโอระหว่างผู้ใช้ได้ฟร ี
โดยผู้เข้าชมยังสามารถร่วมแบ่งปันข้อมูล ความรู ้ความคิดเห็น และแสดงความพึงพอใจด้วยการกดปุม่
ชอบ หรือไม่ชอบ  
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บทที่ 2 
 

ปริทัศน์เอกสารข้อมูล 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องโดยเสนอเนื้อหาสาระ 
แบ่งเป็นหัวข้อดังนี ้
  2.1 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
   2.1.1 นิยามและความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
   2.1.2 องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
   2.1.3 รปูแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
   2.1.4 การออกแบบและนําเสนอสื่อมัลติมีเดีย 
  2.2 เครือข่ายสังคมออนไลน ์
   2.2.1 แนวคิดและความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน ์
   2.2.2 สื่อสังคมออนไลน ์
   2.2.3 แนวโน้มของเครือข่ายสังคมออนไลน ์
  2.3 ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย ์
   2.3.1 ประติมากรรม 
   2.3.2 โบราณสถาน 
   2.3.3 ประเพณีและการละเล่น 
  2.4 การรับรู ้
   2.4.1 ความหมายของการรับรู ้
   2.4.2 ทฤษฎีและแนวความคิดที่เก่ียวกับการรับรู ้
   2.4.3 อิทธิพลของสิ่งเร้าที่มีต่อการรับรู ้
   2.4.4 การวัดการรับรู ้
  2.5 ความพึงพอใจ 
   2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
   2.5.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 
   2.5.3 การวัดความพึงพอใจ 
  2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
   2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
   2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
2.1 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
 
 2.1.1 นิยามและความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
  การนิยามคําจํากัดความของสื่อมัลติมีเดียนั้น อาจทําให้เกิดความสับสนได้ เนื่องจากผู้ให้
คําตอบอาจจะให้คําตอบในส่วนที่ตนเองคุ้นเคย ยกตัวอย่างเช่น นักการศึกษาอาจจะนิยามคําจํากัด 
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ความของมัลติมีเดียไปในทางการศึกษา ซึ่งหมายถึงการใช้สื่อหลาย ๆ ประเภทในบทเรียนสําเร็จรูป หรอื
บทเรียนโมดูล ซึ่งเรียกว่า สื่อประสม หรือมัลติมีเดียเช่นกัน ในขณะที่ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ซึ่งทํางานเก่ียวกับ
การนําเสนอข้อมูลหรือผู้รายงานข่าวสาร อาจจะให้คําตอบในแนวทางของคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ท่ี
แตกต่างจากกลุ่มนักการศึกษาโดยสิ้นเชิง  
  อย่างไรก็ตามแม้ว่าทั้งสองกลุม่นี้จะให้นิยามคําจํากัดความของมัลติมีเดียไปคนละแนวทาง 
แต่ก็มาจากแนวความคิดเดียวกัน คําว่า มัลต ิหมายถึง หลาย ๆ อย่างผสมหรือประสม ส่วนคําว่า มีเดีย 
หมายถึง ข่าวสาร สื่อ หรือช่องทางข่าวสารส่วนกลางซึ่งเป็นทางส่งหรือทางผ่าน เมื่อรวม กันจึงหมายถึง 
สื่อหลายๆ อย่างทีส่ื่อสารระหว่างกันและกัน เพ่ือวัตถุประสงค์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น การสื่อสารด้วย
ข้อความ ภาพนิ่ง วีดิทัศน ์และเสียง ระหว่างบทเรียนกับผู้เรียน เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีผู้นิยาม
ความหมายของสื่อมัลติมีเดียไวด้ังนี ้
   ทวีศักดิ ์กาญจนสุวรรณ (2546: 2) มัลติมีเดีย หมายถึง การนําองค์ประกอบของสื่อ
ชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วยตัวอักษณ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ โดย
ผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร ์ 
   Jeffcoate (1995: 4 - 6) มัลติมีเดีย หมายถึง ระบบสื่อสารข้อมูลข่าวสารหลายชนิด 
โดยผ่านสื่อทางคอมพิวเตอร ์ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ ฐานข้อมูล ตัวเลข กราฟิก ภาพเสียงและวิดีทัศน์ 
   Vaughan (1993: 28) มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมายโดยการ
ผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป ์เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีทัศน ์เป็นต้น ถ้า
ผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได ้ระบบนี้จะเรียกว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ์
   กิดานันท์ มลิทอง (2543: 267) มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใช้
ร่วมกันทั้งวัสดุ อุปกรณ์และวิธีการ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนการสอน โดยการใช้สื่อแต่
ละอย่างตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหาและในปัจจุบันมีการนําคอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมด้วยเพ่ือการผลิต
หรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการเสนอข้อมูล ทั้งตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย 
ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์และเสียง  
   พรเทพ เมืองแมน (2544: 18) มัลติมีเดีย หมายถึง การอาศัยศักยภาพของ
คอมพิวเตอร์ในการนําเสนอทั้งข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน์และเสียง โดยผู้เรียน
สามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ ์กับบทเรียน พร้อมทั้งได้รับผลย้อนกลับอย่างทันทีทันใด รวมทั้ง
สามารถประเมินและตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลา 
  ปัจจุบันการนิยามคําจํากัดความของคําว่า มัลติมีเดีย มุ่งไปที่คอมพิวเตอร์เป็นส่วนใหญ่
เป็นการนําเอาคอมพิวเตอร์มาควบคุมสื่อต่าง ๆ เพ่ือให้ทํางานร่วมกันในลักษณะการผสมผสานอย่างเป็น
ระบบ เช่น อาจพัฒนาโปรแกรมให้มีการนําเสนอผลงานที่เป็นข้อความ มีวีดิทัศน์ประกอบหรือมีเสยีง
บรรยายสลับช่วง สื่อที่จะใช้รวมในมัลติมีเดียอาจเป็นได้ท้ังสัญญาณเสียงและสัญญาณภาพ ทั้งระบบ
อนาล็อกและระบบดิจิตอล โดยใช้คอมพิวเตอร์ควบคุมการทํางาน 
  กล่าวสรุป “มัลติมีเดีย” หมายถึง การสื่อสารมากกว่าหนึ่งทาง หรือผสมผสานสื่อใน
รูปแบบที่หลากหลาย สามารถนําข้อมูลชนดิต่าง ๆ เช่น ภาพนิ่ง ข้อความภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์ 
และเสียง ตลอดจนมีการนําเอาระบบโต้ตอบกับผู้ใช้ มาผสมผสานเข้าด้วยกันตามความเหมาะสมกับ
เนื้อหาที่ต้องการนําเสนอ 
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 2.1.2 องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
  องค์ประกอบของมัลติมีเดีย ประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพวีดิทัศน์และ 
การปฏิสัมพันธ ์ดังภาพประกอบ (ประยุทธการ พรประเสริฐ, 2548: 12 - 17) 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
 

  ลักษณะองค์ประกอบทั้ง 5 ชนิด มดีังนี้ 
   2.1.2.1 อักขระหรือตัวอักษร  
    อักขระหรือตัวอักษร ถือว่าเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่สําคัญสําหรบัมัลติมีเดียโดยที่
ระบบมัลติมีเดียที่นําเสนอผ่านจอของเครื่องคอมพิวเตอร์ สามารถเลือกใช้รูปแบบของอักษรได้มากมาย
พร้อมทั้งยังสามารถกําหนดสีได้ตามต้องการอีกด้วย การปฏิสัมพันธ์ใด ๆ ที่เกิดข้ึนในระหว่างการ
นําเสนอก็ยังนิยมใช้แสดงรายละเอียด หรือเนื้อหาของเรื่องที่นําเสนอ ซึ่งปัจจุบัน มีหลายรูปแบบ ได้แก่ 
(กิดานันท์ มลิทอง, 2543: 271 - 272) 
     1) ข้อความที่ได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติที่พบได้ท่ัวไป ได้จากการพิมพ์
ด้วย โปรแกรมประมวลผล เช่น Note Pad Text Editor Microsoft Word โดยตัวอักษรแต่ละตัวเก็บ
ในรหัส 
     2) ข้อความจากการสแกน เป็นข้อความในลักษณะภาพ ได้จากการนําเอกสาร
ต้นฉบับ มาทําการสแกน ด้วยเครื่องสแกนเนอร์ ซึ่งจะได้ผลออกมาเป็นภาพหนึ่งภาพ 
     3) ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้อความที่พัฒนาให้อยู่ในรูปของสื่อ ที่ใช้
ประมวลผลได้ 
     4) ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ เป็นรูปแบบของข้อความ ที่ได้รับความนิยมสูงมาก ใน
ปัจจุบัน โดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเว็บไซต์ เนื่องจากสามารถใช้เทคนิค การลิงค์ 
หรือเชื่อมข้อความ ไปยังข้อความ หรือจุดอ่ืน ๆ ได้ 
   2.1.2.2 ภาพ  
    ภาพสามารถจําแนกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
     1) ภาพนิ่ง เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่ายของจริง ภาพวาด  
ภาพลายเส้นเป็นต้น ภาพเป็นส่วนประกอบที่พบมากที่สุดในโปรแกรมมัลติมีเดียสามารถนําเสนอภาพได้ 
2 ลักษณะดังนี้ (กิดานันท ์มลิทอง, 2543: 271 - 272) 
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      (1) บิตแมพ หรือกราฟิกเรสเตอร์ เป็นกราฟิกที่แสดงด้วยจุดภาพในแนวตั้ง
และแนวนอนเพ่ือประกอบรวมเป็นภาพ ภาพที่อยู่ในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงท้ายด้วย .gif .tiff และ .bmp 
      (2) เวกเตอร์ หรือกราฟิกเชิงวัตถุ เป็นกราฟิกที่ใช้สูตรคณิตศาสตร์ในการ
สร้างภาพโดยที่จุดภาพจะถูกระบุด้วยความสัมพันธ์เชิงพ้ืนที่แทนที่จะอยู่ในแนวตั้งและแนวนอน 
ภาพกราฟิกประเภทนี้จะสร้างและแก้ไขได้ง่ายและมองดูสวยงามมากกว่ากราฟิกบิตแมพ 
     2) ภาพเคลื่อนไหว เป็นภาพที่มีการเคลื่อนไหว เพ่ือแสดงข้ันตอนหรือปรากฏ 
การณ์ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนอย่างต่อเนื่อง ภาพเคลื่อนไหวประกอบด้วยภาพนิ่งหลาย ๆ เฟรมที่นําเสนออยา่ง
ต่อเนื่องภายในระยะเวลาสั้น ๆ หรือที่เรียกกันว่าภาพ “แอนิเมชัน” ซึ่งนําภาพกราฟิกที่วาดหรือถ่าย
เป็นภาพนิ่งไว้มาสร้างให้แลดูเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรมการสร้างภาพเคลื่อนไหว ภาพที่ใช้ในการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวนั้นอาจจะเป็นได้ท้ังภาพแบบบิตแมพ หรือ ภาพแบบเวกเตอร์ ก็ได้ การแสดงของ
ภาพเคลื่อนไหวนี้สามารถแบ่งได้ 2 ชนิด คือ (กิดานันท์ มลิทอง, 2543: 271 - 272) 
      (1) Cast – Based หรือโดยมากจะรู้จักในนาม “วัตถุเคลื่อนไหว” คือ การ
กําหนดการเคลื่อนไหวของวัตถุต่าง ๆ โดยวัตถุต่าง จะมีลักษณะเฉพาะ เช่น ขนาด ส ีรูปทรง และ
ความเร็ว การทําใหว้ัตถุนั้น ๆ เคลื่อนไหวได้สามารถทําได้โดยการเขียน Script หรือกําหนด Path 
      (2) Frame – Based คือการแสดงภาพนิ่งต่อเนื่องอย่างรวดเร็ว ทําให้เรา
เห็นเป็นภาพนิ่งเหล่านั้นเคลื่อนไหวได้ ภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame – Based นี้มีลักษณะการทํางาน
คล้ายกับ Digital Video ตัวอย่างที่เห็นชัดที่สุดคือ ภาพการ์ตูน ซึ่งเกิดจากการวาดภาพทีละภาพให้มี
ความต่อเนื่องกัน จากนั้นนําภาพมาแสดงให้ต่อเนื่องด้วยความเร็วสูง (โดยมากจะเป็น 15 ภาพต่อวินาที) 
ทําให้เราเห็นตัวการ์ตูนนั้น ๆ เคลื่อนไหว  
   2.1.2.3 เสียง 
    เสียงเป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดีย ซึ่งจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิตอล
สามารถเล่นซ้ํากลับไปมาได้โดยใช้โปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ การใช้เสียงที่เร้าใจและสอดคล้อง
กับเนื้อหาในการนําเสนอ จะทําให้ระบบมัลติมีเดียน่าสนใจ ชวนติดตามมากยิ่งข้ึนเนื่องจากเสียงมี
อิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่ง ดังนั้นเสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่สําคัญสําหรับมัลติมีเดีย 
การสร้างเสียงสามารถนําเข้าจากแหล่งกําเนิดเสียงโดยตรงผ่านไมโครโฟนหรือนําเข้าจากแหล่งอ่ืน ๆ 
เช่นแผ่นซีด ีเทปเสียง และวิทย ุเป็นต้นเสียงเป็นส่วนประกอบสําคัญที่จะช่วยเก้ือหนุนให้สื่อมัลติมีเดีย 
นั้นมีความนา่สนใจและดึงดูดมากข้ึน ชนิดไฟล์เสียงที่นิยมใช้โดยทั่วไปมีอยู่ด้วยกัน 2 รูปแบบ ได้แก่  
     1) Waveform Audio 
     2) MIDI CD Audio  
    Waveform Audio เป็นชนิดที่นิยมใช้กันมากที่สุดในโปรแกรมมัลติมีเดีย เกิดจาก
การอัดเสียงหรือเพลง โดยผ่านการ์ดเสียงให้เข้ามาอยู่ในรูปแบบของไฟล์ในคอมพิวเตอร์ซึ่งสามารถ
บันทึกไฟล์ได้หลายนามสกุลด้วยกัน ข้ึนอยู่กับคุณสมบัติของการ์ดเสียงและซอฟแวรท์ี่ใช ้คุณภาพของ
เสียงเป็นสิ่งที่ควรคํานึง เนื่องจากคุณภาพของเสียงนั้นจะมีผลกับขนาดของไฟล์ ยิ่งใช้คุณภาพเสียงดี
เท่าไรไฟล์ก็จะมีขนาดใหญ่ข้ึนเทา่นั้น ดังตาราง (ประยุทธการ พรประเสริฐ, 2548: 17) 
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ตาราง 1 การแบ่งช่วงคุณภาพของความถ่ีเสียง 
 

Sample 
Rate 

Sample Rate Description Quality 

11.025 KHz เหมาะกับเสียงพูด บรรยาย หรือเสียง Effect ประกอบ Telephone Audio 
22.05 KHz เหมาะกับเสียงเพลง Background Radio Audio 
44.1 KHz เหมาะกับงานคุณภาพสูง CD Audio 
 
   2.1.2.4 วิดีทัศน ์ 
    ภาพวีดิทัศน์เป็นองค์ประกอบหลักที่สําคัญในอนาคตของมัลติมีเดีย เนื่องจากภาพ
วีดิทัศน์ในระบบดิจิตอล สามารถนําเสนอข้อความเสียงได้สมบูรณ์กว่าสื่อชนิดอ่ืน อย่างไรก็ตามปัญหา
ของการใช้ภาพวีดทิัศน์ในระบบมัลติมีเดีย ขนาดของภาพซึ่งเปลืองเนื้อที่หน่วยความจํามาก เนื่องจาก
การบรรจุภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ลงในคอมพิวเตอร์จําเป็นต้องใช้โปรแกรมและอุปกรณ์เฉพาะใน
การจัดทํา ปกติแล้วแฟ้มภาพวีดิทัศน์จะมีขนาดเนื้อที่บรรจุใหญ่มากดังนั้นจึงต้องลดขนาดแฟ้มภาพลง
ด้วยการใช้เทคนิคบีบอัดภาพด้วยการลดพารามิเตอร์บางส่วนของสัญญาณในขณะที่คงเนื้อหาสําคัญไว ้
รูปแบบของภาพวีดิทัศน์บีบอัดที่ใช้กันทั่วไป เช่น Quicktime AVI และ MPEG (กิดานันท ์มลิทอง, 
2543: 271-272) 
   2.1.2.5 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ ์
    การปฏิสัมพันธ์เป็นกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระทํากับสื่อได้ตามความต้องการ 
ส่วนสําคัญอย่างหนึ่งของการใช้งานสื่อ คือ ข้อมูลต่าง ๆ สามารถเชื่อมโยงกันได้อย่างรวดเร็ว โดยใช้จุด
เชื่อมโยงหลายมิติ การเชื่อมโยงนี้จะสร้างการเชื่อมต่อระหว่างข้อมูลตัวอักษร ภาพ และเสียงโดยการใช้
สีข้อความขีดเส้นใต้หรือสัญลักษณ์รูป ที่ใช้แทนสัญลักษณ์ต่าง ๆ เช่น รูปลําโพง รูปฟิล์ม ฯลฯ เพ่ือให้
ผู้ใช้คลิกที่จุดเชื่อมโยงเหล่านั้นไปยังข้อมูลที่ต้องการ (กิดานันท ์มลิทอง, 2543: 271 - 272) 
 2.1.3 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
  สําหรับออกแบบการนําเสนอมัลติมีเดียเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนและใช้งานทั่ว ๆ ไป 
สามารถจําแนกได้ 5 รูปแบบ ดังนี ้(Rosenberg and Others, 1993: 367 - 374) 
   2.1.3.1 แบบเชิงเส้น 
    รูปแบบนี้คล้ายกับการนําเสนอหน้าหนังสือ แต่ละเฟรมจะเรียงลําดับอย่างต่อเนื่อง
ตั้งแต่ต้นจนเฟรมสุดท้าย การเข้าถึงระบบงานมัลติมีเดียรูปแบบนีจ้ึงเหมือนกับการนําเสนอไฮเปอร์เท็กซ์
แบบ Guide Tour ที่ใช้ข้อความเป็นหลักในการดําเนินเรื่องแต่ก็สามารถใส่เสียง ภาพวีดิทัศน์หรือ
ภาพเคลื่อนไหวลงไปได้ เรียกรูปแบบนี้อีกอย่างหนึ่งว่า Elecctronic Stories ดังภาพประกอบ 2 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 การนําเสนอมัลติมีเดียแบบเชิงเส้น 
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   2.1.3.2 แบบอิสระ 
    รูปแบบนี้ผู้ใช้สิทธิ์ในการข้ามไปมาระหว่างเฟรมหนึ่งได้อย่างอิสระ ซึ่งช่วยกระตุ้น
ความสนใจจากผู้ใช้ให้ติดตามระบบงานมัลติมีเดีย ผู้ออกแบบที่ยึดโครงสร้างตามรูปแบบนี ้จะต้อง
ระมัดระวังมิให้การข้ามไปมาเกิดการหลงทาง ซึ่งเป็นจุดอ่อนประการสําคัญของรูปแบบนี้ เช่นเดียวกับ
ปัญหาการหลงทางที่เกิดข้ึนในลิงค์ของไฮเปอร์เท็กซ์ท่ีเรียกว่า Lost in Cyberspace รูปแบบอิสระจึง
เหมาะสําหรับข้อมูลที่สัมพันธ์กัน ผู้ออกแบบจะต้องวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดก่อนที่จะนําเสนอและต้องมี
แผนการนําเสนอที่ชัดเจน มิฉะนั้นจะเป็นระบบงานที่ซับซ้อนและยุ่งยากในการใช้งาน  
ดังภาพประกอบ 3 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
 
   2.1.3.3 แบบวงกลม  
    การนําเสนอรูปแบบวงกลม ประกอบด้วยแบบเส้นตรงชุดจุดเล็ก ๆ หลาย ๆ ชุดมา
เชื่อมต่อกันเป็นชุดใหญ่ ซึ่งอาจจะเป็นกลุ่มเดียวกันในรายการให้เลือกของโปรแกรม ดังนั้นรายการให้
เลือกจึงเป็นจุดที่รวมเฟรมหลาย ๆ ชุดเข้าด้วยกัน รูปแบบนี้จึงเหมาะสําหรับข้อมูลที่สัมพันธ์กันในแต่ละ
ส่วนย่อย ๆ แต่จําแนกออกเป็นหลายหัวข้อ ดังภาพประกอบ 4 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 
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   2.1.3.4 แบบฐานข้อมลู 
    รูปแบบการนําเสนอแบบนี้ ใช้หลักการของฐานข้อมูลมาเป็นหลัก โดยใช้ดัชนีคํา
เป็นตัวค้นหาข้อมูลที่เก่ียวข้อง ซึ่งจะต้องพัฒนาเครื่องมือค้นหาข้อมูลที่เรียกว่า Search Engine ข้ึนมา
เพ่ือใช้ป้อนดัชนีคําเข้าไปค้นหาในฐานข้อมูล ดัชนีเหล่านี้จะเชื่อมโยงไปยังข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง จึงเหมาะกับการนําเสนอพจนานุกรมศัพท์ในระบบมัลติมีเดีย แต่ต้องสามารถ
ประยุกต์ใช้ข้อมูลอย่างอ่ืนได้เช่นกัน ดังภาพประกอบ 5 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบฐานข้อมูล 
 

   2.1.3.5 แบบผสม 
    เป็นรูปแบบที่นําเอาจุดเด่นของแต่ละรูปแบบมาผสมผสานกัน ข้ึนอยู่กับผู้ออกแบบ
ระบบงานมัลติมีเดีย ว่าจะยึดรูปแบบใดเป็นโครงสร้างหลัก และรูปแบบใดเป็นโครงสร้างรอง ซึ่งอาจ
กล่าวได้ว่าเป็นรูปแบบที่แพร่หลายมากที่สุด เนื่องจากสามารถนําไปประยุกต์ใช้งานได้หลากหลายทั้ง
ระบบมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน และระบบงานนําเสนอเพ่ือใช้ประโยชน์ในเชิงธุรกิจ 
 2.1.4 การออกแบบและนําเสนอสื่อมัลติมีเดีย 
  การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือนํามาใช้นําเสนอนั้น จะต้องมีการวางแผนเลือกทดลองใช้
และประเมินผลซ้ําแล้วซ้ําอีกหลาย ๆ ครั้งจนแน่ใจจึงจะนํามาใช้ได้ ควรดําเนินการเป็นข้ัน ๆ ดังนี ้ 
(ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2547: 120 – 124) 
   2.1.4.1 ข้ันตอนการออกแบบ 
    1) ข้ันที ่1 วิเคราะห ์ 
    2) ข้ันที ่2 ออกแบบ  
    3) ข้ันที ่3 พัฒนา  
    4) ข้ันที ่4 นําไปใช ้/ ทดลองใช ้ 
    5) ข้ันที ่5 ประเมินและปรับปรุงแก้ไข  
   2.1.4.2 ปัจจัยสําคัญในการออกแบบสื่อมลัติมีเดีย  
    การพิจารณาปัจจัยสําคัญในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย จะทําให้ผู้ออกแบบสามารถ
จํากัดกรอบแนวคิดได้อย่างชัดเจนว่าจะใช้สื่อกับใคร เพ่ือวัตถุประสงค์ จะใช้สื่อประเภทใด นําเสนอ
สารสนเทศในแบบใด และควรจะใช้ในสภาพแวดล้อมอย่างไร มีข้อจํากัดหรือไม่ ซึ่งสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้จะ 
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นําไปสู่การกําหนดงบประมาณ วัสดุอุปกรณ์และบุคลากรที่เก่ียวข้องในการผลิตและเผยแพร่ ตลอดจน
สามารถกําหนดช่วงระยะเวลาได้อย่างเหมาะสม (วชิระ อินทร์อุดม, 2541) 
    สอดคล้องกับสานิตย์ การยาผาด กล่าวว่า การผลิตสื่อมัลติมีเดียเพ่ือให้ได้สื่อที่ตรง
กับวัตถุประสงค์และเกิดความประหยัดอย่างแท้จริง ต้องเป็นผู้ลงมือผลิตสื่อด้วยตนเองการผลิตสื่อเพ่ือ
นําเสนอแบบมัลติมีเดียเองก็เช่นกัน ตอนแรกอาจเกิดความลําบากใจอยู่บ้าง สําหรับผู้สรา้งสื่อที่ยังไม่มี
ความรู้และทักษะในการผลิต แต่เมื่อลงมือผลิตได้สัก 1 เรื่อง นําร่องแล้ว ต่อไปก็เป็นเรื่องง่ายมาก การ
ผลิตสื่อในลักษณะนี้ จะทําให้ผู้ผลิตเกิดความเพลิดเพลินไปกับงาน ความเหนือชั้นในด้านของการผลิต 
ได้แก่ (สานิตย ์การยาผาด, 2540) 
     1) ไม่ต้องลงทุนซื้อวัสดุต่าง ๆ เพ่ือเป็นวัตถุดิบในการผลิต 
     2) มีความสะดวกในการสร้างภาพและตัวอักษร 
     3) ช่วยประหยัดเวลาและไม่ต้องรอคอย 
     4) งานที่สร้างไว้สามารถนํามาใช้กับงานอ่ืนได้ 
     5) สะดวกในการเก็บรักษาและเรียกใช้ 
     6) ปรับปรุงแก้ไขง่าย 
   2.1.4.3 การนําเสนอด้วยคอมพิวเตอร์  
    องค์ประกอบในการนําเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ จะเก่ียวข้องกับสิ่งต่อไปนี้ (วชิระ 
อินทร์อุดม, 2541) 
     1) ธรรมชาติของมนุษย์ ได้แก่ 
      (1) การรับรู ้มนุษย์รับรู้โดยผ่านการมองเห็นได้มากที่สุดรองลงมาคือ การได้
ยิน ดังนั้นสิ่งที่จะปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์จึงต้องมีระเบียบ ชัดเจน มีความหมาย ง่ายต่อการทําความ
เข้าใจ ตําแหน่งสารสนเทศจึงควรเริม่จากซ้ายไปขวา จากบนลงล่าง 
      (2) ความจํา มนุษย์มีข้อจํากัดในด้านการจํา สารสนเทศที่ปรากฏในแต่ละจอ
จึงไม่ควรมากเกินไป 
      (3) การถ่ายโยงการเรียนรู้ สารสนเทศที่ปรากฏในแต่ละจอภาพถัดไปควร
สัมพันธ์กับสารสนเทศในจอภาพที่ผ่านมาเพ่ือให้ผู้ท่ีเข้าชมสามารถโยงความสัมพันธ์เหล่านั้นได้ 
      (4) ความแตกต่างระหว่างบุคคล มนุษย์แต่ละคนมีศักยภาพของการเรียนรู้
แตกต่างกัน ดังนั้นสารสนเทศที่นําเสนอผ่านทางจอคอมพิวเตอร์จึงควรสนับสนุนความแตกต่างระหว่าง
บุคคลด้วย 
     2) ตําแหน่งของสารสนเทศที่ปรากฏบนจอ ควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
      (1) จุดเริ่มต้นของสารสนเทศควรเริ่มจากมุมซ้ายบนของจอภาพ จากซ้ายไป
ขวาและจากบนล่าง 
      (2) ส่วนสําคัญของสารสนเทศควรใช้การเน้นที่คงที่ เช่น ใช้ส ีใช้ขนาดหรือ
เน้นด้วยรูปแบบตัวอักษรที่แตกต่างกันไป 
      (3) บริเวณที่เหมาะสมของสารสนเทศบนจอภาพ ควรอยู่ในส่วนที่เรียกวา่ 
Body of Screen คืออยู่ระหว่างบรรทัดที่ 3 - 22 และอยู่ระหว่างคอลัมที่ 5 – 75 
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     3) ศักยภาพของคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์จะต้องมีศักยภาพเหมาะสมต่อการ
นําเสนอข้อมูลด้านข้อความ เรขภาพ เสียงและภาพเคลื่อนไหวที่จะใช้ในการนําเสนอและเหมาะสมกับ
ภาษาอัตนิพนธ ์ที่จะใช้ในการผลิตงานนําเสนอ 
     4) ศักยภาพของภาษาอัตนิพนธ ์ต้องเหมาะสมกับลักษณะของการนําเสนอและ
วิธีการนําเสนอ สะดวกต่อการผลิตและการจัดการข้อมูลด้านภาพและเสียง สามารถ สนบัสนุนสื่อ
ประสมได้เป็นอย่างดี 
   2.1.4.4 หลักในการนําเสนอด้วยสื่อคอมพิวเตอร ์ 
    การนําเสนอดวยสื่อคอมพิวเตอร ์มีองค์ประกอบที่ควรคํานึง ดังนี ้ 
(วชิระ อินทร์อุดม, 2541) 
     1) ใช้ในฐานะเครื่องมือของการนําเสนอเท่านั้น 
     2) ใช้ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ์และเสียงเท่าที่จําเป็น 
     3) ใช้เสียงจากคอมพิวเตอร์ในฐานะ Second Voice 
     4) ใช้ดนตรีประกอบเพ่ือสร้างจดุเด่นหรือสีสันของสื่อในจุดที่สําคัญเท่านั้น 
     5) ใช้ภาพและเสียงเพ่ือเสริมความเข้าใจหรือเสริมบรรยากาศในบางจุดเท่านั้น 
     6) ใช้เรขภาพที่เรียบง่าย ชัดเจน 
     7) ใช้ตัวอักษรที่เป็นเงา เพ่ือลอยเด่นจากฉากหลัง 
     8) วางข้อความและเรขภาพในบริเวณที่เรียกว่า Body Screen 
     9) ใช้สีท่ีจําเป็น โดยปกติไม่ควรเกิน 3 ส ี
     10) ใช้ Transition (การเปลี่ยนหน้าจอ) ที่เหมาะสม เช่น 
      (1) ใช ้Wipe 
      (2) ใช ้Dissolve เมื่อต้องการแสดงให้เห็นการเปลี่ยนอย่างช้า ๆ 
      (3) ใช ้Fade in & Fade out เพ่ือการเปลี่ยนหัวข้อหรือเปลี่ยนตอน 
      (4) ใช ้Cut to Cut เพ่ือแสดงการเปลี่ยนอย่างรวดเร็ว 
     11) เพ่ือเป็นการประหยัดหน่วยความจําและไม่ค่อยประสบปัญหาในการ
นําไปใช้ควรใช้ Display Mode ดังนี ้
      (1) ภาพใช ้Resolution 640 x 480 ; 256 color 
      (2) เสียงใช ้8 Bit mono (11KHz) 
      (3) วีดิโอใช ้15 - 30 fps พ้ืนที่ในการแสดงภาพประมาณ ¼ หรือ 1/16 
ของจอภาพ 
   2.1.4.5 การเตรียมนําเสนอ  
    ในการเตรียมการนําเสนอต้องตรวจสอบสิ่งต่าง ๆ ดังนี ้(วชิระ อินทร์อุดม, 2541) 
     1) ตรวจสอบและทบทวนสารสนเทศที่จะนําเสนอ 
     2) ตรวจสอบข้อความ การสะกด ไวยากรณ์ และภาพประกอบว่าถูกหรือไม่ 
     3) ซักซ้อมการนําเสนอตามบทที่วางไว้ 
     4) พิจารณาความเหมาะสม และ/หรือปรับปรุงแก้ไขสิ่งเหล่านี ้
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      (1) ผู้ชมที่อยู่แถวหลังสุดมองเห็นและได้ยินชัดเจนหรือไม่ 
      (2) ความหนาแน่นของสารสนเทศ ในแต่ละจอมากเกินไปหรือไม่ 
      (3) ความเปรียบต่างของสีเหมาะสมกับขนาดตัวอักษรหรือไม ่
      (4) ครั้งแรกที่ชมสายตาของผู้ชมมองสารสนเทศที่สําคัญที่สุดหรือไม่ 
      (5) ยังมีสิ่งที่ไม่จําเป็นปรากฏอยู่บนจอหรือไม่ 
      (6) ภาพและเรขภาพที่ปรากฏเหมาะสมดีแล้วหรือไม่ 
      (7) เสียงประกอบและเสียงดนตรีท่ีใช้รบกวนคนดูหรือไม่ 
      (8) เสียงที่ใช้เหมาะสมและเสริมบรรยากาศการดูหรือไม่ 
      (9) ภาพและเสียงสอดคล้องเสริมกันหรือไม่ 
   2.1.4.6 การใช้หรือการนําเสนอ  
    การใช้สื่อมัลติมีเดียหรือการนําเสนอสื่อมัลติมีเดีย มีลักษณะดังนี ้(สานิตย ์ 
กายาผาด, 2540) 
     1) ใช้เทคนิคการนําเสนอได้หลากหลายเพ่ือสร้างความตื่นตาตื่นใจให้กับผู้ศึกษา 
     2) เชื่อมโยงไปยังงานอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องได้อ่ืนทันที 
     3) ใช้แทนกระดาษชอล์กได้ 
     4) บันทึกส่วนตัวหรือหมายเหตุเข้าไปที่ใด ๆ เพ่ือการสอนครั้งต่อไป 
     5) สรา้งความสนใจในการเปลี่ยนภาพได้อย่างหลากหลาย 
     6) ใช้เทคนิคการนําเสนอทีละส่วน การชี ้การเน้นความสําคัญได้สะดวก 
    กล่าวสรุป “การออกแบบและการนําเสนอสื่อมัลติมีเดีย” หมายถึง การวางแผน
สําหรับนักออกแบบสื่อ ว่าต้องวางแผนในการออกแบบและการสร้างสื่ออย่างไร และต้องมแีนวคิดที่
ชัดเจนว่าสื่อที่เราออกแบบนั้นใช้กับใคร เพ่ืออะไร เป็นแบบไหน ในการสร้างต้องใช้งบประมาณเท่าไร
และนําเสนออย่างไร  
   สรุปโดยรวม “การพัฒนาสื่อมัตติมีเดีย” หมายถึง การกําหนด เป้าหมาย รูปแบบ  
โดยการนําข้อมูลชนิดต่าง ๆ มาพัฒนา เช่น ภาพนิ่ง ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน ์และเสียง 
มาผสมผสานเข้าด้วยกันตามความเหมาะสมกับเนื้อหา ตลอดจนการนําสื่อมมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนไปใช้
ในการนําเสนอได้ตรงตามเป้าหมายที่วางไว้ 
 
2.2 เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 
 2.2.1 แนวคิดและความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  แนวคิดเรื่องเครือข่ายสังคมออนไลน์ มักปรากฏให้เห็นในลักษณะของการนํามาใช้เพ่ือ
ดําเนินงานหรือกิจกรรมต่าง ๆ โดยมีตัวบุคคลหรือหน่วยงานต่าง ๆ ร่วมกันเป็นเครือข่าย เพ่ือให้สามารถ
ใช้ทรัพยากรร่วมกัน แลกเปลี่ยนแบ่งปันทรัพยากร ข้อมูลข่าวสาร ฯลฯ แต่ปัจจุบันคําว่า เครือข่ายสังคม
ออนไลน ์จะหมายถึงระบบเครือข่ายบนโลกออนไลน์ หรือการติดต่อสื่อสารถึงกันผ่านอินเทอร์เน็ตนั่งเอง  
  เครือข่ายสังคมออนไลน์ จึงหมายถึงการที่มนุษย์สามารถเชื่อมโยงถึงกัน ทําความรู้จักกัน
สื่อสารถึงกันได้ ผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต ในรูปแบบการให้บริการผ่านเว็บไซต์ที่เชื่อมโยงระหว่าง
บุคคลต่อบุคคล ไปจนถึงบุคคลกับกลุ่มบุคคลไว้ด้วยกันนั่งเอง โดยเว็บไซต์เหล่านี้จะมีพ้ืนที่ให้ผู้คน 
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เข้ามารู้จักกัน มีการให้พ้ืนที่ บริการเครื่องมือต่าง ๆ เพ่ืออํานวยความสะดวกในการสร้างเครือข่าย สร้าง
เนื้อหาตามความสนใจของผู้ใช ้รวมทั้งการเชื่อมโยงบริการทางอินเทอร์เน็ตที่ผู้ใช้คุ้นเคย เช่น e-mail 
,messenger , webblog หรอื web board blog เข้าไว้ด้วยกัน จนกลายเปน็ชุมชนที่ทําให้ผู้ใช้สามารถ
แชร์ข้อมูล ตัวตน และทุก ๆ สิ่งที่สนใจ เชื่อมโยงเข้ากับคนในเน็ตเวิร์คด้วยวิธีการต่าง ๆ ซึ่งเมื่อเกิดความ
สนใจก็ทําการเชื่อมต่อกลับ ซึ่งนอกจากติดต่อกับเพ่ือนโดยตรงแล้วยังสามารถทําการติดต่อกับเพ่ือนของ
เพ่ือนนั้นได้อีกด้วย ดังภาพประกอบ 6 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

  กล่าวได้ว่าปัจจุบันนี้ในโลกอินเทอร์เน็ตรูปแบบของเว็บไซต์ที่เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน ์
ได้มีเพ่ิมมากข้ึนอย่างมากมาย ซึง่อาจกล่าวได้ว่าเครือข่ายสังคมออนไลน ์ก็คือเว็บไซต์ที่สามารถ “สร้าง”
ความสัมพันธ์ระหว่างคุณกับเพ่ือนได ้ผ่านเว็บไซต์ในรูปแบบเชื่อมโยงเป็นโครงข่ายจาก “เพ่ือนสู่เพ่ือน” 
ตัวอย่างเว็บไซต์ เช่น www.hi5.com ,www.facebook.com , www.twitter.com เป็นต้น 
 2.2.2 สื่อสงัคมออนไลน์ 
  ความก้าวหน้าของระบบอินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร ก่อให้เกิด
นวัตกรรมใหม่ทางสังคม คือ เครือข่ายสังคมใหม่ท่ีรู้จักกันอย่างแพร่หลายว่า “สังคมออนไลน”์ หรือ 
“สังคมเสมือน” หรือ “เครือข่ายสังคมออนไลน”์ โดยเครือข่ายสังคมออนไลน์นี้เป็นพ้ืนที่สาธารณะที่
สมาชิก ซึ่งก็คือคนทุกเพศทุกวัย ทุกเชื้อชาติและศาสนา ทุกระดับการศึกษา ทุกสาขาอาชีพ และทุกกลุ่ม
สังคมย่อยจากทั่วโลก เป็นผู้สือ่สาร หรือเขียนเล่า เนื้อหา เรื่องราว ประสบการณ์ บทความ รูปภาพ และ
วิดีโอ ที่สมาชิกเขียนและทําข้ึนเอง หรือพบเจอจากสื่ออ่ืน ๆ แล้วนํามาแบ่งปันให้กับผู้อ่ืนที่อยู่ใน
เครือข่ายของตน ผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ (วิยะดา ฐิติมัชฌิมา, 2553: 150 – 
156) 
  สื่อสังคมออนไลน ์คือ เครื่องมือออนไลน์ท่ีช่วยให้ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตสามารถมี
ปฏิสัมพันธ ์ทั้งในเรื่อง กิจกรรม กิจวัตร และพฤติกรรมต่าง ๆ ระหว่างผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตด้วยกันที่มา
รวมกลุ่มกันในแบบออนไลน์เพ่ือที่จะแบ่งปันข้อมูล ความรู้ ประสบการณ ์ความต้องการส่วนลึก  
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และความคิดเห็น โดยการสร้างเนื้อหาในรูปแบบของข้อความ รูปภาพ วีดีโอ และเสียง เพ่ือติดต่อทาง
ธุรกิจหรือเพ่ือความเพลิดเพลิน  
   2.2.2.1 สื่อสังคมออนไลน ์สามารถแบ่งได้เป็น 4 ประเภทหลัก ดังต่อไปนี้ (Safko and 
Brake, 2009: 3 - 20)  
    1) Reputation aggregators หรือที่เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า เครื่องมือค้นหา คือ
เว็บไซต์ท่ีเก็บรวบรวมข้อมูลของ เว็บไซต ์ผลิตภัณฑ์ ร้านค้า หรือ เนื้อหาอ่ืน ๆ แล้วนํามาจัดอันดับผ่าน
ระบบการประเมินของเว็บไซต์นั้น ๆ เพ่ือให้ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตเข้ามาสืบค้นข้อมูลในด้านต่าง ๆ ตาม
ต้องการได้อย่างง่ายดาย ตัวอย่างของสื่อทางสังคมประเภทนี้ได้แก่ Google, Yahoo!, MSN, 
Tripadvisor.com, ePinions.com 
    2) Blogs คือ บันทึกประจําวันในรูปแบบออนไลน์ที่มีการนําเสนอตามลําดับเวลา 
โดยที่ผู้อ่านสามารถแสดงความคิดเห็นผ่าน Blog ได้โดยตรง นอกจากนี้ในบาง Blog นั้นยังใช้ผู้เขียน 
หลาย ๆ คนช่วยในการเขียนบันทึกประจําวันออนไลน์นี ้ตัวอย่างของสื่อทางสังคมประเภทนี้ได้แก่ 
WordPress, Engadget, Mashable, TechCrunch 
    3) Online communities คือ เว็บไซต์ท่ีรวบรวมกลุ่มผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตที่มี
ความสนใจคล้าย ๆ กัน โดยที่กลุ่มผู้ใช้งานเหล่านี้มักจะกลับมาดูการแลกเปลี่ยนความเห็นของผู้ใช้งาน 
อ่ืน ๆ ที่มีความคิดคล้ายกับตัวเองผ่านระบบออนไลน์อยู่เสมอ ตวัอย่างของสื่อทางสังคมประเภทนี ้ได้แก่ 
CNN, Slate, YouTube, Google Groups, Flickr, Del.icio.us, Wikipedia, Second Life 
    4) Social networks คือ เครือข่ายสังคมออนไลน ์เป็นโครงสร้างสังคมที่
ประกอบด้วย Node (ซึ่งหมายถึงบุคคลหรือองค์กร) ต่าง ๆ เชื่อมต่อกัน ซึง่แต่ละ Node ที่เชื่อมโยงกันก็
อาจมีความสัมพันธ์กับ Node อ่ืน ๆ ด้วย โดยที่ประเภทของความสัมพันธ์ของแต่ละ Node นั้นอาจจะมี
ประเภทเดียวหรือมากกว่า อาทิเช่น ค่านิยม วิสัยทัศน ์ความคิด การค้า เพ่ือน ญาต ิเว็บลิงค์ ฯลฯ 
ตัวอย่างของสื่อทางสังคมประเภทนี้ได้แก่ Twitter, Facebook, Xing, LinkedIn  
   2.2.2.2 การบริการที่มีลักษณะเป็นสื่อสังคมออนไลน ์สามารถแบ่งเป็นประเภท ได ้6 
ประเภท ดังนี้  
    1) ประเภทเผยแพร่ตัวตน เวบ็ไซต์เหล่านี้ใช้สาหรับนําเสนอตัวตน และเผยแพร่
เรื่องราวของตนเองทางอินเตอร์เน็ตสามารถเขียน blog สร้างอัลบัม้รูปของตัวเอง สร้างกลุ่มเพ่ือน และ
สร้างเครือข่ายข้ึนมาได้ ตัวอย่างเช่น facebook , hi 5, My Space ดังภาพประกอบ 8 
 

 
 

ภาพประกอบ 7 เว็บไซต์ประเภทเผยแพร่ตัวตน 
 
    2) ประเภทเผยแพร่ผลงาน เราสามารถใช้เว็บไซต์เหล่านี้ในการนําเสนอผลงานของ
ตัวเองได้อย่างง่ายดาย ไม่วา่จะเป็นวีดีโอ รูปภาพ หรือเสียงเพลง อย่างเช่นคลิปวิดีโอ Canon Rock  
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ของเด็กธรรมดาคนหนึ่งที่เอากีต้าร์มาโซโล่เพลงคลาสสิคให้เป็นเพลงร็อค โดยถ่ายทําในห้องนอนของ
ตัวเองอย่างง่าย ๆ และได้นําไปเผยแพร่ผ่านทาง YouTube จนโด่งดังไปทั่วโลก เป็นตัวอย่างที่เห็น
ชัดเจนว่าเวบ็ไซต์ประเภท VDO Sharing นี้สามารถเผยแพร่ผลงานได้ดี  
   สําหรับช่างภาพคนไทยหลายคนก็มักจะนิยมใช้ Multiply ในการนําเสนอผลงาน
ภาพถ่ายของตัวเอง มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ติชมรูปภาพ และยังใช้เป็นอัลบั้มภาพออนไลน์เพ่ือให้
คนที่กําลังหาช่างภาพอยู่สามารถเข้ามาดูผลงาน และติดต่อจ้างช่างภาพนั้น ๆ ได้โดยตรง ซึ่งเริ่ม
กลายเป็นรูปแบบของธุรกิจบ้างแล้ว ตัวอย่างเช่น YouTube, Yahoo VDO, Google VDO, Flickr,  
Multiply ดังภาพประกอบ 8 
 

 
 

ภาพประกอบ 8 เว็บไซต์ประเภทเผยแพร่ผลงาน 
 

    3) ประเภทความสนใจตรงกัน มีลักษณะของเว็บไซต์ท่ีมีการรวมกันของสมาชิก ซึ่ง
มีความสนใจที่ตรงกันหรือสนใจในเรื่องเดียวกัน ตัวอย่างเช่น  
     (1) del.icio.us เป็น Online Bookmarking หรือ Social Bookmarking โดย
มีแนวคิดที่ว่า แทนที่เราจะ Bookmark เว็บที่เราชอบเก็บไว้ในเครื่องของเราคนเดียว ก็เปลี่ยนรูปแบบ
ให้สามารถแบ่งให้ผู้อ่ืนดูได้ด้วย และสามารถรู้ได้ด้วยว่าเว็บไซต์ใดที่ได้รับความนิยมมาก เป็นที่น่าสนใจ 
โดยดูได้จากจํานวนตัวเลขที่เว็บไซต์นั้นถูก Bookmark เอาไว้จากสมาชิกคนอ่ืน ๆ นั่นเอง  
     (2) Digg คล้ายกับ del.icio.us แต่จะใหล้งคะแนนโหวตแต่ละเว็บที่ถูกยกมา
นําเสนอ และมีการคอมเม้นท์ ในแต่ละเรื่องนั้นด้วย  
     (3) Zickr ถูกพัฒนาข้ึนมาโดยคนไทย เป็นเว็บลักษณะเดียวกับ Digg แต่เป็น
ภาษาไทย บริการเพ่ือคนไทย  
     (4) duocore.tv สมาชิกสามารถให้คะแนนเรื่องเก่ียวกับไอทีท่ีชื่นชอบได้ มี
จุดเด่นคือการนําเสนอรายการ Online TV โดยสองพิธกีรอารมณ์ดีท่ีจัดรายการกันแบบ Home VDO  

 
ภาพประกอบ 9 เว็บไซต์ประเภทความสนใจตรงกัน 

 
    4) ประเภทร่วมกันทํางาน มีลักษณะของเว็บไซต์ท่ีมีการทํางานร่วมกัน หรือมีการใช้
ข้อมูลร่วมกันในเรื่องเดียวกัน ตัวอย่างเช่น  
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     (1) WikiPedia เป็นสารานุกรม ที่อนุญาตให้ใครก็ได้เข้ามาช่วยกันเขียน และ
แก้ไขบทความต่าง ๆ ได้ตลอดเวลา ทําให้เกิดเป็นสารานุกรมออนไลน์ขนาดใหญ่ท่ีรวบรวมความรู ้
ข่าวสาร และเหตุการณ์ต่าง ๆ ไว้มากมาย และมีภาษาไทยด้วย  
     (2) Google Maps สร้างแผนที่ของตัวเอง หรือแชร์แผนที่ให้คนอ่ืนได้ จึงทําให้มี
สถานที่สําคัญ หรือสถานที่ต่าง ๆ ถูกปักหมุดเอาไว้ พร้อมกับข้อมูลของสถานที่นั้น ๆ ไว ้พร้อมทั้ง
แสดงผลจากการค้นหาได้อีกด้วย  
 

 
 

ภาพประกอบ 10 เว็บไซต์ประเภทร่วมกันทํางาน 
 

    5) ประเภท Peer to Peer (P2P) เป็นการเชื่อมต่อกันระหว่าง Client (เครื่องผู ้
ใช,้ เครื่องลูกข่าย) กับ Client โดยตรง โปรแกรม Skype จึงได้นําหลักการนี้มาใช้เป็นโปรแกรมสนทนา
ผ่านอินเตอร์เน็ต และก็มี BitTorrent เกิดข้ึนมาเป็นเทคโนโลยีท่ีทําให้เกิดการแบ่งปันไฟล์ต่าง ๆ ได้
อย่างกว้างขวาง และรวดเร็ว 

 
ภาพประกอบ 11 เว็บไซต์ประเภท Peer to Peer 

 
    6) ประเภทโลกเสมือน โลกเสมือนในที่นี้ คือเกมส์ออนไลน ์ตัวอย่างเช่น 
SecondLife เป็นโลกเสมือนจริง สามารถสร้างตัวละครโดยสมมุติให้เป็นตัวเราเองข้ึนมาได้ มีการใช้ชีวิต
อยู่ในเกมส์ อยู่ในชุมชนเสมือนสามารถซื้อขายที่ดิน และหารายได้จากการทํากิจกรรมต่าง ๆ ได้ 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 12 เว็บไซต์ประเภทโลกเสมือน 
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 2.2.3 แนวโน้มของเครือข่ายสังคมออนไลน ์
  2.2.3.1 พฤติกรรมผู้บริโภค ต่อเว็บไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลน ์
   ในป ี2010 และแนวโน้มในปีถัดไป โอกาสที่จะเห็นเว็บไซต์ไทยใหญ่ๆ เกิดข้ึนมา คงจะ
เป็นเรื่องที่เห็นกันได้น้อย เพราะปัจจัยสนับสนุนต่างๆ เช่น เว็บไซต์ท่ีเริ่มมีการเปลี่ยนรูปแบบจาก 
portal ไปสู่รูปแบบที่เป็น social กันมากข้ึน ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั่วไปกลายเป็นเจ้าของเว็บบล๊อคกันมาก
ข้ึน ทําให้การเข้าถึงหรือการสร้างเว็บไซต์ขนาดใหญ่จะมีให้เห็นกันน้อยลง โดยเฉพาะในเมืองไทย อีกทั้ง
รูปแบบการเข้ามาของเว็บไซต์ต่างประเทศ มีการปรับเปลี่ยนแปลภาษา คือมีเว็บไซต์เวอร์ชั่นภาษาไทย
กันมากข้ึน ตัวอย่างที่เห็นชัดเจน ได้แก่ Facebook, Friendster หรือ แม้แต่บริการอ่ืน ๆ ที่มีรูปแบบ
เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน ์ซึ่งปัจจัยนี้เป็นปัจจัยหลักที่ทําให้คนไทยหลาย ๆ คน หันไปใช้บริการ
เครือข่ายสังคมออนไลนม์ากข้ึน  
   จากการสํารวจพฤติกรรมการใช้เว็บไซต์ท่ีมีรูปแบบเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน ์พบว่า 
ประเทศที่ใช้เวลากับเว็บไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลนม์ากสุดคือ อิตาลี อเมริกา อังกฤษ โดยเฉลี่ยการใช้
งานมากกว่า 6 ชม.ต่อเดือนต่อคน รองลงมาคือ สเปน บราซิล เยอรมณี ฝรั่งเศส และญี่ปุ่น  
ดังภาพประกอบ 13 
 

 
ที่มา: The Nielsen Company (2009) 

 
ภาพประกอบ 13 อันดับประเทศที่มีการเข้าใช้เว็บไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลนแ์ละเวลาใช้โดยเฉลี่ย 

 
   และจากการสํารวจของ The Nielsen Company ยังพบอีกว่า จํานวนผู้ใช้เว็บไซต ์
เครือข่ายสังคมออนไลน ์นั้นเติบโตประมาณ 50% และเวลาที่ใช้บนเครือข่ายสังคมออนไลน ์เติบโต 
40% ในช่วงระหว่างปี 2008 – 2009 มีแนวโน้มที่จะเติบโตต่อไป โดยเฉพาะในแถบเอเชีย 
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ที่มา: The Nielsen Company (2009) 

 
ภาพประกอบ 14 แนวโน้มจํานวนผู้เข้าใช้และแนวโน้มระยะเวลาการใชเ้วบ็ไซตส์ังคมออนไลน ์

 
   สําหรับพฤติกรรมผู้บริโภคของคนไทยนั้น พบว่า พฤติกรรมของผู้บริโภคจะใช้เวลาบน
โลกอินเทอร์เน็ตเพ่ิมมากข้ึน และเลือกที่จะเสพสื่อออนไลน์แทนสื่อดั้งเดิม ทําให้บทบาทของ เว็บไซต์
เครือข่ายสังคมออนไลน์ในช่วงนี้ถึงมาแรงและเป็นกระแสหลักของการตลาดออนไลน์ในปัจจุบัน 
 

 
 

ภาพประกอบ 15 การเข้าใช้บริการเว็บไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

   กลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามร้อยละ 27.49 เปิดใช้งานเว็บไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลนว์ัน
ละหลายครั้งรวมแล้วต่อวันไม่น้อยกว่า 4 ชั่วโมง กลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามร้อยละ 18.71 ใช้งานเว็บไซต์
เครือข่ายสังคมออนไลนว์ันละ 1-2 ชั่วโมง และมีกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามถึง ร้อยละ 16.96 ที่เปิดใช้งาน
เว็บไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลนท์ั้งวัน ในจํานวนนี้ร้อยละ 11.7 ระบุว่า ไม่เคยใช้บริการเลย 
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ภาพประกอบ 16 พฤติกรรมการใช้บริการเว็บไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 
   พฤติกรรมที่พบบ่อยที่สุดในเว็บไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลน์นั้น กลุ่มผู้ตอบ
แบบสอบถามร้อยละ 33.53 ระบุว่า ใช้ในการพูดคุยกับเพ่ือนและคนรู้จักบ่อยที่สุด นอกจากนี้ ร้อยละ 
32.34 ใช้เพ่ืออัพเดตข้อมูลข่าวสารในกลุ่มเพ่ือน ๆ ร้อยละ 11.98 ใช้เพ่ือตอบความคิดเห็นของกลุ่ม 
เพ่ือน ๆ และมีกลุ่มตัวอย่างร้อยละ 11.38 ที่ใช้เว็บไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลนเ์พ่ือเล่นเกม และกลุ่ม
ตัวอย่างร้อยละ 4.19 ใช้เพ่ืออัพโหลดรูปสวย ๆ ให้เพ่ือน ๆ ได้ดูนั่นเอง 
  2.2.3.2 เทคโนโลยีสนับสนุนการเข้าถึงเครือข่ายสังคมออนไลน ์
   1) มือถือช่องทางใหม่ของการเข้าสู่อินเทอร์เน็ต โทรศัพท์ที่สามารถเข้าสู่อินเทอร์เน็ต 
จะมีเพ่ิมมากข้ึน ราคาอินเทอร์เน็ตผ่านมือถือจะมีราคาถูกลง และโปรแกรม-แอพพิลเคชั่น รวมถึงเนื้อหา 
จะเริ่มมีเพ่ิมมากข้ึน และความเร็วการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตผ่านมือถือจะมีความเร็วเพ่ิมมากข้ึนจากการเปิด
ให้บริการ 3G หรือ Wimax ทั้งหมดนี้จะทําให้อินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือได้รับความนิยมมากข้ึน
เรื่อย ๆ สังเกตได้จากมือถือที่เริ่มออกวางจําหน่ายกันมาในช่วงนี้จะมีความสามารถในการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตได้ดีข้ึน ล่าสุดการใชเ้ว็บไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลนผ์่าน BlackBerry Messenger (BBM) 
เพ่ือทําการอัพเดตสด ๆ เพ่ือนที่จับฉลากของขวัญปีใหม่ท่ีออฟฟิศ ส่งภาพพร้อมคําบรรยายมาให้สมาชิก
ที่กําลังเดินทางกลับจากต่างจังหวัด นี่คือการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน ์ส่วน Youtube และ Flickr  
ถือว่าเป็นเครือข่ายที่ลงตัว เพราะการอัพเดตในทุก ๆ กิจกรรม คุณสามารถส่งภาพผา่น Tweetphoto  
ถ่ายวีดีโอลง Youtube ให้เพ่ือนดูได้ทันที การแสดงต่าง ๆ ได้แบบทันทีเช่นกัน สิ่งที่น่าสนใจก็คือการที่
สื่อมวลชนนําเครือข่ายสังคมออนไลนม์าใช้เป็นช่องทางการนําเสนอสื่อในรูปแบบใหม่กันมากข้ึน การ
รายงานข่าวไม่ต้องรายงานต้นชั่วโมง มีเหตุการณ์อะไรก็พิมพ์เพ่ือลงใน twitter ไดท้ันที พร้อม
ภาพประกอบหรือวีดีโอให้ดูได้เลย 
   2) รูปแบบข้อมูลที่ตอบรับกับระบบอินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เมื่อความเร็วอินเทอร์เน็ตมีความเร็วเพ่ิมมากข้ึน เนื้อหาข้อมูลจากเดิมที่เป็นตัวหนังสือ หลาย ๆ เว็บไซต์
ก็เลือกที่จะเปลีย่นรูปแบบของข้อมูลเป็นรูปแบบ ภาพวีดีโอ เพราะด้วยการสร้างไฟล์วีดีโอทําได้ไม่ยาก 
เพราะสามารถสร้างได้จากโทรศัพท์มือถือ และสามารถอัพโหลดไปเก็บไว้ได้ง่าย ๆ ผ่านผู้ให้บริการ
มากมายหลายแหล่ง จึงทําให้ข้อมูลรูปแบบวิดีโอนี้ เป็นเรื่องที่เห็นกันมากข้ึน สอดรับทิศทางในปี ค.ศ. 
2010 เพราะ อินเทอร์เน็ต 3 – 4 Mbps สามารถส่งภาพ กระทู้ วีดีโอได้อย่างรวดเร็ว ในทุก ๆ  
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การอัพโหลดข้อมูลหรือรูปภาพนั้น ๆ ทุกเวบ็ไซต์ ทุก Blog เมื่อมีเนื้อหาใหม่ก็ทําการอัพโหลดข้อมูลไว ้
สื่อสังคมออนไลนช์่วยให้คนสามารถรู้จักมากข้ึน 
  กล่าวสรุป เครือข่ายสงัคมออนไลน์คือพ้ืนที่สาธารณะที่คนจากทั่วโลกสามารถมา
ติดต่อสื่อสาร และแบ่งปันข้อมูลให้กับผู้อ่ืนที่อยู่ในเครือข่ายผ่านทางอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ 
เครือข่ายสังคมออนไลน์กลายเป็นกิจกรรมบนเว็บที่ได้รับความนิยมอันดับหนึ่ง เว็บไซต์เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ท่ีไดร้ับความนิยมมากที่สุดในปัจจุบันคือเฟสบุ๊ค ทวิตเตอร์กลายเป็นเครื่องมือส่งข้อความสั้น
ระหว่างสมาชิกและเครื่องมือรายงานข่าวที่ได้รับความนิยมอย่างมาก ยูทูบกลายเป็นแหล่งเผยแพร่และ
แลกเปลี่ยนคลิปวิดีโอที่ใหญ่ท่ีสุด เกมส์ออนไลน์กลายเป็นแหล่งบันเทิงที่สร้างทั้งความบนัเทิงและรายได้
ทางธุรกิจที่มีมูลค่ามหาศาล 
 
2.3 ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น จังหวัดบุรีรัมย์ 
 
 จังหวัดบุรีรัมย์เป็นเมืองที่มีประวัติศาสตร์ความเป็นมายาวนานและมีหลักฐานต่างๆ แสดงให้
เห็นความเจริญรุ่งเรือง ทั้งด้านโบราณคดีและด้านประวัติศาสตร ์หลักฐานที่แสดงถึงความเจรญิในอดีตที่
สําคัญ เช่น เมืองและชุมชนโบราณซึ่งปรากฏจากการศึกษาจากภาพถ่ายทางอากาศ พบว่าในจังหวัด
บุรีรัมย์มีเมืองและชุมชนโบราณมากกว่า 140 แห่ง ซึ่งเมืองและชุมชนโบราณเหล่านี้มีขนาดแตกต่างกัน
ออกไป บางแห่งก็มีคูน้ําล้อมรอบถึง 3 ชั้น นอกจากนั้นยังมีการพบพระพุทธรูปนาคปรกสมัยทวารวด ีที่
บ้านเมืองฝ้าย ซึ่งอยู่ในเขตอําเภอหนองหงส ์และเป็นที่ยอมรับทั่วไปว่า เป็นพระพุทธรูปนาคปรกสมัย
ทวารวดีท่ีเก่าแก่ท่ีสุดที่พบในประเทศ และยังพบพระพุทธรูปสมัยทวารวดีอีกหลายองค์ที่อําเภอพุทไธสง 
ซึ่งมีอยู่ในพุทธศตวรรษที ่13 – 15 และพบใบเสมาที่บ้านประเคียบ อําเภอคูเมือง อันเป็นโบราณวัตถุ
สมัยทวารวด ีดังนั้นจึงทําให้สันนิษฐานได้ว่าดินแดนจังหวัดบุรีรมัย์เคยที่ตั้งชุมชนโบราณทวารวด ีอย่าง
น้อยที่สุดก็ในสมัยพุทธศตวรรษษที ่13 
 ศิลปวัฒนธรรมด้านต่าง ๆ ที่พบในจังหวัดบุรีรัมย์มีมากมาย ซึ่งหนังสือ 223 ป ีบุรีรัมย ์ได้
รวบรวมไว้และจําแนกตามประเภทของศิลปวัฒนธรรมออกเป็น ด้านประติมากรรม ด้านโบราณสถาน 
ด้านประเพณีและการละเล่น โดยมีรายละเอียดดังนี ้(จังหวัดบุรีรัมย.์ 2543) 
  2.3.1 ด้านประติมากรรม 
   2.3.1.1 ประติมากรรมในศาสนาพุทธ ได้แก่ 
    1) กลุ่มประติมากรรมเมืองฝ้าย ประกอบด้วย 
     (1) พระพุทธรูปประทับยืนตรง หล่อด้วยสัมริต สูง 1.10 เมตร พระกรทั้งสอง
ข้างยื่นออกไปข้างหน้า พระกรขวาอยู่ในทําแสดงธรรมหรือวิตรรกมุทรา พระกรซ้ายนิ้วพระหัตถ์พัก
หายไป เพราะเมาลีเป็นรูปกรวย เม็ดพระศกเป็นรูปก้นหอยเล็ก ๆ พระขนงโก่งต่อกันคล้ายปีกกามร
อูรณาหรืออุณาโลมอยู่ตรงกลางพรนลาฏ ห่มจีวรบางแนบพระองค์ ส่วนที่ชํารุดและซ่อมแล้วคือ พระเศ
รียรหัก พระศอ พระอังสา พระหัตถ์ซ้ายและข้อพระบาท ด้านหลังมีรอยซ่อมด้วยปูเป็นพระพุทธรูป
สําริดสมัยทวารวดีท่ีใหญ่ท่ีสุดเท่าที่เคยพบในประเทศไทย 
     (2) พระโพธ์สัตว ์ประทับยืนในท่าสมัภังค์ หล่อด้วยสําริด สูง 1.37 เมตร ม ี4 
กร พระกรหน้าทั้งสองยื่นออกไปข้างหน้าแสดงท่าคล้ายวิตรรกมุทรา พระกรซ้ายด้านหลังยกข้ึนทําท่า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



23 

คล้ายถือสิ่งของ ส่วนพระกรขวาด้านหลังหักตรงข้อศอก พระเกศาทําเป็นวงซ้อนกัน 4 ชั้น ทรงภูษาสั้น
บางแนบพระองค์ มีเข็มขัดเส้นเล็กคาดเอว 
     (3) พระโพธิสัตว ์ประทับยืนในท่าตริภังค์ หล่อด้วยสําริด สูง 0.47 เมตร 
ทรงชฏามงกุฎ ทรงภูษาสั้น มีเข็มขัดผ้าทําเป็นเส้นบาง ๆ พระกรหักตรงข้อศอก พระชงฆ์หักตรงพระ
ชาน ุ
    ประติมากรรมทั้ง 3 องค์นี ้นายเสนอ นาคิทร์ชาต ิได้ขุดพบโดยบังเอิญที่บ้านฝ้าย 
ตําบลไทยสามัคคี อําเภอหนองหงส ์และได้มอบให้แก่พิพิธพันสถานแห่งชาติพระนครเมืองเดือนมีนาคม 
พ.ศ.2514  
    2) พระเจ้าใหญ่วัดหงส ์เป็นพระพุธรูปปางมารวิชัย หรือเรยีกอีกอย่างหนึ่งว่าปาง
สะตุ้งมาร หน้าตักกว้าง 1.37 เมตร สูง 2.20 เมตร เป็นพระพุทธรูปสัมริด สันนิษฐานว่าน่าจะสร้างมา
พร้อมกับเมืองพุทไธสง คือประมาณ พ.ศ. 2200 เพราะในบริเวณใกล้เคยงไม่เคยพบพระพุทธรูปแบบนี้
มาก่อน ช่างที่สร้างพระเจ้าใหญ ่อาจเป็นช่างสกุลลาวเพราะพระพุทธรูปหลายองค์ท่ีพระบาทสมเด็จพระ
พุทธยอดฟ้าจุฬาโลกอัญเชิญมา มีพระเกศเหมือนพระเจ้าใหญ ่เช่น ที่วัดสระปทุม พระเกศลักษณะนี้จะ
มีเฉพาะในภาคอีสานและในประเทศลาวเท่านั้น พระเจ้าใหญว่ัดหงส์เป็นพระพุทธรูปที่มีความศักดิ์สิทธิ์
และมีกิตติศัพท์เลื่อลือไปไกลสามาถขัดเกลาจิตใจของประชาชนประกอบกรรมด ีซึ่งเรื่องความศักดิ์สิทธ์
ของพระเจ้าใหญ่นี ้มีมากมายสามารถไต่ถามได้จากชาวบ้านละแวกนัน้ 
    3) พระพุทธรูปใหญ ่หรือพระพุทธปฏิมาสันตยาภิรมย์สตึกอุตมราษฏรนิมิต มนิน 
เป็นพระยืนขนาดใหญ่ริมแม่น้ํามูล ตรงข้ามที่ว่าการอําเภอสตึก เป็นที่เคารพสักการะของชาวอําเภอ 
สตึกและจังหวัดใกล้เคียง โดยทุกปีจะมีประเพณีการแข่งขันเรือยาวจังหวัดบุรีรัมย์ท่ีแม่น้ํามูล บรเิวณนี้
ชาวเรือและนักท่องเที่ยวผู้มาชมงานก็จะไปนมัสการพระพุทธรูปใหญ่ด้วยเป็นประจํา 
   2.3.1.2 ประติมากรรมในศาสนาพรามณ ์โดยทั่วไปมีท้ังแกะสลักด้วยหินทราย และ
หล่อด้วยสําริด ได้แก่ 
    1) พระพรหม ประทับยืนในท่าสัมภังค์ และสลักด้วยหินทราย มีสี่พักตร ์สี่กร  
ทรงชฎามงกุฎ ประดับด้วยแนวลูกประคําทรงภูษาอีกชายหนึ่งเป็นรูปพัด เหนือสายรัดพระองค์นั้น มี
ชายสารัตห้อยอยู ่พระกรหักตรงข้อศอก พรงชงฆ์หักตรงชาน ุแต่เดิมจัดแสดงอยู่ท่ีพิพิธภันฑสถาน
แห่งชาติมหาวีรวงศ์ปัจจุบันย้ายไปจัดแสดงอยู่ท่ีพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพิมาย จังหวัดนครราชสมีา 
    2) เทพนาร ีประทับยืนในท่าสัมภังค์ แกละสลักด้วยหินทราย ทรงชฎามงกุฎ 
ประกอบด้วยมวยพระเกศา มีวงพระเกศาใหญ่ย้อยตกลงมายังเชิงมวย ทรงภูษาจีบเป็นริ้วเว้าลงมากใต้
พระอุทรและมีชายหางปลาซึ่งมีขนาดใหญ่ตอนปลายเบื้อหน้าขมวดชายพกมีขนาดเล็กเหนือสายรัด
พระองค์ผ้าซึ่งคาดบนพระโสณ ีกระกรขวาหักที่ข้อศอก พระกรหักที่พระอังสา ข้อพระบาทหัก ปัจจุบัน
จัดแสดงอยู่ท่ีพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพระนคร กรุงเทพมหานคร 
    3) พระคเณศ รูปเคารพพระคเณศ มีลักษณะเป็นบุรุษอวบอ้วนท้องพลุ้ย เศรียเป็น
ช้างมีงาข้างเดียวอาจม ี2 กร หรือ 4 กร งวงห้อยตรงลงมา แต่มักหันปลายไปทางซ้ายเพ่ือหยิบขนมจาก
ถ้ายที่ถืออยู่ในมื่อซึ่งมักจะเป็นมือซ้าย อาจอยู่ในท่ายืนหรือนั่ง พระคเณศที่พบจากปราสาทหินเมืองต่ํา  
มีลักษณะไม่อวบอ้วนมากนัก ม ี2 กรหัตถ์หายไปทั้งสองข้าง ประทับนั่งทําสมาธ ิพระบาทขวงวงทับบน
พระบาทซ้ายสวมเครื่องประดับมากมาย ตั้งแต่ศิราภรณ์ซึ่งเป็นกรันฑะมงกฏ กรองศอ อุทรพันธะ  
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(เข็มขัดใหญ่คาดใต้อกเหนือเอว) โดยตั้งอยู่บนแท่นฐานที่เป็นหลุ่มสี่เหลี่ยมไว้รองรับตรงกลาง ที่ขอบทํา
เป็นร่องน้ําโดยรอบและมีลักษณะที่พบเสมอ ๆ ในศิลปะแบบเกาะแกร์ และสําหรับประติมากรรมพระ
คเณศชิ้นนี ้ยังมีเครือ่งประดับงวงเป็นสร้อย หรือสายรัดช่วงบนและล่างเช่นเดียวกับที่แขน ปัจจุบัณ
ประติมากรรมชิ้นนี้จัดแสดงที่พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพิมาย จังหวัดนครราชสีมา 
    4) ศิวลึง คือรูปเคารพที่เป็นสัญบักษณ์แทนองค์พระศิวะ โดยปกติจะประดิษฐานอยู่
ตรงกลางปราสาท ที่เป็นศาสนสถานลัทธิไศวนิกาย (และตั้งไว้บูชาในที่อ่ืน ๆ และศาสนสถานลัทธิอ่ืน) 
โดยตั้งอยู่บนแทนฐานที่ทําเป็นหลุ่มสี่เหลี่ยมไว้รอบรับตรงกลาง ที่ขอบทําเป็นร่องน้ําโดยรอบและมีจงอย
เป็นรูปแหลมให้น้ําไหลออกเพ่ือเป็นประโยชน์ในการสรงน้ํา ฐานดังกล่างเรียกว่าฐานโยน ีซึ่งก็คือ
สัญลักษณ ์แทนพระอุมา ซึ่งลักษณะของศิวลึงค์โดยทั่วไป ซึ่งประกอบด้วย 
     (1) พรหมภาค คือส่วนล่าง ทําเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส หมายถึงพระวิษณ ุเทพ
ผู้สร้าง 
     (2) วิษณุภาค คือส่วนกลาง ลักษณะเป็นรูปแปดเหลี่ยม หมายถึง พระวิษณะ 
เทพผู้รักษา 
     (3) รุทรภาค คือ ส่วนยอด มีลักษณะเป็นทรงกระบอก ปลายมน หมายถึง  
พระรุทร หรือศิวะ เทพผู้ทําลาย 
   2.3.1.3 ประติมากรรมรูปสัตว ์ที่พบได้แก่ 
    1) สิงห ์โดยปกติในราสารทต่าง ๆ มักจะมีประติมากรรมรูปสิงห ์ตั้งไว้คูกันที่บันได
ทางเข้าสู่บริเวณศาสนสถาน ที่ปราสาทเมืองต่ําได้พบเพียงชิน้ส่วนซึ่งเป็นท้ายของสิงห์เพียง 1 ชิ้นเท่านั้น
คงจะมีการเคลื่อนย้ายและแตกหักเสียไปหมดแล้ว 
    2) นาค ประติมากรรมรูปนาคเห็นได้ชัดจากนาคที่สระน้ํา ซึ่งสลักเป็นนาคม ี5 เศียร
เกลี้ยง ๆ ไม่สวมมงกุฎหรือกะบังหน้า อันเป็นสัญลักษณ์ของนาคในแบบปาปวนอย่างแท้จริง 
    3) ใบเสมา คือเขตกําหนดเป็นที่ร่วมสังฆกรรมของสงฆ์ ตามพุทธบัญญัติกําหนดให้มี
ขนาดไม่น้อยกว่าเขตหัตถมาศของพระภิกษุ 21 รูป และมีขนาดไม่ใหญ่กว่า 3 โยชน ์การกําหนดเขตนั้น
ได้มีอนุญาตให้ทําเครื่องหมายเขตด้วยนิมิต ระบุไว้ในพระวินัยม ี8 ชนิด คือ ภูเขา ศิลา ป่าไม ้ต้อนไม ้
จอมปลวก หนทาง แม่น้ํา น้ํา จํานวนนิมิตไม่ปรากกฎแน่ชัด แต่จะต้องมีไม่น้อยกว่า 3 เพ่ือความ
สมบูรณ์ในการครอบคลุมพ้ืนที่และเท้าที่ปรากฏในทางปฏิบัติทําไปมีจํานวนถึง 9 แต่ในกรณีท่ีมีการผูก
มหาสีมา อาจมีนิมิตตั้ง แต ่12 ถึง 16 ก็ได้ปัจจุบันนิยมทํานิมิตเป็นรูปศิลากลมฝังลงในดิน และทําใบ
เสมาปักคร่อมไว้เพ่ือเป็นที่หมายของลูกนิมิต จังหวัดบุรีรัมย์พบใบเสมาที่เขาอังคาร อําเภอนางรอง และ
บ้านประเคียบ อําเภอคูเมือง ใบเสมาที่ทําด้วยศิลามีขนาดแตกต่างกัน เป็นหลักฐานที่แสดงถึงการ
แพร่กระจายอิทธิพลของศิลปะสมัยทวารวด ีที่เจริญรุ่งเรืองอยู่ทางภาคกลางของประเทศไทย 
   กล่าวสรุป ประติมากรรม ในจังหวัดบุรีรัมย ์เป็นประติมากรรมในพระพุทธศาสนา และ
ประติมากรรมในศาสนาพราหมณ ์ประติมากรรมในศาสนาพุทธที่สําคัญที่สุดคือ กลุ่มประติมากรรมเมือง
ฝ้าย ซึ่งเป็นยุคทวารวดีตอนต้น และพระเจ้าใหญ่วัดหงส ์วัดศรีษะแรด ฯลฯ และประตมิากรรมใน
ศาสนาพรามณ์ 
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  2.3.2 ด้านโบราณสถาน  
   จากการสํารวจแหล่งโบราณสถานของกรมศิลปากร ได้พบแหล่งโบราณสถานต่าง ๆ 
มากกว่า 60 แห่ง กระจายอยู่ตามพ้ืนที่อําเภอต่าง ๆ ของจังหวัดบุรีรัมย ์แต่เป็นที่น่าเสียดายที่
โบราณสถานส่วนใหญ่มีสภาพพังทลายลงไปมากโดยการกระทําของธรรมชาต ิและที่สําคัญคือ  
โดยน้ํามือขอมนุษย ์กรมศิลปากรในฐานะเป็นหน่วยงานรับผิดชอบในการป้องกันดูแลไม่ให้โบราณสถาน
ถูกทําลาย และทําการบูรณะให้มีสภาพที่สมบูรณ์เพ่ือเป็นแหล่งพักผ่อนหย่อนใจของประชาชน  
ได้ทําการศึกษารวบรวมข้อมูลเพ่ือใช้ในการบูรณปฏิสังขรณ์โบราณสถานในจังหวัดบุรีรมย์แล้ว  
ซึ่งโบราณสถานที่สําคัญของจังหวัดบุรีรัมย์มีดังนี้ 
    2.3.2.1 ปราสาทพนมรุ้ง มีข้อมูลที่น่าสนใจดังต่อไปนี ้(สริยวุฒ ิสุขสวัสดิ ์และคณะ, 
2539) 
     คําว่า “ปราสาท” เป็นภาษาสันสกฤตเดิมใช้เรียกอาคารที่มาหลายชั้น  
(ตั้งแต่สองชั้นข้ึนไป) ผู้อยู่อาศัยบนปราสาทไม่จํากัดว่าต้องเป็นกษัตริย์เท่านั้น ประชนทั่วไปหรือแม้แต่
พระภิกษุก็สามารถอยู่ได ้แต่ต่อมาปราสาท หมายถึง ที่ประทับของพระมหากษัตริย ์ถือว่าเป็นองค์
อวตารของเทพเจ้า และเมื่อสวรรคตก็กลับไปอยู่สวรรค์ดังเดิม ดังนั้นปราสาทจึงถูกนํามาใช้ใน
ความหมายของเทวสถานซึ่งเป็นที่ประทับของเทพเจ้า 
     คําว่า “พนมรุ้ง” มีปรากฏในศิลาจารึกภาษาเขมรที่ปราสาทพนมรุ้ง ว่า “วน
มรุง” (Vnam Rurn) สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาสยามบรมราชกุมาร ีทรงวินิจฉันไว้ในพระราชนิพนธ์
ระดับมหาบัณฑิตของพระองค์ว่า “ภูเขาใหญ่” เมื่อเปรยีบเทียบกับบรรดาภเูขาลูกอ่ืน ๆ ที่อยู่บริเวณ
ใกล้เคียงอันได้แก่ ภูอังคาร ภูเขาหลุบ ภูเขาคอก และภูเขาปลายบัด จะเห็นว่าง พนมรู้งเป็นภูเขาที่มี
ขนาดใหญ่ท่ีสุด ซึ่งก็สอดคล้องกับข้อวินิจฉัยของสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาสยามบรมราชกุมารีเป็น
อย่างดี 
     ปราสาทพนมรุ้ง เป็นปราสาทก่อด้วยหนิทรายตั้งโดดเด่นเป็นสง่าอยุ่บนยอดเขา
พนมรุ้งซึ่งเป็นภูเขาไฟที่ดับสนิทแล้ว เมื่อประมาณ 900,000 ป ีอยู่ในตําบลตาเป๊ก อําเภอเฉลิมพระ
เกียรต ิจังหวัดบุรีรัมย ์ความเหมาะสมของภูมิที่ตั้งอันเป็นภูเขาบวกกับความใหญ่โตโอฬารขององค์
ปราสาท ซึ่งประดับตกแต่งด้วยลวดลายแกะสลกัวิจิตรบรรจง ทําให้ปราสาทพนมรุ้งมีความโดดเด่นเป็น
สง่างดังทิพยพิมานแห่งเทพที่สถิตอยู่บนยอดเขาพระสุเมรุตามที่ได้รจนาไว้ในคําภีร์ของศาสนาฮินดูอย่าง
ไม่ผิดเพ้ียน 
     ปราสาทพนมรุ้งหันหน้าสู่ทิศตะวันออก อันเป็นทิศที่พระอาทิตย์ข้ึน และถือว่าง
เป็นทิศแห่งความเจริญรุง่เรื่อง แสงทองของพระอาทิตย์ยามเช้าจะส่องลอดช่องประต ูไปกระทบกับ
แท่นศิวลึงค์อันเป็นสัญลักษณ์แนทองค์ศิวะเทพ จะก่ให้เกิดรัศมีเหลื่องอร่ามประดุจดังทองน่าศรัธธายิ่ง 
และแสดงอาทิตย์ที่ส่องกระทบศิวลิงค์จะเพ่ิมพลังให้แก่ศิวลึงค์นั้นจะเพ่ิมพลังให้แก่องค์ศิวะเทพให้เปีย่ม
ด้วยพลังชั่วกัลปาวสาน 
     ประติมากรรมที่เป็นทับหลังสําคัญ ๆ ที่อยู ่ณ ปราสาทพนมรุ้ง ได้แก่ ทับหลัง
สลักภาพพระนารายณ์ตรีวิกรม หรือวิษณุตรีวิกรม ทับหลังภาพสิวนาฏราช ทับหลังภาพนารายณ์บรรทม
สินธุ ์นอกจากนี้ก็ยังมีทับหลังที่เป็นภาพรามวตาร (เรื่องราวของพระรามในบทประพันธ์เรื่องรามยณะ) 
หลายภาพ ทับหลังภาพกฤษณวตาร (ในมหากาพย์ภารตะ) และทับหลังที่เป็นภาพเทพชั้นรองอ่ืน ๆ  
อีกมากมาย 
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    2.3.2.2 ปราสาทหินเมืองต่ํา เป็นโบราณสถานที่ก่อสร้างข้ึนเนื่องในศาสนา
พราหมณ ์ตั้งอยู่ท่ีบ้านโคกเมือง ตําบลจระเข้มาก อําเภอประโคนชัย จังหวดับุรีรัมย ์อยู่ห่างจากตัว
จังหวัดไปทางทิศใต้เป็นระยะทางประมาณ 64 กิโลเมตร และห่างจากประสาทพนมรุ้งประมาณ 8 
กิโลเมตร 
     ปราสาทหินเมืองต่ํา เป็นกลุ่มปราสาทอิฐ 5 องค์ ตั้งอยุ่บนฐานศิลาแลงอัน
เดียวกันการวางผังปราสาทเมืองต่ําค่อข้างแต่งต่างไปจากปราสาทแห่งอ่ืน ๆ ทีม่ีจํานวนปรางค์เท่ากัน  
ซึ่งนิยมสร้างองค์ปรางค์ประธานไว้ตรงกลาง ส่วนองค์ปรางค์บริวารที่เหลือกอีก 4 องค์นั้น จะสร้างไว้ท่ี
มุมของทิศทั้งสี ่เช่น ปราสาทศรีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร ์เป็นต้น แต่เปราสาทเมืองต่ําจะวางตําแหน่งของ
ปรางค์อิฐทั้ง 5 เป็น 2 แถว ตามแนวทิศเหนือ- ใต ้แถวแรกจะมีจํานวนปรางค์ 3 องค์ ปรางค์องค์กลางมี
ขาดใหญ่กว่าปรางค์องค์อ่ืน ๆ สันนิษฐานว่า ปรางค์องค์กลางนี้คือปรางค์องค์ประธานของปราสาทเมือง
ต่ํา ส่วนแถวหลังมีปรางค์อิฐ จํานวน 2 องค์ วงตําแหน่งให้อยู่ระหว่างช่องของปรางค์ 3 องค์ ในแถวแรก  
ทําให้สามาถมองเห็นปรางค์ทั้ง 5 องค์พร้อมกันโดยไม่มีปรางค์องค์อ่ืนมาบดบัง จากแผนผังของปราสาท
ดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงความชาญฉลลาดของสถาปนิกสมัยนั้นได้เป็นอย่างด ีจากการศึกษาภาพสลักและ
ลวดลายที่ปรากฏอยู ่พบว่าส่วนใหญ่มีลักษณะของศิลปะแบบปาปวน ซึ่งมีอายุอยู่ในราว พ.ศ. 1550 – 
1625 โดยมลีักษณะของศิลปะขอมแบบคลังซึ่งมีอายุราว พ.ศ. 1508 – 1555 ปะปนอยู่ด้วย ภาพสลัก
ส่วนใหญ่เป็นภาพเทพในศาสนาฮินด ูจึงอาจกล่าวได้ว่าปราสาทองค์นี้คงจะสร้างข้ึนเมื่อประมาณพุทธ
ศตวรรษที ่16 เพ่ือใช้เป็นศาสนสถานในศาสนาฮินดู 
    2.3.2.3 ปรางค์กู่สวนแตง เป็นโบราณสถานศิลปะขอมอีกแห่งหนึ่ง ตั้งอยู่บ้านดอน
หวาย ตําบลหนองแวง อําเภอบ้าใหม่ชัยพจน ์ห่างจากตัวบุรีรัมย์ประมาณ 74 กิโลเมตร 
     ปรางค์กู่สวนแตง มลีักษณะของกู่ประกอบด้วย ปรางค์อิฐ 3 องค์ ตั้งเรียงกันใน
แนวทิศ เหนือ –ใต ้บนฐานศิลาแลงอันเดียวกัน อาคารทั้งหมดหัดหน้าไปทางทิศตะวนัออก มีประตูหน้า
เพียงประตูเดียว อีก 3 ด้านสะบักเป็นประตูหลอก ปรางค์องค์กลางมีขนาดใหญ ่และมีสภาพที่ค่อนข้าง
สมบูรณ ์เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ด้านหน้ามีมุขยื่นออกมาเล็กน้อย ตรงหน้าบันเหนือประตูหลอกทั้ง 3 
ด้าน มีลักษณะยื่นออกมาและมีแผ่นศิลาทรายรองรับ ส่วนปรางค์อีกสององค์มีขนาดเล็กกว่า ฐานเป็นรูป
สี่เหลี่ยมจัตุรัส มีประตูเดียวทางด้านหน้าเช่นกัน ส่วนผนังอีก 3 ด้าน ก่อเรียบทึบ สําหรับบนพ้ืนหน้า
ปรางค์ มีส่วนประกอบสถาปัตยกรรมหินทรายอ่ืน ๆ ตกหล่อนอยู ่เช่น ฐานบัวยอดปรางค์ กลีบขนุนรูป
นาค 6 เศียร อายุของปรางค์กู่สวนแตงสามารถกําหนดได้จากทับหลังของปรางค์ซึ่งปัจจุบันเก็บรักษาอยู่
ที่พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพระนคร อยู่ในราวพุทธศตวรรษที ่17 เนื่องจากภาพสลักบนทับหลังทั้งหมดมี
ลักษณะตรงกับศิลปะขอมแบบนครวัด ที่มีอายุอยู่ในช่วงเวลาดังกล่าว 
    2.3.2.4 ปราสาทหนองหงส ์อยู่ท่ีบ้านโนดินแดง อําเภอโนนดินแดง ห่างจากเข่ือน
ลํานางรองประมาณ 500 เมตร  
     ปราสาทหนองหงส ์เป็นโบราณสถานขนาดเล็กที่ตั้งอยู่ริมสันเข่ือนลํานางรอง 
ประกอบด้วยปรางค์ 3 องค์ ก่อด้วยอิฐ ตั้งบนฐานก่อด้วยศิลาแลงต่อเนื่องเป็นบานเดียวกัน หันหน้าไป
ทางทิศตะวันออกซึ่งเป็นทางเข้าเพียงทางเดียว ปรางค์ท้ังสามมีผังเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสย่อมุมไม้สิบสอง 
องค์กลางขนาดใหญ่กว่างสององค์ที่ขนาบข้าง แต่เดิมเคยมีทับหลังประดับจําหลักลายอย่างสวยงาม คือ
องค์ทิศเหนือสลักเป็นรูปพระนารายณ์ทรงครุฑเหนือหน้ากาลซึ่งมือยึดท่อนพวงมาลัยแวดล้อมด้วยลาย
พันธ์พฤกษาอีก 2 องค์ ที่เหลือคือองค์กลางและองค์ด้านทิศใต้ก็มีลักษณะคล้ายกัน ต่างกันที่ภาพตรง 
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กลางคือทับหลังปรางค์องค์กลางสลักเป็นรูปพระอินทร์ทรงช้างเอราวัณ องค์ทิศใต้เป็นรูปพระอิศวรทรง
โค ด้านหน้าของปรางค์องค์กลางมีทางเดินยื่นยาวออกไปมีบันไดทางด้านหน้าและด้านข้างทั้งสอง 
นอกจากนี้ยังมีวิหารหรือบรรณาลัยอีก 1 หลัง ก่อด้วยศิลาแลงหันหน้าเข้าหาองค์ปรางค์ทางทิศใต ้
อาคารทั้งหมดล้อมรอบด้วยกําแพงศิลาแลง มีซุ้มประตูด้านหน้าและด้านหลัง มีคูน้ําล้อมรอบอีกทีหนึ่ง 
การกําหนดอายุสมัยของปราสาทนั้น จากลักษณะการก่อสร้างและ ศิลปกรรมที่พบตรงกับศิลปะเขมร
แบบ ปาปวน ซึ่งมีอายุราวพุทธศตวรรษที ่16 หรือ พ.ศ. 1560 – 1630 
   กล่าวสรุป โบราณสถานในจังหวัดบุรีรัมย ์คือ อาคาร หรือสถาปัตยกรรมซึ่งมีอายุหรือ
ลักษณะการก่อสร้าง โดยหลักฐานที่เก่ียวกับประวัตินั้น เป็นประโยชน์ในทางศิลปะ ประวัติศาสตร ์หรือ
โบราณคด ีทั้งนี้ให้รวมถึงสถานที่ท่ีเป็นแหล่งโบราณคด ีแหล่งประวัติศาสตร์และอุทานประวัติศาสตร์
ด้วย 
  2.3.3 ด้านประเพณีและการละเล่น 
   เนื่องจากพ้ืนที่ของจังหวัดบุรีรัมย์มีกลุ่มชนที่แตกต่างกันถึง 4 กลุ่มชาติพันธุ ์จึงเป็น
ดินแดนที่มีประเพณีท่ีมีความหลากหลายทางด้านวัฒนธรรมความเชื่อมากแห่งหนึ่ง และความ
หลากหลายนี้ก็มีความผสมกลมกลืนกัน มีงานเทศกาลประจําป ีและการละเล่นต่าง ๆ แต่ก็มีประเพณี
บางอย่างที่มีลักษณะตามความเชื่อของกลุ่มชาติพันธุ ์แต่ประเพณีหลักของชาวบุรีรัมย์ก็เช่นเดียวกับชาว
อีสานทั่วไปคือยึดมั่นใน “ฮีดสิบสอง”  
    2.3.3.1 ประเพณีฮีดสิบสอง มีดังต่อไปนี ้ 
     1) ดือนอ้าย หรือเดือนเจียง หรือธันวาคม นิมนต์พระสงฆ์มาเข้าปริวาสกรรม
หรือเข้ากรรมเพ่ือฝึกสํานึกความผิดหรือข้อบกพร่องของตนและมุ่งประพฤติปฏิบัติให้ถูกต้องตามพระ
ธรรมวินัยต่อไปในด้านฆราวาสจะทําพิธีเลี้ยงผีแถน ผีบรรพบุรุษ ผีต่าง ๆ  
     2) เดือนยี ่หรือมกราคม ทําบัญคุณลาน โดยนิมนต์พระสงฆ์สวดมนต์เย็นและฉัน
ภัตราหารเช้าเพ่ือเป็นศิริมงคลแก่ข้าวเปลือก เมื่อพระฉันอาหารเช้าเสร็จก็ทําพิธีสู่ขวัญข้าวต่อไป 
     3) เดือนสาม หรือกุมภาพันธ ์ทําบุญข้าวจี่และบุญมาฆบูชา เริ่มพิธีทําข้าวจี่ใน
ตอนเช้าโดยใช้ข้าวเหนียวปั้นหุ้มน้ําอ้อยนําไปย่างไฟ หรือจี่พอเกรียมแล้วชุบด้วยไข่นําไปย่างไปจนสุก
แล้วใส่ภาชนะเพ่ือนําไปถวายพระสงฆ์ พร้อมกับอาหารอ่ืน ๆ ข้าวจี่ท่ีเหลือจากพระฉันชาวบ้านจะแบ่ง
กันรับประทาน ถือว่าเป็นศิริมงคลแก่ผู้รับประทาน 
     4) เดือนสี ่หรือมีนาคม ทําบุญผะเหวด (บุญพระเวส) หรือทําบุญมหาชาต ิมีการ
ฟังเทศน์มหาชาต ิถือกันว่าต้องฟังให้จบทุกกัณฑ์ในวันเดียวจึงได้กุศล งานบุญนี้มีผู้นําของมาถวายพระ 
เรียกว่า “กันหลอน” 
     5) เดือนห้า หรือเมษายน ตรุษสงกรานต ์หรือทําบุญข้ึนปีใหม ่มีการสรงน้ํา
พระพุทธรูปและพระสงฆ์ ชาวบ้านจะไปเก็บดอกไม้มาบูชาพระ 
     6) เดือนหก หรือพฤษภาคม ทําบุญบั้งไฟ และบุญวิสาขบูชา จะมีการฟังเทศน์
ตลอดวันกลางคืนมีการเวียนเทียน สําหรับบุญบั้งไฟจะเป็นพิธีเพ่ือขอฝนจากเทวดา (แถน) และมีการ
บวชนาคด้วย 
     7) เดือนเจ็ด หรือมิถุนายน ทําบุญชําฮะ เพ่ือบูชาเทวดาอารักษ์หลกัเมือง  
โดยทําพิธีเซ่นสรวงหลักเมืองหลักบ้าน ผีพ่อแม ่ผีปู ่ผีเมือง ผีบรรพบุรุษ ผีตาแฮก เทวดารักษาไร่นา  
เพ่ือระลึงถึงผู้มีพระคุณ 
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     8) เดือนแปด หรือกรกฎาคม ทําบุญเข้าพรรษา มีการทําบุญตักบาตร ถวายภัต
ราหารเช้าและเพลแด่พระสงฆ์สามเณร ฟังพระธรรมเทศนา ตอนบ่ายและนําข้ีผึ้งมาหล่อเป็นเทยีน
พรรษา เพ่ือถวายเป็นพุทธบูชา และจะเก็บไว้ตลอดพรรษา 
     9) เดือนเก้า หรือสิงหาคม ทําบุญข้าวประดับดิน โดยจัดอาหารคาวหวาน หมาก
พล ูบุหรี ่สุรา แล้วนําไปวางไว้ใต้ต้นไม้หรือที่ใดที่หนึ่งพร้อมทั้งเชิญวิญญาณบรรพบุรุษและญาติท่ีล่วงลับ
ไปแล้วใหม้ารับเอาอาหารไป 
     10) เดอืนสิบ หรือกันยายน ทําบุญข้าวสากหรือสลากภัตในวันเพ็ญ ในบางพ้ืนที่
จะมีประเพณีแซนโดนตา หรือประเพณีสารทเดือนสิบ เป็นประเพณีรําลึกถึงบรรพบุรุษประเพณีแซนโดน
ตาเกิดจากความเชื่อของชาวไทยเขมรที่ว่าบรรพบุรุษที่ตายไปแล้วจะต้องไปอยู่ยมโลก คนทีบ่าปจะต้อง
ตกนรกบ้าง เป็นเปรตบ้าง และได้รับความทุกข์ทรมานมาก เมื่อถึงวันแรม 1 คํ่า เดือน 10 พญายมก็จะ
อนุญาตให้วิญญาณเหล่านั้นเดินทางกลับมายังบ้านเกิดของตนเพ่ือจะได้รับส่วนกุศลที่ลูกหลานอุทิศให ้
หากวิญญาณเหล่านี้ได้รับการต้อนรับด ีได้รับส่วนกุศลที่ลูกหลานอุทิศให้ก็จะอวยชัยให้พรให้อยู่เย็น 
เป็นสุข 
     11) เดือนสิบเอ็ด หรือตุลาคม ทําบุญออกพรรษา ในวันข้ึน 15 คํ่า พระสงฆ์จะ
ทําปวารณากลางคืนมีการจุดโคมไฟนําไปแขวนไว้ตามต้นไม้ หรือตามริมรั้ววัด 
     12) เดือนสิบสอง หรือพฤศจิกายน ทําบุญกฐิน สําหรับประชาชนที่อยู่ตามริมน้ํา
จะมกีารแข่งเรือด้วย เช่น ริมแม่น้ําโขง แม่น้ํามูล แม่น้ําช ีฯลฯ เพ่ือระลึงถึงอุสพญานาค หรือบางแห่งจะ
มีการแห่ปราสาทผึ้งเพ่ือถวายพระสงฆ์และเพ่ือเป็นพุทธบูชา 
    2.3.3.2 เทศกาลและงานประจําปีของจังหวัดมดีังนี ้(เทียนชัย ให้ศิริกุล, 2538) 
     1) ประเพณีข้ึนเขาพนมรุ้ง ปราสาทหินพนมรุ้งเป็นศาสนสถานของลัทธิ
พราหมณ ์และมีร่องรอยว่าถูกดัดแปลงเป็นพุทธสถานในสมัยหลังระหว่างช่วงเวลาที่ถูกทิ้งร้างอยู ่ได้มี
ผู้นําพระพุทธบาทจําลองไปประดิษฐานไว้ท่ีปรางค์น้อยบนเขา กลายเป็นประเพณีของชาวบ้านรอบ ๆ 
พากันข้ึนไปนมัสการปิดทองรอยพระพุทธบาทจําลองและไหว้พระพุทธรูปพนมรุ้ง ซึ่งประดิษฐานอยู่ใน
หอบริเวณลานจอดรถ และมีการทําบุญที่วัดพนมรุ้ง ทุกวันที ่15 เดือน 5 ของทุกป ีและเนื่องจาก
ปราสาทหินพนมรุ้งเป็นโบราณสถานที่ยิ่งใหญ่สวยงาม และเป็นประเพณีดั้งเดิมอยู่แล้ว จังหวัดจึงได้
ส่งเสริมให้มีงานประเพณีของจังหวัด โดยกําหนดจัดงานในวันเสาร-์ อาทิตย์แรกของเดือนเมษายนทุกป ี
ในงานนี้จังหวัดได้จัดกิจกรรมต่าง ๆ อันเป็นการอนุรักษ์วัฒนธรรมโบราณ ได้แก่ ขบวนแห่ราชประเพณี
ขอมโบราณ งานโฮปบายดินเนอร ์การแสดงแสงเสียง ย้อนรอยอดีตพนมรุ้ง 
     2) ประเพณีแข่งเรือยาวจังหวัดบุรีรัมย ์เป็นงานประจําป ีกําหนดจัดวันเสาร ์– 
อาทิตย ์แรกของเดือนพฤศจิกายนของทุกป ีฤดูแข่งเรือเป็นฤดูน้ําหลากในลําน้ํามูล ชาวเรือบุรีรัมย์และ
จากจังหวัดต่าง ๆ จะมาชุมนุมประลองฝีพายที่สนามแข่งเรือหน้าที่ว่าการอําเภอสตึก เพ่ือแข่งขันความ
เป็นเจ้ายุทธจักรแห่งลําน้ําในแต่ละป ีมีจํานวนเรือเข้าแข่งไม่น้อยกว่า 40-50 ลํา และยังมีขบวนเรือ
ตกแต่งแฟนตาซีงดงามอีกด้วยประเพณีการแข่งเรือยาวที่สนามแห่งนี ้เดิมเป็นประเพณีท้องถ่ินสังสรรค์
กันในหมู่ญาติมิตรและเพ่ือเป็นการสักการะเจ้าพ่อวังกรูด ซึ่งเป็นชื่อวังน้ําวนช่วงหนึ่งของแม่น้ํามูล ต่อมา
ได้จัดเป็นงานประเพณีของจังหวัดตั้งแต่ป ีพ.ศ. 2529 เป็นต้นมา มีเรือจากที่ต่าง ๆ เข้าแข่งขันกว่า 50 
ลํา และยังได้จัดขบวนเรือแห่แฟนตาซีหลากสีสันงดงาม 
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     3) มหกรรมว่าวอีสาน ช่วงฤดูเก็บเก่ียวมีมรสุมตะวันออกเฉียงเหนือพัดแรงเข้าสู่
ฤดูหนาว คนชนบทก็พากันทําว่าวแอกซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของท้องถ่ินเล่นกันทุกหมู่บ้านเป็นประเพณี
การละเล่นของท้องถ่ินอิสานแต่นานมา จังหวัดบุรีรัมย์จัดงานมหกรรมว่าวอิสานข้ึนเป็นครั้งแรกเมื่อ  
ม ีพ.ศ. 2529 เพ่ืออนุรักษ์เอกลักษณ์ของอิสานใต้ให้คงอยู่และเผยแพร่ให้เป็นที่รู้จักกว้างขาว เปิดโอกาส
ให้คนทุกตําบลทุกหมู่บา้น ทําว่าวแกมาแข่งชิงรางวัลกัน ว่าวที่นํามาเข้าแข่งขันต้องมีขนาดปีกกว้าง  
2.5 เมตร ข้ึนไปดัดสินกับที่ความสวยงาม เสียงแอก และลีลาของว่าวบนท้องฟ้า นอกจากนี ้การ
ประกวดขบวนแห่งว่าวที่ยิ่งใหญ ่สวยงาม น่าชม ภาคคํ่ามีมหรสพ การละเล่นแบะการแสดงสินค้า
พ้ืนบ้าน โดยงานมหกรรมว่าวอีสาน จัดข้ึนที่บริเวณสนามตรงข้ามสถานีวิทย ุอ.ส.ม.ท. อําเภอห้วยราช 
โดยกําหนดจัดในวันเสาร ์– อาทิตย ์แรกของเดือน ธันวาคม ทุกปี 
     4) งานประจําปีละงานการชาดบุรีรัมย ์จังหวัดบุรีรัมย์กําหนดจัดงานประจําปี
และงานการชาด โดยกําหนดเวลาตรงกับช่วงตรุษจีนของทุกป ีในงานจะมีกิกรรมที่สําคัญคือ งานออก
ร้านของกาชาด การแสดงผลผลิตและผลการดําเนินงานของหน่วยงานต่าง ๆ ในจังหวัด การแข่งขันกีฬา
เซปัคตระกร้อ การแสมหรสพและการจําน่ายสินค้าราคาถูก พร้อมกับมีการเปิดหอพระพุทธสิหิงค์จําลอ
ให้ประชาชนได้กราบไหว้สักการะ ซึ่งจะเปิดเฉพาะในช่วงงานประจําปีเท่านั้น 
    2.3.3.2 ศิลปะการแสดง 
     1) การละเล่นพ้ืนบ้าน แหล่งที่มาการละเล่นพ้ืนบ้านที่สําคัญอยู่ท่ีอําเภอประโคน
ชัยเช่น การแสดงพ้ืนบ้านในพิธีกรรมรักษาคนไข้ เรียกว่าง เรือมปัลโจล เรือมตล็อก หรือรํากะลา เรือมก็
อนเตียล หรือรําทอเสื่อ และเรือมจับกรับ เรือมอับเร เป็นต้น 
     2) ดนตรีพ้ืนบ้าน ดนตรีพ้ืนบ้านของท้องถ่ินบุรีรัมย ์เป็นดนตรีประเภท เจรียง-
กันตรึม ผลิตเครื่องดนตรีจากผลิตภัณฑ์ธรรมชาต ิได้ท้ังเครื่องดีด เช่น พิน ทําจากลูกน้ําเต้า อังกุ๊ยจ ์ 
ทําจากไม้ไผ ่เครื่องสีจําพวกซอ เครื่องดีดจําพวกระนาด ฆ้อง กลอง ฉิง่ ฉาบ เครื่องเป่าจําพวกใบไม ้ 
โหวด ปี ่ที่ทําจากเขาควาย ปัจจุบันแหล่งผลิตเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านอยู่ที ่อําเภอนางรอง อําเภอเมือง  
และอําเภอบ้านกรวด 
     3) การแสดง ปัจจุบันยังคงมีศิลป์การแสดงประเภทหมอลําที่สะท้อนแนวคิดใน
การดํารงชีวิตที่เคารพธรรมชาติและวิถีการดํารงชวีิตอยู่ท่ัวไป ได้แก่ ที่ตําบลชุมเห็ด อําเภอเมือง และที่
ตําบลห้วยสําราญ อําเภอคูเมือง เป็นต้น 
     4) เพลงกล่อมเด็ก ที่มีชื่อเสียง ได้แก่เพลงกล่อมเด็กของป้าพลอย ราชประโคน 
ตําบลสะเดา อําเภอประโคนชัย 
   กล่าวสรุป ด้านประเพณีและการละเล่น ของจังหวัดบุรีรัมย ์โดยส่วนใหญ่ชาวบุรีรัมย์
นับถือพระพุทธศาสนาจึงยังรักษา ธรรมเนียมประเพณีอันดีงามและถือปฏิบัติในครรลองของชาวพุทธไว้
เป็นอย่างด ีและในแต่ละท้องที่ยังมีประเพณีท่ีแสดงออกถึงความเชื่อของแต่ละชุมชน มีการแสดงและ
การละเล่นพ้ืนบ้านที่เป็นเอกลักษณ์ของชาวบุรีรัมย์อีกมากมาย 
  สรุปโดยรวม ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย ์คือ สิ่งทีบ่รรพบุรุษของชาวบุรีรัมย์ได้
สั่งสมไวเ้ป็นแบบแผนปฏิบัติสืบเนื่องกันมา โดยแสดงออกมาในรูปแบบของ ประติมากรรม โบราณสถาน 
ประเพณีและการละเล่น ซึ่งมีความสัมพันธ์เก่ียวข้องกับการดํารงชีวิตความเป็นอยู่ของประชาชนใน
ท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมยค์วรค่าแก่การอนุรักษ์ไวเ้ป็นมรดกของชาวบุรีรัมยแ์ละมรดกของชาติสืบไป 
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2.4 การรับรู้ 
 
 2.4.1 ความหมายของการรับรู ้
  ชูชีพ อ่อนโคตรสูง (2522: 92 - 100) การรับรู ้หมายถึง กระบวนการซึ่งทางสมองตีความ 
หรือแปลความหมายของข้อมูลที่ได้จากการสมัผัส ของอวัยวะสัมผัสกับสิ่งแวดล้อมที่เป็นสิ่งเร้าทําให้
ทราบว่าสิ่งเร้าหรือสิ่งแวดล้อมที่สัมผัสนั้นคืออะไร มีความหมายอย่างไรและมีลักษณะอย่างไร  
  ลักขณา สริวัฒน ์(2549: 62) การรับรู ้คือ อาการสัมผัสที่มีความหมายและการรับรู้เป็น
การแปลหรือการตีความแห่งการสัมผสัที่ได้รับออกมาเป็นสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่มีความหมายอันเป็นสิ่งที่รู้จัก
และเข้าใจกัน และในการแปลหรือการตีความหมายของการสัมผัสนั้นจําเป็นที่อินทรีย์จะต้องใช้
ประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิม หากคนเราไม่มีความรู้เดิม หรือลืมเรื่องนั้น ๆ ไป ก็จะไม่มีการรับรู้เรื่อง
นั้น ๆ จะมีเพียงแต่การสัมผัสกับสิ่งเร้าเท่านั้น  
 2.4.2 ทฤษฎีและแนวความคิดที่เก่ียวกับการรับรู้ 
  มีทฤษฎีท่ีกล่าวถึงความสามารถด้านการรับรู้ ดังนี ้
   จิตวิทยากลุ่มปัญญานิยม กลุ่มหนึ่งที่เรียกตนเองว่าเป็นกลุ่มเกสตัลท ์มีแนวคิดที่สําคัญ
เก่ียวกับการเรียนรู้ คือ การรับรู้และกระบวนการคิดซึ่งเกิดข้ึนในตัวบุคคล จัดว่าเป็นองค์ประกอบสําคัญ
ที่ทําให้เกิดการเรียนรู้ เพราะกระบวนการคิดเป็นสาเหตุของพฤติกรรม เป็นสิ่งที่เกิดข้ึนระหว่างสิ่งเร้ากับ
การตอบสนอง และเป็นกระบวนการที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการหยังรู ้(พนม ลิ้มอารีย,์ 2548) 
   ประสาท อิศรปรีดา (2538: 250 - 251) นักจิตวิทยาเกสตัลท ์เชื่อว่า มนุษย์เรามี
แนวโน้มในการรับรู้สิ่งรอบ ๆ ตัวเราในลักษณะที่มีความหมาย เราจะรับรู้สิ่งต่าง ๆ ในรูปของส่วนรวม
ทั้งหมด ไม่ได้รับรู้เฉพาะส่วนใดส่วนหนึ่ง หรือสิ่งเร้าเฉพาะอย่างที่แยกจากกัน นั่นคือทีม่าของการตั้งกฎ
การปิด บางครั้งเราก็เรียกกฎนี้ว่า กฎความสมบูรณ์ เพราะเรามักจะมองภาพที่ขาดความสมบูรณ์ให้เป็น
ภาพที่สมบูรณ์ หรือมองเส้นที่ขาดตอนให้ติดหรือต่อกันเป็นรูปร่างข้ึนมาได้  
 

 
 

ภาพประกอบ 17 แสดงการรับรู้ตามกฎการปิด 
 

   ประสาท อิศรปรีดา (2538: 251) นักจติวิทยาเกสตัลท์ มีความเห็นว่า เมื่อเราเผชิญกับ
สถานการณ์ของปัญหาภาวะของความเข้าใจ ก็จะอยู่ในลักษณะที่ไม่สมดุล และความไม่สมดุลดังกล่าวก็
คงปรากฏอยู่จวบจนกระทั่งสามารถแก้ปัญหาได้ ฉะนั้นตามแนวคิดนี้ภาวะความไม่สมดุลของความรู้
ความเข้าใจ จะมีลักษณะเป็นแรงจูงใจที่จะผลักดันให้อินทรีย์มีกิจกรรม เพ่ือจะทําให้เกิดภาวะที่สมดุล 
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ของความรู้ความเข้าใจข้ึน จึงอาจกล่าวได้ว่า ความไม่สมบูรณ์ของภาพเป็นแรงจูงใจหรือทําให้เกิดความ
ใส่ใจหรือความตั้งใจมากข้ึน 
   Anastasi (1968: 331) ทฤษฎีหลายองค์ประกอบของเทอร์สโตน เทอร์สโตนได้
ทําการศึกษาเพ่ือค้นหาความสามารถพ้ืนฐานทางสมองของมนุษย์โดยอาศัยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
พบว่า ความสามารถพ้ืนฐานทางสมองของมนุษย์ ประกอบด้วยองค์ประกอบที่สําคัญ 7 ประการ 
ความสามารถด้านการรับรู้เป็นองค์ประกอบที่สําคัญ 7 ประการ ความสามารถด้านการรับรู้เป็น
องค์ประกอบหนึ่งใน 7 ประการ การสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการรับรู้สามารถสร้างได้
หลายแบบ แบบทดสอบภาพไม่สมบูรณ์เป็นรูปแบบหนึ่งของการวัดความสามารถด้านการรับรู้ลักษณะ
ของแบบทดสอบมีหลายลักษณะ  
   การกําหนดภาพที่มีเส้นภาพไม่ต่อเนื่องมาให้ แล้วให้ผู้สอบดูว่า ภาพที่ไม่สมบูรณ์จะ
เป็นภาพไหนจากภาพที่กําหนด ดังภาพประกอบ 18 
 

 
 

ภาพประกอบ 18 ตัวอย่างข้อสอบภาพไม่สมบูรณ์ แบบให้หาภาพที่สมบูรณ์ 
 
   การกําหนดภาพไม่สมบูรณ์มาให ้แล้วให้ผู้สอบบอกชื่อภาพที่สมบูรณ ์ดังภาพตัวอย่าง 
 

 
 

ภาพประกอบ 19 ตัวอย่างข้อสอบแบบภาพไม่สมบูรณ์ แบบบอกชื่อภาพ 
 

   ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2527: 33) ทฤษฎีโครงสร้างทางสมองของกิลฟอร์ด 
กิลฟอร์ดได้เสนอสมรรถภาพสมองของมนุษย์ พบว่า โครงสร้างและองค์ประกอบของสมรรถภาพสมอง
สามารถมองได้ในรูป 3 มิต ิโดยเรียงจากวิธีการคิดเนื้อหา ผลการคิด กิลฟอร์ดได้ใช้อักษรย่อของ
ส่วนประกอบแต่ละมิติเพ่ือเขียนชือ่องค์ประกอบย่อย  
   CFU เป็นองค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับการวัดภาพไม่สมบูรณ์ ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่เกิด
จากการรู ้การเข้าใจของภาพที่เป็นหน่วยสามารถเขียนข้อสอบได ้ดังภาพตัวอย่าง 
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ภาพประกอบ 20 ตัวอย่างข้อสอบวัด CFU แบบที่ 1 
 

 
 

ภาพประกอบ 21 ตัวอย่างข้อสอบวัด CFU แบบที่ 2 
 
   กล่าวสรุป จากทฤษฎีและแนวความคิดที่กล่าวมานี้ จะเห็นได้ว่าความไม่สมบูรณ์ของ
ภาพเป็นลักษณะที่ใช้วัดความสามารถด้านการรับรู ้ของมนุษย์ได้โดยเฉพาะการรับรู้ท่ีเก่ียวกับรูปภาพ   
ผู้ศึกษาจึงได้นําแนวคิดนี้ไปสร้างสิ่งเร้าเพ่ือใช้ในการทดสอบการรับรู้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี ้
 2.4.3 อิทธิพลของสิ่งเร้าที่มีต่อการรับรู้ 
  อิทธิพลของสิ่งเร้าที่มีต่อการรับรู ้แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
   2.4.3.1 สิ่งเร้าภายนอก คุณสมบัติของสิ่งเร้าภายนอกมีอิทธิพล สามารถดึงดูดความใส่
ใจของคนไปยังสิ่งเร้านั้น ข้ึนอยู่กับลกัษณะต่อไปนี้ 
    1) ความเปลี่ยนแปลงของสิ่งเร้า การเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอย่อมดึงดูดความสนใจ
และเอาใจใส่ต่อสิ่งเร้านั้น 
    2) ความเคลื่อนไหวของสิ่งเร้า ซึ่งก็ดึงดูดความสนใจได้เป็นอย่างด ีทั้งนี้เพราะความ
เคลื่อนไหวของวัตถุและแสงที่เป็นสิ่งเร้าด้วยได้ไปเปลี่ยนในเรตินาในนัยน์ตา ทําให้เกิดพลังงานประสาท
ในสมองข้ึน 
    3) ขนาดของสิ่งเร้า วัตถุท่ีมีขนาดใหญ่มากหรือเล็กมากมักจะดึงดูดความใส่ใจของ
คนเราได้มากกว่าวัตถุท่ีมีขนาดปกติธรรมดา 
    4) การเกิดซ้ําซากของสิ่งเร้า สิ่งเร้าที่เกิดข้ึนบ่อย ๆ ย่อมเรียกร้องให้คนใส่ใจต่อสิ่ง
เร้านั้น ๆ เป็นอันมาก แต่ในบางครั้งการเกิดซ้ําซากบ่อยครั้ง ทําให้เราขาดความใส่ใจและไม่สนใจต่อสิ่ง
เร้านั้นได้เหมือนกัน 
    5) ความเข้มหรือความหนักเบาของสิ่งเร้า สิ่งเร้าที่มีความเข้มข้นสูงกว่าปกติทําให้
เราเกิดความใส่ใจได้ เสียงคนพูดดัง ๆ ในห้องใกล้เคียง เราตั้งใจฟังมากกว่าเสียงพูดตามปกติ 
    6) ปัจจัยอ่ืน ๆ ของสิ่งเร้า เช่น ส ีความถ่ีของเสียง ของแปลกใหม่ เป็นสิ่งเร้าที่เรา
เอาใจใส่ได้เช่นเดียวกัน 
   2.4.3.2 สิ่งเร้าภายใน คุณสมบัติของสิ่งเร้าภายในมีอิทธิพล สามารถดึงดูดความใส่ใจ
ของบุคคลไปยังสิ่งเร้านั้น ๆ ข้ึนอยู่กับลักษณะต่อไปนี้ 
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    1) ความต้องการหรือแรงขับ เมื่อร่างกายเกิดความต้องการหรือแรงขับในเรื่องใด 
เช่น อาหาร น้ํา ก็กลายเป็นจุดเน้นของการรับรู้ ถ้าแรงขับนั้นยังไม่ได้รับการตอบสนอง ยังมีอํานาจเหนือ
พฤติกรรมและมีอิทธิพลต่อการรับรู้ในเรื่องนั้น 
    2) ความสนใจและคุณค่า บุคคลเอาใจใส่สิ่งต่าง ๆ หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่แวดล้อม
ตัวเขา โดยเก่ียวพันกับความสนใจที่เขามีอยู่ และบางครั้งก็เกิดความต้องการ และความหวังที่จะรับรู้สิ่ง
หนึ่งสิ่งใด โดยเฉพาะในเมื่อสิ่งนั้นเป็นที่สนใจของเขา (ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน,์ 2535: 83 - 84) 
 2.4.4 การวัดการรับรู้ 
  การวัดการรับรูเ้ป็นเครื่องมือประเภทมาตราวัดทัศนคต ิเป็นข้อความที่ใช้เพ่ือการเก็บ
ข้อมูลทางด้านจิตพิสัย เช่น ความคิดเห็นความสร้างสรรค์ทัศนคติต่าง ๆ เป็นต้น มาตราวัดทัศนคติมีอยู่
หลายชนิดแต่ในการวิจัยเทคโนโลยีการศึกษานิยมนํามาใช้มาก คือ วิธีของลิเคิร์ท การวัดทัศนคติตามวิธี
นี้จะกําหนดช่วงความรู้สึกของคนเป็น 5 ช่วง หรือ 5 ระดับ ดังนี ้(เอกวิทย ์แก้วประดิษฐ,์ 2537:  
93 - 94)  
   2.4.4.1 ตั้งจุดมุ่งหมายของการศึกษาว่าต้องการศึกษาทัศนคติของใครที่มีต่อสิ่งใด 
   2.4.4.2 ให้ความหมายของทัศนคติต่อสิ่งที่จะศึกษานั้นให้แจ่มชัดเพ่ือให้ทราบว่าสิ่งที่
เป็นประเด็นหรือเรื่องที่จะสร้างแบบวัดนั้นประกอบด้วยคุณลักษณะใดบ้าง 
   2.4.4.3 สร้างข้อความให้ครอบคลุมคุณลักษณะที่สําคัญ ๆ ของสิ่งที่จะศึกษาให้
ครบถ้วนแง่ทุกมุม และต้องมีข้อความที่เป็นไปในทางบวกและลบ มากพอต่อการที่เมื่อนําไปวิเคราะห์
แล้วเหลือจํานวนข้อความที่ต้องการ 
   2.4.4.4 ตรวจสอบข้อความที่สร้างข้ึน ซึ่งทําได้โดยผู้สร้างข้อความเองและนําไปให้ผู้ท่ี
ความรู้ในเรื่องนั้น ๆ ตรวจสอบโดยพิจารณาในเรื่องของความครบถ้วนของคุณลักษณะของสิ่งที่ศึกษา
และความเหมาะสมของภาษาที่ใช ้ตลอดจนลักษณะการตอบกับข้อความที่สร้างว่าสอดคล้องกันหรือไม่ 
เพียงใด เช่น พิจารณาว่า ควรจะให้ตอบว่า เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย เฉย ๆ ไม่เห็นด้วยไม่เห็นด้วย
อย่างยิ่ง หรือ ชอบมากที่สุด ชอบมาก ปานกลาง ชอบน้อย ชอบน้อยที่สุด เป็นต้น 
   2.4.4.5 ทําการทดลองข้ันก่อนที่จะนําไปใชจ้ริง โดยการนําข้อความที่ได้ตรวจสอบแล้ว
ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจํานวนหนึ่ง เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของข้อความและภาษาที่ใช้อีกครั้ง
หนึ่ง และเพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านอ่ืน ๆ ได้แก่ ความเที่ยงตรง ค่าอํานาจจําแนกและค่าความเชื่อมั่น
ของมาตรวัดทัศนคติท้ังชุดด้วย ส่วนกําหนดการให้คะแนนการตอบของแต่ละตัวเลือก โดยทั่วไปที่นิยมใช้
คือ กําหนดคะแนนเป็น 5 4 3 2 1 หรือ 4 3 2 1 0 สําหรับข้อความทางบวก และ 1 2 3 4 5 หรือ 0 1 
2 3 4 สําหรับข้อความทางลบ ซึ่งเป็นวิธีท่ีสะดวกมากในทางปฏิบัต ิ
  กล่าวสรุป การรับรู ้คือ กระบวนการคิดซึ่งเกิดข้ึนในตวับุคคล จัดว่าเป็นองค์ประกอบ
สําคัญที่ทําให้เกิดการเรียนรู้ เพราะกระบวนการคิดเป็นสาเหตุของพฤติกรรม เป็นสิ่งที่เกิดข้ึนระหว่างสิ่ง
เร้ากับการตอบสนอง และเป็นกระบวนการที่จะช่วยใหต้ัวบุคคลเกิดการหยังรู้ โดยได้รับอิทธิพลมาจาก
สิ่งเร้าภายในและสิ่งเร้าภายนอก โดยสามารถใช้เครื่องมือประเภทมาตราวัดทัศนคต ิมาใช้เพ่ือการเก็บ
ข้อมูลทางด้านจิตพิสัยได้ 
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2.5 ความพึงพอใจ  
 
 2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจหรือความพอใจตรงกับคําในภาษาอังกฤษว่า “Satisfaction” ได้มีผู้ให้
ความหมายของความพึงพอใจไว้ดังนี้ 
   ประยง กําประโคน (2542: 10) ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรูส้ึกพอใจโดยการ
ได้บรรล ุหรือการได้ตอบสนองความต้องการ ในความต้องการคาดหวัง ความปรารถนาความอยากของ
บุคคล ซึ่งเป็นผลมาจากความชอบ ความสนใจมีทัศนคติจากสถานการณ์หรือสิ่งใด ๆ และเห็นว่าสิ่งนั้นมี
ประโยชน์และมีค่า  
   จรูณศักดิ์ พันธวิศิษฏ ์(2543: 34) ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึกพอใจ โดย
การบรรลุหรือได้ตอบสนองในความต้องการความคาดหวัง ความปรารถนา ความอยากของบุคคล ซึ่ง
เป็นผลมาจากความชอบ ความสนใจ มีทัศนคติท่ีดีต่อสถานที่นั้น หรือสิ่งใด ๆ และเห็นสิ่งนั้นมีประโยค
และมีค่า  
   กิตตศัิกดิ์ ผาล ี(2549: 13) ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึกที่ดี ความรัก ความ
ยินดียอมรับ ความเชื่อมั่น และเจตคติที่ดี เป็นความรู้สึกโดยรวมของบุคคลในเชิงบวก โดยได้รับการ
ตอบสนอง ในความคาดหวัง ความปรารถนา และบรรลุตามความต้องการ  
   Wolman (1979: 384) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกมีความสุขเมื่อคนเราได้รับ
ผลสําเร็จตามจุดมุ่งหมาย ความต้องการหรือแรงจูงใจ  
   Good (1973: 161) ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพหรือระดับความพึงพอใจที่เป็นผล
มาจากความสนใจ และเจตคติของบุคคลที่มีต่องาน  
 2.5.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 
  แคทซ ์ได้กล่าวถึง ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ เป็นทฤษฎีท่ีให้
ความสําคัญกับผู้บริโภค หรือผู้รับสาร โดยผู้รับสารจะอยู่ในฐานะเป็นผู้กระทําการเลือกใช้สื่อ ซึ่งนับได้ว่า
เป็นมุมมองที่แตกต่างไปจากทฤษฎีเดิมที่ไม่ให้ความสําคัญกับผู้รับสาร เพราะแต่เดิมผู้รับสารถูกมองว่า
เป็นผู้ถูกกระทํา ดังนั้น สมมุติฐานของทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจในการสื่อสาร ผู้ส่งสาร
จึงไม่อาจคาดหมายความสัมพันธ์ระหว่างข่าวสารกับประสิทธิผลของการสื่อสาร เพราะท่ามกลาง
ความสัมพันธ์ของตัวแปรทั้ง มีปัจจัยด้านการใช้สื่อของผู้รับสารเข้ามาเปน็ตัวแปรแทรกซ้อนของ
กระบวนการสื่อสาร ทั้งนี้ปัจจัยที่เข้ามาเก่ียวข้องกับผู้รับสารซึ่งแคทซ์และคณะให้ความสนใจ คือ 
   2.5.2.1 สภาพทางสังคมและลักษณะทางจิตวิทยาของผู้รับสาร  
   2.5.2.2 ความต้องการของผู้รับสาร  
   2.5.2.3 และความคาดหวังในการใช้สื่อของผู้รับสาร  
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ภาพประกอบ 22 ปัจจัยที่เข้ามาเก่ียวข้องกับผู้รับสาร 

 
  ทั้ง 3 ปัจจัยนําไปสู่พฤติกรรมการเปิดรับของผู้รับสารที่แตกต่างกัน อันเป็นผลมาจากความ
พึงพอใจที่แตกต่าง (Katz, 1983: 163) 
  นอกจากนี้มนุษย์ยังมีความต้องการอยากจะเรียนรู ้ซึ่งเป็นการแสวงหาระเบียบและความ
เข้าใจในสภาพแวดล้อมของตนเองโดยส่งผลให้มนุษย์มีการอยู่ร่วมกันในสังคม การศึกษาวิธีนี้ยอมรับว่า 
มนุษย์แสวงหาและเปิดรับข่าวสาร ตามความพึงพอใจของตนเองได ้(สุจิตรา เปลี่ยมรุ่ง, 2539: 25) 
 2.5.3 การวัดความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจที่มีต่อการบริการจะเกิดข้ึนหรือไม่นัน้จะต้องพิจารณาถึงลักษณะของการ
ให้บริการขององค์การ ประกอบกับระดับความรู้สึกของผู้มารับบริการในมิติต่าง ๆ ของแต่ละบุคคล 
ดังนั้นในการวัดความพึงพอใจต่อการบริการอาจกระทําได้หลายวิธีดังต่อไปนี ้(สาโรช ไสยสมบัต,ิ 2534: 
39) 
   2.5.3.1 การใช้แบบสอบถาม ซึ่งเป็นวิธีท่ีนิยมกันอย่างแพร่หลายวิธีหนึ่ง โดยการ
ขอร้องหรือขอความร่วมมือจากบุคคลที่ต้องการวัด แสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอร์มที่กําหนดคําตอบ
ไว้ให้เลือกตอบ หรือเป็นคําตอบอิสระ โดยคําตอบที่ถามอาจจะถามถึงความพึงพอใจในด้านต่างๆ ที่
หน่วยงานกําลังให้บริการอยู่ เช่น ลักษณะของการให้บริการ สถานที่ให้บริการระยะเวลาในการ
ให้บริการบุคลากรที่ให้บริการ เป็นต้น 
   2.5.3.2 การสัมภาษณ์ เป็นอีกวิธีหนึ่งที่ได้ทราบถึงระดับความพึงพอใจของผู้มาใช้
บริการซึ่งเป็นวิธีการที่ต้องอาศัยเทคนิคและความชํานาญพิเศษของผู้สัมภาษณ์ท่ีจะจูงใจให้ผู้ถูก
สัมภาษณ์ตอบคําถามให้ตรงกับข้อเท็จจริง การวัดความพึงพอใจโดยวิธีสัมภาษณ์นับเป็นวิธีการที่
ประหยัดและมีประสิทธิภาพมากอีกวิธีหนึ่ง 
   2.5.3.3 การสังเกต เป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะทําให้ทราบถึงระดับความพึงพอใจของผู้มาใช้
บริการได้โดยวิธีการสังเกตจากพฤติกรรม ทั้งก่อนมารับบริการ ขณะรอรับบริการ และหลังจากการได้รับ
การบริการแล้ว เช่น การสังเกตกิริยาท่าทาง การพูด สีหน้า และความถ่ีของการมาขอรับบริการ เป็นต้น 
การวัดความพึงพอใจโดยวิธีนี้ผู้วัดจะต้องกระทําอย่างจริงจังและมีแบบแผนที่แน่นอน จึงจะสามารถ
ประเมินถึงระดับความพึงพอใจของผู้ใช้บริการได้อย่างถูกต้อง 
  กล่าวสรุป “ความพึงพอใจ” ในความหมายของผู้ศึกษาค้นคว้า คือ ความชอบ ความรู้สึกที่
ดีทัศนคติในทางที่ดีของบุคคลในสภาวะทางสังคมและจิตใจที่ปกติ ซึ่งมักเกิดจากการได้รับการตอบสนอง
ตามที่ตนเองต้องการ ก็จะเกิดความรู้สึกที่ดีหรือชอบในสิ่งนั้น แต่ขณะเดียวกันสภาวะทางสังคมและ
จิตใจที่ต่างกัน ก่อให้มนุษย์มีความต้องการแตกต่างกันไป และในการวัดความพึงพอใจนั้นสามารถที่จะ 
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ทําการวัดได้หลายวิธีท้ังนี้ข้ึนอยู่กับความสะดวก ความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายของ
การวัดด้วย จึงจะส่งผลให้การวัดนั้นมีประสิทธิภาพเป็นที่น่าเชื่อถือได ้ 
 
2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ธานินทร ์หงษา (2553: 99 - 105) ได้ทําวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง 
ไดโนเสาร์ท่ีภูกุ้มข้าว จังหวัดกาฬสินธุ ์สําหรับผู้ชมผ่านระบบออนไลน ์มีความมุ่งหมายเพ่ือ  
1) ศึกษาความต้องการของผู้ชมผ่านระบบออนไลน์เก่ียวกับรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง“ไดโนเสาร์ท่ีภูกุ้ม
ข้าว” จังหวัดกาฬสินธุ์ 2) พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง “ไดโนเสาร์ท่ีภูกุ้มข้าว”จังหวัดกาฬสินธุ ์ที่มี
ประสิทธิภาพ และ 3) เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านระบบออนไลน ์เรื่อง 
ไดโนเสาร์ท่ีภูกุ้มข้าว จังหวัดกาฬสินธุ ์จําแนกตามเพศ อาย ุระดับการศึกษา และอาชีพ ผลการวิจัย
พบว่า สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง ไดโนเสาร์ท่ีภูกุ้มข้าว จังหวัดกาฬสินธุ ์ได้รับการประเมินประสิทธิภาพโดย
รวมอยู่ในระดับดี ผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านระบบออนไลน์ เรือ่ง ไดโนเสาร์ท่ีภูกุ้มข้าว จังหวัดกาฬสินธุ ์
มีความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยผู้เข้าชมที่มีเพศ อายุ ระดับการศึกษา และอาชีพต่างกัน  
มีความคิดเห็นเก่ียวกับสื่อมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกัน  
  ศิริวุฒ ิบัวสมาน (2554: 45) ได้ทําการวิจัยในชั้นเรียน เรื่อง การใชส้ื่อมัลติมีเดียจาก
เวบ็ไซต์ยูทูบ ในการจัดกระบวนการเรียนรู้วิชาเคม ี5 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6/1 โรงเรียน
อนุราชประสิทธิ ์มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคม ี5 ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 6/1 ที่เรียนโดยการใช้สื่อมัลติมีเดยีจากเว็บไซตย์ูทูบ 2) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน
ที่เรียนในรายวิชาเคม ี5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6/1 ที่เรียนโดยการใช้สื่อมัลติมีเดียจากเว็บไซต์
ยูทูบ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคม ี5 ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที ่6/1 ที่เรียน
โดยการใช้สื่อมัลติมีเดียจากเว็บไซต์ยูทูบ ผ่านเกณฑ์การประเมินคิดเป็นร้อยละมีคะแนนเฉลี่ย 77.58  
อยู่ในระดับดีมาก และความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6/1 ที่เรียนในรายวิชาเคม ี5  
โดยการใช้สื่อมัลติมีเดียจากเว็บไซต์ยูทูบ ในการจัดกระบวนการเรียนรู ้พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการจัดการเรียนรู้ของครูอยู่ในระดับมากที่สุด เฉลี่ยร้อยละ 49.23 แสดงว่า การใช้สื่อมัลติมีเดียจาก
เว็บไซต์ยูทูบในการจัดกระบวนการเรียนรู้สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคม ี5 ของนักเรียน
ได ้และนักเรยีนแสดงความคิดเห็น ถึงผลของการใช้สือ่มัลติมีเดียจากเว็บไซต์ยูทูบการจัดกระบวนการ
เรียนรู ้ดังนี ้ข้อด ีคือ มีความสะดวกและรวดเร็วมากในการเข้าสู่เนื้อหาที่เรียน สามารถเรียนรู้จากวีดี
ทัศน์บรรยายได้อย่างสะดวก เหมือนเป็นการเปิดโลกกว้างในวิชา ได้เห็นในสิ่งที่ภายในห้องเรียนไม่มี ได้
เห็นในสิ่งที่น่าตื่นตา ตื่นใจ ดึงดูดทําให้อยากศึกษามากข้ึน ทําให้นักเรียนมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ในบทเรียนและมีจินตนาการในการเรียนรู้มากข้ึน เพลิดเพลิน ทําให้ผ่อนคลาย ไม่เครียด เป็นการเรียน
การสอนที่ด ีสนุก มีสาระ ทําให้ได้เห็นสื่อและเนื้อหาที่หลากหลาย ได้ความรู้จากหลายๆ แบบ เพ่ิมความ
น่าสนใจในการเรียน ทําให้เห็นแจ้งรู้จริงถึงที่มาที่ไปของเรื่องที่สนใจ เข้าใจง่ายข้ึน เห็นภาพและวิธีทํา 
ทําให้การเรียนการสอนน่าสนใจ สนุกสนานและช่วยเพ่ิมความเข้าใจ ส่วนข้อเสีย คือ ในบางครั้งนักเรียน
ก็ไม่ค่อยสนใจ ควรมีการบรรยายประกอบด้วย 
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  ธรรมรงค์ ส้มเกิด (2548: 73 -75) ได้ทําการศึกษาการพัฒนาสื่อวีดิทัศนเ์รื่อง การอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมศิลปกรรมท้องถ่ิน ของอําเภอเมืองสมุทรสาคร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนวัดใหญ่จอมปราสาท อําเภอเมืองสมุทรสาคร จังหวัดสมุทรสาคร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ  
1) พัฒนาสื่อวีดิทัศน์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง การอนุรักษ์แหล่งศิลปกรรมท้องถ่ินของอําเภอ
สมุทรสาคร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อน
และหลังเรียนโดยใช้สื่อวีดิทัศน์กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่องการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมศิลปกรรมของ
อําเภอสมุทรสาคร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดใหญ่จอมปราสาท อําเภอเมือง
สมุทรสาคร จังหวัดสมุทรสาคร 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมปีท่ี 5 ที่มีต่อบทเรียนสื่อ
วีดิทัศน์ในการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเรื่องการอนุรักษ์แหล่องศิลปกรรมท้องถ่ิน ของอําเภอ
เมืองสมุทรสาครจํานวน 30 คนโดยการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง ผลของการศึกษาพบว่า 1) บทเรียน
วีดิทัศน์ เรื่อง การอนุรักษ์แหล่งศิลปกรรมท้องถ่ินของอําเภอเมืองสมุทรสาครสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.88/88.44 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 2) ผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนหลังจากที่เรียนจากบทเรียนวีดิทัศน์ เรื่อง การอนุรักษ์แหล่งศิลปกรรมท้องถ่ินของ
อําเภอเมืองสมุทรสาคร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนโดยใช้สื่อวีดิทัศน์สูงกว่าก่อน
เรียน สถิติในรับที่ 0.05 ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับดี ความพึงพอในของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนวีดีทัศน์ เรื่อง 
การอนุรักษ์แหล่งศิลปกรรมท้องถ่ินของอําเภอเมืองสมุทรสาคร อยู่ในระดับมากที่สุด 
  ศราวุธ จิตพิไล (2551: 81 - 84) ได้ศึกษาค้นคว้า เรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียพิพิธภัณฑ์
กลุ่มชาติพันธุ์ไทยโซ่ อําเภอกุสุมาลย ์จังหวัดสกลนคร สําหรับนักท่องเที่ยวที่เข้าชมศูนย์วัฒนธรรมไทย
โซ ่อําเภอกุสุมาลย์จังหวัดสกลนคร จํานวน 70 คน ที่ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบบังเอิญ มีความมุ่งหมาย 1) 
เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียพิพิธภัณฑ์กลุ่มชาติพันธุ์ไทยโซ่อําเภอกุสุมาลย์ จังหวัดสกลนคร 2) เพ่ือศึกษา
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาข้ึน 3) เพ่ือวัดความพึงพอใจของ
ประชาชนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาข้ึน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจากนักท่องเที่ยวที่เข้าชมศูนย์
วัฒนธรรมไทยโซ ่อําเภอกุสุมาลย์จังหวัดสกลนคร จํานวน 70 คน ที่ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบบังเอิญ 
ในช่วงวันที ่12-22 กันยายน 2551 พบว่า สื่อมัลติมีเดียพิพิธภัณฑ์กลุ่มชาติพันธุ์ไทยโซ่ อําเภอกุสุมาลย์
จังหวัดสกลนคร อยู่ในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียแบบตอบโต้กับผู้ใช ้หรือ มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ท่ีจัดเก็บ
ในรูปแบบ CD-ROM มัลติมีเดีย เพ่ือติดตั้งบนเครื่องคอมพิวเตอร์สําหรับใช้งานในศูนย์วัฒนธรรมไทยโซ ่
อําเภอกุสุมาลย์ จังหวัดสกลนคร ของผู้เชี่ยวชาญที่ได้ประเมินสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาข้ึน 
โดยรวมอยู่ในที่ระดับดีมาก สว่นรายด้านทั้ง 3 ด้าน อยู่ในระดับดีมากเช่นกัน  
 2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Young (1997: 85) ได้วิจัยทดสอบ การใช้การสอนความเข้าใจโปรแกรม ซีด ีรอม ที่ 
ใช้มัลติมีเดียเพ่ือการสอนวิชาคณิตศาสตร์เบื้องต้นสําหรับอาจารย ์เพ่ือใช้ทดสอบนักเรียนก่อนการ 
สอนสําหรับเตรียมการ ผลของการใชภ้าพเคลื่อนไหว ตัวอักษร สามารถอธิบายให้เปน็ที่เข้าใจ และช่วย 
ในการจํา เพ่ิมทักษะในวิชาคณิตศาสตร์ได ้สื่อชนิดนี้เหมาะสําหรับเปน็อุปกรณ์ในการเรียนการสอนได้ 
  Sudbury Susan (1992: 45) ได้ศึกษาวิจัยเก่ียวกับมัลติมีเดียในเรื่อง การบูรณาการด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดยีในการเรียนการสอน โดยมีจุดมุ่งหมายในการทําการศึกษาวิจัยเพ่ือ แสดงให้เห็นถึง
การนําเทคโนโลยีท่ีหลากหลายที่เรียกกันว่ามัลติมีเดียมาช่วยในการเรียนการสอนนักศึกษาที่ศึกษา
รายวิชาคอมพิวเตอร ์โดยการสร้างภาพสาธิตการใช้งานในรูปของมัลติมีเดีย ซึ่งมีท้ังคําอธิบายของ 
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เทคโนโลยีต่างๆ ที่นํามาใช้ในบทเรียนด้วย คําอธิบายนี้จัดทําข้ึนสําหรับผู้สอนหรือผู้สนใจที่ต้องการสร้าง
รูปแบบของการใช้คอมพิวเตอร์ในการช่วยสอนในชั้นเรียน ผลการวิจัยพบว่าเทคโนโลยีท่ีหลากหลายที่
เรียกกันว่ามัลติมีเดียมาช่วยในการเรียนการสอนนักศึกษาที่ศึกษารายวิชาคอมพิวเตอร ์โดยการสร้าง
ภาพสาธิตการใช้งานในรูปของมัลติมีเดีย อยู่ในระดับดีมาก 
  Doube (1998: Abstract) ได้ทําการศึกษาเรื่องการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียวิชา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น สําหรับ นักศึกษาทางไกล โดยได้ผสมผสานหลักการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดีย โดยนําเสนอในรูปของ ปัญหา และให้แนวทางแก้ปัญหา มีการปฏิสัมพันธ์ และการจําลอง
สถานการณ์ ผลการวิจัยพบว่าการ ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียโดยอาศัยยุทธวิธีการเรียนการสอนมาใช้
ในการออกแบบจะทําให้ผู้เรียน ได้มีโอกาสโต้ตอบกับระบบมัลติมีเดียมากข้ึน มากกว่าการออกแบบโดย
นําเสนอเนื้อหาเพียงอย่างเดียว 
 จากงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าสื่อมัลติมีเดียมีความสามารถใน
การนําสื่อหลากชนิดมาบูรณาการหรือประยุกต์เข้าด้วยกัน สามารถนําเสนอถ่ายทอดเนื้อหาข้อมูลได้
หลากหลายรูปแบบ และส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆได้อย่างมีประสิทธภิาพ ซึ่งสอดรับกับการ
ทํางานของสมอง ที่สามารถรับและประมวลผลข้อมูลได้หลากหลายชนิด อีกทั้งการออกแบบสารสนเทศ
ที่ดีมีข้อมูลหลากหลายชนิดเชื่อมโยงสอดคล้องกันเป็นเรื่องราว จะทําให้สมองเรียนรู้และจดจําเนื้อหานั้น
ได้ง่าย โดยที่ข้อมูลประเภทการได้เห็นภาพได้ยินเสียงจะมีอิทธพิลและส่งผลให้ผู้รับชมเกิดความเข้าใจใน
เนื้อหาเพ่ิมข้ึนและเกิดการจําได้ดีกว่าการได้เห็นหรือได้ยินเพียงอย่างเดียว นอกจากนีส้ื่อมัลติมีเดียยัง
สามารถดึงดูด ช่วยกระตุ้นจูงใจใหผู้ช้มเกิดความสนใจใฝ่รู้ ซึ่งนําไปสู่กระบวนการคิด ตลอดจนทําให้เกิด
กระบวนการทางความรูค้วามจําไดเ้ป็นอย่างดี 
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บทท่ี 3 
 

วิธีดําเนินการศึกษาค้นคว้า 
 
 การศึกษาค้นคว้าอิสระเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพรศิ่ลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน 
สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์ในครั้งนี ้ผู้ศึกษาได้กําหนดข้ันตอนการดําเนินการศึกษาค้นคว้าอิสระ 
ตามลําดับต่อไปนี้ 
  3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
  3.3 วิธดีําเนินการสร้างเครื่องมือ 
  3.4 ดําเนินการทดลอง 
  3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.7 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 3.1.1 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาภาคปกต ิมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์จํานวน 10,717 
  3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาภาคปกต ิมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์จํานวน 372 คน 
ซึ่งผู้ศึกษาได้กําหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยเปิดตารางของเครจซี่และมอร์แกน โดยผู้ศึกษาแบ่งการ
เก็บรวบรวมข้อมูลแยกเป็นคณะ จํานวนคณะละ 62 คน ประกอบไปด้วย 
  3.1.2.1 คณะครุศาสตร์       
  3.1.2.2 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์    
  3.1.2.3 คณะวิทยาศาสตร์       
  3.1.2.4 คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม   
  3.1.2.5 คณะเทคโนโลยีการเกษตร      
  3.1.2.6 คณะวิทยาการจัดการ 
 3.1.3 ผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน ์โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ ตั้งแต่
วันที ่9 – 22 ตุลาคม 2555 เป็นระยะเวลา 2 สัปดาห ์มีผู้เข้าชมที่เป็นสมาชิกเว็บไซต์ยูทูบ จํานวน  
35 คน แสดงความพึงพอใจด้วยการกดปุ่มชอบ หรือกดปุ่มไม่ชอบ 
 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า ในครั้งนี้ มีท้ังหมด 5 ชนดิ ได้แก่ 
  3.2.1 สื่อมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์
  3.2.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 
  3.2.3 แบบวัดการรับรู้เก่ียวกับสื่อมัลติมีเดีย 
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  3.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 
  3.2.5 การเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
 
3.3 วิธดีําเนินการสร้างเครื่องมือ 
 
 3.3.1 สื่อมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพรศิ่ลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์ 
ผู้ศึกษาได้ดําเนินการสร้างสื่อมัลติมีเดีย โดยแบ่งออกเป็น 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
  3.3.1.1 ข้ันวิเคราะห ์แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
   1) วิเคราะห์เนื้อหา จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน
จังหวัดบุรีรัมย ์ผู้ศึกษานํามาสังเคราะห์และกําหนดเนื้อหาเพ่ือใช้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย โดยแบ่งเนื้อหา
ออก 3 ด้าน ได้แก่ 
    (1) ด้านประติมากรรม 
    (2) ด้านโบราณสถาน 
    (3) ด้านประเพณีและการละเล่น 
   2) วิเคราะห์รูปแบบสื่อมัลติมีเดีย จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับสื่อ
มัลติมีเดีย ผู้ศึกษานํามาสังเคราะห์และกําหนดรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย โดยใชอ้งค์ประกอบสื่อมัลติมีเดีย 
5 ชนิด ได้แก่ 
    (1) ตัวอักษรหรือข้อความ 
    (2) ภาพนิ่ง 
    (3) ภาพเคลื่อนไหว 
    (4) วิดทีัศน์ 
    (5) เสียง 
   จากผลการวิเคราะห์ข้างต้น ผู้ศึกษานําเนื้อหาทั้ง 3 ด้าน มาผสานเข้ากับองค์ประกอบ
สื่อมัลติมีเดียทั้ง 5 ชนิด และออกแบบเป็นโครงเรื่อง โดยนําโครงเรื่องที่สร้างข้ึนไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษา
พิจารณาและปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา 
  3.3.1.2 ข้ันออกแบบ ผู้ศึกษาทําการออกแบบและจัดเตรียมสิ่งต่าง ๆ ไว้เพ่ือใชเ้ป็น
แนวทางในการพัฒนา สื่อมัลติมีเดีย ดังนี้ 
   1) เขียนบทบรรยาย  
   2) วาดแบบร่างภาพเคลื่อนไหว 
   3) สรุปเป็นโครงเรื่อง 
   4) ติดต่อสถานที่ถ่ายทํา 
   5) เตรียมอุปกรณ์ถ่ายทําและวางแผนการเดินทาง 
   6) เตรียมเสียงที่ใช้ในสื่อมัลติมีเดีย ได้แก่ 
    (1) เพลงประกอบสื่อมัลติมีเดีย ได้ความอนุเคราะห์เพลงภูมิใจผ้าไหมบุรีรัมย ์จาก
ผู้ช่วยศาสตราจารย์วันทนีย ์นามสวัสดิ ์(ผู้ประพันธ)์ 
    (2) เสียงผู้บรรยาย ได้ความอนุเคราะห์จากคุณนนท ์เมืองนคร (ผู้บรรยาย) 
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  3.3.1.3 ข้ันการพัฒนา มลีําดับข้ันตอนและวิธีดําเนินงาน ดังต่อไปนี้ 
   1) สืบค้นภาพถ่ายจากหนังสือและอินเตอร์เน็ต 
   2) ออกเดินทางไปยังสถานที่ต่าง ๆ เพ่ือบันทึกภาพวิดีโอและภาพถ่ายเพ่ิมเติม 
   3) นําภาพถ่าย ภาพวิดีโอมาตกแต่ง  
   4) สร้างภาพเคลื่อนไหว และใสเ่ทคนิคพิเศษ 
   5) ทําการบันทึกเสียง 
   6) นําข้อมูลไฟลว์ิดีโอและเสียงมาตัดต่อ  
   7) ทําการประมวลผลและจัดเก็บ 
   8) นําสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและนํามาแก้ไข
ปรับปรุง 
   9) จากนั้นจึงนําสื่อมัลติมีเดียไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณาและตอบแบบ
ประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย โดยมีผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน ได้แก่ 
    (1) รองศาสตราจารย ์ดร.สมมาตร ผลเกิด กลุ่มวิชาประวัติศาสตร ์ 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์
    (2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์กมลรัตน ์สมใจ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์
    (3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์เขมพัทธ ์พัชรวิชญ ์สาขาภาพยนตร์และดิจิทัลมีเดีย  
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าคุณทหารลาดกระบัง 
   10) ผู้ศึกษานําแบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านมา
วิเคราะหส์รุปผล พบว่า ระดับคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน โดยรวมอยู่ในระดับด ีมีค่าเฉลี่ย 
4.29 เมื่อนําค่าเฉลี่ยไปเทียบกับเกณฑ์ประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย โดยปรับปรุงมาจากแนวคิดของ 
(บุญชม ศรีสะอาด. 2553: 69 - 70) ในการวิเคราะห์ครั้งนี้ใช้เกณฑ์ตัดสินค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ข้ึนไป  
ซึ่งสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาพัฒนาข้ึนมีค่าเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้โดยผู้เชี่ยวชาญได้มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
ดังนี ้ในด้านเนื้อหาควรเพ่ิมกลุ่มชาติพันธ์เชื้อสายจีนเข้าไปด้วย ด้านการออกแบบให้กําหนดขนาดภาพ
ให้เหมาะสมกับจอแสดงผลของเว็บไซต์ยูทูบ ด้านการนําเสนอใหเ้รียงลําดับการนําเสนอประติมากรรม
ตามปีท่ีค้นพบควรนําประติมากรรมที่มีอายุเก่าแก่ท่ีสุดมานําเสนอไว้ในลําดับแรก 
   11) ผู้ศึกษาได้นําข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาแก้ไขปรับปรุงสื่อมัลติมีเดียอีกครั้ง 
ก่อนนําไปทดลองใช้ 
  3.3.1.4 ข้ันการทดลองใช ้มีลําดับข้ันการทดลองใช ้ดังต่อไปนี ้
   1) ผู้ศึกษาทําหนังสือติดขอความอนุเคราะห์ทดลองใช้สื่อมัลติมีเดียกับนักศึกษาภาค
ปกต ิสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศิลปะและการออกแบบ จํานวน 30 คน เสนอต่อหัวหน้าสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศิลปะและการออกแบบ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์
   2) ผูศึ้กษาจัดเตรียมห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้ทดลองสื่อมัลติมีเดีย 
   3) นําสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน ไปทดลองใช้กับนักศึกษาภาคปกต ิโดยให้นักศึกษา
รับชมผ่านสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน ์เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่อง  
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  3.3.1.5 ข้ันการประเมินผล  
   จากการสังเกตพฤติกรรมการรับชมสื่อมัลติมีเดียของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศิลปะและการออกแบบ จํานวน 30 คน ผลการประเมิน พบว่า นักศึกษาให้ความสนใจรับชมสื่อ
มัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาพัฒนาข้ึนเป็นอย่างด ีนักศึกษาหลายคนเมื่อพบว่ามีรูปภาพจากภูมิลําเนาของตัวเอง
ปรากฏอยู่ในสื่อมัลติมีเดียจะมีท่าทีการแสดงออกในเชิงภาคภูมิใจ ตรงกันข้ามกับนักศึกษาบางคนที่ไม่
รู้จักสถานที่เหล่านั้นมาก่อนกลับมีท่าทีการแสดงออก งง สงสัย อาจเป็นเพราะว่าไม่เคยรับทราบและไม่
คาดคิดว่ามีสิ่งเหล่านี้ในจังหวัดบุรีรัมย์ด้วย แต่ในการรับชมของนักศึกษาพบปัญหา คือ การโหลด 
สื่อมัลติมีเดียผ่านเว็บไซต์ยูทูบของนักศึกษาที่มีความเร็วในการแสดงผลที่แตกต่างกัน ในส่วนนี้อาจเป็น
ปัญหาจากสัญญาณเครือข่ายอินเตอร์เน็ตที่มีความเร็วไม่เพียงพอ ผู้ศึกษาจึงต้องเตรียมอุปกรณ์การฉาย
ผ่านจอโปรเจคเตอร์สํารองไว ้สําหรับการนําไปเผยแพร่กับกลุ่มตัวอย่างในครั้งต่อไป 
 3.3.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย ผู้ศึกษาได้ดําเนินการสร้างเครื่องมือตามข้ันตอนดังนี ้
  3.3.2.1 ผู้ศึกษาไดแ้บ่งหัวข้อการประเมินออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการ
ออกแบบ ด้านการนําเสนอ ซึ่งผู้ศึกษาได้กําหนดเกณฑ์ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าเป็น  
5 ระดับ โดยปรับปรุงมาจากแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2553: 69 - 70) มีเกณฑ์การให้คะแนนและ
แปลความหมาย ดังนี้ 
         ค่าเฉลี่ย              ระดับคุณภาพ 
    4.51 - 5.00  หมายถึง   ดมีาก 
    3.51 - 4.50  หมายถึง   ด ี
    2.51 - 3.50  หมายถึง   ปานกลาง 
    1.51 - 2.50  หมายถึง   พอใช้ 
    1.00 - 1.50  หมายถึง   ควรปรับปรุง 
  3.3.2.2 ผู้ศึกษานําแบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ
และปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา 
  3.3.2.3 จากนั้นจึงนําแบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียไปใหผู้้เชี่ยวชาญด้านวัดผล
ประเมินผล พิจารณาความเหมาะสมของข้อคําถามกับวัตถุประสงค์เพ่ือหาค่า IOC (ดัชนีความ
สอดคล้อง) โดยมีผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน ได้แก่  
   1) อาจารย ์ดร.สาธิต ผลเจริญ สาขาวิชาคณิตศาสตร ์คณะวิทยาศาสตร ์มหาวิทยาลัย
ราชภัฏบุรีรัมย ์
   2) อาจารย ์ดร.พัชน ีกุลฑานันท ์กลุ่มวิชาหลักสูตรและการสอน  
คณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์  
   3) อาจารย ์ดร.สมประสงค์ เสนารัตน ์วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
  พบว่า แบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้สร้างข้ึน มีข้อคําถามรวมจํานวน 30 
ข้อ ปรากฏว่ามีข้อคําถามจํานวน 27 ข้อ แปลผลใช้ได ้(ค่า IOC ตั้งแต ่0.67 – 1.00) และข้อคําถาม
จํานวน 3 ข้อ แปลผลใช้ไม่ได้ (ค่า IOC ตั้งแต ่0 – 0.66) ซึ่งมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เชี่ยวชาญด้าน
วัดและประเมินผล คือ การเรียงลําดับข้อคําถามไม่ถูกต้อง ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะการเรียงข้อคําถาม 
จากข้อคําถามง่ายไปหายาก โดยผู้ศึกษาได้นํามาแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะดังกล่าว 
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  3.3.2.4 จัดพิมพ์แบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียฉบับบสมบูรณ์ก่อนนําไปใช้จริง 
 3.3.3 แบบวัดการรับรู้เก่ียวกับสื่อมัลติมีเดีย ผู้ศึกษาได้ดําเนินการสร้างเครื่องมือตามข้ันตอน
ดังนี ้
  3.3.3.1 ผู้ศึกษาได้กําหนดเกณฑ์ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าเป็น 5 ระดับ 
โดยปรับปรุงมาจากแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2553: 69 - 70) มีเกณฑ์การให้คะแนนและแปล
ความหมาย ดังนี้ 
         ค่าเฉลี่ย            ระดับการรับรู ้
    4.51 - 5.00  หมายถึง   มากที่สุด 
    3.51 - 4.50  หมายถึง   มาก 
    2.51 - 3.50  หมายถึง   ปานกลาง 
    1.51 - 2.50  หมายถึง   น้อย 
    1.00 - 1.50  หมายถึง   น้อยที่สุด 
  3.3.3.2 ผู้ศึกษานําแบบวัดการรับรู้เก่ียวกับสื่อมัลติมีเดียไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ
และปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา 
  3.3.3.3 จากนั้นจึงนําแบบวัดการรับรู้เก่ียวกับสื่อมัลติมีเดียไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผล
ประเมินผล พิจารณาความเหมาะสมของข้อคําถามกับวัตถุประสงค์เพ่ือหาค่า IOC (ดัชนีความ
สอดคล้อง) โดยผู้เชี่ยวชาญชดุเดิม 
   พบว่า แบบวัดการรับรู้ท่ีผู้ศึกษาได้สร้างข้ึน มีข้อคําถามรวมจํานวน 10 ข้อ ปรากฏว่ามี
ข้อคําถามจํานวน 8 ข้อ แปลผลใช้ได ้(ค่าIOC ตั้งแต ่0.67 – 1.00) และข้อคําถามจํานวน 2 ข้อ แปลผล
ใช้ไม่ได ้(ค่าIOC ตั้งแต ่0 – 0.66)  ซึ่งมข้ีอเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลประเมินผล คือ 
การใช้ถ้อยคําในการตั้งคําถามบางข้อยังไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ โดยผู้ศึกษาไดน้ํามาแก้ไขปรับปรุง
ตามข้อเสนอแนะดังกล่าว 
  3.3.3.4 จัดพิมพ์แบบวัดการรับรู้เก่ียวกับสื่อมัลติมีเดีย ฉบับบสมบูรณ์ก่อนนําไปใช้จริง 
 3.3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย ผู้ศึกษาได้ดําเนินการสร้างเครื่องมือ
ตามข้ันตอนดังนี้ 
  3.3.4.1 ผู้ศึกษาไดแ้บ่งหัวข้อการประเมินออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการ
ออกแบบ ด้านการนําเสนอ ซึ่งผู้ศึกษาได้กําหนดเกณฑ์ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าเป็น 5 
ระดับ โดยปรับปรุงมาจากแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2553: 69 - 70) มีเกณฑ์การให้คะแนนและ
แปลความหมาย ดังนี้ 
       ค่าเฉลี่ย      ระดับความพึงพอใจ 
    4.51 - 5.00  หมายถึง   มากที่สุด 
    3.51 - 4.50  หมายถึง มาก 
    2.51 - 3.50  หมายถึง ปานกลาง 
    1.51 - 2.50  หมายถึง น้อย 
    1.00 - 1.50  หมายถึง น้อยที่สุด 
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  3.3.4.2 ผู้ศึกษานําแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา 
  3.3.4.3 จากนั้นจึงนําแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านวัดผลประเมินผล พิจารณาความเหมาะสมของข้อคําถามกับวัตถุประสงค์เพ่ือหาค่า IOC (ดัชนีความ
สอดคล้อง) โดยผู้เชี่ยวชาญชดุเดิม 
  พบว่า แบบสอบถามความพึงพอใจที่ผู้ศึกษาได้สร้างข้ึน มีข้อคําถามรวมจํานวน 15 ข้อ 
ปรากฏว่าข้อคําถามทุกข้อ แปลผลใช้ได ้(ค่าIOC ตั้งแต ่0.67 – 1.00) ซึ่งมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลประเมินผล คือ ถ้อยคําที่ใช้ในคําถามควรปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง โดยผู้ศึกษาได้
นํามาแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะดังกล่าว 
  3.3.4.4 จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย ฉบับบสมบูรณ์ก่อน
นําไปใช้จริง 
 3.3.5 การเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน ์ผู้ศึกษาได้ดําเนินการสร้างเครื่องมือ
ตามข้ันตอนดังนี้ 
  3.3.5.1 ผู้ศึกษาทําการสมัครขอเป็นสมาชิกสื่อสังคมออนไลน ์ได้แก่  
   1) เว็บไซต์ยูทูบ 
   2) เว็บไซต์เฟสบุ๊ค 
  3.3.5.2 จากนั้นจึงนําไฟลส์ื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน อัพโหลดไว้ในเว็บไซต์ยูทูบโดยมีท่ีอยู่
บนเว็บไซต์ยูทูบ (URL) คือ http://www.youtube.com/watch?v=lUovvFc6ON4 หรือสามารถ
สืบค้นโดยการพิมพ์คําว่า Culture of Buriram 
  3.3.5.3 ทําการปรับแต่งรายการข้อมูลของสื่อมัลติมีเดียที่จัดเก็บไว้ในเว็บไซต์ยูทูบ เช่น  
ชื่อไฟล ์คําอธิบาย แท็ก หมวดหมู ่และการตั้งค่าให้เผยแพร่แบบสาธารณะ เพ่ือสะดวกต่อการเข้าชมสื่อ
มัลติมีเดีย 
  3.3.5.4 นํา URL ที่ปรับแต่งเรียบร้อยแล้วไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณาและปรับปรุง
แก้ไขตามคําแนะนํา ก่อนนําไปเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์เฟสบุ๊ค 
 
3.4 ดําเนินการทดลอง 
 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ดําเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาภาคปกต ิมหาวิทยาลัย
ราชภัฏบุรีรัมย ์จํานวน 372 คน มีข้ันตอนดังนี้ 
  3.4.1 หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูล  
  3.4.2 นําหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูล เสนอต่อหัวหน้าสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์เพ่ือทําการ
ทดลองใช้เครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูลกับนักศึกษาที่มาเรียนในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร ์ 
ในระหว่างวันที ่20 – 24 สิงหาคม 2555 โดยแบ่งเป็นช่วงเวลา ดังตาราง  2 
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ตาราง 2 กําหนดการทดลองใช้เครื่องมือ 
 

วันที ่ คณะ 
20 สิงหาคม มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์
21 สิงหาคม ครุศาสตร ์/เทคโนโลยีการเกษตร 
22 สิงหาคม วิทยาศาสตร์ 
23 สิงหาคม เทคโนโลยีอุตสาหกรรม  
24 สิงหาคม คณะวิทยาการการจัดการ 

 
  3.4.3 จัดเตรียมห้องปฏิบัติการทางคอมพิวเตอร์ท่ีใช้สําหรับการทดลอง โดยทําการติดตั้ง
สื่อมัลติมีเดีย ติดตั้งหูฟัง โปรเจคเตอร์และเครื่องขยายเสียง 
  3.4.4 ทําการทดลอง ดังข้ันตอนต่อไปนี้ 
   3.4.4.1 ก่อนการทดลอง ผู้ศึกษาได้อธิบายจุดประสงค์การทดลองในครั้งนี้ให้กับ
นักศึกษาได้ทราบ 
   3.4.4.2 ผู้ศึกษาให้นักศึกษารับชมสื่อมัลติมีเดีย 
   3.4.4.3 หลังจากที่นักศึกษารับชมสื่อมัลติมีเดียเสร็จสิ้นแล้ว ผู้ศึกษาแจกแบบวัดการ
รับรู้และแบบสอบถามความพึงพอใจให้นักศึกษาตอบทันท ี 
   3.4.4.4 รอผลการตอบแบบสอบถาม ซึ่งเวลาเฉลี่ยที่นักศึกษาใช้ในการตอบแบบวัดการ
รับรู้และแบบสอบถามความพึงพอใจประมาณ 10 นาที 
   3.4.4.5 ทําเก็บรวบรวมแบบวัดการรับรู้และแบบสอบถามความพึงพอใจกลับคืน 
 
3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการเข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน ์โดยวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบบังเอิญ มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
  3.5.1 ทําการเผยแพร ่URL ของสื่อมัลติมีเดียที่จัดเก็บไว้ในเว็บไซต์ยูทูบ ผ่านเว็บไซต์
เฟซบุ๊ค เพ่ือเป็นอีกช่องทางเผยแพรส่ื่อมัลติมีเดียใหเ้ป็นที่รู้จักของบุคคลทั่วไปเพ่ิมมากข้ึน 
  3.5.2 ดําเนินการเก็บข้อมูลตั้งแต่วันที ่9 - 22 ตุลาคม 2555 เป็นระยะเวลา 2 สัปดาห ์ 
ผลปรากฏ ดังนี ้
   3.5.2.1 มผีู้เข้าชมที่เป็นสมาชิกเว็บไซต์ยูทูบ แสดงความพึงพอใจด้วยการกดปุ่มชอบ
จํานวน 34 คน และกดปุ่มไม่ชอบ จํานวน 1 คน  
   3.5.2.2 มีผู้เข้าชมพิมพ์ข้อความลงบนกระดานความคิดเห็นในเว็บไซต์ยูทูบ  
จํานวน 12 คน  
   3.5.2.3 มสีถิติการเข้าชมสื่อมัลติมีเดียปรากฏในเว็บไซต์ยูทูบ จํานวน 241 ครั้ง โดยมี
แหล่งที่มาของการรับชมสื่อมัลติมีเดียจากสื่อสังคมออนไลนต์่าง ๆ ได้แก่  
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    1) จากเว็บไซตเ์ฟสบุ๊ค จํานวน 84 ครั้ง 
    2) การค้นหาโดยใส่คําสําคัญผ่านยูทูบ จํานวน 57 ครั้ง  
    3) เล่นผ่านแอปพลิเคชนับนมือถือและการคัดลอก URL ลงในเบราว์เซอร ์ 
จํานวน 56 ครั้ง 
    4) เล่นผ่านเว็บไซต์อ่ืน (ไม่ทราบแหล่งที่มา) จํานวน 27 ครั้ง 
    5) จากการแนะนําโดย YouTube จํานวน 9 ครั้ง 
    6) การแนะนําผ่านลิงค์วีดีโอเรื่องอ่ืนบน YouTube จํานวน 3 ครั้ง 
    7) การค้นหาโดยใส่คําสําคัญผ่าน Google จํานวน 2 ครั้ง 
    8) หน้าช่องของ YouTube จาํนวน 1 ครั้ง 
    9) จากเว็บไซต ์Mail.live.com จํานวน 1 ครั้ง 
    10) จากเว็บไซต ์Mail.yahoo.com จํานวน 1 ครั้ง 
 
3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้มีการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  3.6.1 การวิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย ได้จากแบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย
มีข้ันตอนวิเคราะห์ดังนี้ 
   3.6.1.1 ตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 
   3.6.1.2 ทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เป็นรายข้อ 
   3.6.1.3 นําค่าเฉลี่ยที่ได้ไปเทียบกับเกณฑ์ประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งในการ
วิเคราะห์ครั้งนี้ใช้เกณฑ์ตัดสินค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ข้ึนไป จึงจะถือว่าผ่านเกณฑ์ หากไม่ผ่านเกณฑ์ต้องมี
การปรับปรุงแก้ไขให้ดีข้ึน 
   3.6.1.4 นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปตารางประกอบความเรียง 
  3.6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลวัดการรับรู ้ได้จากแบบวัดการรับรูข้องกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย มีข้ันตอนวิเคราะห์ดังนี ้
   3.6.2.1 ตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบวัดการรับรู้ 
   3.6.2.2 ทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เป็นรายข้อ 
   3.6.2.3 นําค่าเฉลี่ยที่ได้ไปเทียบกับเกณฑ์ประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งในการ
วิเคราะห์ครั้งนี้ใช้เกณฑ์ตัดสินค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ข้ึนไป จึงจะถือว่าผ่านเกณฑ์ 
   3.6.2.4 นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปตารางประกอบความเรียง 
  3.6.3 การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ ได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย มีข้ันตอนวิเคราะห์ดังนี้ 
   3.6.2.1 ตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
   3.6.2.2 ทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เป็นรายข้อ 
   3.6.2.3 นําค่าเฉลี่ยที่ได้ไปเทียบกับเกณฑ์ประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งในการ
วิเคราะห์ครั้งนี้ใช้เกณฑ์ตัดสินค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ข้ึนไป จึงจะถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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   3.6.2.4 นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปตารางประกอบความเรียง 
  3.6.4 การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ ไดจ้ากสถิตผิู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ 
   3.6.4.1 ผู้ศึกษาทําการเข้าไปในระบบเว็บไซต์ยูทูบตามวันและเวลาที่กําหนดไว ้เพ่ือทํา
การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติต่าง ๆ ดังนี ้
    1) ทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าร้อยละ จากจํานวนผู้เข้าชมที่แสดงความพึง
พอใจด้วยการกดปุ่มชอบ หรือกดปุ่มไม่ชอบ  
    2) ทําการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เข้าชมจากข้อความต่าง ๆ ที่ปรากฏ 
บนกระดานแสดงความคิดเห็น  
   3.6.4.2 นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปตารางประกอบความเรียง 
 
3.7 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ศึกษาใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี ้
  3.7.1 ค่าร้อยละ หาได้จากสูตร 
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  3.7.2 ค่าเฉลี่ย หาได้จากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 102) 
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  3.7.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน หาได้จากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 103) 
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 Mahasarakham University 



บทท่ี 4 
 

ผลการศึกษาค้นคว้า 
 
 การประเมินผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพรศิ่ลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชน
จังหวัดบุรีรัมย์ในครั้งนี้ ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูล และเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ตามลําดับข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 4.1 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.2 ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
4.1 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ใช้สัญลักษณ์ในการเสนอผลวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี ้
  x    หมายถึง ค่าเฉลี่ย 
  . .S D  หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
  n   หมายถึง  จํานวนประชากร 
 
4.2 ลําดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพรศิ่ลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ได้แบ่ง
ข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
  4.2.1 ผลการวิเคราะหคุ์ณภาพสื่อมัลติมีเดียจากผู้เชี่ยวชาญ 
  4.2.2 ผลการวิเคราะห์การรับรูเ้ก่ียวกับสื่อมัลติมีเดียจากกลุ่มตัวอย่าง 
  4.2.3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียจากกลุ่มตัวอย่าง 
  4.2.4 ผลการวิเคราะหค์วามพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียจากผู้เข้าชมผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 4.3.1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชน
จังหวัดบุรีรัมย ์โดยผู้เชี่ยวชาญ ผลปรากฏดังตาราง  3 
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ตาราง 3 การวิเคราะห์คุณภาพสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชน 
           จังหวัดบุรีรัมย ์โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 
 

คุณภาพสื่อมัลติมีเดีย x  . .S D  ระดับคุณภาพ 
1.ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาถูกต้องและมีคุณค่าทางวิชาการ 4.00 1.00 ด ี
1.2 เนื้อหามีความครบถ้วน สมบูรณ์ 3.67 0.58 ด ี
1.3 เนื้อหาจัดเรียงลําดับได้เหมาะสม 3.67 1.53 ด ี
1.4 เนื้อหามีความสอดคล้องกับ 

ภาพประกอบ 4.33 1.15 
ด ี

1.5 การใช้ภาษาถูกต้อง ชัดเจน 4.67 0.58 ดมีาก 
1.6 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเยาวชน 4.33 1.15 ด ี
1.7 เนื้อหาส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรมและ  

ศิลปวัฒนธรรมธรรมอันดีไม่ขัดต่อความ 
มั่นคงของชาติ 4.33 1.15 

ด ี

1.8 เนื้อหามีลักษณะช่วยส่งเสริมทักษะ 
ประสบการณ์เรียนรู้ 4.33 0.58 

ด ี

1.9 เนื้อหาทําให้เกิดความรู้สึก 
ภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมของ 
จังหวัดบุรีรัมย ์ 4.00 1.73 

ด ี

รวม 4.15 0.99 ด ี
2. ด้านการออกแบบ 
2.1 ข้อความ มีขนาด  

สีท่ีเหมาะสม 4.67 0.58 
 

ดีมาก 
2.2 ภาพนิ่ง หรือภาพถ่าย 

มีความคมชัด 4.67 0.58 
 

ดีมาก 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

คุณภาพสื่อมัลติมีเดีย x  . .S D  ระดับคุณภาพ 
2.3 ภาพเคลื่อนไหว มีความต่อเนื่อง 

ราบรื่น 4.67 0.58 
 

ดีมาก 
2.4 ภาพวีดิทัศน ์มีความคมชัด 

และมีมุมกล้องที่เหมาะสม 4.33 1.15 
 
ด ี

2.5 เสียงบรรยายมีน้ําเสียงที่ชัดเจน 4.33 0.58 ด ี
2.6 ดนตรีประกอบมีทํานองที่เหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
2.7 การจัดวางตําแหน่งของข้อความมี 

ความสัมพันธ์กับภาพประกอบ 4.33 1.15 
 
ด ี

2.8 ความเหมาะสมของสีและกราฟิก 4.67 0.58 ดีมาก 
2.9 บทบรรยายเข้าใจง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.56 0.64 ดีมาก 
3. ด้านการนําเสนอ 
3.1 การนําเสนอข้อความ สามารถให้ 
 ข้อมูลและสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.33 0.58 

 
ด ี

3.2 การนําเสนอภาพนิ่ง หรือภาพถ่าย 
 สามารถเป็นตัวแทนในการสื่อ 

ความหมายได้ 4.33 0.58 

 
 
ด ี

3.3 การนําเสนอภาพเคลื่อนไหว  
 ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจได้ 4.33 1.15 

 
ด ี

3.4 การนําเสนอภาพวีดิทัศน ์ช่วยให้เกิด 
ความรู้สึกเข้าใกล้กับความเป็นจริงได้ 4.67 0.58 

 
ดีมาก 

3.5 การนําเสนอเสียง ช่วยสร้างอารมณ์ 
ความรู้สึกต่อการรับรู้ได้ 4.00 1.00 

 
ด ี

3.6 การนําเสนอมีความต่อเนื่อง 3.67 1.53 ด ี
3.7 การนําเสนอในระยะเวลา 6 นาท ี 
 มีความเหมาะสม 3.67 0.58 

 
ด ี

3.8 การนําเสนอภาพกับเสียงมีความสัมพันธ์กัน 4.33 1.15 ด ี
3.9 การนําเสนอสื่อผ่านเว็บไซต์ยูทูบ 

ดอทคอมมีความเหมาะสม 4.00 1.00 
 
ด ี

รวม 4.15 0.86 ด ี
โดยรวม 4.29 0.85 ด ี
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  จากตาราง 3 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าระดับคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพร่
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์โดยรวมอยู่ในระดับดี ( 4.29x = , . . 0.85S D = )  
  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ด้านการออกแบบ อยู่ใน
ระดับดีมาก ( 4.56x = , . . 0.64S D = ) รองลงมาคือด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี ( 4.15x = ,

. . 0.99S D = ) และด้านการนําเสนอ อยู่ในระดับด ี( 4.15x = , . . 0.86S D = )  
  เมื่อพิจารณาด้านเนื้อหาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด อยู่ในระดับดีมาก  
จํานวน 1 ข้อ ได้แก่ ข้อ 1.5) การใช้ภาษาถูกต้องชัดเจน ( 4.67x = , . . 0.58S D = ) และ อยู่ในระดับด ี
จํานวน 8 ข้อ ซึ่งข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ําสุด 2 ข้อ ได้แก่ ข้อ 1.2) เนื้อหามีความครบถ้วนสมบูรณ ์ 
( 3.67x = , . . 0.58S D = ) ข้อ 1.3) เนื้อหาจัดเรียงลําดับได้เหมาะสม ( 3.67x = , . . 1.53S D = ) 
  เมื่อพิจารณาด้านการออกแบบเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลีย่สูงสุด อยู่ในระดับดีมาก  

จํานวน 6 ข้อ ได้แก่ ข้อ 2.1) ข้อความ มีขนาด สีท่ีเหมาะสม ข้อ 2.2) ภาพนิ่ง หรือภาพถ่ายมีความ
คมชัด ข้อ 2.3) ภาพเคลื่อนไหว มีความต่อเนื่องราบรื่น ข้อ 2.6) ดนตรีประกอบมีทํานองที่เหมาะสม  
ข้อ 2.8) ความเหมาะสมของสีและกราฟิก ข้อ 2.9) บทบรรยายเข้าใจง่าย ซึ่งมีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากัน ( 4.67x = , . . 0.58S D = ) และข้อที่มค่ีาเฉลี่ยต่ําสุด อยู่ในระดับด ีจํานวน 3 ข้อ ได้แก่ 
ข้อ 2.4) ภาพวีดิทัศน์มีความคมชัดและมุมกล้องเหมาะสม ( 4.33x = , . . 1.15S D = ) ข้อ 2.5) เสียง
บรรยายมีน้ําเสียงที่ชัดเจน ( 4.33x = , . . 0.58S D = ) ข้อ 2.7 การจัดวางตําแหน่งของข้อความมีความ 
สัมพันธ์กับภาพประกอบ ( 4.33x = , . . 1.15S D = ) 
  เมื่อพิจารณาด้านการนําเสนอเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด อยู่ในระดับดีมาก  
จํานวน 1 ข้อ ได้แก่ ข้อ 3.4) การนําเสนอภาพวีดิทัศน ์ช่วยให้เกิดความรู้สึกเข้าใกล้กับความเป็นจริงได้ 
และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ําสุด อยู่ในระดับด ีจํานวน 8 ข้อ ซึ่งข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ําสุด 2 ข้อ ได้แก่ ข้อ 3.6) การ
นําเสนอมีความต่อเนื่อง ( 3.67x = , . . 1.53S D = ) ข้อ 3.7) การนําเสนอในระยะเวลา 6 นาทีมีความ
เหมาะสม ( 3.67x = , . . 0.58S D = ) 
 4.3.2 ผลการวิเคราะห์การรับรู้เก่ียวกับสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับ
เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์จากกลุ่มตัวอย่าง ผลปรากฏดังตาราง  4 
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ตาราง 4 การวิเคราะหก์ารรับรู้เก่ียวกับสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชน 
           จังหวัดบุรีรัมย ์จากกลุ่มตัวอย่าง 
 

การรับรูเ้กี่ยวกับสื่อมัลติมีเดีย x  . .S D  ระดับการรับรู ้
1. นักศึกษาได้รับรูป้ระวัติศาสตร์จังหวัดบุรีรัมย ์ 4.05 0.73 มาก 
2. นักศึกษาได้รับรู้ถึงประติมากรรมของจังหวัดบุรีรัมย์ 4.18 0.69 มาก 
3. นักศึกษาได้รับรู้ถึงโบราณสถานของจังหวัดบุรีรัมย์ 4.35 0.62 มาก 
4. นักศึกษาได้รับรู้ถึงประเพณีของจังหวัดบุรีรัมย์ 4.24 0.67 มาก 
5. นักศึกษาได้รับรู้ถึงการละเล่นของจังหวัดบุรีรัมย์ 4.20 0.64 มาก 
6. นักศึกษาได้รับรู้และเข้าใจศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน 
จังหวัดบุรีรัมย์ได้ง่ายข้ึน 4.16 0.69 มาก 

7.นักศึกษาได้รับรู้และเห็นถึงความสําคัญของ  
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย ์ 4.24 0.61 มาก 

8.นักศึกษาได้รับรู้และเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจใน  
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย ์ 4.27 0.70 

 
มาก 

โดยรวม 4.21 0.67 มาก 
 

  จากตาราง 4 พบว่า นักศึกษามกีารรับรู้ต่อสื่อมัลติมีเดีย โดยรวมอยู่ในระดับมาก  
( 4.21x = , . . 0.67S D = ) เมือ่พิจารณาเป็นรายข้ออยู่ในระดับมากทุกข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด  
3 อันดับ ได้แก่ ข้อ 3) นักศึกษาได้รับรู้ถึงโบราณสถานของจังหวัดบุรีรัมย ์( 4.35x = , . . 0.62S D = ) 
รองลงมาคือ ข้อ 8 นักศึกษาได้รับรู้และเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย ์
( 4.27x = , . . 0.70S D = ) และอันดับ 3 มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน 2 ข้อ ได้แก่ ข้อ 4) นักศึกษาได้รับรู้ถึง
ประเพณีของจังหวัดบุรีรัมย ์( 4.24x = , . . 0.67S D = ) และข้อ 7) นักศึกษาได้รับรู้และเห็นถึง
ความสําคัญของศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย ์( 4.24x = , . . 0.61S D = ) 
 4.3.3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเผยแพรศิ่ลปวัฒนธรรม
ท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์ผลปรากฏดังตาราง  5 
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ตาราง 5 การวิเคราะหค์วามพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน 
           สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์
 

ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อสื่อมัลติมีเดีย x  . .S D  
ระดับความพึง

พอใจ 
1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาที่นําเสนอมีความครบถ้วน  

สมบูรณ์ 3.72 0.78 
 

มาก 
1.2 เนื้อหามกีารใช้ภาษาถูกต้อง ชัดเจน 4.23 0.71 มาก 
1.3 เนื้อหาที่นําเสนอทําให้เข้าใจได้ง่าย 4.28 0.62 มาก 
1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเยาวชน 4.33 0.63 มาก 
1.5 เนื้อหาทําให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจใน  
 ศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดบุรีรัมย ์ 4.37 0.61 

 
มาก 

รวม 4.14 0.69 มาก 
2. ด้านการออกแบบ 
2.1 เสียงบรรยายมีน้ําเสียงที่ชัดเจน 4.30 0.68 มาก 
2.2 เสียงดนตรีประกอบมีทํานองที่เหมาะสม 4.40 0.62 มาก 
2.3 การจัดวางตําแหน่งของข้อความมี 

ความสัมพันธ์กับภาพประกอบ 4.29 0.64 
 

มาก 
2.4 ความเหมาะสมของสีและกราฟิก 4.33 0.61 มาก 
2.5 คุณภาพโดยรวมของการออกแบบ  
 ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
 ภาพวีดิทัศน ์และเสียง 4.27 0.60 

 
 

มาก 
รวม 4.32 0.63 มาก 

3. ด้านการนําเสนอ 
3.1 การนําเสนอมีความต่อเนื่อง 4.41 0.61 มาก 
3.2 การนําเสนอสื่อในระยะเวลา 6 นาทีมีความ 

เหมาะสม 3.93 0.76 
 

มาก 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อสื่อมัลติมีเดีย x  . .S D  
ระดับความพึง

พอใจ 
3.3 การนําเสนอภาพกับเสียงมีความสัมพันธ์กัน 4.26 0.67 มาก 
3.4 การนําเสนอสื่อผ่านเว็บไซต์ยูทูบ 

ดอทคอมมีความเหมาะสม 4.24 0.69 
 

มาก 
3.5 การนําเสนอมีความน่าสนใจ 4.17 0.69 มาก 

รวม 4.20 0.68 มาก 
โดยรวม 4.22 0.67 มาก 

 
  จากตาราง 5 พบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย โดยรวมอยู่ในระดับ
มาก ( 4.22x = , . . 0.67S D = )  
  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า อยู่ในระดับมากทุกด้าน โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ 
การออกแบบ ( 4.32x = , . . 0.63S D = ) รองลงมาคือ ด้านการการนําเสนอ ( 4.20x = , . . 0.68S D = ) 
และด้านเนื้อหา ( 4.14 . . 0.69, S Dx = = ) 
  เมื่อพิจารณาด้านเนื้อหาเป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับมากทุกข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด  
3 อันดับ ได้แก่ ข้อ 1.5) เนื้อหาทําให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดบุรีรัมย ์ 
( 4.37 . . 0.61, S Dx = = ) ข้อ 1.4) เนื้อหามีความเหมาะสมกับเยาวชน ( 4.33 . . 0.63, S Dx = = ) 
และข้อ 1.3) เนื้อหาที่นําเสนอทําให้เข้าใจได้ง่าย ( 4.28 . . 0.62, S Dx = = ) 
  เมื่อพิจารณาด้านการออกแบบเป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับมากทุกข้อ โดยข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ ได้แก่ ข้อ 2.2) เสียงดนตรีประกอบมทีํานองที่เหมาะสม  
( . .4.40, 0.62S Dx = = ) ข้อ 2.4) ความเหมาะสมของสีและกราฟิก ( . .4.33, 0.61S Dx = = ) และ
ข้อ 2.1) เสียงบรรยายมีน้ําเสียงที่ชัดเจน ( . .4.30, 0.68S Dx = = ) 
  เมื่อพิจารณาด้านการนําเสนอเป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับมากทุกข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ ข้อ 3.1) การลําดับการนําเสนอมีความต่อเนื่อง ( . .4.41, 0.61S Dx = = )  
ข้อ 3.3 ) การนําเสนอภาพกับเสียงมีความสัมพันธ์กัน ( . .4.26, 0.67S Dx = = ) และ ข้อ 3.4 )  
การนําเสนอสื่อผ่านเว็บไซต์ยูทูบมีความเหมาะสม ( . .4.24, 0.69S Dx = = ) 
 4.3.4 ผลการวิเคราะหค์วามพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน 
สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์จากผู้เข้าชมผ่านสื่อสังคมออนไลน ์ผลปรากฏดังตาราง 6 
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ตาราง 6 ความพึงพอใจโดยการกดปุ่มชอบ หรือกดปุ่มไม่ชอบ จากผู้เข้าชมที่ลงชื่อเข้าใช้เว็บไซต์ยูทูบ 
 

สัปดาห์ วันท่ี 
กดปุ่ม 
ชอบ 

กดปุ่ม 
ไม่ชอบ 

1 9 – 15 ตุลาคม 2555 24 0 
2 16 – 22 ตุลาคม 2555 10 1 

รวม 34 1 
คิดเป็นร้อยละ 97.10 2.80 

 
  จากตาราง 6 พบว่า มผีู้เข้าชมที่ลงชื่อเข้าใช้เว็บไซต์ยูทูบรวมจํานวน 35 คน โดยมีผู้เข้าชม
กดปุ่มชอบ จํานวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 97.10 และกดปุ่มไม่ชอบ จํานวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.80 
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บทท่ี 5 
 

บทสรุป 
 

 การศึกษาค้นคว้าอิสระเรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพรศิ่ลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน 
สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์ในครั้งนีศึ้กษาได้สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะตามลําดับข้ันตอน
ดังต่อไปนี้ 
  5.1 วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 
  5.2 สรุปผล 
  5.3 อภิปรายผล 
  5.4 ข้อเสนอแนะ 
 
5.1 วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 
 
 5.1.1 เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์
 5.1.2 เพ่ือศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน 
 5.1.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน 
 5.1.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
 
5.2 สรุปผล 
 
 จากการศึกษาค้นคว้า เรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับ
เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์ซึ่งผลการศึกษาพบว่า 
  5.2.1 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัด
บุรีรัมย ์มีกระบวนการสร้าง 5 ข้ันตอน ดังนี้ 1. ข้ันวิเคราะห์ 2. ข้ันออกแบบ 3. ข้ันการพัฒนา 4. 
ข้ันทดลองใช ้5. ข้ันประเมินผล พบว่า มีผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับดี  
  5.2.2 การรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับ
เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์พบว่าผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง โดยรวมอยู่ในระดับมาก  
  5.2.3 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน 
สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์พบว่าผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยรวมอยู่ในระดับมาก  
  5.2.4 ผลการวิเคราะหค์วามพึงพอใจจากผู้เข้าชมผ่านสื่อสังคมออนไลน์ที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์พบว่า ผู้เข้าชม จํานวน 35 คน  
กดปุ่มชอบ คิดเป็นร้อยละ 97.10 
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5.3 อภิปรายผล 
 
 ผลจากการศึกษาค้นคว้า เรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน 
สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์นํามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 
  5.3.1 สื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์ที่ผู้
ศึกษาได้พัฒนาข้ึน ได้รับการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน และเมื่อนําค่าเฉลี่ยที่ได้
จากการวิเคราะห์ข้อมูล มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย โดยปรับปรุงมาจาก
แนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2545: 69 - 70) พบว่า สื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน 
สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์โดยรวมอยู่ในระดับด ีเมื่อพิจารณาผลการประเมินเป็นรายด้านพบว่า  
ผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก 1 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ นอกนั้นอยู่ในระดับด ีอย่างไรก็ตาม 
จากผลการศึกษาในรายข้อพบว่ามีข้อสารสนเทศบางประการที่น่าสนใจและสามารถนํามาอภิปรายผล 
ได้ดังนี้ 
   ในด้านออกแบบสื่อมัลติมีเดียผู้ศึกษาไดน้ําองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียชนิดต่าง ๆ 
มาพัฒนา ได้แก่ การเลือกใช้ข้อความที่สามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน การเลือกใชภ้าพวีดิทัศน์และ
ภาพนิ่งที่มีคุณภาพคมชัด การเลือกใช้ภาพเคลื่อนไหวเพ่ือเป็นสื่อดึงดูดความน่าสนใจจากผู้ชม การ
เลือกใชด้นตรีประกอบที่เหมาะสมกับเนื้อหา ตลอดจนการกําหนดโทนสีของสื่อมัลติมีเดียและการเขียน
บทบรรยายที่สามารถสื่อสารให้เข้าใจได้ง่าย มาผสมผสานเข้ากับหลักการออกแบบและพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียอย่างมีลําดับข้ัน โดยผู้ศึกษาไดด้ัดแปลงข้ันตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียมาจากการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์์ของ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546: 84) ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน คือ ข้ันที ่1  
การวเิคราะห์์ ข้ันที ่2 การออกแบบ ข้ันที ่3 การพัฒนาบทเรียน ข้ันที ่4 การทดลอง ข้ันที ่5  
การประเมินผล ซึ่งข้ันตอนดังกล่าว ช่วยให้ผู้ศึกษาสามารถกําหนดแนวคิดได้อย่างชัดเจนว่า จะพัฒนา
และออกแบบสื่อมัลติมีเดียอย่างไร ใช้ระยะเวลาในการนําเสนอเท่าใดจึงจะเหมาะสม สามารถตอบสนอง
ความต้องการของผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ ประยุทธการ พรประเสริฐ (2548: 105)  
ได้ทําการออกแบบระบบสื่อประสม เรื่อง มิตตวินทุกชาดกและราโชวาทชาดก เพ่ือนําไปทดลองใช้ใน
การเรียนการสอน และได้พบว่าระบบมัลติมีเดียที่สร้างข้ึนได้ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินแก่นักเรียน
ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างเป็นอย่างมากเนื่องจากสื่อที่สร้าข้ึนมีระยะเวลาการนําเสนอไม่ยาวนานเกินไปใช้ภาพ 
เคลื่อนไหวและการพากย์เสียงประกอบกับเสียงดนตรีเพ่ือเป็นการดึงดูดความสนใจของผู้เรียน  
และสอดคล้องกับ ธานินทร ์หงษา (2553: 99 - 105) ได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง ไดโนเสาร์ท่ีภูกุ้มข้าว
จังหวัดกาฬสินธุ ์สําหรับผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านระบบออนไลน ์พบว่า การนําองค์ประกอบ ตัวอักษร 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน สามารถนํามาใช้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
เผยแพร่ผ่านระบบออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความรู ้และสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ชมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยมผีลการประเมินสื่อมัลติมีเดียจากผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับดี  
  5.3.2 ผลการศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาข้ึน  
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้ออยู่ในระดับมากทุกข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 
ได้แก่ นักศึกษาได้รับรู้ถึงศิลปวัฒนธรรมด้านโบราณสถานของจังหวัดบุรีรัมย์ รองลงมาคือ นักศึกษาได้
รับรู้และเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย ์ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าสื่อ
มัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาพัฒนาข้ึน ไดกํ้าหนดเนื้อหาจากการวิเคราะหเ์อกสารงานวิจัยเก่ียวกับศิลปวัฒนธรรม 
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ท้องถ่ินจังหวัดบุรีรัมย ์โดยเลือกหัวเรื่องสําคัญและน่าสนใจ นํามาพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือใหน้ักศึกษา
ได้รับความรู ้ทั้งด้านประติมากรรม โบราณสถาน และประเพณีการละเล่น ซึ่งสิ่งเหล่านีม้ีเพียงบางคนที่
เคยรับรู้มาก่อนและอีกหลายคนยังไม่เคยได้รับรู ้เมื่อนักศึกษาได้รับชมสื่อมัลติมีเดียจะได้ความรูเ้รื่อง
ประวัติและสถานทีค้่นพบประติมากรรม ความรู้เรื่องด้านโบราณสถานที่กระจายอยูต่ามพ้ืนที่ต่าง ๆ  
ของจังหวัดบุรีรัมยเ์พ่ิมข้ึนอีกหลายแห่ง และประเพณีการละเล่นต่าง ๆ ทีย่ังไม่เป็นที่รู้จัก อีกทั้งสื่อ
มัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาพัฒนาข้ึนยังได้สอดแทรกประวัติศาสตร์ของจังหวัดบุรีรัมย์ด้วยภาพวีดิทัศน์เพ่ือเป็น
การเร้าความสนใจให้นักศึกษาเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในท้องถ่ินของตนมากยิ่งข้ึน  
   ซึ่งสอดคล้องกับ เสาวนีย ์สิกขาบัณฑิต (2540: 292 - 293) กล่าวว่า วีดิทัศนส์ามารถ
ขจัดอุปสรรค์ด้านเวลาและระยะทางออกไป สามารถนําเอาประสบการณ์โลกภายนอกเข้ามาเสริมใน
บทเรียนได ้ทําให้ผู้เรียนเกิดความสนใจต่อบทเรียนอย่างจริงจังและเกิดการเรียนรู้ในระยะเวลาอันสั้น 
และยังสอดคล้องกับ ธรรมรงค์ ส้มเกิด (2548: 73 -75) ได้ทําการพัฒนาสื่อวีดิทัศน ์เรื่อง การอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมศิลปกรรมท้องถ่ิน ของอําเภอเมืองสมุทรสาครสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนวัดใหญ่จอมปราสาท อําเภอเมืองสมุทรสาคร จังหวัดสมุทรสาคร พบว่า การสอนโดยระบบ 
วีดิทัศนเ์ปน็การให้ความรูแ้ก่ผู้เรียน ให้รู้จักการเห็นคุณค่าและความสําคัญของแหล่งศิลปกรรม โดยการ
นําเสนอข้อมูลทีละนิดหรือเป็นข้ันตอนที่มกีารเรียงลําดับเนื้อหาไวเ้ป็นอย่างดีจะช่วยให้ผูเ้รียนไม่สบสน 
สามารถจดจําเรื่องราวได้ง่าย ดังนั้นจะเห็นได้ว่าสื่อวีดทิัศน์ไม่ได้ให้ความรู้แตเ่พียงอย่างเดียวยังเป็นสื่อ 
ทีช่่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายกว่าการเรียนแบบปกต ิเป็นสื่อการศึกษาที่ให้ผลทางการรับรู้สูงมาก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการรับรู้ของคนเราจะมาจากการเห็นร้อยละ75 การฟังร้อยละ 13 การสัมผัส 
ร้อยละ 6 การสัมผัสจับต้องร้อยละ 6 การชิมรสร้อยละ 3 การได้กลิ่นรอ้ยละ 3 ดังนั้น วีดิทัศน์มีผลรวม
ของการรับรู้ได้ถึงร้อยละ 88 คือการเห็นและการฟัง 
  5.3.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้
พัฒนาข้ึน โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 3 ด้าน คือ การออกแบบ ด้านการการ
นําเสนอ ด้านเนื้อหา พบว่าอยู่ในระดับมากทุกด้าน และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่ามีข้อสารสนเทศ
บางประการที่น่าสนใจและสามารถนํามาอภิปรายผล ได้ดังนี ้
   ความพึงพอใจของนักศึกษาเป็นรายข้ออยู่ในระดับมากทุกข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด
ในแต่ละด้าน ได้แก่ เนื้อหาทําให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดบุรีรัมย ์การ
ออกแบบเสียงดนตรีประกอบมีทํานองที่เหมาะสม การนําเสนอมีความต่อเนื่อง ทั้งนี้กล่าวไดว้่าสื่อ
มัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาข้ึนสามารถบรรลวุัตถุประสงค์และตอบสนองความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง
ได ้ซึ่งเป็นผลมาจากความชอบและการยอมรับ การมเีจตคตทิีด่ีต่อสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรม
ท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์ทีผู่้ศึกษาได้นําหลักการมาจากแนวคิดของ วชิระ อินทร์อุดม 
(2541: 21) ที่กล่าวว่า การพิจารณาปัจจัยสําคัญในการออกแบบสื่อมัลติมีเดียจะช่วยผู้ออกแบบสามารถ
จํากัดกรอบแนวคิดได้อย่างชัดเจนว่าจะพัฒนาสื่อเพ่ือวัตถุประสงค์อะไร จะใช้สารสนเทศแบบใด ใช้ใน
สภาพแวดล้อมอย่างไร มีข้อจํากัดด้านงบประมาณ วัสดุอุปกรณ ์บุคคลากรที่เก่ียวข้องในการผลิตและ
เผยแพร่ ซึ่งสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้นําไปสู่การสร้างสื่อได้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ 
   สอดคล้องกับ เทวิน ศรีดาโคตร (2552: 117 - 120) ได้ทําการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียช่วย
การสืบค้นและให้บริการข้อมูลสารสนเทศของห้องสมุด สํานักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยอุบลราชธาน ี
พบว่าสื่อมัลติมีเดียสามารถแก้ปัญหาการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศได้ นักศึกษาผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจ 
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โดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยนักศึกษาผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจในด้าน การใช้สีตัวอักษรมีความเด่น
น่าสนใจสวยงาม สีพ้ืนมีความเด่นน่าสนใจสวยงาม การจัดลําดับข้ันตอนการนําเสนอ และขนาดตัวอักษร
มีความเหมาะสม และยังสอดคล้องกับ ศราวุธ จิตพิไล (2551: 82 - 84) ไดท้ําการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
พิพิธภัณฑ์กลุ่มชาติพันธุ์ไทยโซ ่อําเภอกุสุมาลย์ จังหวัดสกลนคร โดยมีผลการศึกษาความพึงพอใจของ
ประชาชนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจากนักท่องเที่ยวที่เข้าชมศูนย์วัฒนธรรมไทยโซ่ อําเภอ
กุสุมาลย์จังหวัดสกลนคร จํานวน 70 คน พบว่า ระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก และระดับ
ความพึงพอใจด้านการใช้งาน ด้านเทคนิคการนําเสนอ ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมากทุกด้าน 
  5.3.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจจากผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาพัฒนาข้ึน ผ่านสื่อ
สังคมออนไลน ์พบว่า การตัวอย่างแบบสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญตั้งแต่วันที ่9 – 22 ตุลาคม 2555 มผีู้เข้า
ชม จํานวน 34 คน กดปุ่มชอบ คิดเป็นร้อยละ 97.10 และผู้เข้าชม จํานวน 1 คน กดปุ่มไม่ชอบ คิดเป็น
ร้อยละ 2.80 โดยมยีอดการเข้าชมสื่อมัลติมีเดีย จํานวน 241 ครั้ง สามารถพิจารณาแหล่งที่มาของการ
รับชมสื่อมัลติมีเดียได้ดังนี ้มีผู้เข้าชมผ่านเว็บไซต์เฟสบุ๊ค คิดเป็นร้อยละ 34.70 รองลงมาคือ การค้นหา
โดยใส่คําสําคัญผ่านยูทูบ คิดเป็นร้อยละ 23.70 เล่นผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือกับการคัดลอก URL  
ลงในเบราว์เซอร ์คิดเป็นร้อยละ 23.20 และจากเครือข่ายสื่อสังคมออนไลน์อ่ืนๆ คิดเป็นร้อยละ 18.40 
กล่าวได้ว่าสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาพัฒนาข้ึนสามารถแบ่งปันและเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียให้กับผู้อ่ืนที่อยู่ใน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ได ้อีกทั้งผู้เข้าชมยังสามารถรับชมได้ทุกที่ทุกเวลาผ่านทาง
แอปพลิเคชันบนมือ และด้วยความนิยมของเว็บไซต์เฟสบุ๊คผู้ศึกษาสามารถใช้เป็นแหล่งในการเผยแพร่
สื่อมัลติมีเดียได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งมีเครือข่ายที่ให้บริการสนับสนุนการเข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่าน
เว็บไซต์ต่าง ๆ โดยที่ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใด ๆ ตลอดจนเครื่องมือของเว็บไซต์ยูทูบที่ช่วยให้ผู้ศึกษา
สามารถวิเคราะหต์รวจสอบการเข้าถึงสื่อมัลติมีเดีย และเครื่องมือทีช่่วยให้ผู้เข้าชมร่วมแสดงความพึง
พอใจโดยการกดปุ่มชอบ หรือกดปุ่มไมช่อบ หรือการแสดงข้อคิดเห็นต่าง ๆ ลงในกระดานความคิดเห็น
ได ้โดยในครั้งนีม้ีผู้เข้าชมจํานวน 12 คน ส่งข้อความลงบนกระดานความคิดเห็น ซึ่งส่วนใหญ่เป็น
ข้อความให้กําลังผู้สร้างสื่อมัลติมีเดียและมข้ีอความบางส่วนแสดงความพึงพอใจเก่ียวกับความรูท้ี่ได้รับ
จากการรับชมสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาพัฒนาข้ึน 
   ซึ่งสอดคล้องกับ ศิริวุฒ ิบัวสมาน (2554: 45) ได้ทําการศึกษา เรื่องผลของการใช้สื่อ
มัลติมีเดียจากเว็บไซต์ยูทูบ ในการจัดกระบวนการเรียนรู้วิชาเคม ี5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
โดยพบว่า การใช้สื่อมัลติมีเดียจากเว็บไซตย์ูทูบในการจัดกระบวนการเรียนรู ้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
การจัดการเรียนรู้ของครูอยู่ในระดับมากที่สุด และนักเรียนแสดงความคิดเห็นถึงผลของการใช้สื่อ
มัลติมีเดียจากเว็บไซต์ยูทูบในการจัดกระบวนการเรียนรู ้ดังนี ้ข้อด ีคือ มีความสะดวกและรวดเร็วมากใน
การเข้าสู่เนื้อหาที่เรียน สามารถเรียนรู้จากวีดิทัศน์บรรยายได้อย่างสะดวก เหมือนเป็นการเปิดโลกกว้าง
ในวิชา ได้เห็นในสิ่งที่ภายในห้องเรียนไม่มี ได้เห็นในสิ่งที่น่าตื่นตา ตื่นใจ ดึงดูดทําให้อยากศึกษามากข้ึน  
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5.4 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.4.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลไปใช ้
  5.4.1.1 ควรนําสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาข้ึน ไปใช้เป็นสื่อทางเลือกในการเรียนการ
สอนในระดับประถมและระดับมัธยมศึกษาเพ่ือเป็นการเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย์
ให้กับเด็กเยาวชนอีกทางหนึ่ง 
  5.4.1.2 ควรนําสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาข้ึน ไปใช้เป็นสื่อทางเลือกในการเผยแพร่
ประชาสัมพันธก์ารท่องเที่ยวจังหวัดบุรีรัมย ์
 5.4.2 ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป 
  5.4.2.1 สื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาข้ึน สามารถเสริมสร้างการเรียนรู้โดยผา่นสื่อสังคม
ออนไลน์ได ้และเพ่ือให้เป็นที่ยอมรับในระดับสากลควรทําบทบรรยายเป็นภาษาอังกฤษด้วย 
  5.4.2.1 สื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาข้ึนช่วยสร้างความน่าสนใจและมีความสําคัญอีก
ทางหนึ่งในการนําเสนอภาพรวมของจังหวัดบุรีรัมย์ ในการศึกษาครั้งต่อไปควรมีการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
ตามความต้องการในระดับท้องถ่ินอ่ืน ๆ เช่น อําเภอ ตําบล หมู่บ้าน เป็นต้น 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
 

 1. ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลประเมินผล ประกอบไปด้วย 
  1.1 อาจารย์ ดร.สาธิต ผลเจรญิ  
   สาขาวิชาคณิตศาสตร์  คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์
  1.2 อาจารย์ ดร.พัชนี กุลฑานันท ์
   กลุ่มวิชาหลักสูตรและการสอน  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์
  1.3 อาจารย์ ดร.สมประสงค์ เสนารัตน ์
   รองคณบดีวิทยาลัยการศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
 2. ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสือ่มัลติมีเดีย ประกอบไปด้วย 
  2.1 รองศาสตราจารย์ ดร.สมมาตร ผลเกิด 
   กลุ่มวิชาประวัติศาสตร์  คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์
  2.2 ผู้ช่วยศาสตราจารยก์มลรัตน์ สมใจ 
   สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  คณะวิทยาศาสตร์   
   มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์
  2.3 ผู้ช่วยศาสตราจารยเ์ขมพัทธ์ พัชรวิชญ ์
   สาขาภาพยนตร์และดิจิทัลมีเดีย คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์   
   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าคุณทหารลาดกระบัง 
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ภาคผนวก  ข 
แบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 
 

เรื่อง  การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน  
สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์

 
คําชี้แจง สื่อมัลติมีเดียที่ท่านกําลังประเมินอยู่นี้มีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ใด โปรดทําเครื่องหมาย �  

ลงในช่องประเมินผลดตามความคิดเหน็ของท่าน 
คะแนน 5   ระดับคุณภาพ  ดีมาก 
คะแนน 4   ระดับคุณภาพ  ด ี
คะแนน 3   ระดับคุณภาพ  ปานกลาง 
คะแนน 2   ระดับคุณภาพ  พอใช้ 
คะแนน 1   ระดับคุณภาพ  ควรปรับปรุง 
 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
 

ดีมาก 
(5) 
 

 
ด ี
(4) 

 
ปานกลาง 

(3) 

 
พอใช้ 
(2) 

ควร
ปรับปรุง 
(1) 

1.ด้านเนื้อหาของสื่อ 
 
1.1 เนื้อหาถูกต้องและมีคุณค่าทางวิชาการ      
1.2 เนื้อหามีความครบถ้วน สมบูรณ์      
1.3 เนื้อหาจัดเรียงลําดับได้เหมาะสม      
1.4 เนื้อหามีความสอดคล้องกับ 

ภาพประกอบ 
     

1.5 การใช้ภาษาถูกต้อง ชัดเจน      
1.6 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเยาวชน      
1.7 เนื้อหาส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรมและ  

ศิลปวัฒนธรรมธรรมอันดีไม่ขัดต่อความ 
มั่นคงของชาติ 

     

1.8 เนื้อหามีลักษณะช่วยส่งเสริมทักษะ 
ประสบการณ์เรียนรู้ 

     

1.9 เนื้อหาทําให้เกิดความรู้สึก 
ภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมของ 
จังหวัดบุรีรัมย ์
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รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
 

ดีมาก 
(5) 
 

 
ด ี
(4) 

 
ปานกลาง 

(3) 

 
พอใช้ 
(2) 

ควร
ปรับปรุง 
(1) 

2. ด้านการออกแบบ 
 
2.1 ข้อความ มีขนาด และสีท่ีเหมาะสม      
2.2 ภาพนิ่ง หรือภาพถ่ายมีความคมชัด      
2.3 ภาพเคลื่อนไหว มีความต่อเนื่อง 

ราบรื่น  
     

2.4 ภาพวีดิทัศน์ มีความคมชัดและ 
มีมุมกล้องที่เหมาะสม 

     

2.5 เสียงบรรยายมีน้ําเสียงที่ชัดเจน      
2.6 เสียงดนตรีประกอบมีทํานองที่เหมาะสม      
2.7 การจัดวางตําแหน่งของข้อความมี 

ความสัมพันธ์กับภาพประกอบ 
     

2.8 โทนสีท่ีใช้ความเหมาะสม      
2.9 บรรทบทยายเข้าใจง่าย 
 

     

3. ด้านการนําเสนอ 
 
3.1 การนําเสนอข้อความ สามารถให้ 
     ข้อมูลและสื่อความหมายได้ชัดเจน 

     

3.2 การนําเสนอภาพนิ่ง หรือภาพถ่าย   
     สามารถเป็นตัวแทนในการสื่อ 

ความหมายได้ 

     

3.3 การนําเสนอภาพเคลื่อนไหว  
ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจได้ 

     

3.4 การนําเสนอภาพวีดิทัศน์  
ช่วยให้เกิดความรู้สึกเข้าใกล้กับความ 
เป็นจริงได้ 

     

3.5 การนําเสนอเสียง ช่วยสร้างอารมณ์  
     ความรู้สึกต่อการรับรู้ได้ 

     

3.6 การนําเสนอมีความต่อเนื่อง 
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รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
 

ดีมาก 
(5) 

 
ด ี
(4) 

 
ปานกลาง 

(3) 

 
พอใช้ 
(2) 

ควร
ปรับปรุง 
(1) 

3.7 การนําเสนอสื่อในระยะเวลา 6 นาท ี
มีความเหมาะสม 

     

3.8 การนําเสนอภาพกับเสียงมีความ 
สัมพันธ์กัน 

     

3.9 การนําเสนอสื่อผ่านเว็บไซต์ยูทูบ 
มีความเหมาะสม 

     

 
ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 

ลงชื่อ…………………………………………………………..ผู้ประเมิน 
 

(                                                ) 
 

วันที…่…..เดือน…………………พ.ศ. ............... 
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แบบประเมิน IOC คุณภาพสือ่มัลติมีเดีย  
คําชี้แจง  

ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อแบบสอบถาม เรื่องการพัฒนา
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์โดยใส่เครื่องหมาย � 
ลงในความคิดเห็นของท่าน 
 

 

รายการประเมิน 

ความคิดเห็น  
เหมาะสม 

 
(1) 
 

ไม่แน่ใจ 
 

(0) 

ไม่
เหมาะสม 
(-1) 

ข้อเสนอแนะ 

1.ด้านเนื้อหา 
 
1.1 เนื้อหาถูกต้องและมีคุณค่าทางวิชาการ     
1.2 เนื้อหามีความครบถ้วน สมบูรณ์     
1.3 เนื้อหาจัดเรียงลําดับได้เหมาะสม     
1.4 เนื้อหามีความสอดคล้องกับ 

ภาพประกอบ 
    

1.5 การใช้ภาษาถูกต้อง ชัดเจน     
1.6 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเยาวชน     
1.7 เนื้อหาส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรมและ  

ศิลปวัฒนธรรมธรรมอันดีไม่ขัดต่อความ 
มั่นคงของชาติ 

    

1.8 เนื้อหามีลักษณะช่วยส่งเสริมทักษะ 
ประสบการณ์เรียนรู้ 

    

1.9 เนื้อหาทําให้เกิดความรู้สึก 
ภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมของ 
จังหวัดบุรีรัมย ์
 

    

2.ด้านการออกแบบ 
 
2.1 ข้อความ มีขนาด และสีท่ีหมาะสม     
2.2 ภาพนิ่ง หรือภาพถ่ายมีความคมชัด     
2.3 ภาพเคลื่อนไหว มีความต่อเนื่องราบรื่น      
2.4 ภาพวีดิทัศน์ มีความคมชัดและ 

มุมกล้องเหมาะสม 
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รายการประเมิน 

ความคิดเห็น  
เหมาะสม 

 
(1) 

ไม่แน่ใจ 
 

(0) 

ไม่
เหมาะสม 
(-1) 

ข้อเสนอแนะ 

2.5 เสียงบรรยายมีน้ําเสียงที่ชัดเจน     
2.6 เสียงดนตรีประกอบมีทํานองที่เหมาะสม     
2.7 การจัดวางตําแหน่งของข้อความมี 

ความสัมพันธ์กับภาพประกอบ 
    

2.8 โทนสีท่ีใช้ความเหมาะสม     
2.9 บทบรรยายเข้าใจง่าย     

3. ด้านการนําเสนอ 
3.1 การนําเสนอข้อความ สามารถให้ 
     ข้อมูลและสื่อความหมายได้ชัดเจน 

    

3.2 การนําเสนอภาพนิ่ง หรือภาพถ่าย   
     สามารถเป็นตัวแทนในการสื่อ 

ความหมายได้ 

    

3.3 การนําเสนอภาพเคลื่อนไหว  
ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจได้ 

    

3.4 การนําเสนอภาพวีดทิัศน์  
ช่วยให้เกิดความรู้สึกเข้าใกล้กับความ 
เป็นจริงได้ 

    

3.5 การนําเสนอเสียง ช่วยสร้างอารมณ์  
     ความรู้สึกต่อการรับรู้ได้ 

    

3.6 การนําเสนอมีความต่อเนื่อง     
3.7 การนําเสนอสื่อในระยะเวลา 6 นาท ี

มีความเหมาะสม 
    

3.8 การนําเสนอภาพกับเสียงมีความ 
สัมพันธ์กัน 

    

3.9 การนําเสนอสื่อผ่านเว็บไซต์ยูทูบ 
มีความเหมาะสม 
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ภาคผนวก  ค 
โครงเรื่องสื่อมัลติมีเดีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



78 

 

โครงเรื่องสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ 
 
ลําดับ ภาพ เสียงบรรยาย 

1 

ภาพกราฟิกแผ่นที่ดินแดนไทย กัมพูชา นานมาแล้ว..  ณ ดินแดนอารยธรรมเก่าแก่  
ยังคงมีอาณาจักรหนึ่งขยายอํานาจการปกครองแผ่
ไฟศาลจากสุดเขตแผ่นดินกัมพูชา จรดเขตแดนที่
ราบสูงของไทย 
อาณาจักรนั้นคือ... "ขอม"... 
 

2 

ภาพกราฟิกทหารขอมค่อยๆจางหาย 
เหลือเพียงปราสาทรกร้าง 

ขอม..เจริญรุ่งเรืองเรื่อยมาจนถึงช่วงปลายพุทธ
ศตวรรษที่ 18 จากนั้นก็เสื่อมอํานาจลง กลายเป็น
อาณาจักรที่ถูกทอดทิ้งรกร้างไปในที่สุด 
 

3 

ภาพวีดิทัศน์แสดงกลุ่มคนเดินอพยบ จนกระทั่งมีผู้คนจากหลากหลายเชื้อชาติอบพยม
เข้ามาแทนชนกลุ่มเดิม และ อาศัยอยู่เรื่อยมา
จนถึงการปกครองโดยราชอาณาจักรไทย ดินแดน
ที่ราบสูงแห่งนี้จึงถูกขนานนามใหม่ว่า "อีสานใต"้  
 

4 

ภาพกราฟิก+ภาพถ่ายการขุดพบ
โบราณสถานในอีสาณใต้ 

ซึ่งต่อมามีนักโบราณคดีทําการสํารวจพบแหล่ง
ชุมชน เมืองโบราณที่กระจายอยู่ท่ัวอีสานใต้ โดย
พบมากที่จังหวัดบุรีรัมย์เพียงแห่งเดียวมากถึง 144 
แห่ง 

5 

ภาพกราฟิก+ภาพถ่ายการขุดพบ
โบราณสถานในบุรีรัมย์ 

จึงนับได้ว่าดินแดนอันเป็นจังหวัดบุรีรัมย์ในปัจจุบัน
ครั้งหนึ่งเคยเป็นที่ตั้งของอาณาจักรอันยิ่งใหญ่เป็น
ดินแดนแห่งประวัติศาสตร์ 
 

6 

ภาพกราฟิก+ภาพถ่าย ร.1 , ภาพมุมสูง
เมืองบุรีรัมย์ ,ศาลหลักเมือง 

และด้วยพระกรุณาธิคุณของพระบาทสมเด็จพระ
พุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช รัชกาลที่ 1 แห่งกรุง
รัตนโกสินธ์ ทรงก่อตั้งเมืองบุรีรัมย ์
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ลําดับ ภาพ เสียงบรรยาย 

7 

ภาพถ่ายคนอีสานใต้ในอดีต ,
ภาพกราฟิกรวมกิจกรรมทาง
ศิลปวัฒนธรรมของบุรีรัมย์ 

โดยรวบรวมกลุ่มชาติพันธ์ต่างๆ ให้อยู่รวมแผ่นดิน
เดียวกัน ก่อเกิดเป็นสังคมที่อุมดมณ์ไปด้วยงาน
ศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี ที่หลากหลาย สะท้อน
ถึงความเจริญก้าวหน้าทางอารยธรรมที่มีมานานนับ
พันปี 

8 
ข้อความชื่อเรื่องการค้นคว้าอิสระ 
 

ดนตรีประกอบ 

9 
ภาพวีดิทัศน์เสริมบรรยากาศ บุรีรัมย ์
 

ดนตรีประกอบ 

10 
ภาพกราฟิก “ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน 
บุรีรัมย”์ 
 

ดนตรีประกอบ 

11 

ภาพกราฟิกและภาพถ่าย+ข้อความ 
  1. พระเจ้าใหญ่ 
  2. ทวาราบาล 
  3. พระพุทธรูปเมืองฝ้าย 
  4 พระคเณตร 

ศิลปวัฒนธรรมด้านประติมากรรม 

12 

ภาพกราฟิกและภาพถ่าย+ข้อความ 
  1 พนมรุ้ง 
  2. เมืองต่ํา 
  3 กุฏิหนองบัวราย 
  4. หนองตาเปล่ง 
  5 หนองตาปล่อง 
  6. ทะมอ 
  7 กุฏิฤาษี 
  8. กู่สวนแดง 
  9 โคกงิ้ว 
  10. หนองหงส ์

ศิลปวัฒนธรรมด้านโบราณสถาน 
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ลําดับ ภาพ เสียงบรรยาย 

12 

ภาพกราฟิกและภาพถ่าย+ข้อความ 
  1. งานแข่งเรือ 
  2. งานข้ึนเขาพนมรุ้ง 
  3. งานข้ึนเขากระโดง 
  4 งานมหกรรมว่าวอีสาณ 
  5 กันตรึม 
  7 เจรียง 
  8.ระบําตลอก 
  9 มโหรีอีสาณใต้ 

ศิลปวัฒนธรรมด้านประเพณีและการละเล่น 

14 
ภาพกราฟิกและภาพถ่าย+ข้อความ 
 

จากทั้งหมดเหล่านี้คือศิลปวัฒนธรรมอันดีงามที่
บรรพบุรุษของชาวบุรีรัมย์ได้สั่งสมไว้เพ่ือให้เป็น
มรดกของชาวบุรีรัมย์และมรดกของชาติสืบไป 
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ภาคผนวก  ง 
แบบวัดการรับรู้ 
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แบบวัดการรับรู้ 
คําชี้แจง 

1. แบบสอบถามฉบับนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาการรับรู้ต่อสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์  

2. วิธีตอบแบบสอบถาม ให้นักศึกษาอ่านข้อความแล้วพิจารณาว่ามีความรู้สึกตรงกับคําตอบใด
ก็ให้ทําเครื่องหมาย � ลงในช่องนั้น 

3. กรุณาตอบแบบสอบถามทุกข้อ 
   

รายการประเมิน 

ระดับการรับรู ้
มากท่ีสุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

1.นักศึกษาได้รับรู้ประวัติศาสตร์จังหวัดบุรีรัมย ์      
2.นักศึกษาได้รับรู้ถึงศิลปวัฒนธรรม  
ด้านประติมากรรมของจังหวัดบุรีรัมย ์

     

3.นักศึกษาได้รับรู้ถึงศิลปวัฒนธรรม 
ด้านโบราณสถานของจังหวัดบุรีรัมย ์

     

4.นักศึกษาได้รับรู้ถึงศิลปวัฒนธรรม 
ด้านประเพณีของจังหวัดบุรีรัมย ์

     

5.นักศึกษาได้รับรู้ถึงศิลปวัฒนธรรม 
ด้านการละเล่นของจังหวัดบุรีรัมย ์

     

6.นักศึกษาได้รับรู้และเข้าใจศิลปวัฒนธรรม 
  ท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย์ได้ง่ายข้ึน 

     

7.นักศึกษาได้รับรู้และเห็นถึงความสําคัญของ  
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย ์

     

8.นักศึกษาได้รับรู้และเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจใน  
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย ์
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แบบประเมิน IOC (วัดการรับรู)้  
คําชี้แจง  

ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อแบบสอบถาม เรื่องการพัฒนา
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์โดยใส่เครื่องหมาย � 
ลงในความคิดเห็นของท่าน 
 

  

รายการประเมิน 

ความคิดเห็น  
ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 

 
(1) 

ไม่แน่ใจ 
 

(0) 

ไม่
เหมาะสม 
(-1) 

1.นักศึกษาได้รับรูป้ระวัติศาสตร์จังหวัดบุรีรัมย ์     
2.นักศึกษาได้รับรู้ถึงศิลปวัฒนธรรม  
ด้านประติมากรรมของจังหวัดบุรีรัมย ์

    

3.นักศึกษาได้รับรู้ถึงศิลปวัฒนธรรม 
ด้านโบราณสถานของจังหวัดบุรีรัมย ์

    

4.นักศึกษาได้รับรู้ถึงศิลปวัฒนธรรม 
ด้านประเพณีของจังหวัดบุรีรัมย ์

    

5.นักศึกษาได้รับรู้ถึงศิลปวัฒนธรรม 
ด้านการละเล่นของจังหวัดบุรีรัมย ์

    

6.นักศึกษาได้รับรู้และเข้าใจศิลปวัฒนธรรม 
  ท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย์ได้ง่ายข้ึน 

    

7.นักศึกษาได้รับรู้และเห็นถึงความสําคัญของ  
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย ์

    

8.นักศึกษาได้รับรู้และเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจใน  
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน จังหวัดบุรีรัมย ์
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ภาคผนวก  จ 

แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 
คําชี้แจง 

1. แบบสอบถามฉบับนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์  

2. วิธีตอบแบบสอบถาม ให้นักศึกษาอ่านข้อความแล้วพิจารณาว่ามีความรู้สึกตรงกับคําตอบใด
ก็ให้ทําเครื่องหมาย � ลงในช่องนั้น 

3. กรุณาตอบแบบสอบถามทุกข้อ 
 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มากท่ีสุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

1.ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาที่นําเสนอมีความครบถ้วน  

สมบูรณ์ 
     

1.2 เนื้อหามีการใช้ภาษาถูกต้อง ชัดเจน      
1.3 เนื้อหาที่นําเสนอทําให้เข้าใจได้ง่าย      
1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเยาวชน      
1.5 เนื้อหาทําให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจใน  
     ศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดบุรีรัมย ์

     

2. ด้านการออกแบบ 
2.1 เสียงบรรยายมีน้ําเสียงที่ชัดเจน      
2.2 เสียงดนตรีประกอบมีจังหวะ  

และมีทํานองที่เหมาะสม 
     

2.3 การจัดวางตําแหน่งของข้อความมี 
ความสัมพันธ์กับภาพประกอบ 

     

2.4 ความเหมาะสมของสีและกราฟิก      
2.5 คุณภาพโดยรวมของการออกแบบ  
     ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
     ภาพวีดิทัศน์ และเสียง 
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รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มากท่ีสุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

3. ด้านการนําเสนอ 
3.1 การนําเสนอมีความต่อเนื่อง      
3.2 การนําเสนอสื่อในระยะเวลา 6 นาทีมีความ 

เหมาะสม 
     

3.3 การนําเสนอภาพกับเสียงมีความสัมพันธ์กัน      
3.4 การนําเสนอสื่อผ่านเว็บไซต์ยูทูบ 

ดอทคอมมีความเหมาะสม 
     

3.5 การนําเสนอมีความน่าสนใจ      
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แบบประเมิน IOC (ความพึงพอใจ) 
คําชี้แจง  

ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อแบบสอบถาม เรื่องการพัฒนา
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สําหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย ์โดยใส่เครื่องหมาย � 
ลงในความคิดเห็นของท่าน 
 

 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ  

ข้อเสนอแนะ 
เหมาะสม 

 
(1) 

ไม่แน่ใจ 
 

(0) 

ไม่
เหมาะสม 
(-1) 

1. ด้านเนื้อหาของสื่อ 
1.1 เนื้อหาที่นําเสนอมีความครบถ้วน  

สมบูรณ์ 
    

1.2 เนื้อหามีการใช้ภาษาถูกต้อง ชัดเจน     
1.3 เนื้อหาที่นําเสนอทําให้เข้าใจได้ง่าย     
1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเยาวชน     

   1.5 เนื้อหาทําให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจใน    
        ศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดบุรีรัมย ์

         

2. ด้านการออกแบบ 
2.1 เสียงบรรยายมีน้ําเสียงที่ชัดเจน     
2.2 เสียงดนตรีประกอบมีจังหวะ  

และมีทํานองที่เหมาะสม 
    

2.3 การจัดวางตําแหน่งของข้อความมี 
ความสัมพันธ์กับภาพประกอบ 

    

2.4 ความเหมาะสมของสีและกราฟิก     
2.5 คุณภาพโดยรวมของการออกแบบ  
     ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
     ภาพวีดิทัศน์ และเสียง 
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รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ  

ข้อเสนอแนะ 
เหมาะสม 

 
(1) 

ไม่แน่ใจ 
 

(0) 

ไม่
เหมาะสม 
(-1) 

3. ด้านการนําเสนอ 
3.1 การนําเสนอมีความต่อเนื่อง     
3.2 การนําเสนอสื่อในระยะเวลา 6 นาทีมีความ 

เหมาะสม 
    

3.3 การนําเสนอภาพกับเสียงมีความสัมพันธ์กัน     
3.4 การนําเสนอสื่อผ่านเว็บไซต์ยูทูบ 

ดอทคอมมีความเหมาะสม 
    

3.5 การนําเสนอมีความน่าสนใจ     
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ภาคผนวก  ฉ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการเผยแพร ่
สื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน ์
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แหล่งที่มาของการรับชมและจํานวนการเข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
 

ลําดับ แหล่งท่ีมาของการรับชม 
จํานวน
การรับชม 
/ ครั้ง 

คิดเป็น
ร้อยละ 

1 1) Facebook.com 
2) Mail.live.com 
3) Mail.yahoo.com 
  รวม 

84 
1 
1 
86 

34.7 
0.4 
0.4 
35.7 

2 การค้นหาโดยใส่คําสําคัญผ่าน YouTube 57 23.7 
3 แอปพลิเคชันบนมือถือและการคัดลอก URL ลงในเบราว์เซอร์ 56 23.2 
4 เล่นผ่านเว็บไซต์อ่ืน (ไม่ทราบแหล่งที่มา) 27 11.2 
5 จากการแนะนําโดย YouTube 9 3.7 
6 การแนะนําผ่านลิงค์วีดีโอเรื่องอ่ืนบน YouTube 3 1.2 
7 การค้นหาโดยใส่คําสําคัญผ่าน Google 2 0.8 
8 หน้าช่องของ YouTube 1 0.4 

รวม 241 99.9 
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ภาคผนวก  ช 
ภาพตัวอย่างสื่อมัลติมีเดีย 
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ภาพที่ 1  เวลา 00:08  
 

 
 
ภาพที่ 2  เวลา 00:33  
 

 
 
ภาพที่ 3  เวลา 00:35 
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ภาพที่ 4  เวลา 01:10 
 

 
 
ภาพที่ 5  เวลา 01:40 
 

 
 
ภาพที่ 6  เวลา 01:48 
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ภาพที่ 7  เวลา 02:07 
 

 
 
ภาพที่ 8  เวลา 02:25 
 

 
 
ภาพที่ 9  เวลา 03:05 
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ภาพที่ 10  เวลา 03:27 
 

 
 
ภาพที่ 11  เวลา 03:43 
 

 
 
ภาพที่ 12  เวลา 04:26 
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ภาพที่ 13  เวลา 05:05 
 

 
 
ภาพที่ 14  เวลา 05:28 
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ประวัติย่อของผู้ศึกษาค้นคว้า 
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ประวัติย่อของผู้ศึกษาค้นคว้า 
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