
 
 

ส่ือปฏิสัมพันธบนพื้น เร่ือง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สุดารตัน  สอนบัว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอตอมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลกัสูตร 
ปรญิญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑติ  สาขาวิชาสื่อนฤมิต 

กุมภาพนัธ  2559 
ลิขสิทธิ์เปนของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



ส่ือปฏิสัมพันธบนพื้น เร่ือง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สุดารตัน  สอนบัว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอตอมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลกัสูตร 
ปรญิญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑติ  สาขาวิชาสื่อนฤมิต 

กุมภาพนัธ  2559 
ลิขสิทธิ์เปนของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



ก 

กิตติกรรมประกาศ 
 

 งานวิจัยเลมน้ีสําเร็จลุลวงไปดวยดี เน่ืองจากไดรับความรวมมือ ดูแลเอาใจใสเปนอยางดีจาก
หลายๆ ฝาย โดยเฉพาะอาจารยที่ปรึกษาทั้งสามทาน คือ รองศาสตราจารย ดร.สืบศิริ แซลี้  ผูชวย
ศาสตราจารย ดร.ฉัตรเกลา เจริญผล และอาจารย ดร.รัตนโชติ เทียนมงคล ในการใหคําแนะนํา แกไข 
ใหขอเสนอแนะ ติดตามความกาวหนาในการดําเนินงานวิจัย ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาของ
อาจารยทั้งสามทานเปนอยางย่ิง และขอขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี 
 ขอขอบคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร.พงษพิพัฒน สายทอง คณะวิทยาการสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ประธานสอบวิทยานิพนธที่ไดกรุณาใหขอเสนอแนะและใหแนวคิดตางๆ ที่
เปนประโยชน 
 ขอขอบคุณผูทรงคุณวุฒิและผูเช่ียวชาญทุกทาน ที่สละเวลาในการตรวจทานแกไขขอบกพรอง
ตางๆ ตรวจทานความถูกตองของภาษาและพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของเครื่องมือที่ใชในการ
วิจัย 
 ขอขอบคุณ ผูอํานวยการและบุคลากรพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ที่ใหความ
อนุเคราะหต้ังแตการลงพื้นที่สํารวจความตองการดานสื่อจนถึงการนําสื่อไปทดลองใชที่พิพิธภัณฑ ทาน
ไดใหความรูและขอมูลอันเปนประโยชนอยางย่ิงตองานวิจัยฉบับน้ี ทั้งในเรื่องสายพันธุไดโนเสารและ
วิธีการขุดคนซากดึกดําบรรพน้ี  
 ขอขอบคุณ ผูอํานวยการศูนยวิจัยและศึกษาบรรพชีวินวิทยา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ตลอดจนบุคลากรทุกๆทาน ที่ใหความอนุเคราะหดานขอมูล และใหลงพื้นที่รวมทําการขุดคนซาก
ไดโนเสารในสถานที่ที่ถูกคนพบจริง ณ ภูนอย จ.กาฬสินธุ อีกทั้งชวยสนับสนุนและประชาสัมพันธสื่อที่
พัฒนาข้ึนน้ีใหเปนที่รูจักและ กอใหเกิดประโยชนแกบุคคลที่ใหความสนใจในเรื่องดังกลาว 
 ขอขอบคุณ เพื่อนๆ รวมรุนปริญญาโท สาขาสื่อนฤมิต มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่ตางให
ความชวยเหลอืและแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกันตลอดมา 
 สุดทายน้ี ขอกราบขอบพระคุณ คุณพอ คุณแม และทุกๆ คนในครอบครัวที่คอยใหกําลังใจ 
โดยเฉพาะ นางสาวณลัลนธนัช คิดประเสริฐ ที่คอยใหความชวยเหลือและสนับสนุนในทุกๆเรื่อง และเปน
กําลังใจที่ดีเสมอมา จนจบการศึกษาในครั้งน้ี สําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
 อน่ึง ผูวิจัยหวังวา งานวิจัยฉบับน้ีจะมีประโยชนอยูไมนอย จึงขอมอบสวนดีทั้งหมดน้ีใหแก
เหลาคณาจารยที่ไดประสิทธิประสาทวิชาจนทําใหผลงานวิจัยเปนประโยชนตอผูเกี่ยวของ สําหรับ
ขอบกพรองตางๆ ที่อาจจะเกิดข้ึนน้ัน ผูวิจัยขอนอมรับไวแตเพียงผูเดียว และยินดีรับฟงคําแนะนําจาก
ทุกทานที่ไดเขามาศึกษา เพื่อเปนประโยชนในการพัฒนางานวิจัยตอไป 
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ชื่อเรื่อง     การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น  เรื่อง  การขุดคนซากไดโนเสาร 
    กรณีศึกษา  พิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ 
ผูวิจัย     นางสาวสุดารัตน  สอนบัว 
ปริญญา    วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต      สาขาวิชา    สื่อนฤมิต 
กรรมการควบคุม   ผูชวยศาสตราจารย  ดร.สบืศิร ิ แซลี ้
   ผูชวยศาสตราจารย  ดร.ฉัตรเกลา  เจริญผล   
มหาวิทยาลยั   มหาวิทยาลัยมหาสารคาม      ปท่ีพิมพ    2559 
 

บทคัดยอ 
 
 การวิจัยในครั้งน้ีมีความมุงหมายเพื่อ  1)  เพื่อศึกษารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น  เรื่อง           
การขุดคนซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา  พิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ  2)  เพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ
บนพื้น  เรื่อง  การขุดคนซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา  พิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุโดยใชเทคโนโลยี
ประยุกตสื่อปฏิสัมพันธ  3)  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ           
ที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ           
ผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 150 คน ดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling)  โดยใหตอบแบบสอบถามหลังทดลองใชสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น  เรื่อง  การขุดคนซาก
ไดโนเสาร  โดยการศึกษาแบงการวิจัยออกเปน  2  ข้ันตอนหลัก  ไดแก  1. ศึกษารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ
บนพื้นจากทฤษฎีสื่อเสมือนจริง (Virtual  Reality : VR) รวมกับการทํางานของ Projection Mapping  
โดยใช  Kinect Sensor  เปนตัวเช่ือมสัญญาณการทํางานของสื่อ  เริ่มจากการศึกษาเอกสารดานขอมูล
ทั่วไปเกี่ยวกับจังหวัดกาฬสินธุ  ความรูทั่วไปเกี่ยวกับพิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ  ไดโนเสารสาย
พันธุที่ถูกคนพบ  แนวคิดกับสื่อมัลติมีเดีย  โดยการศึกษาและวิเคราะหขอมูลดานเอกสาร  เพื่อที่จะลง
สํารวจพื้นที่จริงและนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหอีกครั้งการทําการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ 2. พัฒนาสื่อ
ปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา  พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ     
โดยมีรูปแบบการพัฒนาตามทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD : Human-Centred  
Designer) จากน้ันจึงนําไปทดลองและเก็บขอมูล เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 1)  แบบสอบถาม 
ความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น  เรื่อง  การขุดคนซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา  พิพิธภัณฑสิรินธร  
จังหวัดกาฬสินธุ ของผูเขาชมพิพิธภัณฑ 2) แบบสอบถามความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้นที่
ตองการจากผูเช่ียวชาญในพิพิธภัณฑสิรินธร 3) แบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อโดยผูเช่ียวชาญ            
4) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 ผลการวิจัยปรากฏดังน้ี 
  1. จากการศึกษา  พบวา  กลุมตัวอยางและผูเช่ียวชาญ  มีความตองการใหตัวละครในการ
ดําเนินเรื่องเปนตัวการตูนไดโนเสาร  ในรูปแบบ  3  มิติ  นําเสนอเน้ือหาโดยใชภาพเคลื่อนไหว  สามารถมี
ปฏิสัมพันธโตตอบได  ช่ือเรื่องจัดวางตรงกลางดานบนของจอภาพ  เน้ือหาที่ใหขอมูลวางดานลาง  และ
ภาพประกอบวางตรงกลางของจอภาพ  ภาพพื้นหลังเปนภาพปาเบญจพรรณ  เสียงประกอบเปนเสียง
ธรรมชาติ  เชน  เสียงนํ้าไหล  เสียงไดโนเสาร  เสียงดนตรีประกอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 ค

  2. ผูเช่ียวชาญไดประเมินประสิทธิภาพสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ  คาเฉลี่ยโดยรวมมีประสิทธิภาพอยูในระดับมาก 
  3. ความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรนิธรทีม่ีตอสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคน
ซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ คาเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก 
 
คําสําคัญ  :  สื่อปฏิสมัพันธบนพื้น;  การขุดคน;  ไดโนเสาร   
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ABSTRACT 
 
 This  research  aimed  to  1)  examine  the  format  of  interactive  floor  
displaying  the  discovering  dinosaur  fossils  in  Sirindhorn  Museum,  Kalasin,  2)  to  
develop  interactive  floor  by  employing  applied  interactive  media,  3)  investigate  
visitors’  satisfaction  with  the  interactive  floor  displaying  the  discovering  of  
dinosaur  fossils,  and  4)  investigate  visitors’  perception  regarding  the  interactive  
floor  displaying  the  discovering  of  dinosaur  fossils.  The  population  in  this  study  
included  150  visitors  to  Sirindhorn  Museum  in  Sahatsakhan  District,  Kalasin.  
Purposive  sampling  was  applied  to  select  the  sample  group.  The  sample  group  
was  asked  to  respond  to  a  questionnaire  after  using  the  interactive  floor  
displaying  the  discovering  of  dinosaur  fossils.  The  study  was  divided  into  2  
stages.  The  first  stage  examined  the  format  of  interactive  floor  based  on  the  
virtual  reality  theory  (VR)  and  projection  mapping  using  Kinect  sensor  as  the  
media  operating  signal  connector.  This  stage  of  the  study  started  from  
researching  general  information  about  Kalasin  province,  general  knowledge  about  
Sirindhorn  Museum,  and  dinosaur  species  discovered,  and  multimedia  concepts.  
Most  processes  in  this  stage  were  paper-based  research  and  analysis  before  
commencing  the  site  survey  and  analyze  the  data  one  more  time.  The  second  
stage  of  this  study  was  the  development  of  interactive  floor  displaying  the  
discovering  of  dinosaur  fossils  in  Sirindhorn  Museum,  Kalasin.  The  development  
model  was  based  on  human-centred  designer  (HCD),  sent  for  trials,  and  data  
collection.  Research  tools  included  1)  a  questionnaire  on  the  visitors’  desired  
format  of  the  interactive  floor  displaying  the  discovering  of  dinosaur  fossils  in  
Sirindhorn  Museum,  2)  a  questionnaire  on  the  visitors’  desired  format  of  
interactive  floor  from  the  museum  management,  3)  a  questionnaire  on  the  
quality  of  media  outlined  by  expert,  4)  satisfaction  survey  form,  and  5)  
perception  evaluation  form  after  using  the  media.  The  statistical  values  for  
analysis  included  percentage,  mean,  and  standard  deviation. 
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 The  results  were  as  follows: 
  1.  The  museum  visitors  and  staffs  wanted  the  characters  to  be  3D  
cartoon  dinosaurs,  story  in  motion  pictures,  the  title  placed  at  the  center  of  
the  monitor,  the  content  placed  at  the  bottom  of  the  monitor,  the  
background  be  mixed  deciduous  forest,  backtrack  be  natural  sounds  such  as  
the  sound  of  water  flowing,  dinosaur  roaring,  and  the  music  played  along  the  
narration. 
  2.  The  expert  evaluated  the  interactive  floor  displaying  the  
discovering  of  dinosaur  fossils  in  Sirindhorn  Museum,  Kalasin.  In  general,  the  
evaluation  results  were  at  the  levels  of  good  and  very  good. 
  3.  Visitors’  satisfaction  with  the  interactive  floor  displaying  the  
discovering  of  dinosaur  fossils  in  Sirindhorn  Museum  in  general  was  at  the  
level  of  good. 
 
Key  Words  :  interactive  floor;  discovering;  dinosaur 
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บทท่ี  1 
 

บทนํา 
 
1.1 ท่ีมาและความสาํคัญของปญหา 
 
 พิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอสหัสขันธ จงัหวัดกาฬสินธุเปนแหลงไดโนเสารกินพืชที่สมบูรณที่สุดของ
ประเทศไทย โดยพบกระดูกไดโนเสารเกือบทั้งตัว กองรวมอยูกับกระดูกไดโนเสารกินพืชอีกชนิดหน่ึง กระดูก
ทั้งหมดอยูในช้ันหินที่วางตัวอยูบนไหลเขาของภูกุมขาว ซึ่งมีรูปรางคลายลอมฟาง มีความสูงประมาณ 240 
เมตร ปจจุบันกรมทรัพยากรธรณีไดขุดคนซากไดโนเสารพบกระดูกมากกวา 700 ช้ิน เปนกลุมของกระดูก
สวนขา สะโพก ซี่โครง คอ และหางของไดโนเสารกินพืชไมนอยกวา 7 ตัว นอกจากน้ียังพบฟนของไดโนเสาร
ทั้งกินพืช และกินเน้ืออีกอยางละ 2 ชนิด จากลักษณะของกระดูกพบวาเปนไดโนเสารกินพืชสกุลภูเวียง 
(Phuwiangosaurussirindhornae) 1 ชนิด และเปนไดโนเสารกินพืชชนิดใหมอีก 1 ชนิด คาดวาอาจเปน
ไดโนเสารสกุลและชนิดใหมของโลก 
 เน่ืองจากทางพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ เนนการใหความรูดานการขุดคนซากไดโนเสาร 
แตไมสามารถใหผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุทําการขุดคานซากกระดูก
ไดโนเสารเองได เพราะจะเกิดความเสียหายกับซากกระดูกไดโนเสารที่ถูกคนพบพิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอส
หัสขันธ จงัหวัดกาฬสินธุเปนพพิิธภัณฑทางธรรมชาติวิทยาที่นับไดวาเปนพิพิธภัณฑที่มีความทันสมัยในดาน
นิทรรศการโดยเอาเทคโนโลยีดิจิตอลที่ทันสมัยที่สุดแหงหน่ึงในประเทศไทย ซึ่งเน้ือหาโดยรวมในพิพิธภัณฑ
จะมุงเนนไปที่การจัดแสดงซากกระดูกไดโนเสาร ธรณีวิทยาและความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตในชวง
วิวัฒนาการตางๆ ทั้ งในรูปแบบเชิงวิชาการและนันทนาการ (กรมทรัพยากรธรณี  กระทรวง
ทรัพยากรธรรมชาติและสิง่แวดลอม, 2550: 111-115)  อยางไรก็ตาม จากการลงพื้นที่สาํรวจในเบื้องตน
ผูวิจัย พบวา สื่อที่ใชในการใหความรู ในพิพิธภัณฑยังเปนสื่อแบบการสื่อสารทางเดียว (One - way 
Communication) อาทิเชน  เครื่องฉายวีดีทัศน ปายใหความรู  โครงกระดูกไดโนเสารแบบจําลอง เปน
ตน ซึ่งเปนการใหความรูดานเดียว ผูวิจัยเห็นวา รูปแบบของการสื่อสารประเภทน้ี ยังมีขอจํากัดในการ
สรางมิติทางการเรียนรูระหวางเน้ือหาและจินตนาการของผูที่เขามารับชม โดยเฉพาะเรื่องการขุดคนซาก
ไดโนเสาร ยังมีขอจํากัดมากเพราะถาขุดคนผิดวิธีจะทําใหเกิดความเสียหายกับซากไดโนเสารที่ถูกคนพบ 
 ในยุคดิจิตอล การนําเทคโนโลยีที่ทันสมัยเขามาปรับปรุงประสิทธิภาพขององคกรเปนสิ่งที่มี
ความสําคัญและจําเปนตอการพัฒนาคุณภาพองคกรอยางหลีกเลี่ยงไมได ซึ่งพิพิธภัณฑก็คือหน่ึงในกลุม
องคกรที่มีบทบาทสําคัญตอชุมชนที่ไดรับการพัฒนาและปรับปรุงเทคโนโลยีดานการสื่อสาร มีการต่ืนตัว
ในการประยุกตและปรับปรุงพิพิธภัณฑบางแหงทั้งในและตางประเทศ โดยการนําเอาเทคโนโลยีดานสื่อ
ดิจิตอลเขามามีบทบาทสําคัญในการถายทอดความรูไปสูผูเขามาเยี่ยมชม ไมวาจะเปนพิพิธภัณฑ
Miraikan ประเทศญี่ปุน มีการจัดแสดงนิทรรศการถาวรและนิทรรศการพิเศษ โดยใชสื่อจัดแสดงที่เปนวัตถุ
จริงหรือจําลอง และสื่อที่เนนการมีปฏิสัมพันธ (สื่อสารสองทาง) ระหวางผูเขาชมกับสือ่จัดแสดง เพื่อสราง
การมีสวนรวมในการเขาชมและทําใหเขาใจเน้ือหาที่มีความซับซอนไดงายข้ึน เชน Geo-cosmos ลูกโลก
ขนาดใหญที่ลอยอยูเหนือพื้นที่จัดแสดง พื้นผิวปดดวยแผง LED เพื่อแสดงขอมูลภาพพื้นดิน อุณหภูมิ หรือ
ขอมูลอื่นๆ เกี่ยวกับโลก (Miraikan : National Museum of Emerging Science and Innovation, 
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2557: Web Site) สื่อปฏิสัมพันธบนพื้นเรื่องการขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร           
จังหวัดกาฬสินธุจะเปนสื่อรูปแบบปฏิสัมพันธบนพื้นที่ไดพัฒนาและปรับปรุงใหเขากับสภาพพื้นที่และ
ชวยลดขอจํากัดดานการเรียนรูเกี่ยวกับวิธีขุดคนซากไดโนเสารตามข้ันตอนการขุดคนที่ถูกตอง จากการ
จําลองสภาพพื้นที่สมจรงิ เครื่องมือที่ใชขุดสมจริง และลกัษณะซากไดโนเสารทีส่มจรงิ ออกมาในรูปแบบ
สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น ที่ผูใชสามารถควบคุมเครือ่งมือขุดคนไดเอง  โดยใชมือในการควบคุมไปยังปุมเครื่องมอื
ที่แสดงอยูที่พื้นที่จําลอง  เนนข้ันตอนและวิธีการขุดคนซากไดโนเสารจากวิธีการขุดคนตามข้ันตอนจริง ผูเขา
ชมสามารถไดรับความรูจากสื่อและสามารถมีปฏิสัมพันธกับสื่อไดสูง 
 จากเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงเห็นถึงความสําคัญในการพัฒนาสื่อดิจิตอลในรูปแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา  พิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ 
เพื่อใหผูใชไดสัมผัสกับนวัตกรรมที่ทันสมัยย่ิงกวาโดยใชการเคลื่อนไหวของมือควบคุมการทํางานตางๆ 
ซึ่งจะพัฒนาใหพื้นธรรมดาเปนจอภาพ ที่ใชมือควบคุมการทํางานบนหนาจอธรรมดาใหเหมือนกันการใช
งานของระบบหนาจอสัมผัส แตผูใชตองมีอุปกรณเสริม คือ Kinect ซึ่งใชกลองอินฟาเรด ตรวจจับการ
เคลื่อนไหวไดทั้งรางกาย ทําใหสามารถควบคุมการทํางานของคอมพิวเตอรได ทําใหการปฏิสัมพันธ
ระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่งาย สะดวกสบายและสรางทางเลือกใหมใหกับวงการเทคโนโลยี
สารสนเทศในปจจุบัน 
 
1.2 วัตถุประสงค 
 
 1.2.1 เพื่อศึกษารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
 1.2.2  เพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ   
สิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ โดยใชเทคโนโลยีประยุกตสื่อปฏิสัมพันธ 
 1.2.3  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู เขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ที่มีตอสื่อ
ปฏิสัมพันธ บนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
  
 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1.3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  
  1.3.1.1 ประชากร  ไดแก ผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ
ในชวงเดือนมีนาคม 2558 จํานวน 3,000 คน   
  1.3.1.2  กลุมตัวอยาง คือ ผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ
ในชวงเดือนมีนาคม 2558  จํานวน 150 คน  ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling)  การกําหนดกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีอาศัยสูตรของ Yamane (1973: 886-887) 
โดยกําหนดคาความเช่ือมั่นในการเลือกตัวอยาง 95+% ที่ระดับความคลาดเคลื่อน +/-5%  
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 1.3.2 ขอบเขตของการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร   
  1.3.2.1 เน้ือหาขอมูล คือ ขอมูลที่ตองศึกษาเพื่อนํามาใชในการออกแบบสือ่ ไดแก  
   1) ธรณีวิทยา 
   2) สายพันธุไดโนเสาร 
   3) ยุคของไดโนเสาร 
   4) อีสานยุคไดโนเสาร 
   5) ภูมิประเทศบริเวณภูคุมขาว 
   6) การขุดคนพบซากไดโนเสาร 
   7) ไดโนเสารที่ขุดคนพบ 
   8) สยามโมซอรสั สุธีธรนี 
   9) ภูเวียงโกซอรัส สริินธรเน 
   10) สยามโมไทรันนัส อสีานเอนซีส 
  1.3.2.2 ศึกษารูปแบบการพัฒนาสื่อตามทฤษฎีมนุษยเปนจุดศูนยกลางของการออกแบบ 
(Human-Centred Designer)   
 1.3.3 เครื่องมอืที่ใชในการวิจัย ไดแก 
  1.3.3.1 สื่อปฏิสมัพันธบนพื้น เรือ่ง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสริินธร  
จ.กาฬสินธุ 
  1.3.3.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อจากผูเช่ียวชาญ  
  1.3.3.3 แบบประเมินความพึงพอใจ 
 1.3.4 ตัวแปรในงานวิจัยครั้งน้ี  ประกอบดวย 
  1.3.4.1 ตัวแปรตน ไดแก สือ่ปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ 
  1.3.4.2 ตัวแปรตาม  ไดแก ความพึงพอใจหลังการใชสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคน
ซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ 
 
1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 1.4.1 การศึกษาแบงการวิจัยออกเปน 2 ข้ันตอน ไดแก ศึกษารูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธบน
พื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร อ.สหัสขันธ จ.กาฬสินธุ โดยศึกษา
รูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้นจากทฤษฎีสื่อเสมือนจริง (Virtual Reality : VR) รวมกับการทํางานของ 
Projection Mapping โดยใช Kinect Sensor เปนตัวเช่ือมสัญญาณการทํางานของสื่อ เริ่มจาก
การศึกษาเอกสารดานขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับจังหวัดกาฬสินธุ ความรูทั่วไปเกี่ยวกับพิพิธภัณฑสิรินธร 
อ.สหัสขันธ จ.กาฬสินธุ ไดโนเสารสายพันธุที่ถูกคนพบ วิถีการดําเนินชีวิต วัฒนธรรม โบราณสถาน 
โบราณวัตถุ แนวคิดกับสื่อมัลติมีเดีย โดยการศึกษาและวิเคราะหขอมูลดานเอกสาร เพื่อที่จะลงสํารวจ
พื้นที่จริงและนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหอีกครั้งกอนทําการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ 
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 1.4.2 การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรือ่ง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ 
สิรินธร จ.กาฬสินธุ  โดยยึดรปูแบบการพฒันาตามทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD : 
Human-Centred Designer) มีข้ันตอนการดําเนินการวิจัย ดังน้ี 
  1.4.2.1 ศึกษาและวิเคราะหขอมูลดานเอกสาร   
  1.4.2.2 ลงพื้นทีส่ํารวจและจัดเกบ็ขอมลูภาคสนาม 
  1.4.2.3 วิเคราะหขอมลู 
  1.4.2.4 พัฒนาและออกแบบช้ินงานตัวอยาง 
  1.4.2.5 การทดลองและประเมินผล 
  1.4.2.6 ปรับแกช้ินงานและสรางช้ินงานออกแบบครัง้สุดทาย 
 
1.5 ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
 สื่อปฏิสัมพันธบนพื้นที่พฒันาข้ึนสามารถชวยใหผูเขาชมพิพธิภัณฑเขาใจวิธีการขุดคนซาก
ไดโนเสารไดดีย่ิงข้ึนและยังสามารถดึงดูดความสนใจผูชมใหเขามาเย่ียมชมพิพิธภัณฑไดอีกทางหน่ึง 
 
1.6 นิยามศัพทเฉพาะ 
 
 1.6.1 สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น หมายถึง สื่อที่พัฒนาข้ึนจากพื้นธรรมดาใหเปนหนาจอสัมผัส  
โดยใชน้ิวมือควบคุมการทํางานบนหนาจอธรรมดาใหเหมือนกันการใชงานของระบบหนาจอสัมผัสจริง 
แตผูใชตองมีอุปกรณเสริม คือ Kinect ซึ่งใชรวมกับกลองอินฟาเรดตรวจจับการเคลื่อนไหวทั้งรางกาย 
ทําใหสามารถควบคุมการทํางานของคอมพิวเตอรไดสื่อปฏิสัมพันธที่สรางข้ึนน้ีสามารถทําใหผูใชสื่อรูสึก
เหมือนอยูในเหตุการณน้ันจริง ไมวาจะเปนทางดานภาพ 3 มิติ สภาพแวดลอมเสมือนจริง เสียง หรือ
ประสาทสัมผัส ซึ่งมีลักษณะแบบตอบโตกับผูใช สามารถนํามาไดจริงและมีประสิทธิภาพ 
 1.6.2 การขุดคน หมายถึง การพยายามคนหากระดูกไดโนเสารดวยการจําลองสถานการณ 
จากการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร โดยจําลองสถานการณการขุดคน
ซากไดโนเสารใหพบดวยวิธีขุดลงไปใตพื้นดิน ซึ่งสื่อปฏิสัมพันธจะถูกติดต้ังใหผูใชเลนบนพื้น 
 1.6.3 ความพึงพอใจ หมายถึง คาเฉลี่ยความคิดเห็นของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธบน
พื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุจากแบบสอบถามที่
ผูวิจัยไดสรางข้ึน 
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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 การจัดทําวิทยานิพนธ เรื่อง การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยเสนอตามลําดับหัวขอ ดังตอไปน้ี 
  2.1 ความเปนมาจงัหวัดกาฬสินธุ 
   2.1.1 ขอมลูทั่วไปเกี่ยวกบัจงัหวัดกาฬสินธุ 
   2.1.2 ความรูทั่วไปเกีย่วกบัพิพิธภัณฑสริิธร  อําเภอสหสัขันธ  จงัหวัดกาฬสินธุ 
    2.1.2.1  ประวัติความเปนมาของพพิิธภัณฑสริินธร 
    2.1.2.2  สภาพทางธรณีวิทยา 
    2.1.2.3  สถานที่ต้ัง 
    2.1.2.4  สรปุเอกลักษณของพิพิธภัณฑสริินธร 
    2.1.2.5 สายพันธไดโนเสารที่ถูกคนพบบรเิวณพพิิธภัณฑสริิธร  อําเภอสหสัขันธ  
จังหวัดกาฬสินธุ 
  2.2 แนวคิดเกี่ยวกบัสื่อมลัติมีเดีย 
   2.2.1 นิยามและความหมายของสื่อมลัติมเีดีย 
   2.2.2 องคประกอบของสือ่มลัติมเีดีย 
   2.2.3 หลักการออกแบบสือ่มลัติมเีดีย 
    2.2.3.1 หลกัการออกแบบ 
    2.2.3.2 องคประกอบมูลฐานของการออกแบบ 
    2.2.3.3 หลกัการจัดวางสวนประกอบในการออกแบบ 
    2.2.3.4 หลกัการออกแบบสื่อมลัติมีเดียใหมีปฏิสัมพนัธกับผูใช  
   2.2.4 ข้ันตอนในการพฒันาสื่อมลัติมเีดีย 
  2.3 ทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD : Human-Centred Designer) 
  2.4 ทฤษฎีการปฏิสมัพันธระหวางมนุษยกบัคอมพิวเตอร (HCI: Human-Computer 
Interaction) 
  2.5 ทฤษฎีสื่อเสมอืนจริง (Virtual Reality : VR)  
   2.5.1 นิยามและความหมายของสื่อเสมือนจริง 
   2.5.2 ประเภทของสือ่เสมือนจรงิ 
   2.5.3 Virtual Reality Hardware 
    2.5.3.1 Projection Mapping 
    2.5.3.2 Interactive Floor 
    2.5.3.3 Kinect Sensor 
    2.5.3.4 Head-mounted display (HMD) 
    2.5.3.5 Data gloves / sensor glove 
    2.5.3.6 CAVE 
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  2.6 งานวิจัยทีเ่กีย่วของ 
   2.6.1  งานวิจยัภายในประเทศ  
   2.6.2  งานวิจยัตางประเทศ 
 
2.1 ความเปนมาจังหวัดกาฬสินธุ 
 
 2.1.1 ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับจงัหวัดกาฬสินธุ 
  2.1.1.1 ประวัติความเปนมา 
   จังหวัดกาฬสินธุเปนจังหวัดที่มีความอุดมสมบูรณจังหวัดหน่ึงในภาคอีสาน จาก
หลักฐานทางโบราณคดีบงบอกวาเคยเปนที่อยูอาศัยของเผาละวา ซึ่งมีความเจริญทางดานอารยธรรม
ประมาณ 1,600 ป จากหลักฐานทางประวัติศาสตรเริ่มต้ังเปนเมืองในสมัยรัตนโกสินทร เมื่อป พ.ศ. 
2336 โดยทาวโสมพะมิตร ไดอพยพหลบภัยมาจากดินแดนฝงซายแมนํ้าโขงพรอมไพรพล และมาต้ัง
บานเรือนอยูริมนํ้าปาว เรียกวา “บานแกงสําโรง” แลวไดนําเครื่องบรรณาการเขาถวายสวามิภักด์ิตอ
พระบาทสมเด็จ พระพุทธยอดฟาจุฬาโลกมหาราช ตอมาไดรับพระกรุณาโปรดเกลา ยกฐานะบานแกง
สําโรงข้ึนเปนเมืองและพระราชทานนามวา “เมืองกาฬสินธุ” หรือ “เมืองนํ้าดํา” ซึ่งเปนเมืองที่สําคัญ
ทางประวัติศาสตรมาต้ังแตสมัยโบราณกาล “กาฬ” แปลวา “ดํา” “สินธุ” แปลวา “นํ้า” กาฬสินธุจึง
แปลวา “นํ้าดํา” ทั้งมีพระบรมราชโองการโปรดเกลาโปรดกระหมอมแตงต้ังใหทาวโสมพะมิตรเปน 
“พระยาชัยสุนทร”  ครองเมืองกาฬสินธุเปนคนแรก 
   จังหวัดกาฬสินธุอยูหางจากกรุงเทพฯ 519 กิโลเมตร แบงการปกครองออกเปน            
14 อําเภอ 4 กิ่งอําเภอ คือ อําเภอเมืองกาฬสินธุ อําเภอยางตลาด อําเภอกมลาไสย อําเภอสหัสขันธ 
อําเภอสมเด็จ อําเภอกุฉินารายณ อําเภอทาคันโท อําเภอเขาวง อําเภอหวยเม็ก อําเภอคํามวง อําเภอ
หนองกุงศรี อําเภอนามน อําเภอหวยผึ้ง อําเภอรองคํา กิ่งอําเภอสามชัย กิ่งอําเภอนาคู กิ่งอําเภอดอน
จาน  และกิ่งอําเภอฆองชัย จังหวัดกาฬสินธุมีเน้ือที่ทั้งหมด 7,055.07 ตารางกิโลเมตร  ลักษณะภูมิ
ประเทศตอนบนเปนภูเขาตามแนวเทือกเขาภูพาน ตอนกลางเปนเนินเขาสลับปาโปรง 
  2.1.1.2 ลักษณะสภาพทั่วไปของจังหวัด 
   กาฬสินธุ เปนจังหวัดที่มีความอุดมสมบูรณจังหวัดหน่ึงในภาคอีสาน จากหลักฐานทาง
โบราณคดีบงบอกวาเคยเปนทีอ่ยูอาศัยของเผาละวา ซึ่งมีความเจริญทางดานอารยธรรมประมาณ 1,600 
ป จากหลักฐานทางประวัติศาสตรเริ่มต้ังเปนเมืองในสมัยรัตนโกสินทร เมื่อป พ.ศ. 2336 โดยทาว  โสม
พะมิตร ไดอพยพหลบภัยมาจากดินแดนฝงซายแมนํ้าโขงพรอมไพรพลและมาต้ังบานเรือนอยูริมนํ้าปาว 
เรียกวา “บานแกงสําโรง” แลวไดนําเครื่องบรรณาการเขาถวายสวามิภักด์ิตอพระบาทสมเด็จ พระพุทธ
ยอดฟาจุฬาโลกมหาราช ตอมาไดรับพระกรุณาโปรดเกลา ยกฐานะบานแกงสําโรงข้ึนเปนเมือง และ
พระราชทานนามวา “เมืองกาฬสินธุ” หรือ “เมืองนํ้าดํา” ซึ่งเปนเมืองที่สําคัญทางประวัติศาสตรมา
ต้ังแตสมัยโบราณกาล “กาฬ” แปลวา “ดํา” “สินธุ” แปลวา “นํ้า” กาฬสินธุจึงแปลวา “นํ้าดํา” ทั้งมี
พระบรมราชโองการโปรดเกลาโปรดกระหมอมแตงต้ังใหทาวโสมพะมิตรเปน “พระยาชัยสุนทร” ครอง
เมืองกาฬสินธุเปนคนแรก  
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ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 

 
ภาพประกอบ  2.1  ทาวโสมพะมิตรเปน “พระยาชัยสุนทร” ครองเมืองกาฬสินธุเปนคนแรก   

 
  2.1.1.3 การเดินทาง 
   จังหวัดกาฬสินธุ หางจากกรุงเทพมหานคร โดยทางรถยนตประมาณ 519 กิโลเมตร มี
เน้ือที่ประมาณ 6,946.746 ตร.กม. หรือ ประมาณ 4,341,716 ไร หรือ รอยละ 4.5 ของพื้นที่ภาคอีสาน  
 
  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (2558.:  เว็บไซต) 
 

ภาพประกอบ  2.2 แผนที่แสดงเน้ือทีจ่ังหวัดกาฬสินธุ 
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  2.1.1.4 ประเพณีและวัฒนธรรมเฉพาะ ถ่ินกําเนิดของชาวผูไท (ภูไท)  
   ประเพณีและวัฒนธรรมเฉพาะ ถ่ินกําเนิดของชาวผูไท (ภูไท )สันนิษฐานวาถ่ินเดิมของ
ชาวผูไท  (ภูไท)ต้ังอยูบริเวณตอนกลางของมณฑลยูนานในประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน ตอมาจึงได
อพยพเขาไปต้ังอาณาจักรที่ดินแดนสิบสองจุไทย มีเมืองแถงเปนเมืองหลวง เมืองไหล หรือ ไลเจา เปน
เมืองสําคัญรองลงมาและเมืองเล็กเมืองนอยอีก 10 เมือง รวมเปน 12 เมือง บริเวณแหงน้ีเปนตะเข็บ
รอยตอของ อาณาจักรจีน ญวน ลาว และยังใกลชิดกับลานนาและพมาอีกดวยบางครั้งแควนสิบสองจุ
ไทยยังเคยตกอยูในอํานาจอิทธิพลของอาณาจักรตางๆ ดังกลาวดวย แควนสิบสองจุไทย มีอาณาจักร
กวางขวางมาก ทิศเหนือติดกับฮุนหนําของจนี ทิศตะวันออกติดกับแควนตังเกี๋ยของญวน ทิศตะวันตกติดกับ
สิบสองปนนาซึ่งข้ึนกับพมา ทิศใตติดตอกับศรีสัตนาคนหุตหรือลานชาง จากการที่มีดินแดนติดตอกับ
หลายอาณาจักร ทําใหอาณาจักรตางๆ เหลาน้ันเขามามีอิทธิพลตอกับแควนสิบสองจุไทยแลวแตวาชวง
น้ันใครจะมีกําลังเขมแข็งกวากัน บรรดาอาณาจักรดังกลาวแลว ลานชางจะมีอิทธิพลมากที่สุด รองลงมา 
ไดแก ญวนและจีน แควนสิบสองจุไทยตองสงเครื่องราชบรรณาการถวาย 3 ชาติน้ี จนไดช่ือวา “เมือง
สามฝายฟา” หรือ “เมืองสามสวยฟา” เมืองแถง ซึ่งเปนเมืองหลวงอยูใกลชิดกับลาว จึงถือธรรมเนียม
แบบลาว เรียกตนเองวา “ผูไทยดํา” สวนเมืองไลต้ังอยูติดไปทางจีนก็ถือธรรมเนียมแบบจีน เรียกตนเอง
วา “ผูไทขาว”  ผูไทดํากับผูไทขาวน้ันพูดภาษาเดียวกัน ตางกันตรงที่เวลาไปงานศพ ผูไทดําจะแตงชุดสี
ดําตามธรรมเนียมลาว สวนผูไทขาวจะแตงหรือไวทุกขดวยสีขาวตามธรรมเนียมของจนี (สุนทร ภูศรีฐาน, 
ม.ป.ป.: 8)  
  2.1.1.5 การแตงกาย 
    ปจจุบันน้ีชาวผูไทมีการแตงกายเหมือนชาวไทยโดยทั่วๆไป แตจากหลักฐานและงาน
ศึกษาทั่วไป พบวา การแตงกายของชาวผูไทสมัยกอนน้ัน เน่ืองจากชาวผูไทที่อพยพเขามาในประเทศ
ไทย  โดยเฉพาะแถบกาฬสินธุและนครพนม เปนพวกผูไทดํา ในเวลาปกติผูชายนุงผาเมล็ดงาตาสี
ดํา  สวมผา พื้นเมืองสีดํา เกลาผมมวย ผูหญิงนุงซิ่นและสวมเสื้อตัดดวยผาพื้นเมืองสีดํา แทนที่จะสวม
เสื้อ ก็ถอดเอามาสะพายแลงเฉียงบา โดยใชแขนเสื้อผูกเขาหากันใชแทนผาหม ใสกําไลมือเงินกับตางหู
ทําดวยเงินหรือทองเหลืองเปนประจํา ผมจะเกลามวยอยางสวยงาม สําหรับคนที่มีฐานะดีทั้งหญิงและ
ชายจะมีผาเก็บดอกพื้นเล็กๆ ผูกคลองรัดผมไวไมใหรุงรัง การเกลาผมจะมี 3 แบบ คือ คนแกจะเกลา
กลางศีรษะ สาวโสดจะเกลาผมไวทางทายทอย สวนแมหมายเกลาผมเอียงมาทางขางศีรษะ  ในเวลา
นักขัตฤกษ ผูชายจะนุงผาไหมสวมเสื้อช้ันในหมผาเก็บดอก ผูหญิงนุงซิ่นหมี่ไหมสวมเสื้อผาแขนยาวตัด
รัดรูปผาติดกระดุมถวยเปนแถว ยาวประมาณ 30-40 เม็ด บางคนก็ใชสตางคหาหรือสตางคสิบรอยซอน
กับกระดุมทุกเม็ดเครื่องประดับกายมีลูกปดแกวรอยเปนสาย ใชคลองคอใสขอมือและพันผมใชทั้งหญิง
และชายบางครั้ง พวกผูหญิงยังเอาเงินเหรียญสลึง สองสลึง เหรียญเฟองและเงินตางประเทศมาเจาะรู 
รอยเปนแถวคลองคออีกดวย ถาเปนการทําบุญตางหมูบาน ผูหญิงจะมีกระหยังใสเครื่องนุงหมและ
เครื่องแตงตัวไปดวยทุกคน แตเวลารับศีลจะถอดเครื่องประดับออกกองไวหมดเมื่อรับศีลเสร็จแลวจะ
แตงใหมตามเดิม  
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ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 
 

ภาพประกอบ 2.3 การแตงกายของชาวผูไท 
 

  2.1.1.6 การทองเที่ยวกบัการพัฒนาชุมชน  
   จุดเริ่มในการผลักดันความคิดเรื่อง การพัฒนาที่ย่ังยืน สงอิทธิพลถึงการใหความสําคัญ
เรื่อง  การพัฒนาการทองเที่ยวและชุมชนที่ย่ังยืน จากกระแสการพัฒนาการทองเที่ยว 3 ประการ 
กลาวคือ   
    2.1.1.6.1 กระแสความตองการอนุรกัษทรัพยากรธรรมชาติและสิง่แวดลอม  
    2.1.1.6.2 กระแสความตองการของนักทองเที่ยวที่สนใจการทองเที่ยวเพื่อการ
เรียนรู  
    2.1.1.6.3 กระแสความตองการในการพัฒนาคนและใหความสําคัญกับการมีสวน
รวมของชุมชนทองถ่ิน  
   การทองเที่ยวโดยชุมชนเปนความพยายามหน่ึงของการสรางทางเลือกในการพัฒนาใน
ประเด็น การทองเที่ยวที่ใหคนในชุมชนเขามามีสวนรวมและไดรับประโยชนจากทองเที่ยวและมีบทบาท
ในการกําหนดทิศทางการพัฒนาโดยชุมชนเริ่มกอตัวข้ึนเติบโตคูขนานไปกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศ โดย
การทํางานในระดับพื้นที่ของโครงการทองเที่ยวเพื่อชีวิตและธรรมชาติ ซึ่งในชวงดังกลาว ช่ือที่เรียกขาน 
การทองเที่ยวรูปแบบใหมมีหลากหลายช่ือ อาทิ การทองเที่ยวเชิงอนุรักษ  การทองเที่ยวเชิงเกษตร  
การทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม การทองเที่ยวสีเขียว  ซึ่งในจังหวัดกาฬสินธุจะเปนการทองเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมและการทองเที่ยวเชิงอนุรักษ ซึ่งในจังหวัดกาฬสินธุจะอยูที่หมูบานโคกโกย เปนการนําเสนอ
วัฒนธรรมของชนเผาภูไท เชน วัฒนธรรมการกินของชนเผาภูไท การจักรสาน เครื่องดนตรี เปนตน 
  2.1.1.7 สรุปเอกลักษณของจังหวัดกาฬสินธุ  
   เอกลักษณของจังหวัดกาฬสินธุจากคําขวัญประจําจังหวัดได 7 ดาน ดังน้ี  เมืองฟาแดดสง
ยาง โปงลางเลิศล้ํา วัฒนธรรมผูไทย ผาไหมแพรวา ผาเสวยภูพาน มหาธารลําปาว ไดโนเสารสัตวโลก
ลานป 
    2.1.1.7.1 เมืองฟาแดดสงยาง คําวา “สง” หมายถึง ปาไมที่มีไมประเภทเดียวกัน
หมด  สงยาง จึงนาจะหมายถึงปายางมากกวาจะเปนสูงยางสวนคําวา ฟาแดด สันนิษฐานวา เปนคํา
อุปมาอุปไมยเชิงอวดอาง ถึงความย่ิงใหญของคนโบราณวา อาณาเขตเมืองน้ีน้ันกวางไกลเทาแผนและ
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ผืนแดด สุดลูกหูลูกตา ฟงดูเหมือนเหลือเช่ือ แตก็มีที่มาของคําอวดอางจริงๆ หลักฐานโบราณวัตถุที่ขุด
พบที่บานเสมา ต.หนองแปน อ.กมลาไสย เปนใบเสมาหินทรายสลักภาพ พุทธประวัติจํานวนมาก สลัก
เสลาลวดลายบางไมสลักบาง ทั้งที่แตกหักและสมบูรณ พบมากจนชาวบานนําเอาช้ินที่แตกหักไปทําหิน
ลับมีด แตที่สมบูรณไดข้ึนทะเบียนกับกรมศิลปากรมมีากถึง 130 แผน และที่นักโบราณคดียกยองใหเปน
ช้ินเอก ก็คือ เสมาหิน สลักภาพพระพุทธประวัติตอน พระพุทธเจาเสด็จกลับจากกรุงกบิลพัสดุ พรอม
ดวยพระเจาสุทโธทนะและพระราหุล ครั้นเมื่อนางยโสธราพิมพามาเขาเฝาก็ทรงแสดงการสักการะอยาง
สูงสุดดวยการสยายพระเกศา เช็ดพระบาทองคพระพุทธเจา จึงเรียกวา เสมาหินภาพ “พิมพาพิลาป” 
“ความจริงมีการใชกันทั้งสูงยางและสงยางก็ไมนาจะเปนเพียงเมืองที่มีตนยางสูงเทาน้ัน” 
     นอกจากใบเสมาที่บอกเลาเรื่องราวของพุทธประวัติแลว ยังพบวาเสมาหินบาง
ช้ินที่ผุดข้ึนมาจากแผนดิน มีลักษณะเปนเพียงแทงหนิธรรมดา ไมไดขัดแตงใหมีรูปรางอยางใบเสมาทําให
สันนิษฐานวาน่ีคือเสมาในยุค ที่เรียกวา “หินต้ัง” ซึ่งมีประวัติเกาแกกวา 2,500 ปมาแลว ซึ่งคนในยุคน้ัน 
จะฝงรางผูตายไปพรอมกับทรัพยสมบัติ แลวทําหินต้ังข้ึนลอมรอบอาณาเขต ของหลุมศพไวเรื่องราว
ดังกลาวยอมบอกเลาถึงความเปน “เมืองฟาแดดสงยาง” เมืองแหงอารยธรรมโบราณ ที่ย่ิงใหญอีกหน่ึง
ของฝากฝงอีสานในดินแดนประเทศไทย 
 

 
ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 

 
ภาพประกอบ 2.4 เมืองแหงอารยธรรมโบราณ 

 
    2.1.1.7.2 โปงลางเลิศล้ํา หรือ หมากกลิ้งกลอมหมากเดอะดิน หมากเติดเต่ิง น้ัน 
ตํานานเลาวา เปนเครื่องดนตรีที่พัฒนามาจาก เกราะลอ หรือ ขอลอ ของทาวพรหมโคตร ผูซึ่งอพยพ
ครอบครัวมาจากฝงลาว มาต้ังถ่ินฐานอยูที่บานกลางหมื่น จั งหวัดกาฬสินธุ โดยใชไมหมากเลือม           
(ไมเน้ือออนสีขาว  มีเสียง กังวาน) ตัดเปนทอน เจาะรูแลวใชเถาวัลยรอยเรียงลําดับกันไป 6 ทอน ใชตี
ไลนกกาที่มาทําลายพืชไร 
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ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 

 
ภาพประกอบ 2.5 สัญลกัษณของจงัหวัดกาฬสินธุ  (โปงลาง) 

 
    ตอมา นายปาน ผูไดรับการถายทอดจากทาวพรหมโคตรไดปรับปรุงเกราะลอจาก      
6 ลูก  เปน 9 ลูก และไดถายทอดศิลปะแขนงน้ีตอไปยังนายขาน ผูเปนนองนายขานไดรับการยกยองวา 
เปนผูเช่ียวชาญในศิลปะดานน้ี โดยถายทอดวิชาความรูในแกผูสนใจทั่วไป ในจํานวนน้ีมี นายเปลื้อง  
ฉายรัศมี ชาวบานผูหน่ึงที่ใหความสนใจศึกษารับการถายทอดความรูไวอยางละเอียด จนประมาณป 
พ.ศ. 2490 นายเปลื้อง ไดนําเกราะลอเขาไปตีในหมูบาน โดยตีรวมกับการเลนดนตรีอีสานช้ินอื่นๆ ทํา
ใหมีความสนุกนาน เราใจ เปนที่ช่ืนชอบและกรายเปนเครื่องดนตรีที่สัญลักษณของจังหวัดกาฬสินธุ
ต้ังแตน้ันเปนตนมา 
 

 
ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 

 
ภาพประกอบ 2.6 เปนการขอบคุณวิญญาณ บรรพบุรุษที่หมอเหยาในหมูบานจดัข้ึน พิธีเลี้ยงผบีาน 
    และพิธีเลี้ยงเจาปูเจาตาประจําหมูบาน 

 
   2.1.1.7.3 วัฒนธรรมผูไทย ถาจะพูดถึงวัฒนธรรมผูไทย ก็ตองนึกถึงผูไทยของบานโคกโกง 
อยูหางจากที่วาการอําเภอกุฉินารายณ ไปทางตะวันออกเฉียงเหนือประมาณ 19 กม. เปนกลุมชนที่
อพยพ มาจากเมืองนํ้านอยออยหนู ในแควนสิบสองจุไท เคลื่อนยายผานเวียดนามและลาว ขามฝงแมนํ้า
โขง เขามาต้ังแตหลักแหลงอยูทางอีสานของไทยที่ยังดํารงชีวิตในแบบด้ังเดิม รักษาวัฒนธรรมของบรรพ
บุรุษไวอยางเต็มรูปแบบ ชาวผูไทยบานโคกโกง มีอยูประมาณรอยกวาหลังเรือน ประชากรประมาณ 
600 คน พรอมใจกันเปดเปน หมูบานทองเที่ยวทางวัฒนธรรม จัดแบบที่เรียกวา โฮมสเตย ตอนรับ         
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ผูมาเยือนดวยการบายศรีสูขวัญ รวมวงรับประทานอาหารแบบพาแลง ที่มีขาวเหนียวน่ึง แกงออมหวาย 
ปลายางจิ้มแจว ค่ัวแมลงตางๆ และผักสดพื้นบาน มีการแสดงวัฒนธรรม โดยการฟอนผูไทยทั้งสาวนอย
สาวไมนอย และนักทองเที่ยวรวมกันฟอนอยางสนุกสนาน มีการจัดพิธีกรรมที่สําคัญ คือ พิธีเหยา เปน
การรักษาผูปวย โดยขอขมาผีที่ทําใหเจ็บปวย พิธีเลี้ยงผีเช้ือ เปนการขอบคุณวิญญาณบรรพบุรุษ  ที่หมอ
เหยาในหมูบานจัดข้ึน พิธีเลี้ยงผีบานและพิธีเลี้ยงเจาปูเจาตาประจําหมูบาน ประเพณีลงขวง ลงขวง 
หมายถึง ยามฤดูหนาว ในชวงกลางคืนชาวบานจะมาน่ังรวมกันบรเิวณลานบาน บางปนไหม บางปนฝาย 
ถาคืนไหนจะลงขวง สาวๆ จะพากันออกไปหาฟน เรียกวา ไปเอาหลัว หลังอาหารเย็น  ก็จะมาน่ังรอง
กองไฟทํางานไปคุย ไปชวงน้ีหนุมๆ ก็ถือโอกาสมาเกี้ยวพาราสี เลนดนตรีโตตอบกนัเปนกลอนพื้นบาน ที่
เรียกวา ผญา พอถึงเชาชาวผูไทยบานโคกโกง ก็แตงชุดผูไทยพากันมาใสบาตรจากน้ัน  ก็จะชวนกันไป
ชมธรรมชาติ สมุนไพรพื้นบาน และนํ้าตกลือช่ือของอุทยานแหงชาติภูผาวัว ใกลๆ หมูบานน้ันเอง 
นอกจากน้ี หมูบานวัฒนธรรมผูไทยโคกโกง ตําบลกุดหวา อําเภอกุฉินารายณ  จังหวัดกาฬสินธุ ยังไดรับ
รางวัลอุตสาหกรรมทองเที่ยวยอดเย่ียมประจําป 2543 (Thailand tourism award) ประเภทแหลง
ทองเที่ยวเมือง และชุมชน ในการประกวดรางวัลอุตสาหกรรมการทองเที่ยว ครั้งที่ 3  จากการทองเที่ยว
แหงประเทศไทยอีกดวย 
   2.1.1.7.4 ผาไหมแพรววา ราชินีแหงไหม  แพรวา คือ คําที่ใชเรียกผาทอจากไหม            
ซึ่งกรรมวิธีการทอ จะผสมผสานระหวางผาขิดและผาจก คือ มีการใชเล็บ หรือขนเมนสะกิดเสนไหม     
ใหเปนลวดลายระหวางการทอ โดยตองทําไปทีละแถว ทีละเสน พรอมกับการพุงกระสวย กระแทกให
แนนดวยฟม แลวจึงข้ึนแถวตอไปจนกวาจะครบทั้งผืน แพรวาแตละผืนอาจใชเวลากวา 3 เดือนในการ
ทอ มีความยาวประมาณ 1 วา หรือ 2 เมตร หญิงผูไทยจะใชเปนผาสไบหมทับเสื้อหรือพาดไหล              
สวนผูชายจะใชเปนผาโพกหัว คลองคอ หรือคาดเอว ตามความเหมาะสม ชาวผูไทยถือวาผาแพรวาเปน
ของสูง ไมใชนุงเปนเหมือนผาในทองถ่ินอื่น แตละบานจะใชผาแพรวา เพื่อใชในโอกาสสําคัญเพียงผืน
สองผืนเทาน้ัน ศิลปะอันประณีตซับซอนบนผนืผากวาจะไดมาแตละผืนตองใชเวลาฝกฝนแรมป เมื่อกอน
การทอผาไหมแพรวาเปนพียงวิถีชาวบานผูไทยเทาน้ัน จนกระทั่งเมื่อวันอังคารที่ 29 พฤศจิกายน 2520 
สมเด็จพระนางเจาฯ พระบรมราชินีนาถ เสด็จพระราชดําเนินเย่ียมพสกนิกรที่อําเภอคํามวง จังหวัด
กาฬสินธุ  ไดทอดพระเนตรเห็นกลุมหญงิผูไทยในชุดพื้นเมือง คือ นงุซิ้นลายมัดหมี่ สวมเสื้อแขนกระบอก
สีดําหรือสคีรามเขม คอต้ัง ผาอกตลอด ติดแถบที่ทอลวดลาย ใชเหรียญสตางคเกาสีแดงทํากระดุมและที่
งดงามสะดุดตาเปนอยางย่ิง ก็คือ ผืนผาแพรวาพันเฉียงทับเสื้อสีดํา 
    เมื่อทอดพระเนตรเห็นเชนน้ันก็ทรงสนพระทัย พระองคทรงมีพระราชดํารัสกับ
ชาวบาน วา “ผาน้ีมาจากไหน” ชาวบานกราบทูลวาทํากันเอง สมเด็จฯ ตรัสตอบวา “อยากได....สวย.....
มีอีกไหม จะใหทําไดไหม” ชาวบานตอบดวยความปลื้มปติวา “ไดคะ” จากสายพระเนตรที่ยาวไกลและ
นํ้าพระทัย ที่เปยมไปดวยความกรุณา สมเด็จพระนางเจาฯ ไดทรงรับเอากลุมทอผาแพรวาไวในโครงการ
ศิลปาชีพ และทรงสงเสรมิใหนําผาแพรวาไปตัดเปนเสื้อผา กระเปาถือ โดยเปนองคนําจากฉลองพระองค
ที่ตัดเย็บจากผาแพรวา ที่ทรงออกงานบอยครั้งถึงวันน้ีผาแพรวาเปนที่รูจักไมเพียงแคคนไทยเทาน้ัน           
ในตางประเทศ ผาไหมแพรวาก็โดงดังไปจนถึงยุโรป อเมริกาและญี่ปุน ลักษณะลายผา เปนเอกลักษณ
เดนในการใหสีสันลวดลาย มีลายหลักอยู 6 ลาย คือ ลายพันมหาอุมหงส ลายนาคสี่แขน ลายนาคสอง
แขน ลายชอขันหมาก ลายดาวไตเครือและลายงูลอยหกไม มีลายแถบที่นิยมทอประดับแถวผาอีก         
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สองลาย คือ ลายดอกดาวหมแูละลายดอกแปบขอ  วิธีเลือกซื้อ ตองดูวาเน้ือแนนหรือไม วิธีงายๆ ก็คือ
ยกข้ึนสองกับไฟ ตอมาก็ดูลายเริ่มจากพิจารณาลาย ตามขวางที่เปนชองใหญ เรียกวาลายหลัก สวนตรง
ชองเล็กน้ัน เรียกวาดอกออมค่ันลาย เวลานับลายของผาใหนับที่ลายหลัก สําหรับผาไหมแพรวา ที่
วางขายในจังหวัดกาฬสินธุเอง ราคาจะไมแพงมากนัก เชน ผา 5 เมตร ราคาประมาณ 2,300-2,500 
บาท ขณะที่ในกรุงเทพฯ ราคาจะขยับไปถึง 5,000-6,000 บาทก็มี ทั้งน้ีก็อยูที่ความอยากงายของลาย
หลักเชนกัน  
   2.1.1.7.5 ผาเสวย ภูพาน ผาเสวยน้ีอยูบนเทือกเขาภูพาน ในอําเภอสมเด็จ จังหวัด
กาฬสินธุ เทือกเขาภูพาน น้ีมีอาณาบริเวณกินเน้ือที่ ถึง 3 จังหวัด คือ จังหวัดกาฬสินธุ จังหวัดสกลนคร 
จังหวัดนครพนม ช่ือ "ผาเสวย" แตเดิมไมไดใชช่ือน้ี เดิมทีชาวบานก็เรียกกันวา "ผารังแรง" มีทัศนียภาพ
ที่งดงาม ลักษณะเปนเหวลึก ต้ังอยูบนหนาผาสูงชัน  
    จนเมื่อ พ.ศ. 2497 พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว ภูมิพลอดุลยเดชฯ พรอมดวย
สมเด็จพระนางเจา พระบรมราชินีนาถ เสด็จเย่ียมราษฎร ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ไดเสด็จผานและ
ประทับเสวยพระกระยาหาร บริเวณแถบน้ี ชาวบานจึงพรอมใจกันต้ังนาม ใหผาแหงน้ีวา "ผาเสวย" เพื่อ
เปน  ศิริมงคลแกตนต้ังแตบัดน้ันเปนตนมา 
 

 
ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 

 
ภาพประกอบ 2.7  ผาไหมแพรวา ราชินีแหงไหม 

 
   2.1.1.7.6 มหาธารลําปาว ลําปาวหรือฉายผาทะเลอีสาน เปนช่ือของเข่ือนดินที่ยาว
ที่สุดในประเทศไทย ที่บอกวาเปนมหาธาร ก็เพราะวาสรางปดกั้นลํานํ้าปาวและหวยยาง ซึ่งตอเน่ืองกัน
ถึงสามอําเภอ นับเปนเข่ือนอเนกประสงคจริงๆ เพราะชาวบาน ที่อยูใตเข่ือนก็ไดใชนํ้าจากเข่ือนสงมา
ตามคลองชลประทานใชในการเกษตรของตนเอง สวนชาวบานที่อยูเหนือเข่ือนไรนาถูกนํ้าทวมกลายเปน
เข่ือนไปแลวก็จริง แตทะเลสาปเหนือเข่ือนก็ทําเปนแหลงเพาะพันธุปลา ชาวบานแถบจึงมีอาชีพมาจับ
ปลาในบริเวณรอบๆ เข่ือนลําปาว ยังมีสถานที่พักผอนหยอนใจอีกหลายแหง ที่ริมอางเก็บนํ้าเข่ือนลําปาว  
มีหาดที่สวยงามแหงหน่ึง มีตนการะเกดสงกลิ่นหอมไปทั่วเลยกลายเปนที่มาของช่ือหาดวา “หาดดอกเกด” 
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นอกจากไมตางๆ ที่ข้ึนตามธรรมชาติแลว เจาหนาที่ยังปรับปรุงใหเปนสวนหยอม มีเรือนรับรองของ
เข่ือนมีการจําหนายอาหาร เครื่องด่ืม เปนแหลงทองเที่ยวที่มีช่ืออีกแหลงของกาฬสินธุรอบๆ เข่ือน
ทางดานอื่นๆ ก็ยังมีอุทยานสัตวปาลําปาว (สวนสะออน) สวนสาธารณะอีกหลายแหง 
 

 
ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 

 
ภาพประกอบ 2.8 บรรยากาศบริเวณเข่ือนลําปาว จังหวัดกาฬสินธุ 

 
   2.1.1.7.7 ไดโนเสาร สัตวโลกลานป ไดโนเสารทั้งหลายมีทวีปอื่นๆ ทั่วโลก รวมทั้งทวีป
เอเซียของไทยดวย โดยพบครั้งแรกเมื่อ ค.ศ. 1900 ขุดพบไดโนเสารปากเปดที่ช่ือวา “แมนจูโรซอรัส 
(Mandchurosaurus) ที่ประเทศจีน หลังจากน้ันก็ขุดพบเรื่อยๆจนถึง 95 เผาพันธุแลวเฉพาะในจีน  จัด
วาเปนประเทศที่มีไดโนเสารมากที่สุดรองจากอเมริกา ไดโนเสารของไทยดินแดนภาคอีสานเปนดินแดน
ดึกดําบรรพถึงยุคสมัยของไดโนเสารที่เกาแกที่สุดที่ขุดพบมีอายุราวๆ 200 ลานป และรองรอยที่ใหม
ที่สุดที่ ขุดพบก็จะเปน จังหวัดในภาคอีสาน เชน เลย ชัยภูมิ หนองบัวลําภู มุกดาหาร ขอนแกน             
เพรชบูรณ และกาฬสินธุ แตที่คนซากไดโนเสารแหลงใหญที่สุดในประเทศไทย คือ จังหวัดกาฬสินธุ เริ่ม
จากเมื่อป 2531 และป 2533 พบที่ภูผางัว วัดบานนาไคร หลังจากที่พระและชาวบานเกรดดิน เพื่อปรับ
พื้นที่สรางศาลา ไดพบซากหินประหลาด กรมทรัพยากรธรณี ตรวจแลวก็บอกวา เปนกระดูกไดโนเสาร
กินพืชประเภทหน่ึงไมใชกระดูกชาง สวนอีกแหงที่ก็คือ วัดปาสักวัน ภูกุมขาว อําเภอสหัสขันธ จังหวัด
กาฬสินธุ พระครูวิจิตรสหัส คุณเจาอาวาสวัดสักกะวัน พบต้ังแตป 2513 แลว แตเขาใจวาเปนฟอสซิลที่
กลายเปนหิน เก็บไวที่วัดจนนักธรณีวิทยามาพบเขา จึงไดรูวาเปนกระดูกไดในเสาร ตอมาเมื่อป 2535 
ทานพระครู ก็พบกระดูกไดในเสารเพิ่มข้ึนอีก จนกระทั้งนักธรณีวิทยาไดขุดพบโครงกระดูกไดในเสารกิน
พืชที่สมบูรณที่สุดเทาที่เคยพบมา ซึ่งหายไปเฉพาะสวนหัวเทาน้ันและในหลุมเดียวกันน้ีเอง ก็ยังพบซาก
กระดูกไดโนเสารอีกมากมายหลายรอยช้ินนับวาภูกมขาวแหงน้ีเปนแหลงที่มีซากไดโนเสารแหลงใหญ
ที่สุดในประเทศไทยเลยที่เดียว ขณะน้ีกรมทรัพยากรธรณีไดสรางอาคารข้ึนมาคลุมหลุมแหงน้ีและทุมงบ 
ประมาณ  300  ลานบาท สรางพิพิธภัณฑซึ่งจะเปนศูนยกลางการวิจัย โดยมีทั้งหองปฏิบัติการ คลังที่
เก็บรักษา สวนจัดแสดงนิทรรศการตางๆ จากน้ันในป 2538 ไดมีการพบสุสานไดโนเสารอีกกวา 20 จุด 
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บริเวณหุบเขาภูปอ เขตวัดพระอินทรประทานพร อําเภอเมืองกาฬสินธุ และบริเวณผนังของถํ้าหมัด           
พบโครงกระดูกขาหนา และหางโผลทะลุผนังถํ้าออกมาอีก 3 จุด ในป 2539 เด็กหญิง 2 คน ไดพบ
รอยเทาประหลาด กลางลานหินลําหวยเหงาดู เชิงภูแฝก เทือกเขาภูพาน บานนาคํา  กิ่งอําเภอนาคู 
จังหวัดกาฬสินธุ จากการตรวจสอบ พบวาเปนรอยเทาเทอรโรฟอส กลุมของพวกคารโนซอร  ซึ่งเปน
ไดโนเสารกินเน้ือ 
 2.1.2 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับพิพิธภัณฑสิริธร  อําเภอสหัสขันธ  จงัหวัดกาฬสินธุ 
  2.1.2.1 ประวัติความเปนมาของพิพิธภัณฑสิรินธร 
   ซากดึกดําบรรพของไดโนเสารทีภู่กุมขาว อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ พบโดยพระ
ครูวิจิตรสหัสคุณ เจาอาวาสวัดสักกะวัน ในป พ.ศ. 2537 และไดเริ่มทําการขุดคนอยางเปนระบบ โดย
คณะสํารวจไดโนเสารจากกรมทรัพยากรธรณี ต้ังแตปลายป พ.ศ. 2537 พบวา ภูกุมขาว ตําบลโนนบุรี 
อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ เปนแหลงไดโนเสารกินพืชที่สมบูรณที่สุดของประเทศไทย โดยพบ
กระดูกไดโนเสารเกือบทั้งตัว กองรวมอยูกับกระดูกไดโนเสารกินพืชอีกชนิดหน่ึง กระดูกทั้งหมดอยูในช้ัน
หินที่วางตัวอยูบนไหลเขาของภูกุมขาวซึ่งมีรูปรางคลายลอมฟาง มีความสูงประมาณ 240 เมตร  
   ปจจุบัน กรมทรัพยากรธรณีไดขุดคนซากไดโนเสารพบกระดูกมากกวา 700 ช้ิน เปน
กลุมของกระดูกสวนขา สะโพก ซี่โครง คอ และหางของไดโนเสารกินพืชไมนอยกวา 7 ตัว นอกจากน้ี ยัง
พบฟนของไดโนเสารทั้งกินพืช และกินเน้ืออีกอยางละ 2 ชนิด จากลักษณะของกระดูกพบวาเปน
ไดโนเสารกินพืชสกุลภูเวียง (Phuwiangosaurus Sirindhornae) 1 ชนิด และเปนไดโนเสารกินพืชชนิด
ใหมอีกหน่ึงชนิด คาดวาอาจเปนไดโนเสารสกุลใหมและชนิดใหมของโลก  
    พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ เดิม คือ ศูนยวิจัยไดโนเสารภูกุมขาว ซึ่งดําเนินการ
มาต้ังแตป พ.ศ. 2538 เพื่อเปนสถานที่ปฏิบัติงานศึกษาวิจัย อนุรักษ เก็บรวบรวมตัวอยางอางอิง  ซาก
ไดโนเสารและสัตวรวมสมัยและนําขอมูลเหลาน้ีไปเผยแพรแกนักทองเที่ยวในรูปของพิพิธภัณฑ 
ไดโนเสาร ปจจุบันมีนักทองเที่ยวปละกวา 200,000 -300,000 คน มีความเปนมาและรายละเอียดของ
การจัดการ ดังน้ี  
    ป 2521 คณะสํารวจธรณีวิทยา โดยนายวราวุธ สุธีธร พบซากกระดูกไดโนเสารที่
เก็บไวโดยพระครูวิจิตรสหัสคุณ เจาอาวาสวัดสักกะวัน ป พ.ศ. 2537   
    ป 2538 เมื่อวันที่ 24 พฤศจิกายน 2538 สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราช
กุมารี ไดเสด็จมาทอดพระเนตรซากกระดูกไดโนเสาร จัดต้ังโครงการพัฒนาพิพิธภัณฑไดโนเสารภูกุมขาว
ข้ึน  โดยสรางอาคารหลุมขุดคนเปนการช่ัวคราวเพื่อใชปองกันซากกระดูก รวมทั้งใชบังรมเงาแกนักวิชาการ
ในการขุดแตงกระดูก  
    ป 2539 กรมทรัพยากรธรณีสรางอาคารวิจัยมีพื้นที่ใชงาน 375 ตารางเมตร          
เพื่อเปน สถานที่ทําการอนุรักษ ศึกษาวิจัยและเก็บรวมรวมซากดึกดําบรรพที่สํารวจพบในประเทศไทย   
    ป 2542 กรมทรัพยากรธรณีสรางอาคารถาวรคลุมหลุมขุดคน โดยใชช่ือวา “อาคาร 
พระญาณวิสาลเถร” ตามช่ือสมณศักด์ิของทานเจาอาวาสวัดสักกะวัน ผูคนพบกระดูกไดโนเสารภูกุมขาว 
เปดเปนพิพิธภัณฑแหลงขุดคนไดโนเสารภูกุมขาว  
    ป 2544 อาคารพิพิธภัณฑสิรินธร ในสวนแรกไดมีการกอสรางจนแลวเสร็จ  
    ป 2547 ที่ประชุมคณะกรรมการกลั่นกรองเรื่องเสนอคณะรัฐมนตรีคณะที่  6          
(ฝายสังคม) ครั้งที่ 36/2546 วันที่ 4 ธันวาคม 2546 มีมติใหกรมทรัพยากรธรณีใชเงินงบกลางรายการ
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คาใชจายในการเสริมสรางศักยภาพในการแขงขันของประเทศ พัฒนาอาคารพิพิธภัณฑไดโนเสารภูกุม
ขาวระยะตน เพื่อปรับปรุงและตกแตงภายใน และคณะรัฐมนตรีไดมีมติเมื่อวันที่ 17 กุมภาพันธ 2547 
รับทราบและเห็นชอบตามมติคณะกรรมการกลั่นกรองฯ ซึ่งไดมีการกอสรางตกแตงภายในจนแลวเสร็จ
ในป 2548  
    ป 2549 ไดรับงบประมาณ เพื่อสรางสวนนิทรรศการ จนไดดําเนินการเสร็จสิ้นเมื่อ
ตน ป 2550  
    ป 2550 พิพิธภัณฑสิรินธรเปดใหบริการไดอยางเต็มรูปแบบ  
    ป 2551 พิพิธภัณฑสิรินธรเปดใหบริการอยางเปนทางการ เมื่อวันที่ 9 ธันวาคม 
2551  
 

 
ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 

 
ภาพประกอบ 2.9 บรรยากาศบริเวณพิพิธภัณฑสริินธร พบต้ังแตป 2513 จังหวัดกาฬสินธุ 

 
  2.1.2.2 สภาพทางธรณีวิทยา 
   ภูกุมขาวมีลักษณะเปนภูเขาโดด ประกอบดวยกลุมหินโคราช 2 หมวดหิน คือ หมวดหิน
เสาขัวอยูตอนลางและหมวดหินภูพานวางตัวอยูตอนบน โดยหมวดหินทั้งสองวางเรียงซอนตอเน่ืองกัน 
ลักษณะการวางตัวมีความเอียงเทไปทางทิศตะวันตก หมวดหินภูพานจะพบต้ังแตระดับความสูงประมาณ 
270 เมตร เหนือระดับนํ้าทะเลข้ึนไป สวนพื้นที่ตอนลางเปนหมวดหินเสาขัว ซึ่งประกอบดวยหินทราย
แปง หินทราย หินกรวดมนเน้ือปูน หินโคลนสีนํ้าตาลแดง ซากกระดูกไดโนเสารพบในช้ันหินทราย และหิน
กรวดมนเน้ือปูนของหมวดหินเสาขัว 
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ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 

 
ภาพประกอบ 2.10 บรรยากาศบริเวณพิพิธภัณฑสริินธร จงัหวัดกาฬสินธุ 

 
  2.1.2.3 สถานที่ต้ัง 
   พิพิธภัณฑสถานแหงชาติไดโนเสารภูกุมขาว อยูหางจากตัวจังหวัดกาฬสินธุไปทางทิศเหนือ 
ระยะทางประมาณ 29 กิโลเมตร สามารถเดินทางโดยใชทางหลวงหมายเลข 227 (กาฬสินธุ-สหัสขันธ-
คํามวง-วังสามหมอ-พังโคน) กอนถึงตัวอําเภอสหัสขันธประมาณ 3 กิโลเมตร เลี้ยวขวาเขาสูวัดสักกะวัน
ตรงขางโรงเรียนสหัสขันธศึกษา เปนระยะทางประมาณ 800 เมตร 
  2.1.2.4  สรปุเอกลกัษณของพิพิธภัณฑสริินธร 
   สรุปเอกลักษณของพิพิธภัณฑสริินธร คือ ไดโนเสารภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน  โดยช่ือชนิด
น้ันต้ังข้ึนเพื่อถวายพระเกียรติแดสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  และเปนสัญลักษณ
ที่พิพิธภัณฑสิรินธรใชอยูจนถึงปจจุบัน จากไดโนเสารที่พบในประเทศไทยทั้งหมด 5 สายพันธุ  คือ  
    1)  อีสานโนซอรัส อรรถวิภัชนชิ เปนไดโนเสารซอโรพอด (ไดโนเสารกินพืชขนาด
ใหญ เดิน 4 ขา คอยาว หางยาว) 
    2)  ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน เปนไดโนเสารซอโรพอด (มีชีวิตอยูในยุคครีเทเชียส 
ตอนตน  ราว 130 ลานปที่แลว ความยาว 15-20 เมตร) 
    3)  สยามโมไทรนันัส อีสานเอนซิส เปนไดโนเสารเทอโรพอด (ไดโนเสารทีเ่ดินดวย 2 ขา
หลัง สวน 2 ขาหนามีขนาดเล็ก เกือบทั้งหมดกินเน้ือ) 
    4)  สยามโมซอรัส สุธีธรนิ เปนไดโนเสารเทอโรพอดในยุคครีเทเชียสตอนตน (เมื่อ 
120-130 ลานปกอน ความยาวราว 7 เมตร) 
    5)  ซิตตะโกซอรัส สัตยารักษกิ เปนไดโนเสารพวกที่มีสะโพกแบบนก (ฟอสซิลของ
ไดโนเสารปากนกแกว  เปนไดโนเสารกินพืชขนาดเล็ก ความยาวราว 1 เมตร) 
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ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 

 
ภาพประกอบ 2.11 แผนที่ตัวเมืองจังหวัดกาฬสนิธุ  
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2.2 แนวคิดเก่ียวกับสื่อมัลติมีเดีย 
 
 2.2.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
  ศิวิกา อมรรัตนานุเคราะห (2544: 12)  ใหความหมายของ สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง  
การใชเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรนําเสนอสื่อตางๆ ในลักษณะการผสมผสานระหวางการทํางานของ 
เสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิงไฮเปอรเท็กซและวีดีทัศน จึงเช่ือวาจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรู 
เพิ่มข้ึน 
  ศิ ริ อ ร  ม โน มั ธ ย า  (2546: 14) ให ค ว าม ห ม าย ข อ ง  สื่ อ มั ล ติ มี เ ดี ย  ห ม าย ถึ ง 
การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด 
โดยสื่อหลายชนิดน้ีจะทํางานผสมผสานกนัเพือ่ใหสื่อที่ออกมาน้ันมีความหลากหลาย สามารถสื่อความคิด 
ไปสูผูอื่นไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมีการปฏิสัมพันธหรือตอบโตกันได เปนการเช่ือมโยงทฤษฎี 
และการปฏิบัติเขาดวยกัน 
  ณั ฐภณ   สุ เมธอ ธิคม  (2554: 7) ส รุป ความห มายของสื่ อมั ล ติมี เดี ย  ห มาย ถึ ง  
การใชเทคโนโลยี คอมพิวเตอรและซอฟตแวรในการสื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด 
เขาดวยกัน  เชน ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน  และระบบโตตอบกับผู ใช 
(Interactive) เพื่อเราความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูใหมากย่ิงข้ึน 
  สลอสส (Sloos, 1997: 25) ใหความหมายของส่ือมัลติมีเดีย หมายถึง การใช ส่ืออยาง 
หลากหลาย โดยการมองเห็นและการฟง โดยเนนเพื่อการสื่อสารขอมูล 
  ฮอลคอมบ  (Holcomb, 1992: 12) ได ใหความหมายของ สื่อมัลติมี เดีย หมายถึง 
เทคโนโลยี อยางหน่ึงที่ทําหนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี 
วีดีทัศน ในการนําเสนอ โดยใชคอมพิวเตอรในการควบคุม 
  วู ก ฮั น   (Vaughan, 1993: 5) ใ ห ค ว า ม ห ม า ย ข อ ง สื่ อ มั ล ติ มี เ ดี ย  ห ม า ย ถึ ง 
การใชคอมพิวเตอรเพื่อสื่อความหมาย โดยผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ ภาพศิลป เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว ที่สรางดวยคอมพิวเตอรและภาพวีดีทัศนที่ถายจากของจริง 
  ดังน้ัน  สื่อมัลติมีเดีย จึงสรุปไดวา  เปนการนําเทคโนโลยีหลายๆแขนงมาผสมผสานกันให
เพื่อเปนสื่อในการสื่อสารระหวางผูใชและสื่อที่สรางข้ึนเพื่อใหความรูแกผูใชสื่อและสามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรูไดมากย่ิงข้ึน  สื่อมัลติมีเดียอาจมีทั้งที่เปนขอความ ภาพกราฟก ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งอาจจะเปนทั้งหมดที่กลาวมาหรืออยางใดอยางหน่ึงรวมกันก็ได  
 2.2.2 องคประกอบของสื่อมลัติมีเดีย 
  องคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย มีสวนสําคัญประกอบดวย ตัวอักษร เสียง ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศนและการมีปฏิสัมพันธ (Holcomb, 1992: 26) ดังรายละเอียดตอไปน้ี 
   2.2.2.1 ตัวอักษร  เปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 
โปรแกรมประยุกตสวนมากจะมตัีวอักษรใหผูเขียนโปรแกรมสามารถเลอืกไดหลายแบบและสามารถที่จะ
เลือกสีของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากน้ียังใชตัวอักษรเพื่อเช่ือมโยง 
แบบปฏิสัมพันธหรือที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เชน การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อเช่ือมโยงไปยัง 
ที่ตางๆ การจัดเปนลักษณะเมนู (Menu) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



20 

   2.2.2.2 เสียง  เสียงในสื่อมัลติมีเดียจะอยูในรูปขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซ้ําได 
จากเครื่องคอมพิวเตอร การใชเสียงในสื่อมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอขอมูลหรือสรางสภาพแวดลอม 
ใหนาสนใจย่ิงข้ึน เชน เสียงหัวใจเตน เสียงนํ้าไหล เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษรหรือนําเสนอ 
วัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูล 
แบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดีเสียง เทปเสียงและวิทยุได 
   2.2.2.3  ภาพน่ิง  เปนภาพกราฟกที่ ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด 
เปนตน  ภาพน่ิงมีบทบาทตอสื่อมัลติมีเดียมาก เน่ืองจากภาพจะใหผลในการเรียนรูดวยการมองเห็น 
ไมวาจะเปน การดูโทรทัศน หนังสือ วารสาร เปนตน จะมีภาพน่ิงเปนองคประกอบเสมอ 
   2.2.2.4 ภาพ เคลื่ อน ไห ว  คือ  การ เคลื่ อน ไห วของภาพ น่ิ ง ในลั กษณ ะตางๆ 
เพื่ อทํ าให เกิ ด  ความน าสน ใจหรื อทํ าให เกิ ดความ เข าใจ งาย ข้ึน  เช น  การ เต นขอ งหั ว ใจ 
การทํางานของลูกสูบ ภาพเคลื่อนไหวมีขอบเขต ต้ังแตการสรางภาพน่ิงดวยกราฟกอยางงาย 
จากน้ันใชโปรแกรมสรางภาพ เคลื่อนไหวทําใหภาพน่ิงน้ันเคลื่อนไหวไดตามตองการ 
   2.2.2.5 ภาพวีดีทัศน การใช ส่ือมัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวของกับการนําเอาภาพ 
วีดีทัศน ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวา ดิจิตอลวีดีโอ 
(Digital Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดีโอจะทัดเทียมกับภาพท่ีเห็นจากจอโทรทัศน  ดังน้ัน 
ดิจิตอลวีดีโอและเสียงจึ งเป นสวน ท่ีผนวกเข ากับการนําเสนอและสามารถนําเสนอได ทัน ที 
ผานจอคอมพิวเตอร และเสียงออกทางลําโพงโดยผานการดเสียง (Sound Card)  
   2.2.2.6 การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง การที่ผูใชสื่อมัลติมีเดียสามารถเลือกได 
ตามความตองการโดยใชตัวอักษรหรือปุมในการเช่ือมโยง ซึ่งนับไดวาเปนคุณสมบัติที่โดดเดนกวาสื่อ 
ประเภทอื่นๆ 
  ดังน้ัน  จึงสรุปไดวา  องคประกอบสื่อมัลติมีเดีย  ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ        
6 ประการ  คือ 
   1.  ตัวอักษร  เพื่อใหความรูในสื่อมัลติมีเดียและใชเปนตัวเช่ือมโยงเขาสูเมนูอื่นๆ 
   2.  เสียง  เพื่อนําเสนอขอมูลหรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจย่ิงข้ึน 
   3.  ภาพน่ิง  เปนองคประกอบหลักที่จะนํามาทําเปนภาพเคลื่อนไหว 
   4.  ภาพเคลื่อนไหว  เปนการใชโปรแกรมนําภาพน่ิงในลักษณะตางๆมาทําใหเกิดเปน
ภาพเคลื่อนไหวไดตามตองการ 
   5.  ภาพวีดีทัศน  ไดมาจากการนําภาพวีดีทัศนรวมเขากับโปรแกรมประยุกต จะทําให
ไดภาพในลักษณะที่เปนดิจิตอลวีดีโอ ซึ่งมีความคมชัดเทียบไดกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน 
   6.  การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ คือ การที่ผูใชสามารถเลือกใชไดแตละเมนูตาม
ตองการ โดยมีปุมหรือตัวอักษรเปนตัวเช่ือมโยงระหวางผูใชกับสื่อมัลติมีเดียน้ัน 
 2.2.3 หลักการออกแบบสื่อมลัติมเีดีย 
  2.2.3.1 หลักการออกแบบ 
   สรรพสิ่งตางๆ ในโลกน้ีหากพิจารณาจะเห็นวามีรูปราง รูปทรงที่แตกตางกันออกไป 
ทั้งน้ีเพราะสิ่งเหลาน้ีประกอบดวยสวนประกอบภายในที่แตกตางกัน เชน ตนไม ประกอบไปดวยราก 
ลําตน  กิ่ง ใบ และดอก หากมองลึกไปก็จะพบวา ดอกน้ันมีสวนประกอบยอยลงไปอีกเปรียบเสมือนกับ การ
ออกแบบที่ประกอบดวยโครงสรางและองคประกอบที่สําคัญ 2 สวน คือ สวนประกอบทางศิลปะของการ
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ออกแบบและหลักการจัดวางสวนประกอบในการออกแบบ ดังน้ัน ไมวาจะเปนงานออกแบบลักษณะใด 
ก็ตามลวนตองอาศัยสวนประกอบของงานศิลปะ อันไดแก เสน รูปราง รูปทรง ลักษณะผิว สี เปนตน  
เพื่อนํามาประกอบกันเปนผลงานที่มีความสวยงาม เหมาะสมตามวัตถุประสงคจนทําใหเกิดเปนผลงาน 
ที่มีรูปแบบที่ดีและใชหลักการออกแบบที่มีประสิทธิภาพ เมื่อเปนเชนน้ีการที่จะเปนผูออกแบบและผลิต
สื่อสิ่งพิมพที่ดีควรจะไดรูจักและมีความรูความเขาใจในองคประกอบมูลฐานของการออกแบบ เพื่อจะไดใช
องคประกอบเหลาน้ีไดอยางถูกตอง บรรลุจุดมุงหมายและเกิดความสวยงาม 
  2.2.3.2 องคประกอบมูลฐานของการออกแบบ 
   การจัดองคประกอบศิลป (composition) เปนการจัดกระทําตอสวนประกอบของงาน
ออกแบบหรือองคประกอบมลูฐานของงานออกแบบ (element of design) เพื่อใหเกิดคุณคาทางศิลปะ
และความงาม ซึ่งการจัดองคประกอบศิลปนับไดวาเปนหัวใจของงานออกแบบสําหรับองคประกอบมูลฐาน
ของการออกแบบน้ันหมายถึงสิ่งซึ่งปรากฏแกสายตารอบๆ ตัว โดยผูออกแบบสามารถนํามาประสม
ประสานใหเกิดเปนผลงาน ดังน้ัน ผูออกแบบจึงจําเปนตองศึกษาวิเคราะหถึงคุณสมบัติและบทบาทของ
องคประกอบมูลฐานตางๆ ใหเกิดความเขาใจอยางแทจริงในขอดีและขอจํากัดตางๆ เพื่อจะไดนําขอดี
ขององคประกอบมูลฐานมาใชกับงานออกแบบอยางมีประสิทธิภาพและพยายามหลีกเลี่ยงขอจํากัดของ
องคประกอบมูลฐานเพื่อมิใหทําลายหรือลดคุณคาของงานออกแบบ เชน สีสม สีแดง เปนสีวรรณะรอน  
มีคุณสมบัติทําใหผูดูรูสึกอบอุน กระฉับกระเฉง ผูออกแบบควรนําสีสมและสีแดงไปใชกับงานกราฟก  
ที่ตองการความรูสึกรอน เชน ภาพโฆษณาการแขงขันกีฬา ปกหนังสือสงคราม เปนตน แตไมควรนําไป
ใชในงานกราฟกที่ตองการความรูสึกสงบ เยือกเย็น เชน ภาพโฆษณาเรื่องราวทางศาสนาเพราะจะทําให
เกิดความรูสึกขัดแยงและทําลายคุณคาของงานออกแบบน้ัน องคประกอบมูลฐานของการออกแบบ  
ประกอบดวยสวนที่สําคัญ ดังน้ี  (สุรสิทธ์ิ วิทยารัฐ, 2544:  26-27) 
    2.2.3.2.1 จุด (dot) จุดเป นองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญสําหรับการออกแบบ
เพราะจุด  เปนตนกําเนิดของเสนและนํ้าหนักของภาพ ดังจะเห็นไดวา ในการพิมพภาพโทนตอเน่ือง 
(half tone)  การเกิดนํ้าหนักออนแกในภาพเปนการใชจุดในบริเวณที่เปนนํ้าหนักออน เกิดจากจุดหรือ
เม็ดสกรีนที่เลก็และหาง สวนในบริเวณที่มีนํ้าหนักเขมจะประกอบดวยจุดที่มขีนาดใหญและหนาแนน จะ
เห็นไดวา จุดไดสรางความงามในธรรมชาติใหเกิดข้ึนอีกมากมาย อาทิ ลายจุดบนผิวหนังของเสือดาว จุด
บนปกผีเสื้อ  จุดบนใบไม จุดที่เกิดจากกอนกรวดเม็ดทราย เปนตน 
     การทีผู่ออกแบบจะนําจุดมาใชในงานออกแบบ สามารถใชได 3 ลักษณะ  ดังน้ี 
      1) การวางตําแหนงของจุดในลักษณะนิยมใชในการออกแบบแนวนอน 
      2) การวางตําแหนงของจุดในลักษณะเนนชองจังหวะ โดยวางจุดเปนระยะ 
      3) การวางตําแหนงของจุดเปนกลุม เปนการทําใหจุดในงานออกแบบเกิด
เอกภาพสามารถกระทําไดในลักษณะ ตอไปน้ี 
       3.1)  การวางจุดหลายขนาดไวดวยกันลักษณะที่เหมือนกันของจุดจะทํา
ใหเกิดเอกภาพ 
       3.2)  การใชจุดขนาดเดียวกัน แตใชเสนเช่ือมโยงเพื่อทําใหจดุเกิด
เอกภาพ 
       3.3)  การวางจุดในกรอบภาพ โดยใชจุดเปนตัวเนนและกรอบภาพ  
เปนตัวสรางเอกภาพ 
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    2.2.3.2.2  เสน (line) เสนเกิดจากการเดินทางหรือต อเน่ืองของจุดในลักษณะ
ทิศทางเดียวกัน ไมเปะปะ กระจัดกระจาย ในการออกแบบเสนอาจเกิดจากการลากพู กัน (brush 
stroke) การขูดขีดดวยดินสอ ปากกา ชอลก ของแหลมคม เปนตน  นักออกแบบถือวาเสนเปนองค
ประกอบมูลฐาน ที่สําคัญ เน่ืองจากเสนเปนตนกําเนิดของรูปราง รูปทรง ทิศทาง พื้นผิวและแสงเงาใน
ภาพได (Siebert & Ballard, 1992: 12) และในงานศิลปะตะวันออกนิยมเนนความงามที่เสนรอบรูปมา
กกวาการใชสีสราง แสงเงา เพราะเสนที่เนนนํ้าหนักตางกันสามารถสรางแสงเงาในภาพได เชน ในงาน
จิตรกรรมไทยสามารถสรางความรูสึกที่กลมในใบหนาจากการใชเสนในดานที่เปนแสงและเสนหนักในด
านที่เปนเงา เสนในงานออกแบบประกอบดวยเสนหลักที่สําคัญ ไดแก เสนนอน  เสนต้ัง  เสนเฉียง  เส
นโคง เสนซิกแซกและเสน คลื่น เสนหนักเหลาน้ีผูออกแบบจําเปนจะตองศึกษาถึงคุณสมบัติในการสราง
ความรู สึกตอการรับรู ของผู ดูและนําอิทธิพลของเสนหลักเหล าน้ีมาใชใหเกิดผลดีในการออกแบบ  
โดยเฉพาะการนํามาใชเปนเสน แกน (axis) ของภาพ   
 

 
ที่มา : Siebert & Ballard (1992: 12) 

 
ภาพประกอบ  2.12 การใชเสนในการออกแบบสื่อสิง่พิมพ  

 
     1)  เสนนอน (horizontal line) เปนเสนที่แสดงถึงความรูสึกสงบน่ิง กวางขวาง      
ผูออกแบบสามารถนําอิทธิพลของเสนนอนมาใชในการแกปญหาสําหรับการออกแบบเพื่อใหเกิดผลตาม
ความตองการได เชน คนที่มีลักษณะผอมสูงถาใชลวดลายเสื้อผาที่เปนเสนนอน จะชวยใหผูดูเกิดความ  
รูสึกวาอวนได ในการออกแบบที่ตองการเนนถึงความรูสึกที่กวางขวาง เชน ภาพทะเล จึงควรวางภาพ
ตามแนวนอนมากกวาแนวต้ัง การวางตําแหนงแกนของเสนนอนไมควรวางในแนวกลางภาพเพราะจะทํา
ใหพื้นที่ส วนบนและสวนลางมีความเทากันเกินไป ควรวางในตําแหนงที่คอนไปขางบนหรือขางลาง          
ในอัตราสวน 2 ใน 3 
     2)  เสนต้ัง (vertical line) เปนเสนที่แสดงถึงความสงางาม ความมีระเบียบ 
แข็งแรง  ผู ออกแบบสามารถนําอิทธิพลของเสนต้ังมาใชในการออกแบบ เพื่อโนมนาวความรูสึกของ          
ผูดูใหเกิดความรูสึกดังกลาว  ตัวอยาง การออกแบบอนุสาวรียซึ่งตองการแสดงถึงความมีเกียรติยศ             
เปนตน ในการแกปญหาสําหรับคนที่อวนเต้ีย ควรใชลวดลายเสื้อผาที่เปนเสนต้ังจะชวยใหความรูสึกดีข้ึน 
และควรวางแกนของเสนต้ังกับกรอบภาพในแนวต้ังมากกวากรอบภาพแนวนอน โดยตําแหนงของแกน
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ของเสนต้ังไมควรวางที่กึ่งกลางกรอบภาพเพราะจะทําใหพื้นที่ซีกซายและซีกขวาเทากันเกินไป ควรวาง
ในตําแหนงคอนไปทางซายหรือขวา ในอัตราสวน 2 ใน 3 
     3)  เสนเฉียง (diagonal line) เปนเสนที่แสดงถึง ความรูสึกเคลื่อนไหว ความไมแน
นอน และเกิดทิศทาง ดังน้ัน ผูออกแบบยอมสามารถใชอิทธิพลจากเสนเฉียงในงานออกแบบเพื่อใหผูดู
เกิดความรูสึกดังกลาวได  ตัวอยางเชน  ในการออกแบบตัวอักษรซึ่งตองการแสดงถึงความรูสึกรวดเร็ว 
ควรใชตัวอักษรในแนวเฉียงมากกวาแนวต้ัง 
     4)  เสนโคง (curve line) เปนเสนที่ใหความรูสึกออนหวาน นุมนวล  แสดงถึง 
ความออนนอม เศราโศก  ผูออกแบบสามารถนําอิทธิพลของเสนโคงมาใชเปนแกนหลักในการออกแบบ 
เพื่อโนมนาวผูดูใหเกิดความรูสึกดังกลาวได ในลักษณะตอไปน้ี 
      4.1)  เสนโคงครึ่งวงกลม เปนเสนรอบรูปของคนที่กําลังเศราโศก สิ้นหวัง
หรือเปนภาพดวงอาทิตยกําลังลับขอบฟา จึงชักนําใหผูดูเกิดความรูสึกเศราใจได 
      4.2)  เสนโคง ¼  ครึ่งวงกลม  มาจากเสนรอบรูปของผูคนที่กําลังโคงคํานับ
หรือ  โคงตัวไหว  จึงกอใหเกิดความนอบนอมถอมตนแกผูดู 
      4.3)  เสนโคง 1/6 ของวงกลม  มาจากลักษณะของตนหญาที่กําลังลูลมก
อใหเกิดความรูสึกเริงรา  ออนหวานแกผูดู  ในการใชเสนโคงผูออกแบบไมควรจะใหเสนโคงอยูอสิระลอย
กลางภาพเพราะจะทําใหเกิดความรูสึกวามีแรงดีด เหมือนการที่เรางอไมซึ่งพรอมที่จะดีดตัวเองกลับสู
สภาพตรงตลอดเวลา ความรูสึกไมสบายใจตอการมองดูภาพการออกแบบ จึงควรจัดองคประกอบที่ชวย
ยึด สวนปลายของเสนโคงอันจะชวยใหผูดูเกิดความรูสึกสบายใจ  
     5)  เสนซิกแซก  (zigzag line) เปนเสนซึ่งแสดงความรูสึกเคลื่อนไหวรุนแรง  ไมแน
นอน ผูออกแบบสามารถนําอิทธิพลของเสนซิกแซกมาใชการออกแบบ เพื่อเสริมสรางความรูสึกแกผูดูได 
นอกจากน้ีการใชเสนซิกแซกยังสามารถสรางความรูสึกไดวาเปนการแบงมิติหรือพื้นที่ของเหตุการณ     
ตางๆ ในภาพได เชน การใชเสนสีเทาในงานจิตรกรรมไทยจนเปนสญัลกัษณอยางหน่ึงของงานศิลปกรรม 
     6)  เสนคลื่น (wave line)  เปนเสนที่ใหความรูสึกเคลื่อนไหวชาๆ น่ิมนวล 
และเปน จังหวะแกผูพบเห็น 
    นอกจากเสนที่กลาวขางตนยังมีเสนตรง (straight line) ที่แสดงถึง ความสงางาม 
ความเขม แข็ง ความเกลี้ยง ความงาย ทําใหเกิดความรูสึกมั่นคง แข็งแรงและเสนปะ (broken line)        
ที่แสดงถึงความต่ืนเตน ความไมเปนระเบียบ ความแตกแยกและความสับสนวุนวาย  
   2.2.3.2.3  รูปรางและรูปทรง (shape & form)  รูปรางและรูปทรง เกิดจากเสนที่
เดินทางครบวงจรในการออกแบบมักจะกลาวถึงรูปรางและรูปทรงควบคูกันไป แตโดยขอเท็จจริงแลว 
รูปรางจะมี 2 มิติ ไดแก ความกวางกับความยาวในระนาบแบน เหมือนกับการฉายไฟไปที่วัตถุ แลวเกิด
เปนเงาตกทอดที่ฉาก ลักษณะของเงาน้ันถือวาเปนรูปราง สวนรูปทรงมี 3 มิติ ไดแก ความกวาง  ความ
ยาวและความลึก ดังน้ัน อาจกลาวไดวาตัววัตถุ คือ รูปทรง สวนเงาของวัตถุ คือ รูปราง  รูปรางและ
รูปทรง  
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ที่มา : Siebert & Ballard (1992: 27) 

 
ภาพประกอบ 2.13  การใชรูปรางและรูปทรงในการออกแบบสื่อสิ่งพมิพ 

 
   2.2.3.2.4 แสงและเงา (light & shade) แสงและเงา เปนปจจัยที่ทําใหผูดูเกิดความรู
สึก ตอลักษณะ 3 มิติของรูปทรงไดชัดเจนย่ิงข้ึน ในการออกแบบกราฟกซึ่งกระทําบนวัตถุ 2 มิติ         
ผูออกแบบสามารถใชแสงเงาเพื่อเนนความลึกหรือมิติที่สามได โดยธรรมชาติของแสงยอมตกกระทบบน
ผิวของวัตถุไมเทากัน  ดานที่ไดรับแสงจะมีความจา สวนดานที่ตรงกันขามจะมีนํ้าหนักมืดลงตามลําดับ   
 

 
ที่มา : Siebert & Ballard (1992: 36) 

 
ภาพประกอบ 2.14 การใชแสงและเงาในการออกแบบสือ่สิง่พิมพ 
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   2.2.3.2.5  ชองวาง (space) ชองวาง หมายถึง การกําหนดชองวางในตัววัตถุหรือตัว
รูป (positive space) และชองวางรอบตัววัตถุหรือพื้น (negative space) การออกแบบในสมัยกอนมัก
ไมคํานึงถึงความสัมพันธระหวางรูปแบบและพื้นที่เทาใดนัก โดยผูที่ออกแบบจะมุงใหความสําคัญแกตัว
รูปเปนสวนใหญ แตโดยที่งานออกแบบเปนภาพรวมของพื้นที่ทั้งหมด ผูออกแบบที่ดีจึงควรพิจารณาถึง
ความสัมพันธตอเน่ืองระหวางรูปและพื้นใหมีความเหมาะสม ทัดเทียมกัน   
 

 
ที่มา : Siebert & Ballard (1992: 47) 

 
ภาพประกอบ 2.15 การใชชองวางในการออกแบบสื่อสิง่พิมพ 

 
    หลักในการสรางความสําคัญระหวางรูปและพื้นใหมีความทัดเทียมกันและมีความ
สัมพันธกันสามารถกระทําได  ดังน้ี 
     1)  กําหนดใหพื้นที่ของรูปมีปริมาณใกลเคียงกัน 
     2)  หลีกเลี่ยงไมใหตัวรูปลอยอยูกลางพื้นแตควรใหตัวรูปตกชิดขอบภาพ เพื่อ
มิใหบริเวณพื้นลอมรอบตัวรูปการใชบริเวณวางในการออกแบบทั้งหลาย ผูสรางงานจะใชบริเวณวางใหมี
ความสัมพันธกับภาพรวมของวัตถุน้ันๆ เชน สถาปนิกออกแบบตกแตงภายในอาคารจะจัดที่วางภายใน
อาคารใหความสูงของหองพอเหมาะกับขนาดของผูใชสอย การวางโตะเกาอี้ไมขวางทางเดิน มีที่วาง
สําหรับเดินติดตอกันไดสะดวก ผูออกแบบและผลติสื่อสิง่พิมพก็เชนกัน จะตองคํานึงถึงพื้นที่วางที่เกิดข้ึน
ระหวางสวนตางๆ บนหนาสิ่งพิมพใหมีความสวยงามและสัดสวนที่เหมาะสม ซึ่งลักษณะของบริเวณวาง
ในงานศิลปะน้ันมี 2 ลักษณะ ไดแก บริเวณวางจริง (physical space) เปนบริเวณวางที่ปรากฏจริงใน  
3 มิติ สามารถรับรูสัมผัสไดดวยความเปนจริงทางกายภาพและบริเวณวางลวงตา (pictorial space)        
เปนบริเวณวางที่ปรากฏในงาน 3 มิติทางความรู สึก แสดงความกวาง ยาว และลึก  ในลักษณะลวงตา  
บริเวณวางแบบน้ี เรียกอีกอยางวา “บริเวณวางแบบรูปภาพ”  
   2.2.3.2.6  สี (color)  สีเปนองคประกอบมูลฐานที่มีอิทธิพลตอความรูสึกและการรับรู
ของผูดูเปนอยางย่ิงถาเปรียบเทียบระหวางภาพสีกับภาพขาวดํา จะพบวามีภาพสียอมแสดงความแตกตาง
และใหรายละเอียดแกผูดูไดดีกวาภาพขาวดํา เชน ดอกไมสีแดงกับใบไมสีเขียว ถาเปนภาพขาวดํา จะมี
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นํ้าหนักใกลเคียงกัน แตถาเปนภาพสีผูดูจะเห็นความแตกตางกันของสีไดอยางชัดเจน ในการเลือกใชสี
เพื่อใหเกิดผลดีตองานออกแบบ ผูออกแบบควรพิจารณาหลักการใชสีในลักษณะตอไปน้ี 
    1)  ประเภทของสี  สีเปนแสงที่มีความถ่ีของคลื่นในขนาดที่ตามนุษยสามารถรับรู
และสัมผัสไดโดยสามารถจําแนกไดเปน 2 ชนิด  ไดแก 
     1.1)  สีที่เปนแสง (spectrum)  หมายถึง  สีที่มีอยูในธรรมชาติเกิดข้ึนจากการ
หักเหของแสง  เชน  สีรุง หรือสีที่เกิดจากการหักเหของแสงเมื่อผานแทงแกวปริซึม (prism) การหักเห
ของแสงแยกแสงออกไดเปน 7 สี ไดแก  สีมวง สีคราม สีนํ้าเงิน สีเขียว สีเหลือง สีแสด และสีแดง  ใน
บรรดาสีทั้งหมดสีมวงเปนสีที่มคีวามถ่ีสูงสดุและมีชวงคลื่นสัน้ สวนสีแดงจะมีความถ่ีตํ่าสุดและมีชวงคลื่น
ยาว 
     1.2)  สีที่เปนวัตถุ (pigment) หมายถึง  สีที่มีอยูในวัตถุธรรมดาทั่วไปหรือเปน 
สีที่มนุษยสังเคราะหข้ึนมาเพื่อนํามาใชในกิจการของมนุษยเอง เชน การผลิตสีจากสิ่งไมมีชีวิตจาก
ธรรมชาติ  เชน ดิน หิน  แร ของเหลวหรือเกดิจากการผสมสีโดยกรรมวิธีทางเคมีและผลิตสจีากสิ่งมีชีวิต 
เชน พืช ผัก สัตว หรือนํามาผสมข้ึนใหม 
    2)  คุณลักษณะของสี ไดแก  อิทธิพลในการสรางความรูสึกและอารมณ โดยผู ดู          
ยอมไดรับประสบการณที่เกี่ยวของกับสีใดสีหน่ึงอันจะเช่ือมโยงถึงความรู สึกเมื่อไดสัมผัสสีน้ันๆ เชน         
คนเคยจับเปลวไฟและรูสึกวารอน คนผูน้ันจะมีประสบการณวาไฟซึ่งมีสีแดงน้ันรอน ตอมาเมื่อพบกับ           
สีแดงก็จะเกิดการเช่ือมโยงวา สีแดงมีความรูสึกรอนหรืออันตราย เปนตน 
 
     ตัวอยาง ความรูสึกของผูดูที่มีตอส ี
      สีแดง   ใหความรูสึกรอน  อันตราย 
      สีสม    ใหความรูสึกสวาง  อบอุน 
      สีเลือดหมู   ใหความรูสึกสงา หนักแนน 
      สีนํ้าตาล    ใหความรูสึกเกาแก  ถอมตน 
      สีเหลือง   ใหความรูสึกสดใส  งอกงาม 
      สีนํ้าเงิน   ใหความรูสึกสงบ  จรงิจงั 
      สีมวง    ใหความรูสึกหนักแนน  มีเลศนัย 
      สีดํา    ใหความรูสึกหดหู  เศรา 
      สีขาว    ใหความรูสึกบริสทุธ์ิ  สะอาด 
 
    3)  การรับรูที่มีตอสี  ผู ดูยอมมีการรับรู ตอสีที่แตกตางกัน ทั้งในดานขนาดและ
ระยะทาง  เชน นําวงกลมที่มีสีออนมาวางไวระนาบเดียวกันกับวงกลมสีเขม ผูดูจะรับรูวาวงกลมสีออน 
อยูใกลและมีขนาดใหญกวาวงกลมสีเขม นอกจากน้ี การใชสีเดียวกันบนพื้นรองรับที่มีสีตางกันยังให
ความรูสึกที่ตางกัน เชน  นําแผนสีเหลืองทีม่ีขนาดเทากนัวางบนแผนสเีทาและสดํีา ผูดูจะรับรูวาสีเหลือง
ที่อยูบนสีเทามีขนาดใหญกวาสีเหลืองที่อยูบนสีดํา  เปนตน   
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



27 

 
ที่มา : Siebert & Ballard (1992: 52) 

 
ภาพประกอบ 2.16 การใชสีในการออกแบบสื่อสิง่พิมพ 

 
    4) ลักษณะของเน้ือสี  ในการเลือกใชสี ผูออกแบบตองคํานึงลักษณะของเน้ือสี         
ซึ่งมีความแตกตางกัน 2 ลักษณะ  ไดแก 
     4.1)  สีที่มีความโปรงใส  (transparent)  หมายถึง สีซึ่งเมื่อนํามาระบายทับกัน
แลว สามารถมองเห็นเน้ือสีที่อยูดานลางได สีประเภทน้ี ไดแก สีนํ้า หมึกสี  เปนตน 
     4.2)  สีที่มีความทึบแสง (opaque) หมายถึง  สีซึ่งเมื่อระบายทับกันแลวจะไม
เห็นเน้ือสีช้ันลางเลย ไดแก  สีฝุน สีโปสเตอร  สีอะคริลิค  สีพลาสติก  เปนตน 
   2.2.3.2.7 ลักษณะพื้นผิว (texture) ลักษณะพื้นผิว หมายถึง ความรูสึก ในการจําแนก
ความเรียบหรือความขรุขระของผิววัตถุจากการสัมผัสทางสายตา ลักษณะพื้นผิวที่มีความแตกตางกัน          
ยอมเราใหผูดูเกิดความสนใจ ความแปลกตา ไมนาเบื่อหนาย เชน ผนังอาคารที่มีลักษณะเรียบ ยอมไม
สรางความนาสนใจแกผูดู แตสถาปนิกออกแบบโดยใชพื้นผิวที่มีความแตกตางกัน เชน การใชหินลาง  
หินขัด การประดับหินกาบบนผนัง การใชผิวคอนกรีตเปลือย ยอมสรางความนาสนใจใหแกผูดูไดดีกวา 
  2.2.3.3 หลักการจัดวางสวนประกอบในการออกแบบ 
   มนุษยทุกคนยอมรูจักองคประกอบมูลฐานที่ใชเปนสวนประกอบสําคัญในงานออกแบบ
ไดแก จุด เสน สี แสงเงา รูปราง รูปทรงและลักษณะพื้นผิวเปนอยางดี แตจะมีบางคนเทาน้ันที่สามารถ
จัดองคประกอบเหลาน้ันใหเกิดคุณคาทางความงามและบางคนไมสามารถจัดองคประกอบใหเกิดความ
งดงามลงตัวได  ผูออกแบบจึงจําเปนตองศึกษาถึงหลักการในการนําองคประกอบมูลฐานมารวมอยูดวย
กันอยางมีระบบ ประดุจการที่กวีนําคําตางๆ อันเสมือนเปนองคประกอบมูลฐานมารอยเรียงเขาดวยกัน 
โดยมีฉันทลักษณเปนเครื่องกําหนด ซึ่งเปรียบไดกับหลักในการออกแบบน่ันเอง หลักการจัดวางสวน
ประกอบในการออกแบบ  มีดังน้ี 
    2.2.3.3.1 การเนนจุดแหงความสนใจ (emphasis) การสรางจุดแหงความสนใจให
เกิดข้ึน ในงานออกแบบ โดยการกําหนดบริเวณใดบริเวณหน่ึงในภาพที่เหมาะสม ใหมีลักษณะพิเศษกวา 
บริเวณอื่นเพื่อใชเปนเครื่องดูดความสนใจแกผูดู งานออกแบบที่ขาดการเนนจะไมสามารถหยุดผูดูใหมี
ความสนใจตองานออกแบบได เชน  ในคืนเดือนมืดซึ่งมีแตดวงดาวกระจายเต็มทองฟายอมไมมีเสนหที่
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ชวนใหผูดูสนใจเหมือนกับทองฟาในคืนเดือนหงาย ซึ่งมีดวงจันทรเปนจุดแหงความสนใจ โดยมีหมูดาว
และกอนเมฆเปนองคประกอบรอง การเนนจุดแหงความสนใจสามารถกระทําไดหลายลักษณะ ดังน้ี 
     1)  การเนนโดยการตัดกัน (emphasis by contrast) หมายถึง การทําใหสวน
ประกอบจํานวนหน่ึงมีความแตกตางไปจากสวนประกอบอื่น โดยมีหลายวิธี ดังน้ี 
      1.1)  การเนนดวยขนาดของจุดแหงความสนใจ ผูออกแบบสามารถสรางจุด
แหง ความสนใจใหมีขนาดที่ใหญเปนพิเศษกวาองคประกอบบริเวณอื่น 
      1.2)  การเนนดวยรูปรางของจุดแหงความสนใจ ผูออกแบบควรสราง รูปราง
ของจุดแหงความสนใจใหมีลักษณะที่แปลกกวาบริเวณอื่น 
      1.3)  การเนนดวยสีของจุดแห งความสนใจ  ผู ออกแบบสามารถใชสีใน
ลักษณะตรงกันขามในบริเวณเปนจุดแหงความสนใจ เชน ภาพสวนใหญใชสีวรรณะเย็นประมาณ 80% 
ของพื้นที่ แตตรงบริเวณที่ตองการใชเปนจุดแหงความสนใจอาจใชสีวรรณะรอนประมาณ 20%ของพื้นที่  
ซึ่งจะ ทําใหบริเวณดังกลาวเกิดความนาสนใจ 
      1.4)  การเนนดวยนํ้าหนักบริเวณจุดแหงความสนใจ ผูออกแบบสามารถใช
นํ้าหนักของภาพสําหรับการเนนจุดแหงความสนใจได เชน บริเวณพื้นที่สวนใหญมีนํ้าหนักออนควรเนน 
จุดแหงความสนใจโดยใชนํ้าหนักเขม 
      1.5)  การเนนดวยพื้นผิว ผูออกแบบสามารถใชลักษณะพื้นผวิที่เรยีบ เปนจุด 
แหงความสนใจโดยใชเทคนิคตางๆ ทําใหบริเวณรอบมีพื้นผิวที่หยาบ ขรุขระ ก็จะทําให พื้นผิวเรียบดู 
โดดเดนข้ึน 
    2.2.3.3.2  ความสมดุล (balance)  ความสมดุลเปนการกําหนดและจัดวางองค
ประกอบ มูลฐานใหมีนํ้าหนักและขนาดในสัดสวนที่เทาๆ กันทั้งสองขาง  งานออกแบบที่ขาดความสมดุล
จะกอใหเกิดความรูสึกวาภาพน้ันเอียงได ซึ่งการสรางความสมดุลใหเกิดข้ึนในงานออกแบบสามารถ
กระทําได  2 แบบ  ไดแก 
     1)  สมดุลแบบสมมาตร (symetrical or formal balance) หมายถึง การจัด
วางภาพโดยวางองคประกอบใหซีกซายและซีกขวามีลักษณะเหมือนกันทุกประการ เชน ลักษณะใบหน
าคน  ลักษณะลายผีเสื้อ ลักษณะสถาปตยกรรมสวนใหญ ซึ่งเมื่อแบงงานออกเป น 2 ซีก จะมีองค
ประกอบที่เหมือนกันอยางแทจริง สมดุลในลักษณะน้ีจะใหความรูสึกที่เครงครัด เปนระเบียบ  หนักแนน 
เที่ยงตรง  มั่นคงและนาเคารพ ศรัทธาแกผูพบเห็น ความสมดุลแบบสมมาตร บางครั้งก็เรียก “สมดุล
แท” 
     2) สมดุลแบบอสมมาตร (asymetrical or formal balance) เป นการจัดองค 
ประกอบ เพื่อใหผูดูเกิดความรูสึกวาองคประกอบในซีกซายและขวามีปริมาณที่เทาๆ กัน แมวาลักษณะที่
แทจริง จะไมเหมือนกันก็ตาม สมดุลในลักษณะน้ีจะใหความรูสึกที่เปนอิสระ ไมเครงครัด และถาวางองค
ประกอบ ในทิศทางที่แยงกันจะทําใหเกิดการเคลื่อนไหวในภาพ ความสมดุลแบบอสมมาตรน้ี บางครั้ง
เรียกวา “สมดุลในความรูสึก” 
  2.2.3.4  หลักการออกแบบสื่อมลัติมีเดีย 
   การออกแบบสื่อมัลติมีเดียซึ่งผลลัพธ ก็คือ การนําเสนอผานทางจอภาพของเครื่อง
คอมพิวเตอรจะมีความแตกตางจากการนําเสนองานเอกสารอยูบาง เน่ืองจากจอภาพมีลักษณะเฉพาะ
และผูใชมีมุมมองที่แตกตางกัน แตองคประกอบที่เหมือนกันก็คือเปาหมายและวัตถุประสงคในการใช
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งาน  ซึ่งผูออกแบบจะตองยึดเปนแนวทางในการออกแบบอยางเครงครัด รวมถึงองคประกอบอื่นๆ  
ไดแก ความต้ังใจของผูใชและการควบคุมจากผูใช เปนตน หลักการพื้นฐานในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
มีขอพิจารณา 4 ประการ  ไดแก  ความสมดุล (Balance) ความเปนเอกเทศ (Unity)  สี (Color) การ
เลื่อนไหล (Flow)  
 
  
  
 
 
  
 
 
  
  
 

 
 

ที่มา  :  สุดารัตน สอนบัว  (ม.ป.ป.) 
 

ภาพประกอบ  2.17  หลักการในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
 

   2.2.3.4.1 ความสมดุล (Balance) 
    ความสมดุลของภาพที่นําเสนอบนจอภาพ ผูออกแบบตองพิจารณาจัดองคประกอบ
ของภาพและขอความใหมีความสมดุล เพื่อใหงายตอการอานและความเขาใจ และจะทําใหหนาจอภาพ 
มีความเปนระเบียบเรียบรอย ซึ่งความสมดุลจะดูจากสวนประกอบของภาพ และขอความที่ปรากฏบน
จอภาพในแตละสวนวามีนํ้าหนักการมองเห็น (Optical Weight) ใกลเคียงกันหรือไม ถาภาพแตละสวน
มีนํ้าหนักของการมองเห็นใกลเคียงกันแสดงวามีความสมดุล แตถาภาพหรือขอความปรากฏในสวนใด
สวนหน่ึงของจอภาพมากเกินไป แสดงวาขาดความสมดุล   
    หลักเกณฑการพิจารณาความสมดุลของภาพ คือ การแบงหนาจอภาพออกเปน         
4 สวน ไดแก ซาย ขวา บนและลาง จากน้ันพิจารณานํ้าหนักของการมองเห็นในแตละสวนวามีความ
ใกลเคียงกันหรือไม ความสมดุลของภาพที่ปรากฏบนจอภาพ จะสามารถจําแนกได 2 ลักษณะ คือ ความ
สมมาตร (Symmetrical) และความอสมมาตร (Asymmetrical)  ซึ่งความสมมาตร หมายถึง นํ้าหนัก
ของการมองเห็นมีความใกลเคียงกันทั้ง 4 สวน เชน  พจนานุกรม  เปนตน  สวนอสมมาตร หมายถึง  
นํ้าหนักของการมองเห็นทั้ง 4 สวน ไมมีความใกลเคียงกันแตยังคงมีความสมดุลในภาพรวมอยู จะพบ
มากในงานนําเสนอที่คอนขางทันสมัย เนนความต่ืนตาต่ืนใจ  เปนตน 
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    สําหรับการออกแบบหนาจอภาพเพื่อเนนนํ้าหนักของการมองเห็นใหสามารถดึงดูด
ความสนใจไดดีน้ัน สามารถใชไดทั้งขอความ กราฟก วีดีทัศน  หรือภาพเคลื่อนไหวที่เปนองคประกอบ
ของภาพอยูแลวโดยเพิ่มเทคนิคตางๆ เขาไป 
   2.2.3.4.2 ความเปนเอกเทศ (Unity) 
    ความเปนเอกเทศ หมายถึง  ความเปนตัวของตัวเองในการถายทอดสื่อมัลติมีเดีย
ใหกับผูใชดวยการนําเสนอในรูปแบบที่มีเอกลักษณเฉพาะตัว โดยวิธีการใชสี รูปแบบตัวอักษร พื้นหลัง 
กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีทัศนที่อยูในที่เดียวกันตลอด เพื่อใหผูใชเกิดอารมณรวม ไมเปลี่ยน
สลับไปสลับมาจนสรางความสับสนใหกับผูใช หรือทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางอารมณในขณะใชงาน 
ซึ่งความเปนเอกเทศสามารถทําไดตามรูปแบบ ดังตอไปน้ี 
     1) ใชกราฟกในแนวทางเดียวกันตลอด เชน ใชภาพจริงในการนําเสนอ ไมใช
ภาพจริงบาง  ภาพลายเสนบางสลับกันไป เปนตน 
     2) ใชรูปแบบของตัวอักษรที่เขาใจงาย (Synchronize) กับกราฟกและความ
เหมาะสมกับระดับผูใช เชน  ผูใชระดับเด็กเล็ก  ยอมไมตองการรูปแบบตัวอักษรที่เปนทางการมากนัก 
     3) ใชสัญลักษณที่เหมาะสมกับงานที่นําเสนอ 
     4) ใชสีที่เหมาะสม 
   2.2.3.4.3  สี (Color) 
    สีเปนองคประกอบที่สําคัญในการออกแบบหนาจอภาพของสื่อมัลติมีเดีย  การนํา
ขอความและภาพที่ใชสีเหมาะสมจะชวยใหสื่อมัลติมีเดียกลายเปนสื่อที่นาสนใจและชวนติดตามอยู
ตลอดเวลา  ขอพิจารณาในการเลือกใชสี  มีดังน้ี 
     1) ใชสีจํานวนนอยๆ ในแตละจอภาพ  ถามีการใชสีมากเทาใดย่ิงสงผลกระทบ
กับผูใชมากข้ึนเทาน้ัน 
     2) ใชสีใหเหมาะสมและเขากันกับสื่อมัลติมีเดียที่นําเสนอ 
     3) การนําเสนอขอความ  ควรเลือกใชสีที่มีความสวางเพื่อใหงายตอการอาน 
     4) เพื่อจํากัดขนาดของไฟลสื่อมัลติมีเดียไมใหใหญจนเกินไป ควรเลือกใชสีที่
เหมาะสม  ไมควรใชสีที่ระดับสีจริง (True Color) 
     5) ใชสีที่สื่อความหมายไปในทิศทางเดียวกันตลอดเวลา เชน สีแดงสําหรับหยุด
หรืออันตราย  สีเขียวสําหรับการดําเนินการตอไป  เปนตน 
   2.2.3.4.4 การเลื่อนไหว (Flow) 
    การเลื่อนไหว  หมายถึง ทิศทางการนําเสนอเน้ือหาสาระที่จะนําพาสายตาของผูใช
ไปยังสวนตางๆ ของจอภาพต้ังแตเริ่มจนสิ้นสุด ซึ่งถาออกแบบจอภาพไมเหมาะสม อาจทําใหผูใชพลาด
เน้ือหาบางสวนไปได  เน่ืองจากเกิดความสับสนในการดูหรืออานขอความที่ปรากฏบนจอภาพ ปกติแลว
การออกแบบหนาจอจะยึดรูปแบบ Z (Z-Like Pattern)  ดังในภาพประกอบดานลาง  ซึ่งเปนรูปแบบที่
นําพาสายตาของผูใชไปในทิศทางที่เหมาะสมที่สุด 
 2.2.3.5 หลักการออกแบบการปฏิสัมพันธกบัผูใช  (User Interactivity) 
  การปฏิสัมพันธเปนองคประกอบที่สําคัญของสื่อมัลติมีเดียที่ตองมีการออกแบบสวนน้ีใหมี
ความเหมาะสมกับลักษณะของสื่อมัลติมีเดียและสอดคลองกับความตองการของผูใช เน่ืองจากสื่อ
มัลติมีเดียสําหรับผูใชระดับเด็กเล็ก จะมีความแตกตางจากสื่อมัลติมีเดียสําหรับผูใหญหรือเด็กโต ในทาง
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ปฏิบัติถือวาการปฏิสัมพันธเปนการควบคุมและนําทางใหกับผูใช (Tracking) ไปยังเปาหมายที่กําหนดไว
และการปฏิสัมพันธยังชวยสนับสนุนและสงเสริมใหผูใชมีสวนรวมในการปฏิสัมพันธดวยความเราใจและ
ตอเน่ืองก็จะทําใหสื่อมัลติมีเดียมีความหมายมากข้ึน ในทางตรงกันขามหากการปฏิสัมพันธไมชวย
สรางสรรคความคิดเทาที่ควร สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนก็จะเปนเพียงโปรแกรมนําเสนอตัวหน่ึงที่ไมเรา
ความสนใจชวนใหติดตาม สงผลใหไมประสบความสําเร็จในที่สุด 
  สําหรับเกณฑในการพิจารณาออกแบบการปฏิสมัพันธ  มีดังน้ี 
   1. ถาผูใชเปนเด็กเล็ก  การปฏิสัมพันธหรือการนําทางควรใชแบบงายๆ โดยการใชปุม
หรือสัญลักษณขนาดใหญที่สื่อความหมายไดชัดเจน ไมควรใชวิธีการปฏิสัมพันธแบบรายการใหเลือก 
(Menu) ที่มีเฉพาะขอความเทาน้ัน 
   2. ถาเปนสื่อมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอเรื่องที่จริงจัง  ไมควรใชปุมกดหรือสัญลักษณใน
ลักษณะการตูนในการปฏิสัมพันธ 
   3. ถาสื่อมัลติมี เดียที่พัฒนาข้ึนใชเพื่องานอ างอิง การปฏิสัมพันธหลักจะตอง
ประกอบดวยเครื่องมือสําหรับคนหา (Search Engine) เพื่อใชเปนเครื่องมือสําหรับการคนหาขอมูลที่
ตองการดวย 
   4. ถาเปนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ควรมีปุมสําหรับการสืบ
ทองขอมูลไวสนับสนุนการใชงานดวย 
   5. ปุม Home หรือ Menu จะตองมีการออกแบบไวในสื่อมัลติมีเดียดวย เพื่อใหผูใช
สามารถกลับไปยังหนาแรกไดตลอดเวลา 
   6. ปุมพื้นฐานสําหรับการปฏิสัมพันธสําหรับสื่อมัลติมีเดียทั่วๆไป  ก็คือ ปุมเดินหนา  
ปุมถอยหลัง  ซึ่งสามารถใชคําวา Forward  หรือ Next หรือ    สําหรับการควบคุมการเดินหนา  
และใชคําวา Back  หรือ Previous  หรือ   สําหรับควบคุมการถอยหลัง 
   7. สื่อมัลติมีเดียจะตองมีการออกแบบปุม Help ไวดวย  เพื่อชวยเหลือผูใชกรณีที่พบ
กับปญหาตางๆ ขณะใชงาน  และจะตองมีปุม Exit หรือ Quit  เพื่อเปดโอกาสใหผูใชสามารถออกจาก
การใชงานไดตลอดเวลา 
   8. หลังจากที่ผูใชมีปฏิสัมพันธกับสื่อมัลติมีเดียแลว  ถาหากออกแบบปุมใหมีสีจางลง  
(Dim out) เพื่อแจงใหผูใชทราบวาตัวเองไดมีการปฏิสัมพันธกับสื่อมัลติมีเดียน้ันแลว 
  สรุปไดวา  หลักการออกแบบการปฏิสัมพันธกับผูใช  มีใจความสําคัญ ดังน้ี ควรคํานึงถึง
ความเหมาะสมของผูใชสื่อเปนหลัก ทั้งดานอายุและความรู สัญลักษณที่ใชควรเปนสัญลักษณที่สามารถ
เขาใจไดอยางสากล ไมใชเขาใจเฉพาะกลุมคนเพียงกลุมหน่ึงกลุมใด และปุมสัญลักษณควรมี
ความสัมพันธกับความหมาย เปนตน 
 2.2.4 ข้ันตอนในการพัฒนาสือ่มลัติมีเดีย  
   ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2543: 76)  กลาววา การพัฒนาสื่อมัลติมี เดียมีหลักการ 
พื้นฐานเชนเดียวกับการพัฒนาซอฟตแวรทั่วๆ ไป กลาวคือ สามารถที่จะนําวิธีการพัฒนาซอฟตแวร 
มาประยุกตใชในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียไดเชนกัน ซึ่งมีข้ันตอนพื้นฐานจําแนกออกเปน 3 ข้ันตอน  
ไดแก 
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   1. การวางแผน  (Planning) 
   2. การผลิต  (Production) 
   3. การทดสอบ (Testing) 
 

 

 
 

ภาพประกอบ 2.18  ข้ันตอนในการพัฒนาสือ่มลัติมีเดีย 
 

  ในข้ันตอนตางๆ ในแตละข้ันตอน จะมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
   1. การวางแผน (Planning) การวางแผนเปนข้ันตอนแรกของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
ที่ตองต้ังแนวคิดใหตรงกับเปาหมายที่กําหนดไว  ดังน้ัน การคิด การวางแผน การกําหนดกรอบของงาน 
จึงตองมีการวิเคราะหเชนเดียวกัน  ข้ันตอนการวางแผนอาจแบงเปนหัวขอ ดังตอไปน้ี 
    1.1 การสรางสรรคความคิดและกําหนดเปาหมาย 
    1.2 การแยกแยะผูใช 
    1.3 การกําหนดดานการมองเห็นและความรูสึก (Look and Feel) 
    1.4 การสรางรายละเอียดของความตองการ (Specifications) 
    1.5 การออกแบบการดําเนินเรื่อง และผงังาน 
    การสรางสรรคความคิดและกําหนดเปาหมาย เปนประเด็นแรกสําหรับการเริ่มตน 
ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งเปนผลมาจากการศึกษาปญหา ความตองการ แนวโนมหรือผลจากการ 
วิเคราะหขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของเปนตน และนําขอมูลเหลาน้ีมาสังเคราะหเพื่อกําหนดเปนเปาหมาย 
และวัตถุประสงคของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เชน การนําเสนอสื่อมัลติมีเดียสําหรับเด็กเล็ก จะแตกตาง 
จากสื่อมัลติมีเดียสําหรับเด็กโต เน่ืองจากเด็กเล็กตองการแรงจูงใจในการเรียนมากกวาเด็กโต ดังน้ัน 
ดานการมองเห็นและความรูสึกตอสื่อมัลติมีเดียสําหรับเด็กเล็กจึงอาจออกแบบใหคลายกับเกม จะไดรับ 
ความสนใจมากกวา ในขณะที่เด็กโตอาจไมตองการสิ่งเหลาน้ี 
    ขอมูลเฉพาะของผูใชที่ตองการพิจารณา ไดแก ระดับอายุ เพศ ขอมูลสวนตัวและ 
หนาที่การงาน ซึ่งขอมูลเหลาน้ีจะเปนตัวแปลในการกําหนดรายละเอียดความตองการของสื่อมัลติมีเดีย 
ที่จะพัฒนาข้ึน สวนขอมูลที่ใชในการพิจารณาในการกําหนดดานการมองเห็นและความรูสึก ไดแก 
อารมณ ระดับ ของการแนะนําและจุดเนนตางๆ ของสื่อมัลติมีเดียที่มีผลตอผูใช  เชน สื่อมัลติมีเดีย 
สําหรับเด็กเล็กควรนําเสนอดวยภาพเปนหลัก โดยมีขอความเพียงเล็กนอยซึ่งแตกตางจากสื่อมัลติมีเดีย 
สําหรับผูใหญซึ่งควรมีการนําเสนอขอความในลักษณะของขอมูลเปนหลัก 
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    สําหรับรายละเอียดของความตองการ ไดแก  ขอกําหนดทางดานฮารดแวร 
และซอฟตแวร ที่ใชในการพัฒนาและการนําเสนอสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งเปนการพิจารณา ในสวนตางๆ เชน 
ความละเอียดของการแสดงภาพ ขนาดของตัวอักษร ระดับสี เปนตน  สิ่งเหลาน้ีจะเกี่ยวของกับ 
การนําสงขอมูล ไปยังผูใช  เพื่อใหสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพและไมมีปญหาเกิดข้ึน 
    ข้ันตอนสุดทายในการวางแผน ก็คือ การออกแบบดําเนินเรื่อง การเขียนผังงาน 
ซึ่งเปนการสรางสรรคสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของเอกสารใหสมบูรณกอนเขาสูข้ันตอนการผลิตตอไป 
   2. การผลิต (Production) การผลิตเป นกระบวนการที่ ตอ เน่ืองจาก ข้ันตอน 
การวางแผน เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งมีข้ันตอนการผลิตจําแนกออกเปน 2 ข้ันตอน  ดังน้ี 
    2.1 การสรางสรรคเน้ือหาสาระ 
    2.2 การสรางโปรแกรมหรือการนิพนธ 
    การสรางสรรคเน้ือหาสาระเปนข้ันตอนยอยในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยการ 
ปรับเปลี่ยนเน้ือหาตามบทดําเนินเรื่องใหเปนสื่อมัลติมีเดียตามโครงสรางของผังงาน รวมทั้งการนําเขา 
สื่อมัลติมี เดียจากภายนอก ไมวาจะเปนขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศนและ 
การปฏิสัมพันธ เพื่อนํามาจัดการตามลักษณะของโปรแกรมตามที่กําหนดไวในข้ันตอนการวางแผน 
   3. การทดสอบ (Testing)  การทดสอบเปนข้ันตอนสําคัญของกระบวนการพัฒนา 
สื่อมัลติมีเดียเพื่อทดสอบหรือตรวจสอบคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนวามีคุณภาพผานเกณฑ 
ที่กําหนดไวหรือไมเพียงใด การทดสอบแบงออกเปน 2 ข้ันตอน ไดแก การทดสอบข้ันแอลฟา (Alpha 
Testing) และการทดสอบข้ันเบตา (Beta Testing) การทดสอบแบบแอลฟาเปนการทดสอบภายใน 
องคกรดวยตัวผูพัฒนาเอง เพื่อหาขอผิดพลาดและตรวจสอบความสมบูรณของสื่อมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึน 
สวนการทดสอบข้ันเบตาเปนการทดสอบกบัผูใชกลุมเปาหมายโดยตรง  (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2543: 
76)   
  ดังน้ัน ข้ันตอนในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย สรุปไดวา มีข้ันตอนพื้นฐานอยู 3 ข้ันตอน ดังน้ี  
   1. การวางแผน  (Planning)  เปนการต้ังแนวคิดใหตรงกับเปาหมายที่คิดไว ตอง
วางแผน กําหนดกรอบงาน ออกแบบเน้ือเรื่องใหตรงกับจุดมุงหมาย และคํานึงถึงกลุมผูใช เพื่อใหสื่อ
มัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
   2. การผลิต  (Production) เปนการปรับปรุงเน้ือหาตามบทที่ออกแบบไว รวมทั้งการ
นําเขาสื่อมัลติมีเดียจากภายนอก มาสรางโปรแกรมใหเปนสื่อมัลติมีเดียตามที่โครงสรางที่ออกแบบไว 
   3. การทดสอบ (Testing)  เปนข้ันตอนสุดทายที่สําคัญมากสําหรับการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดีย มีการทดสอบอยูสองระดับ คือ ระดับแอลฟา เปนการทดสอบสือ่มัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนดวยตัว
ผูพัฒนาเอง  เพื่อหาขอผิดพลาดและตรวจสอบความสมบูรณของสื่อ  สวนระดับเบตา เปนการทดสอบ
กับกลุมผูใชที่เปนเปาหมายโดยตรง 
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2.3 ทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD : Human-Centred Designer)  
 
 หัวขอน้ีจะแบงเปน 3 สวน  ในสวนแรกจะอธิบายเกี่ยวกับทฤษฎี HCD  สวนที่ 2 จะขยาย
ความเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางมนุษย และ Usability และในสวนสุดทาย เปนสวนที่ผูวิจัยทําการ
พัฒนางานวิจัย ภายใตแนวคิดทฤษฎี HCD 
  2.3.1 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ 
   การออกแบบโดยมีมนุษยเปนศูนยกลาง เปนแนวคิดในการออกแบบที่มุงเนนการ
ออกแบบที่ใหความสําคัญกับความสามารถและศักยภาพทางดานรางกายของมนุษยกอนการออกแบบสิ่ง
ตางๆ เชน ความสามารถในการอานตัวอักษรในขนาดตางๆ ในระยะทางที่แตกตางกัน ความสามารถใน
การรับรูของ มนุษยในสภาพแวดลอมหรือในสภาพที่มปีรมิาณของแสงสวางแตกตางกันออกไป ตลอดจน
ปฏิกิริยาโตตอบของมนุษย เปนตน นักออกแบบจะนําเอาขอมลูเหลาน้ีไปพิจารณาในการออกแบบระบบ
การทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อชวยใหมนุษยสามารถทํางานไดงายข้ึนและสะดวกสบายข้ึน
หรือ  มีความปลอดภัยในการใชผลิตภัณฑเพิ่มมากข้ึน (Bennett, 2006: 20) 
   การออกแบบโดยมีผูใชเปนศูนยกลาง เปนแนวคิดในการออกแบบ ซึ่งมุงเนนการศึกษา
และรวบรวมขอมูลจากกลุมผูใชผลงานการออกแบบโดยตรง และนําเอาขอมูลไปใชในการพัฒนา
ผลิตภัณฑใหดีข้ึน และสอดคลองกับความตองการในการใชงานของกลุมเปาหมายที่เพิ่มมากข้ึนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งกระบวนการออกแบบโดยมีผูใชเปนศูนยกลางจะเริ่มมีสวนเกี่ยวของกับกระบวนการ
ต้ังแต การวางแผน การออกแบบ และการพัฒนาผลิตภัณฑ (Frascara, 2002) 
  2.3.2 ความสัมพันธระหวางปจจัยมนุษย กับ แนวคิดดานประสิทธิภาพ 
   Meister (1999) ไดกลาวถึงความหมายของคําวาปจจัยมนุษย วาเปนการศึกษาเพื่อให
เขาใจตัวแปรที่เกี่ยวของกับมุมมองดานพฤติกรรมและศักยภาพของมนุษย ซึ่งการคนหาปจจัยมนุษยน้ัน
จําเปนที่จะตองมีกรอบของการศึกษาที่สําคัญสามดาน ไดแก การศึกษาดานกายภาพ จิตวิทยา สังคม 
และวัฒนธรรม (Nietson, 1995) อยางไรก็ตามเกณฑการประเมินสื่อดานสารสนเทศ ไดถูกกําหนดเปน
มาตรฐานตามกรอบของ ISO9241-1 (1997) ที่ไดต้ังไว 3 ประเด็น  ไดแก การประเมินประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผลและความพึงพอใจ 
  2.3.3 กระบวนการการพัฒนาทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ 
   กระบวนการพัฒนาของ HCD ถูกขับเคลื่อนโดยกระบวนการทางการวิจัยเพื่อคนหาตัว
แปรที่เกี่ยวของกับมนุษย ทั้งในดานความตองการของผูใชสุดทายและขององคกร (Jokela et al., 
2003) ซึ่งในงานวิจัยสวนใหญใชกระบวนการของ HCD เพื่อคนหาตัวแปรข้ึนปฐมภูมิ เพื่อที่จะนําตัวแปร
ที่ไดจากภาคสนามเหลาน้ีเขามาบูรณาการรวมกับการวิเคราะหขอมูลเชิงเอกสารหรือการศึกษาเชิง
ทฤษฎี ซึ่งแนวทางของการบูรณาการข้ึนอยูกับวัตถุประสงคทางการวิจัย อยางไรก็ตามหากการบูรณา
การถูกนํามาใชอยางเหมาะสม ก็จะสามารถทําใหช้ินงานออกแบบสามารถผานเงื่อนไขความตองการ
และตรงตอการนําไปใชจริงกับผูมีสวนไดสวนเสียในระบบโครงการ หรือองคกร (Baer, 2008) 
   เดิม HCD มีกระบวนการอยู 4 ข้ันตอนดวยกัน ดังน้ี 
    1) ระบุขอความการใชงาน (specify the text of use) 
    2) ระบุความตองการของผูใชและความตองการขององคกร (specify the user 
and organizational requirement) 
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    3) กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ (product design solution) 
    4) ประเมินการออกแบบ (evaluate design against project requirement) 
   โดยไดมีการประยุกตใชแนวคิดของ HCD จากระบบ ISO:13407 มาสูกระบวนการการ
ออกแบบโดย Thienmongkol และ Thomassen (2013: 115) ซึ่งกระบวนการออกแบบตามแนวคิด
ขางตนจะมีข้ันตอน  ดังน้ี 
    1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัย (Literature Reviews) 
    2) การเก็บขอมูล (Collecting Data) 
     2.1) ดานเอกสาร 
     2.2) ดานภาคสนาม 
    3) วิเคราะหขอมูล (Data Analysis) 
    4) การออกแบบตนแบบ (Design) 
    5) การประเมินตนแบบ (Measure) 
    6) ช้ินงานเสร็จสมบูรณ (Final Design) 

 

 
 

ภาพประกอบ 2.19 เปรียบเทียบแนวคิดของ HCD จากระบบ ISO:13407 และกระบวนการ   
    การออกแบบของ Thienmongkol และ Thomassen (2013: 115)  

 
 สรุปไดวา  ทฤษฎีมนุษย เปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD : Human-Centred 
Designer)  เปนแนวคิดในการออกแบบที่มุงเนนการออกแบบที่ใหความสําคัญกับความสามารถและ
ศักยภาพทางดานรางกายของมนุษยกอนการออกแบบสิ่งตางๆ ซึ่งนักออกแบบจะคํานึงถึงความ
ปลอดภัยและชวยใหมนุษยสามารถทํางานไดงายข้ึนและสะดวกสบายข้ึน 
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2.4 ทฤษฎีการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร (HCI: Human-Computer 
Interaction)  
 
 ในชวงกลางทศวรรษที่ 1980 การปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร (HCI: Human-
Computer Interaction) ไดถูกนํามาเปนศาสตรแขนงใหมในการศึกษา ซึ่งความรูแขนงน้ีไดกลายมา 
เปนที่สนใจและไดรับการยอมรับอยางกวางขวางมากกวาการออกแบบอินเตอรเฟสและใหความสนใจ
เกี่ยวกับการปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร แตแตกตางจากความหมายของคําวา Man-Machine 
Studies ซึ่งไมใชประเภทเดียวกันและถึงแมวาจะไมมีการยอมรับในกระแสของความหมายของ HCI 
ในชวงแรกแตก็ไดกลายเปนรูปธรรมในเวลาตอมา คือ กลุมของการประมวลผลการแลกเปลี่ยนการแสดง
การโตตอบระหวางมนุษยผูใชเครื่องคอมพิวเตอรกับการปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร บีคเคอร
และบัคทัน  (ประยุทธการ พรประเสริฐ, 2548: 39-41; อางอิงจาก Baecker and Buxton, 1987: 
156) ไดใหคําจํากัดความของ HCI คือ วิชาที่เกี่ยวกับการออกแบบวิวัฒนาการ การใชงานของระบบ
คอมพิวเตอรและปฏิสัมพันธสําหรับผูใชรวมถึงการทําการศึกษาสภาวะแวดลอมที่เกี่ยวของ 
 2.4.1 มนุษย (Human)  
  มนุษยเปนสัตวประเสริฐที่มีสมองที่ฉลาดและมีสมรรถภาพมากเน่ืองจากธรรมชาติไดให
กําเนิดสมองมาทางพันธุกรรมและเราสามารถที่จะปรับปรุงสงเสริมสมรรถภาพสมองหรือปญญาได 
ปญญามนุษย คือ ความสามารถในการรับรูและใชกลไก มีความสามารถในการเรียนรู เขาใจและจัด
ประสบการณ  ใหเหมาะสม 
  การปรับตัวใหเขากับสถานการณใหมๆ ซึ่งปจจุบันเปนยุคของเทคโนโลยี ขาวสาร ขอมูล 
ซึ่งเทคโนโลยีน้ีไดมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็วจากสิ่งตางๆ ที่มนุษยเคยคิดฝนในอดีตสามารถเปนความ
จริงได  ในปจจุบันเรื่องของการสื่อสารขอมูลที่มนุษยเคยคิดวาหากตองการสงขอมูลจากเครื่องคอมพิวเตอร 
เครื่องหน่ึงไปยังเครือ่งคอมพิวเตอรอีกเครื่องหน่ึงซึ่งอยูหางไกลกันคนละประเทศจะมีความเปนไปไดมาก
นอยแคไหน ดวยวิธีใดที่จะใชเวลานอยและประหยัดทีสุ่ดในยุคที่ถูก เรียกวา “ยุคแหงเทคโนโลยีสารสนเทศ” 
มีระบบอินเทอรเน็ตที่สามารถรับสงขอมูลจากคอมพิวเตอรที่อยูคนละประเทศไดในเวลาไมกี่วินาที 
มนุษยยังสามารถปรับปรุงสมรรถภาพสมองหรือปญญาไดจากการแลกเปลี่ยนความรูทางระบบ
อินเทอรเน็ต มนุษยสามารถรับสิ่งใหมๆ สามารถแกปญหา มีพลังของความเขาใจและมีความสามารถใน
การคิด นามธรรมจึงเกิด 
  ปญญา คือ ความสามารถ 3 ประการ  คือ 
   1) ความสามารถในการตัดสินใจไดอยางถูกตองและรวดเร็ว 
   2) ความสามารถในการเลอืกวิธีที่เหมาะสม 
   3) ความสามารถในการพิจารณาตนเองหรอืเขาใจตนเอง 
  ปญญา  ประกอบไปดวยคุณลักษณะ 3 ประการ  คือ 
   1) การปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอม 
   2) ความสามารถในการเรียนรูหรือใชประสบการณใหเปนประโยชน 
   3) ความสามารถในการคิดนามธรรม 
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  จากปญญาของมนุษยจึงเกิดเทคโนโลยีและสิ่งประดิษฐตางๆ ข้ึนมากมาย แตในที่น้ีจะกลาว
เฉพาะเทคโนโลยีที่เรียกวา คอมพิวเตอร 
 2.4.2 คอมพิวเตอร (Computer) 
  คอมพิวเตอร คือ เครื่องมือชนิดหน่ึงที่มนุษยสรางข้ึนมาจากอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสที่
สามารถอานและเก็บบันทึกขอมูลหรือแสดงผลได ประมวลผลและควบคุมการทํางานใหเปนไปตามที่
มนุษยสั่งการ ซึ่งสิ่งเหลาน้ีเกิดข้ึนไดจากปญญาของมนุษย ปญญาเปนผลรวมของประสบการณทางการ
เรียนรูของแตละบุคคล เปนความสามารถที่จะรับขอเท็จจริงใหมๆ มนุษยจึงมีปฏิสัมพันธกับการคนพบ
หรือประดิษฐสิ่งใดสิ่งหน่ึงเพื่อแกปญหาได โดยเฉพาะในยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศการปฏิสัมพันธ
ระหวางมนุษยและคอมพิวเตอรจึงมีความหมายมากข้ึนในยุคน้ี การปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและ
คอมพิวเตอรมีดวยกันหลากหลาย ไมวาจะเปนดานการบันเทิง การโฆษณา การขายสินคา การ
แลกเปลี่ยนความรู การสงเสรมิและพัฒนาประเทศ ฯลฯ รวมถึงการประยุกตใชงาน ตลอดจนผลกระทบ
ที่เกิดจากการใชคอมพิวเตอรของมนุษยได ลักษณะงานที่มนุษยนําคอมพิวเตอรมาใช เชน งานที่มีขอมูล
ปริมาณมาก งานที่มีการคํานวณซับซอน งานที่ตองการการควบคุมที่มีความละเอียดแมนยําสูง งานที่มี
การทําซ้ําๆ และงานที่ตองการความรวดเร็ว 
 2.4.3 การออกแบบการปฏิสมัพันธระหวางมนุษยกบัคอมพวิเตอร (Designing HCI) 
  จากการศึกษาของ อลัน (พฤฒิพงศ  พัวศิริ, 2547: 6-7 ; อางอิงจาก Alan, 1998) การ
ออกแบบและพัฒนาระบบสวนมาก อาจจะนําความยุงยากแกคนนับรอยในทางหน่ึงหรือมากกวาน้ันใน
ระยะเวลาหลายป  การออกแบบการประมวลผลคลายกับการสรางกิจการที่ตองมีการจัดต้ังทีมที่มี
ความสัมพันธกับทรัพยากรบุคลิกภาพและชนิดของผลิตภัณฑที่กําลังพัฒนาคลายกับการออกแบบ
ผลิตภัณฑ  เชน  ระบบ Word Processing ของ Microsoft Word มักจะใชโดยผูคนจํานวนมากในงาน
ที่หลากหลาย  ซึ่งจะมีรูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑที่แตกตางกันตามความตองการของผูใชใน
บริษัทหน่ึงๆ 
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ที่มา  :  Alan  (พฤฒิพงศ  พัวศิริ,  2547:  6-7;  อางอิงจาก  Alan,  1998) 
 

ภาพประกอบ  2.20 Waterfall Model of Software Design and Development 
 

  ข้ันตอนของการพัฒนาจะมีความเกี่ยวของและมีการใชขอมูลรวมกัน ในระหวางการ
ออกแบบปญหาในเรื่องความตองการของผูใชจะเกิดข้ึน ข้ันตอนการพัฒนาซอฟตแวรไมไดเปนแบบ
เสนตรง แตมีลักษณะเปนลําดับที่ซ้ํากันในกิจกรรมของการพัฒนา ซึ่งเรียกวา Waterfall Model  ดังใน
ภาพประกอบ 
  สิ่งที่แตกตางกันระหวางการออกแบบและการพัฒนา Software กับ HCI คือ  
   1) การออกแบบและการพัฒนา HCI เปน User Centered  
   2) จําเปนตองมีความรูที่มีความสมบรูณครบถวน และความชํานาญจากหลาย  
สาขาวิชา  เพื่อใชในการออกแบบ HCI 
   3) มีการทําซ้ําๆ สงูในการทดสอบ ซึ่งสามารถที่จะตรวจสอบไดวาการออกแบบจะตรง
กับความตองการของผูใชอยางแนนอน   
 2.4.4 การพัฒนาของ HCI: Human-Computer Interaction  
  HCI เกิดข้ึนภายใตสภาพแวดลอมขององคกร ความแตกตางของโปรแกรมซึ่งถูกคิดคนตาม
ความตองการสําหรับวัตถุประสงคและการดูแลที่แตกตางกัน ซึ่งจะเปนการแบงการทํางานระหวาง
มนุษยและเครื่องจักร การทําใหแนใจและมั่นใจวากิจกรรมน้ันเปนการสรางสรรคและเปนแบบ Non-
Routine ซึ่งจะถูกสั่งใหมนุษยและงานที่มีลักษณะซ้ําๆ จะใชเครื่องจักรเปนตัวจัดการ 
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  ความรูทางดานจิตวิทยามนุษยและสรีระวิทยาเปนสวนที่สําคัญเปนอยางย่ิงโดยแสดงให
เห็นถึงความสัมพันธ เชน การประมวลผลสารสนเทศ ภาษาการสื่อสาร การปฏิสัมพันธและเออรโกโน
มิกส (Ergonomics คือ การศึกษาเรื่องความสัมพันธระหวางมนุษยและเครื่องกล) ดังน้ัน เทคโนโลยีที่ใช
จะเกี่ยวของกับเทคนิคของการนําขอมูลเขาและเทคนิคในการแสดงผลคอมพิวเตอรกราฟกและ
สถาปตยกรรม ซึ่งความรูน้ีจะนําไปสูการออกแบบและพัฒนาของระบบคอมพิวเตอรกับ HCI ที่ดีได  
  เครื่องมือและเทคนิคน้ันจําเปนตองสอดคลองกับระบบอยางแทจริง การประเมินจะแสดง
กฎ ที่สําคัญในการประมวลผล นักออกแบบจะตรวจสอบแนวความคิดที่ผูใชตองการอยางแทจริง  
  สรุปไดวา  ทฤษฎีการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร (HCI: Human-
Computer Interaction)  คือ  การออกแบบการใชงานของระบบคอมพิวเตอรเพื่อใหมีปฏิสัมพันธกับ
ผูใชรวมถึงทําการศึกษาสภาวะแวดลอมที่เกี่ยวของในการใชงานน้ัน ใหมีความเหมาะสมและกอใหเกิด
ประโยชนกับผูใชมากที่สุด 
   จากการศึกษาสองทฤษฎีดังกลาว ทั้งทฤษฎีการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร 
(HCI) และทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD) สวนมากแลวทั้งสองทฤษฎีน้ีจะถูกใช
ควบคูกัน และเกี่ยวของกับระบบการยศาสตรและจิตวิทยา เพื่อใหสามารถพัฒนาสื่อหรืออะไรก็ตามที่
มนุษยคิดคนข้ึนใหมีประสิทธิภาพ เชน ระบบปฏิสัมพันธ  สื่อสิงพิมพตางๆ และระบบแสดงผล 3 มิติ   
  การทํางานของ HCD  เปนระบบที่จะดึงใหมนุษยเขามามีสวนรวมในการสรางสื่อ
ปฏิสัมพันธ เพื่อใหสื่อน้ันถูกสรางข้ึนมาอยางมีประสิทธิภาพและตรงตามความตองการย่ิงข้ึน ดังน้ัน จึง
จําเปนที่จะตองมีองคประกอบของทฤษฎี HCD เขามามีสวนสําคัญในการสราง HCI ใหเปนระบบที่
สมบูรณ   
 
2.5 ทฤษฎีสื่อเสมือนจริง (Virtual Reality : VR)  
 
 2.5.1 นิยามและความหมายของสื่อเสมือนจริง 
  วัฒนา พรหมอุน (2551: 32) กลาววา ความเสมือนจรงิ (Virtual Reality) หรือที่เรียกกันยอๆ  
วา “วีอาร” (VR) เปนกลุมเทคโนโลยี เชิงโตตอบที่ผลักดันใหผูใชเกิดความรูสึกของการเขารวมอยูภายใน
สิ่งแวดลอมที่ไมไดมีอยูจริงที่ถูกสรางข้ึนโดยคอมพิวเตอร พัฒนาการของความเปนจริงเสมือนไดรับอิทธิพล
มาจากแนวความคิดงายๆ แตมีอํานาจมากเกี่ยวกับการที่จะเสนอสารสนเทศอยางไรใหดีที่สุด คือ ถาผูออกแบบ 
สามารถใหประสาทสัมผัสของมนุษย  มีความคอยเปนคอยไปในปฏิสัมพนัธกับโลกทางกายภาพซึ่งเปนสิ่งที่
อยูลอมรอบตัวแลว  มนุษยก็จะสามารถรบัและเขาใจสารสนเทศไดงายข้ึน ถาสารสนเทศน้ันกระตุนการรับรู
สัมผัสของผูมนุษย  ความเปนจริงเสมือนสามารถเลียนแบบการรับรูแบบสัมผัสของโลกทางกายภาพไดโดย
สรางการรับรูหลายทางในสิ่งแวดลอมสามมิติข้ึนมา  
  ดังน้ัน  นิยามและความหมายของสื่อเสมือนจริง สรุปไดวา  สื่อเสมือนจริง เปนเทคโนโลยีที่
สามารถตอบโตกับผูใชใหเกิดอารมณรวมเสมือนอยูในสิ่งแวดลอมจริงทั้งที่ความจริงภาพและบรรยากาศน้ัน
ถูกสรางจําลองใหเหมือนจริงโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร  หากผูออกแบบสามารถออกแบบและพัฒนาสื่อ
เสมอืนจรงิน้ีใหผูใชเช่ือวาสภาพแวดลอมที่มองเหน็น้ันมน้ัีนคือความจริง สื่อเสมือนจรงิน้ีกจ็ะสามารถกระตุน
การรับรูของมนุษยไดดีข้ึนเทาน้ัน 
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 2.5.2 ประเภทของสื่อเสมอืนจริง  
  ระบบ VR แบงตามลกัษณะตามพื้นฐานบนวิธีที่ติดตอกบัผูใช  
   2.5.2.1 Desktop VR or Window on World Systems (WoW) : ระบบเหลาน้ีใชจอภาพ
คอมพิวเตอรธรรมดาเพื่อแสดงโลกเสมือนจริงบางครั้งถูกเรียกวา “Desktop VR” หรือ “Window on a  
World” (WoW).  
   2.5.2.2 Video Mapping : สิ่งน้ีคือการเปลี่ยนแปลงของ WoW เขาใกล / กลมกลืนกับสิ่ง
ที่นําเขาวีดีโอของรูปแบบตัวคนดําพื้นขาวของผูใชกับ 2D /3D กราฟกคอมพิวเตอร ผูใชจะเห็นตนเองและ 
การเปลี่ยนแปลงของตนจากจอภาพ ความคิดน้ีถูกใชในเกมคอมพิวเตอรที่เปนที่ช่ืนชอบ เชน Doom and 
Quake. 
   2.5.2.3 Immersive Systems : เปนระบบ VR ลาสุดที่สมบรูณแบบสาํหรับผูใชสวนบุคคล  
immersive VR systems ถูกจัดรวมไวรวมกับ Head Mounted Display (HMD). HMD คือ หมวกเหล็ก 
หรือหนากากหนาซึ่งจําลองภาพและการไดยิน (auditory) 
   2.5.2.4 Telepresence : คือ การเปลี่ยนแปลงของคอมพิวเตอรที่เสร็จสิ้นสมบูรณทําให 
มองเห็นโลกที่สรางใหมเทคโนโลยีน้ีเช่ือมตัวตรวจจับสัญญาณระยะไกลในโลกจริงกับไหวพริบของมนุษย ตัว
ตรวจจับสญัญาณระยะไกลอาจจะถูกคนหาที่ต้ังบนหุนยนต พนักงานดับเพลิงใชพาหนะที่กระทําระยะไกลที่
จะจัดการสภาวะอันตรายจํานวนหน่ึง  
   2.5.2.5 Augmented/Mixed Reality Systems: การผสมกันกับของ Telepresence 
and Virtual Reality systems ใหระบบคอมพิวเตอรสิ่ งที่ นําเขาที่ สรางข้ึนถูกผสมกันกับสิ่ งที่ นําเข า 
telepresence หรือผูใชดูโลกของจริง เชน การดูของศัลยแพทยในการศัลยกรรมสมอง 
 2.5.3 Virtual Reality Hardware 
  2.5.3.1 Projection Mapping 
   Projection Mapping : อีกหน่ึงเทคนิคในการใช Projector ความละเอียดสูงฉายเขากับ
วัตถุหรืออาคารสถานที่โดยใชการเขียนโปรแกรมใหการเลนแสงน้ันเขากับรูปรางวัตถุและเลนกับความเปน 
3D ของวัสดุจริงที่จับตองไดกับแสงไฟและกราฟกที่เปน 2D ทําใหภาพที่คนเห็นออกมาน้ันเสมือนกับดูวา
วัตถุน้ันขยับหรือเปลี่ยนแปลงรูปแบบไดและที่สําคัญที่สุด คือ คนทั่วไปสามารถเห็นกราฟกเหลาน้ันได
เหมือนดู 3D โดยที่ไมไดใสแวน 
  2.5.3.2 Interactive Floor  
   เปนการฉาย Projector ลงบนพื้นหรือผนังดวยรปูแบบ Effect ที่นาสนใจสามารถใชในการ
โฆษณาสินคา ประชาสัมพันธ ในรูปแบบอินเตอรแอคทีฟตางๆ หรือจะเปนเกม สรางความดึงดูดและความ
สนุกสนานแกลูกคาอินเตอรแอคทีฟ (Interactive Floor/Wall)  จะมี Sensor ที่ใชจับการเคลื่อนไหวใน
ระยะที่กําหนดไวใหพอดีกับระยะฉาย Projector สามารถติดต้ังไดต้ังแตความสูง 2.5 เมตร ถึง 5 เมตร 
แลวแตความเหมาะสมของสถานที่ติดต้ัง Interactive Floor 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



41 

 
 

 
ภาพประกอบ 2.21 ลักษณะการทํางานของ Projector 

 
  2.5.3.3 Kinect  
   เปนอุปกรณเสริมของเครื่องเลนเกม Xbox ที่ถูกผลิตมาเพื่อเพิ่มความสมจริงและความ
สนุกสนานในการเลนเกม โดยใชเทคโนโลยีที่วิจัยและพัฒนารวมกับ Prime Sensor เปนตัวขับเคลื่อน  การ
พัฒนา Kinect ในชวงแรกน้ัน ทางไมโครซอฟตซึ่งเปนผูผลิตไดใชช่ืออยางไมเปนทางการวา “Project 
Natal” จนกระทั่ งเปลี่ยนมาใช ช่ือ Kinect ซึ่งมาจากคําวาไคเนติก (Kinetic) รวมกับคําวาคอนเนค 
(Connect) การทํางานของ Kinect สําหรับผูเลนน้ันไมมีอะไรซับซอน โดยอุปกรณ Kinect จะประกอบดวย
กลองรับภาพและไมโครโฟนรับเสียง เมื่อ Kinect ทํางานน้ันก็จะรับภาพการเคลื่อนไหวของผูเลนจากกลองเขา
สูชิปประมวล และทําการแปลงสัญญาณออกมา ดังน้ัน แนวคิดของ Kinect ก็คือ ตัวผูเลนจะตองเปนจอ
ยคอนโทลเลอร (Joy Controller) ฉะน้ัน เกมที่ใชอุปกรณ Kinect เปนเกมที่ตองใชรางกายของผูเลนทั้งหมด
ทุกเกม เชน  เมื่อใชกับเกมตีปงปอง หากไมมีตัว Kinect คอยจับลักษณะการเคลื่อนไหว ผูเลนก็ยังคงตอง
บังคับการตีปงปองของตัวละครในเกมดวยจอยสติก (Joy Stick) อยู แตเมื่อใช Kinect ผูเลนก็เพียงแคขยับ
รางกายในลักษณะของการตีปงปอง โดยไมตองถือจอยสติก ซึ่งจะเพิ่มความรูสึกสมจริง และมีสวนรวมกับ
การเลนเกมมากข้ึน อุปกรณ Kinect และเครื่องเลนเกม Xbox  สวนประกอบและการทํางานของ Kinect 
ภายใน Kinect ประกอบดวย อุปกรณฉายแสงอินฟาเรด (Infrared) กลองวัดความลึกของภาพ (Dept 
Camera) กลองวีดีโอ (Video Camera) ไมโครโฟน และเซนเซอร (Sensor) ประมวลผล มีการทํางานเริ่ม
จากการฉายแสงอินฟาเรดออกจากตัว Kinect ซึ่งไมสามารถมองเห็นไดดวยตาเปลา แสงที่ถูกฉายออกมาจะมี
ลักษณะเปนจุดๆ ตามแนวต้ัง 480 จุด แนวนอน 460 จุด แตละจุดหางกัน 7 มิลลิเมตร (ที่ระยะสองเมตร
จากแหลงกําเนิดแสง) (Kinect, 2553) หลังจากน้ัน กลองวัดความลึกจะรับภาพระดับความสวางของแสงอิน
ฟาเรดที่ตกกระทบลงบนวัตถุสงไปใหเซนเซอรเพื่อทําการวัดความลกึตามแนวแกน Z (Axis-Z) ทําใหสามารถ
จําลองสภาพแวดลอมเปนสามมิติได หากความสวางมีมากแสดงวาวัตถุน้ันอยูใกล  ในทางตรงกันขามหากมี
ความสวางนอยลง แสดงวาวัตถุน้ันอยูไกลออกไป นอกจากน้ี Kinect ยังทําการบันทึกใบหนาของผูเลนและ
ยังสามารถใชเสียง ในการควบคุมการใชงานไดอีกดวย 
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ภาพประกอบ 2.22  แสดงไดอะแกรมของ Kinect 
 
  เมื่อไดระดับความลึกของภาพแลว ทําใหเซนเซอรของ Kinect สามารถแยกผูเลนออกจาก
สภาพแวดลอมภายในหองได เชน ผนัง ที่น่ังเลน หรือแมแตการจําแนกวามือของผูเลนอยูขางหนาหรือขาง
หลัง ซึ่งมีประโยชนมากในการวัดระดับความแรงของการตีลูกปงปอง หากผูเลนกําลังเลนเกมตีปงปองอยู 
สวนกลองวีดีโออีกหน่ึงช้ินน้ัน ใชสําหรับรับภาพผูเลนเขาไปแสดงในเกม เชน เกมเตนที่ผูเลนสามารถเลือกได
วาจะใหแสดงตัวละครในเกมเปนตัวผูเองหรือเปลา 
  การรับรูการเคลื่อนไหวของผูเลน  Kinect  มีระบบการรับรูการเคลื่อนไหวของผูเลนอยูภายใน
เซนเซอรเอง ซึ่งเปนการนําเทคโนโลยีปญญาประดิษฐเขามาชวย โดยจะมีการสงขอมูลการเคลื่อนไหว ของผู
เลนในลักษณะตางๆ เขาไปเปนจํานวนมาก ไมวาจะเปนทาทางการน่ัง ยืน การเอียงตัว การขวางลูกบอล การ
หยิบสิ่งของ หรือแมแตกระทั่งการตวัดมือ ขอมูลการเคลื่อนไหวเหลาน้ีจะถูกประมวลเหลือเพียงการ
เคลื่อนไหวของโครงกระดูกซึ่ง Kinect จะวิเคราะหลักษณะการเคลื่อนไหวของขอตอแตละขอรวมทั้งสิ้น 20 
ขอตอ เพื่อนําไปวิเคราะหอีกครั้งวาขณะน้ี ผูเลนกําลังแสดงทาทางอะไรอยู  
  สิ่งที่ระบบการตรวจจับการเคลื่อนไหวผูเลนของ Kinect แตกตางจากระบบอื่น คือ Kinect 
สามารถที่จะแยกแยะผูเลนออกจากสภาพแวดลอมทีเ่ปนฉากหลังไดดีกวา เน่ืองจาก Kinect มองภาพที่รับมา
เปนสามมิติ ไมใชระบบสองมิติ ซึ่งจะตองใชอัลกอรธึิมอีกจํานวนมากในการแยกผูเลนออกจากฉากหลัง หรือ
ยากตอการวิเคราะหวาสิง่ใดบางที่เคลือ่นไหวในฉากน้ัน โดยสวนใหญจะแสดงออกมาในรูปขอตอของรางกาย
ที่ตัวรับสัญญาณสามารถวิเคราะหได 
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ภาพประกอบ 2.23 แสดงขอตอที่ตัวรบัสัญญาณวิเคราะหได 

 
  การรบัคาพารามิเตอรจากโครงรางแบบจําลองโครงกระดูกมนุษย  คือ ทุกสวนของรางกาย 
(Skeleton) ที่สามารถใชได คือ  
   1)  Head  หัว 

2)  Shoulder Center กลางไหล 
3)  Left Shoulder  ไหลซาย 
4)  Left Elbow ขอศอกซาย 
5)  Left Hand มือซาย 
6)  Wrist left ขอมือซาย 
7)  Right Shoulder ไหลขวา 
8)  Right Elbow ศอกขวา 
9)  Right Hand ดานขวามอื 
10)   Wrist Right ขอมือขวา 
11)   Spine กระดูกสันหลัง 
12)   Hip Center ศูนยกลางสะโพก 
13)   Left Knee เขาซาย 
14)   Left Hip สะโพกดานซาย 
15)   Left Foot เทาซาย 
16)   Left Ankle ขอเทาซาย 
17)   Right Knee เขาขวา 
18)   Right Hip สะโพกขวา 
19)   Right Foot เทาขวา 
20)   Right Ankle ขอเทาขวา 
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ภาพประกอบ  2.24  แสดงตําแหนงของคาพารามิเตอรจากตัวรับสญัญาณ 

 
  หลักการในการตรวจจับการเคลื่อนไหวของ Kinect ทําใหการประมวลผลภาพทําไดงายย่ิงข้ึน 
โดยอาศัยความลึกมาเปนอีกหน่ึงในปจจัยในการแยกแยะวัตถุ  จะพบวาการแยกตัวคนออกจากพื้นหลังโดย
ใชคุณสมบัติความแตกตางของสีและพื้นผิวจะทําไดยาก เพราะสีของพื้นหลังและสีของเสื้อมีความคลายคลึง
กันมาก แตจะเปนเรื่องที่งายมากถาใชคุณสมบัติของความลึกเปนเกณฑในการแบง 

 

 
 

ภาพประกอบ  2.25  แสดงภาพสแีละภาพระดับสเีทาแสดงความลกึของคน  ๆหน่ึง 
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  โดยทางบริษัท Microsoft ไดเผยแพรชุดพัฒนาซอฟทแวรบน Windows Platform สําหรับ 
Kinect (The Kinect for Windows SDK beta) ซึ่ งเปนชุดเครื่องมือโปรแกรมมิ่ งสํ าหรับนักพัฒนา        
แอพพลิเคชัน ทําใหผูที่สนใจในการพัฒนาสามารถเขาถึงการใชงานอุปกรณ Microsoft Kinect ไดอยาง
งายดายดวยการใชงานเช่ือมตอผานระบบปฏิบัติการ Windows7 โดยชุดพัฒนาซอฟทแวรน้ีมีลักษณะเดน 
ดังน้ี 
   1)  Raw sensor streams ทําใหสามารถเขาถึงขอมูลดิบจากตัวรับรูความลึก  ตัวรับรูสี
ของกลอง และ Four-element Microphone Array 
   2)  Skeletal tracking ทําใหสามารถติดตามโครงรางกระดูกของมนุษยหน่ึงหรือสองคนที่
กําลังเคลื่อนที่ได ทําใหสามารถสรางแอพพลิเคชันที่บังคับดวยทาทางได 
   3)  Advanced audio capabilities ทําใหสามารถประมวลผลเสียง กําจัดเสียงรบกวนที่
ซับซอน กําจัดเสียงสะทอน ระบุแหลงที่มาของเสียง และสามารถบูรณาการรวมกับ Windows speech 
recognition API ได 
   4)  Sample code and documentation ประกอบดวยเอกสารเชิงเทคนิคมากกวา      
100 หนา เอกสารตัวอยางตางๆ และ Built-in help files 
   5)  Easy installation สามารถติดต้ังไดอยางรวดเร็ว ไมมีการต้ังคาที่ซับซอนและขนาด
ของตัวติดต้ังนอยกวา 100 MB   
  การตรวจจบัมนุษยโดยใชขอมูลความลกึที่ไดจาก Kinect (Human Detection Using Depth 
Information by Kinect)  มีกระบวนการทาํงานโดยใชขอมูลความลึกน้ันสามารถแบงออกไดเปน  4 ข้ันตอน  
ดังน้ี  
   1)  การจบัคูระยะทางการเกลาแบบสองมิติ (2D Chamfer Distance Matching)  
   2)  การเขารปูโมเดลสามมิติ (3D Model Fitting)  
   3)  การสรางเสนแสดงโครงราง (Extract Contours)  
   4)  การติดตามตัว (Tracking)  

ซึ่งกระบวนการทํางานทัง้หมดสามารถแสดงเปนลําดับข้ันตอนไดดังแสดงในรปู 
 

 

 
ภาพประกอบ  2.26 แสดงภาพรวมของกระบวนการตรวจจบัมนุษย 
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  2.5.3.4 Head-mounted display (HMD) 
   จอภาพสวมศีรษะหรือที่รูจักกันวา “ชุดแวนตา” (Goggles)  ประกอบดวยแวนตา                 
ที่มีจอมอนิเตอรขนาดเล็ก ซึ่งทําดวยกระจก 3 มิติ เรียกวา “stereoscopic glasses” ทํามุมกวางประมาณ 
140 องศา เพื่อใหผูใชสามารถมองเห็นสิ่งที่เปนนามธรรมในลกัษณะ 3 มิติ ในโลกของความเปนจรงิเสมือนได  
 

 
 

 
ภาพประกอบ  2.27 ชุดแวนตา (Goggles) 

 
  2.5.3.5 Data gloves / sensor glove  
   ถุงมือรับรู (sensor glove) เปนถุงมือขนาดเบาที่มีเสนใยนําแสงเรียงเปนแนวอยูตามน้ิว 
และขอมือเพื่อเปนเครื่องรับรูการเคลื่อนที่และสงสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร เมื่อสวมถุงมือน้ีแลวจะทําให 
ผูใชเขาถึงสิ่งแวดลอม 3 มิติ ถุงมือรับรูจะทําใหผูใชจับตองและรูสึกวัตสิ่งของซึ่งไมมีอยูที่น่ันจริงๆ   
 

 
 

 
ภาพประกอบ 2.28 ถุงมือรับรู (sensor glove) 
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  2.5.3.6  CAVE 
   CAVE เปนหองแสดงผลสามมิติทีป่ระกอบจากจอภาพจํานวน 4 จอตอกันเปนรูปลูกบาศก 
สําหรับจอดานซาย ดานหนา ดานขวา และที่พื้น สามารถมองเห็นวัตถุจําลองที่เตรียมข้ึนจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรโดยอาศัยแวนสามมิติ ชนิด LCD shutter glasses รวมทั้งสามารถติดตอกับวัตถุจําลองสามมิติ
ช้ินตางๆ ได โดยอาศัยอุปกรณติดตออยางถุงมือ 3 มิติ (Cyber Glove), เมาสสามมิติ (3D mouse), และ 
คทาสามมิติ (Wanda)  
 

 
 

 
ภาพประกอบ  2.29 หองแสดงผล 3 มิติ 

 
2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ  
 
 2.6.1  งานวิจยัในประเทศ   
  อรรถศาสตร เวียงสงค และคณะ (2553: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเพื่อหาขอสรุป 
ในการนําเอาความเปนจริงเสมือนมาประยุกตใชเพื่อสรางสื่อในการประชาสัมพันธมหาวิทยาลัย 
มหาสารคาม ซึ่งในปจจุบันเปนการนําเสนอสื่อประชาสัมพันธในรูปแบบ วีดิทัศน ดังน้ัน ในการวิจัย 
ครั้งน้ี  จึงมีความมุงหมาย 1) เพื่อศึกษารูปแบบของสื่อความเปนจริงเสมือนที่เหมาะสมกับการ 
ประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2) เพื่อพัฒนาสื่อความเปนจริงเสมือน ในการประชาสัมพันธ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่มีตอสื่อ ความเปนจริงเสมือนเพื่อการ 
ประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยมหาสารคาม กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดมาโดยการสุมอยางงาย 
จากนิสิตที่เรียนในรายวิชาสารสนเทศพื้นฐาน กําหนดขนาดโดยใชตารางของเครจซี่และมอรแกน 
ไดกลุมตัวอยางจํานวน 205 คน เครื่องมือที่ใชในการศึกษาประกอบดวย สื่อความจริงเสมือนเพื่อ 
การประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพ 
ของผูเช่ียวชาญที่มีตอสื่อมัลติมีเดียที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน และแบบวัดความพึงพอใจของนิสิตที่มีตอ 
สื่อมัลติมีเดียที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน มีคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.86 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ 
คารอยละ คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบวา ไดรูปแบบสําหรับการพัฒนา 
สื่ อค วาม เป น จริ ง เส มื อนที่ เห ม าะสมกับ ก ารป ระชาสั มพั นธ มห าวิทยาลั ยมห าสารคาม 
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ไดสื่อความเปนจริงเสมือนที่พัฒนาข้ึนตามรูปแบบที่ไดจากการศึกษาและนิสิต มีความพึงพอใจ 
ตอการใชสื่อความเปนจริงเสมือนโดยรวมอยูในระดับมาก โดยสรุป สื่อความเปนจริงเสมือนที่ผูวิจัย 
พัฒนาข้ึนสามารถทําใหผูชมสือ่รูสกึเหมอืนอยูในเหตุการณน้ันจริง ไมวาจะเปนทางดานภาพโมเดล 3 มิติ 
สภาพแวดลอมเสมือนจริง เสียง หรือประสาทสัมผัส โดยใชอุปกรณพื้นฐานทางคอมพิวเตอร 
ซึ่งมีลักษณะแบบตอบโตกับผูใชหรือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ สามารถนําสื่อความเปนจริงเสมือน 
ไปใชในการประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยไดจริงและมีประสิทธิภาพ 
   สรุปวาไดวา อรรถศาสตร เวียงสงค และคณะ (2553: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเพื่อหา 
ขอสรุป ในการนําเอาความเปนจริงเสมือนมาประยุกตใชเพื่อสรางสื่อในการประชาสัมพันธมหาวิทยาลัย 
มหาสารคาม พบวา สื่อความจริงเสมือนที่นํามาใชประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยมหาสารคามนิสิตมีความ
พึงพอใจในระดับมากและสามารถนําไปใชประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยไดอยางมีประสิทธิภาพ เพราะสื่อ
ความเปนจริงเสมอืนที่พัฒนาข้ึนสามารถทําใหผูใชรูสึกเสมือนอยูในเหตุการณและสภาพแวดลอมน้ันจริง 
  พนิดา  ตันศิริ (2553: บทคัดยอ) เทคโนโลยีเสมือนจริงไดถูกรวมเขาไปเปนสวนหน่ึง 
ในกิจกรรมประจําวัน มีการนําไปประยุกตใชอยางแพรหลายในดานตางๆ  ทั้งดานศิลปะ การแพทย 
การศึกษา และการพาณิชยบทความน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อกลาวถึงเทคโนโลยีเสมือนจริง และแสดงถึง 
ประโยชนจากการนําเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใชกับธุรกิจในดานตางๆ ในบทความมีการเปรียบเทียบ 
ระหวางเทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยีความจริงเสมือน รวมทั้งการนําเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช 
บนโทรศัพทมือถือที่เรียกวา  ระบบเสมือนบนโทรศัพทมือถือ และแนวโนมของการใชเทคโนโลยี 
เสมือนจริงในอนาคต เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality : VR) เปนวิวัฒนาการ ของเทคโนโลยี 
ที่เริ่มจากการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับการทหารและจําลองการบินของประเทศ สหรัฐอเมริกา 
ระหวางป ค.ศ.1960-1969 ปจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือนไดมีการพัฒนาอยางตอเน่ืองและ 
ไดนํามาประยุกตใชกับงานดานตางๆ อาทิ ดานวิศวกรรม ดานวิทยาศาสตรการแพทย ดานบันเทิง  
เปนตน และมีการแบงประเภทของระบบความจริงเสมือนตามพื้นฐานวิธีที่ ติดตอกับผูใชเทคโนโลยี 
เสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เปนประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริงเสมือน ที่มีการนํา 
ระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อสรางสิ่งที่เสมือนจริงใหกับผูใชและเปนนวัตกรรม 
หรือเทคโนโลยีที่มีมาต้ังแตป ค.ศ. 2004 จัดเปนแขนงหน่ึงของงานวิจัยดานวิทยาการ  คอมพิวเตอร  
วาดวยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติ ที่สรางจากคอมพิวเตอรลงไปในภาพที่ถายมาจาก 
กลองวิดีโอเว็บแคมหรือกลองในโทรศัพทมือถือแบบเฟรมตอเฟรม ดวยเทคนิคทางดานคอมพิวเตอร 
กราฟก ปจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกนํามาประยุกตใชกับธุรกิจตางๆ ไมวาจะเปน ดานอุตสาหกรรม 
การแพทย การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร โดยใชเทคโนโลยีความจริงเสมือน มาผนวกเขากับ 
เทคโนโลยีภาพผานซอฟตแวรและอุปกรณเช่ือมตอตางๆ และแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอรหรือ 
บนหนาจอโทรศัพทมือถือ  ทําใหผูใชสามารถนําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชกับการทํางานแบบออนไลน 
ที่สามารถโตตอบไดทันทีระหวางผูใชกับสินคาหรืออุปกรณตอเช่ือมแบบเสมือนจริงของโมเดลแบบ     
สามมิติที่มีมุมมองถึง 360 องศา โดยผูใชไมจําเปนตองไปสถานที่จริงเมื่อเปรียบเทียบระหวาง 
การประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) พบวา แตกตางกัน 
ในการใชอุปกรณระบุ ตําแหนง โดยการประยุกตใช  เทคโนโลยีความจริงเสมือน จะใชอุปกรณ 
ที่มีความซับซอนเพื่อระบุตําแหนงของสวนที่ปฏิสัมพันธกับมนุษย เชน การใชถุงมือ เพื่อระบุตําแหนง 
โดยใชสัญญาณแมเหล็กไฟฟา แตในการประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริง จะใชเพียงกลองที่ติดกับ 
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อุปกรณตางๆ เชน กลองวิดีโอ เว็บแคมและวัตถุสัญลักษณ (Marker board) ทําใหสามารถพัฒนา 
สวนของการปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมไดงายกวาและประหยัดตนทุนในการพัฒนาระบบไดมากกวา  
ภายใตสิ่งแวดลอมเสมือนที่คลายกัน 
   สรุปไดวา พนิดา  ตันศิริ (2553: บทคัดยอ) ไดเปรียบเทียบระหวางการประยุกตใช 
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) พบวา มีความแตกตางกัน 
ในการใชอุปกรณระบุตําแหนง โดยการประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสมือน จะใชอุปกรณที่มี 
ความซับซอนเพื่อระบุตําแหนงของสวนที่จะมีปฏิสัมพันธกับมนุษย แตในการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
จะใชเพียงกลองที่ติดกับอุปกรณตางๆ หรือเซ็นเซอร เชน กลองวิดีโอ เว็บแคมและวัตถุสัญลักษณ 
(Marker board) ทําใหสามารถพัฒนาไดงายกวาและประหยัดตนทุนมากกวา ภายใตสิ่งแวดลอมเสมือน 
ที่คลายกัน 
  นวรัตน  แซโคว (2553: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย 
ปฏิสัมพันธในรูปแบบความจริงเสมือน เรื่อง การแนะนําอุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับเครื่องคอมพิวเตอร 
สวนบุคคลผานเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต  การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของบทเรียน 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธในรูปแบบความจริงเสมือน  เรื่อง การแนะนํา อุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับ 
เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล ตามเกณฑ 80/80  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา 
กอนและหลังเรียนที่เรียนจากบทเรียน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอบทเรียน  
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยน้ี  คือ นักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเอกชน 3 สถาบัน  
โดยเลือกกลุมตัวอยางจากการจําแนก ประชากรเปน 3 ขนาด  คือ ขนาดใหญ กลาง เล็ก ภาคเรียนที่ 1 
ปการศึกษา 2552 จํานวน 200 คน เครื่องมือที่ ใช ในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่ อหาผลสัมฤท ธ์ิ 
ทางการเรียน คือ แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  จํานวน 4 หนวย รวม 40 ขอ  โดยผานการ หา 
คาความสอดคลองและคาความยากงายรวมทั้งอํานาจการจําแนก ผลการวิจัย พบวา 1. การพัฒนา 
บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธในรูปแบบความจริงเสมือน เรื่อง การแนะนําอุปกรณคอมพิวเตอร 
สําหรับเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลผานเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมีประสิทธิภาพเทากับ 87.92 / 84.44  
2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนดวยมัลติมีเดียปฏิสัมพันธในรูปแบบความจริงเสมือน 
สูงกวากอนเรียน 3. การหาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอมัลติมีเดียปฏิสัมพันธในรูปแบบความจริงเสมือน 
อยูในระดับมากและมีคาเฉลี่ยตอความพึงพอใจรอยละ 61.7  อยูในระดับดี 
   สรุปวา นวรัตน  แซโคว (2553: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการสรางบทเรียน 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธในรูปแบบความจริงเสมือน เรื่อง การแนะนําอุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับ 
เครื่องคอมพิวเตอรสวนบคุคลผานเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
กลุมตัวอยางหลังเรียนดวยมัลติมีเดียปฏิสัมพันธในรปูแบบเสมือนจริงสูงกวากอนเรียน  
  วิวัฒน  มีสุวรรณ (2554: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง การเรียนรูดวยการสรางโลก 
เสมือนผสานโลกจริง ดวยการนําเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) 
มาจัดการเรียนรู เปนมิติใหมทางดานสื่อการศึกษา ผูเรียนมีความสนใจใฝเรียนรู อยากรูอยากเห็น 
เรียนรูสิ่งใหม  สรางประสบการณที่แปลกใหมและมีสวนรวมในการเรียนรูไดเพิ่มมากข้ึน สรางผลิตผล 
ที่มีความหมายกับตนเอง เกิดปฏิสัมพันธ เช่ือมโยงเขาสูหองเรียน นําเอาประสบการณ เขาสู 
สถานการณจริงที่ผสมผสานกับสถานการณเสมือนจริง ไดเรียนรูเรื่องที่สอดคลองกับความสามารถ 
และความตองการของตนเอง เปนชุมชนที่เนนการเรียนรูจากบริบทของสังคมที่เปนจริง เกิดการเรียนรู 
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จากกันและกันที่สังเกตได  สรางความรูและประสบการณไดโดยตรงจากการเรียนรูดวยสังคมหรือ 
การรวมกันเรียนรู 
   สรุปไดวา วิวัฒน  มีสุวรรณ  (2554: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง การเรียนรู 
ดวยการสราง โลกเสมือนผสานโลกจริง ดวยการนําเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented 
Reality) ผลการวิจัย พบวา ผู เรียนมีความสนใจใฝ เรียนรู  อยากรู อยากเห็น  เรียนรูสิ่ ง ใหม 
เกิดปฏิสัมพันธเช่ือมโยง เขาสูหองเรียน และนําประสบการณที่ไดจากโลกเสมือนจริงมาปรับใชกับโลก
จริง 
  นิรันดร ทองอรุณ (2553: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัย  เรื่อง  การจัดการสื่อและองคความรู 
ทางสถาปตยกรรมเพื่ อพัฒ นาการท องเที่ ยว : กรณี ศึกษาการทองเที่ ยวพิพิ ธภัณฑ ในเกาะ 
เมืองพระนครศรีอยุธยา  เน่ืองจากจังหวัดพระนครศรีอยุธยาเปนแหลงอารยธรรมในการศึกษา 
งานสถาปตยกรรมและประวัติศาสตรที่สําคัญที่สุดแหงหน่ึงของชาติ มีหนวยงานจากทั้งภาครัฐบาล 
และเอกชนรวมกันดูแล บริหารจัดการ อนุรักษ และพัฒนา ทําใหการเรียนรูคุณคางานสถาปตยกรรม 
และอุตสาหกรรมการทองเที่ยวโดยเฉพาะในเกาะเมืองพระนครศรีอยุธยาพัฒนาไปตามลําดับ 
เห็นไดจากการจัดต้ังแหลงในการศึกษาขอมูลประวัติศาสตรและหนวยงานในการพัฒนาการทองเที่ยว 
ซึ่งประกอบไปดวย พิพิธภัณฑ ศูนยวัฒนธรรม ศูนยบริการขอมูล ฯลฯ โดยการเผยแพรขอมูลจาก 
แหลงในการศึกษาขอมูลดังกล าว  ยังเปนขอมูล ในลักษณะของสื่อและขอมูลในการเรียนรู 
ทั้งในลักษณะสองมิติและสามมิติ  เพื่อใหผูศึกษาไดเรียนรูนอกเหนือจากการลงพื้นที่ศึกษาหรือชม 
จากสถานที่จริง  แตเน้ือหาดังกลาวยังมีขอจํากัดของการศึกษาและการเขาถึง  เน่ืองจากผูชมไมสามารถ 
มีทางเลือกในการศึกษาตามที่ตนตองการเพราะเน้ือหาจะถูกกําาหนดใหเปนไปตามรูปแบบที่ผูจัดทํา 
กําหนดไว ทําใหการเผยแพรความรูทางสื่อและการพัฒนาอุตสาหกรรมการทองเที่ยวไมสามารถ 
ดําเนินไปอยางมีศักยภาพ การวิจัยน้ีไดทําการศึกษาทฤษฎีและประเด็นที่ เกี่ยวของกับการพัฒนา 
ศักยภาพของสื่อและขอมูลการเรียนรูในประเด็นตางๆ เชน การเก็บรวบรวมขอมูลของสื่อและขอมูล 
ในกระบวนการเรียนรูตางๆ  การศึกษาพื้นที่ เกาะเมืองพระนครศรีอยุธยา  การศึกษาการเดินทาง 
การเขาถึงและเสนทางการทองเที่ยว  เพื่อเปนแนวทางในการนําเสนอลักษณะทางกายภาพของพื้นที่ 
เกาะเมืองพระนครศรีอยุธยา  เสนทางการทองเที่ยว โดยเฉพาะการชมงานสถาปตยกรรมประเภท 
อาคารพิพิธภัณฑโดยใชสื่อทางมัลติมีเดีย รวมถึงการสรางสภาพแวดลอมเสมือนซึ่งจะทําใหผูศึกษา 
สามารถเขาถึงพื้นที่ที่เปนแหลงทองเที่ยวการจัดแสดงในพิพิธภัณฑและการศึกษางานทางสถาปตยกรรม
ไดอยางอิสระ เชน การเลือกชมงานสถาปตยกรรมทีส่ําคัญๆ ที่ไดมีการจดัระเบียบ ขอมูลหรือการจัดการ 
องคความรู ขณะเดียวกันยังสามารถทราบภาพรวมทางกายภาพ ของเกาะเมืองพระนครศรีอยุธยา 
อันประกอบไปดวย  ถนน แมนํ้าลําคลอง เสนทางการสัญจร พื้นที่หรือยานตางๆ เชน พื้นที่อุทยาน 
ประวัติศาสตร พื้นที่หนวยงานราชการ พื้นที่ชุมชน แหลงทองเที่ยวที่สําคัญ ฯลฯ โดยผลการวิจัยนํามาสู 
การพัฒนาและยกระดับการเรียนรูและการทองเที่ยวเชิงประวัติศาสตรของสถาปตยกรรมโบราณสถาน 
และพื้นที่ที่เปนมรดกอารยธรรมทางประวัติศาสตร และวัฒนธรรมของชาติอยางมีประสิทธิภาพตอไป 
   สรุปไดวา นิรันดร ทองอรุณ (2553: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง  การจัดการสื่อ 
และองคความรูทางสถาปตยกรรมเพื่อพัฒนาการทองเที่ยว : กรณีศึกษาการทองเที่ยวพิพิธภัณฑในเกาะ 
เมืองพระนครศรีอยุธยา  พบวา วิจัยน้ีไดทําการศึกษาทฤษฎีและประเด็นที่เกี่ยวของกับการพัฒนา 
ศักยภาพของสื่อและขอมูลการเรียนรูในประเด็นตางๆ เพื่อเปนแนวทางในการนําเสนอลักษณะทาง 
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กายภาพของเมืองพระนครศรีอยุธยา เสนทางการทองเที่ยว โดยเฉพาะการชมงานสถาปตยกรรม 
ประเภทอาคารพิพิธภัณฑโดยใชสื่อทางมัลติมีเดีย รวมถึงการสรางสภาพแวดลอมเสมือนจริง เพื่อพัฒนา
และยกระดับการเรียนรูและการทองเที่ยงเชิงประวัติศาสตรและวัฒนธรรมของชาติใหมีประสิทธิภาพ
ย่ิงข้ึน 
  ศันสนีย  สังสรรคอนันต (2551: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัย  เรื่อง การพัฒนาแบบจําลอง 
หองปฏิบัติการเสมือนจริง เพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตในวิชาฟสิกส  สําหรับ 
นักศึกษาดานวิทยาศาสตร  วัตถุประสงคในการวิจัยครั้งน้ี  คือ 1) เพื่อพัฒนาแบบจําลองหองปฏิบัติการ 
เสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตในวิชาฟสิกส  สําหรับนักศึกษาดาน 
วิทยาศาสตร  2) เพื่อหาประสิทธิภาพของหองปฏิบัติการเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผานระบบ 
เครือขายอินเทอรเน็ตในวิชาฟสิกส สําหรับนักศึกษาดานวิทยาศาสตร 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ 
นักศึกษาที่มีตอหองปฏิบัติการเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  
ประชากรที่ใชในการวิจัย  ไดแก นักศึกษาปริญญาตรีช้ันปที่ 1 ปการศึกษา 2550 คณะวิทยาศาสตรและ 
เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร  จํานวน 662 คน  ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาปฏิบัติการฟสิกส 1 
(วท.181) กลุมตัวอยางไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ไดแก  นักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรีช้ันปที่ 1 สาขาวิชาฟสิกส และฟสิกสอิเล็กทรอนิกส คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา ปฏิบัติการฟสิกส 1 ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2550 จํานวน 60 คน  โดยใหกลุมตัวอยางเรียนกับหองปฏิบัติการเสมือนจริง  สถิติที่ใชในการวิเคราะห 
ขอมูล ไดแก  คาเฉลี่ย  คารอยละ  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัย พบวา 1) แบบจําลองหอง 
ปฏิบั ติการเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ประกอบดวย 
สวนนําเสนอเน้ือหา  สวนสนับสนุนการเรียนรู และหองปฏิบัติการเสมือนจริง 2) การหาประสิทธิภาพ 
ของหองปฏิบัติการเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตในวิชาฟสิกส  
สําหรับนักศึกษาดาน วิทยาศาสตร  เทากับ 79.66 / 77.85  3) การหาความพึงพอใจของนักศึกษา 
ที่มีตอหองปฏิบัติการเสมือนจริง  เพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตในวิชาฟสิกส  
สําหรับนักศึกษาดาน วิทยาศาสตร พบวา  นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดับมากและมีคาเฉลี่ย 
ความพึงพอใจ เทากับ 3.78 
   สรุปไดวา ศันสนีย สังสรรคอนันต (2551: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนา 
แบบจําลองหองปฏิบัติการเสมือนจริง เพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอิ นเทอรเน็ต 
ในวิชาฟสิกส สําหรับนักศึกษาดานวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา แบบจําลองหองปฏิบัติการเสมือนจริง 
ประกอบดวย สวนนําเสนอเน้ือหา  สวนสนับสนุนการเรียนรู และหองปฏิบัติการเสมือนจริงซึ่งมี
ประสิทธิภาพ เทากับ 79.66 / 77.85 และกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในระดับมาก 
  มงคล ฉันทไพศาล (2545: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย  เรื่อง การศึกษาการใชแบบจําลอง 
เสมือนจริงในการเพิ่มความสามารถในการสื่อสารในชวงการออกแบบ งานวิจัยน้ีนําเสนอรูปแบบ 
การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) มาสรางแบบจําลองเสมือนจริงสําหรับใช 
ในงานกอสรางในชวงการออกแบบ โดยมุงเนนการศึกษาผลจากการใชแบบจําลองเสมือนจริง 
ในการออกแบบอาคารบนเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลจากกรณี ศึกษา "โครงการสรางตึก 
ครอบอาคารปฏิบัติการเจริญวิศวกรรม" ซึ่งเปนอาคารที่มีขอจํากัดในดานการออกแบบและกอสราง 
หลายประการ  ดังน้ัน ในงานวิจัยน้ีไดมุงเนนการศึกษาประโยชน ขอจํากัดและแนวทางแกไขขอจํากัด 
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ของการใชแบบจําลองเสมือนจริงเปนเครื่องมือในการสื่อสารระหวางการดําเนินงานในชวงการออกแบบ 
ศึกษาผลของการใชแบบจําลองเสมือนจริงในการเพิ่มความสามารถในการสื่อสารระหวางกลุมของ 
ผูออกแบบแนะนําการพัฒนาระบบและการใชประโยชนจากแบบจําลองเสมือนจริงในงานกอสราง 
รวมทั้งการนําเสนอข้ันตอนในการใชแบบจําลองเสมือนจริงต้ังแตการเลือกใชซอฟตแวร การสราง 
แบบจําลองเสมือนจริงและการประยุกตใชแบบจําลองเสมือนจริงเปนเครื่องมือในการสื่อสาร ผลงาน 
วิจัยแสดงใหเห็นวา การนําแบบจําลองเสมือนจริงมาประยุกตใชในชวงการออกแบบ สามารถชวยให 
ผูรวมงานมองเห็นปญหาที่อาจเกิดข้ึนในระหวางกอสรางไดอยางชัดเจนและชวยในการสื่อสาร ระหวาง 
ฝายตางๆ ที่เกี่ยวของมีประสิทธิภาพดีย่ิงข้ึน เน่ืองจากชวยใหผูรวมงานเขาใจผลการออกแบบ ไดอยาง 
รวดเร็วและสามารถนําขอมูลแบบ 3 มิติไปเช่ือมโยงกับการพิจารณาในประเด็นอื่นๆ แตแบบจําลอง 
เสมือนจริงมีขอจํากัดดานการแสดงรายละเอียดของขอมูลดานระยะ (Dimension) และไมสามารถ 
แสดงสภาพความเปนจริงทั้งหมดได เพื่อแกไขขอจํากัดของแบบจําลองเสมือนจริง  งานวิจัยน้ีไดเสนอ 
รูปแบบการใชเครื่องมือแบบผสมผสานซึ่งประกอบดวยแบบจําลองเสมือนจริงแบบ 2 มิติและภาพถาย 
แบบดิจิตอล ผลจากการประยุกตใชพบวา สามารถแกไขขอจํากัดของแบบจําลองเสมือนจริงได 
อยางมีประสิทธิภาพ 
   ส รุ ป ได ว า  ม งคล  ฉั น ท ไพ ศ าล  (2 545 : บ ท คั ดย อ ) ได ทํ าก าร วิจั ย  เรื่ อ ง 
การศึกษาการใชแบบจําลองเสมือนจริงในการเพิ่มความสามารถในการสื่อสารในชวงการออกแบบ  
ผลการวิจัยพบวา การนําแบบจําลองเสมือนจริงมาประยุกตใชในชวงการออกแบบ สามารถชวยให 
ผูรวมงานมองเห็นปญหา ที่อาจเกิดข้ึนในระหวางกอสรางไดอยางชัดเจน และชวยในการสื่อสาร 
ระหวางฝายตางๆ ที่เกี่ยวของใหมีประสิทธิภาพดีย่ิงข้ึน แตมีขอจํากัดดานการแสดงรายละเอียดของ
ขอมูลดานระยะและไมสามารถแสดงภาพเสมือนจริงไดทั้งหมด เพื่อแกไขขอจํากัดน้ี ผูวิจัยจึงได
ผสมผสานการใชเครื่องมือซึ่งประกอบดวยแบบจําลองเสมือนจริง 2 มิติและภาพถายดิจิตอล พบวา 
สามารถแกไขแบบจําลองเสมือนจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  นพดล จอกแกว  (2546: วิทยานิพนธ) ไดทํางานวิจัย  เรื่อง ระบบรวมการจําลองข้ันตอน 
การทํางานแบบ 3 มิติ ระยะเวลาและคาใชจายในการกอสรางโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง  พบวา  
ในปจจุบันการวางแผนงานกอสรางสวนใหญมักมีการแยกข้ันตอนการวางแผนงานในเรื่องวิธีการ 
กอสราง ข้ันตอนการทํางาน ระยะเวลา และคาใชจายออกจากกัน ซึ่งทําใหการวางแผนงานกอสรางไมมี 
ประสิทธิภาพ รวมทั้งผูวางแผนงานกอสรางมีขอจํากัดในการคิดรวมข้ันตอนการทํางาน  ระยะเวลา 
และคาใชจายในการกอสรางในเวลาเดียวกัน เพื่อบรรเทาปญหาดังกลาว งานวิจัยน้ีจึงมีวัตถุประสงค 
เพื่อนําเสนอแนวทางใหมในการวางแผนงานกอสรางโดยการคิดรวมข้ันตอนการกอสรางแบบ 3 มิติ 
ระยะเวลาและคาใชจายในการกอสรางเขาดวยกัน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการตัดสินใจ ของผูวางแผน 
งานกอสราง  โดยในการวิจัยน้ี ตนแบบของระบบรวมไดถูกพัฒนาข้ึนโดยการประยุกตใชเทคโนโลยี 
ภาพเสมือนจริง เพื่อใหผูวางแผนงานสามารถมองเห็นภาพเสมือนจริงของวิธีการกอสราง  ข้ันตอน 
การทํางานและการใชทรัพยากรในการกอสราง รวมทั้งไดมีการประยุกตใชวิธีการสรางแบบจําลอง 
เพื่อคํานวณหาระยะเวลาที่มีความเปนไปไดในการกอสรางรวมทั้ งคาใชจายในเวลาเดียวกัน 
ในงานวิจัยน้ีกระบวนการกอสรางอาคารประเภทโรงงานไดถูกนํามาใชเพื่อเปนตนแบบในการพัฒนา 
ระบบโดยมีเงื่อนไขในการกอสรางเสมือนจริง โดยที่ โมเดล 3 มิ ติของทรัพยากรตาง ๆ ไดแก 
สวนประกอบของอาคาร  สิ่งอํานวยความสะดวก งานช่ัวคราวและเครื่องจักร ไดถูกสรางข้ึนโดย 
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การประยุกตใชซอฟแวร 3 มิติ ซึ่งโมเดลดังกลาวถูกจัดเก็บ รวบรวม และจัดหมวดหมูไวในคลังขอมูล 
(Library) เพื่อสะดวกในการนํามาใชงานในระบบรวม  ในระบบรวมน้ีข้ันตอนการกอสรางไดถูกจําลอง 
ในระบบที่มีการเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติที่เสมือนจริงและสามารถเช่ือมโยงไปยังฐานขอมูลของระบบ 
ซึ่ ง ป ระก อบ ด วย  ข อ มู ล วิ ธีก ารก อ ส ร า ง  ข อ มู ล ข อ ง เค รื่ อ งจั ก รแ ล ะ อั ต ร าก าร ทํ า ง าน 
ในงานวิจัยน้ีระบบรวมดังกลาวไดถูกตรวจสอบโดยใชขอมูลที่ไดจากงานกอสรางจริง ซึ่งผลที่ไดสามารถ 
แสดงใหเห็นวา ระบบรวมดังกลาวสามารถชวยใหผูวางแผนงานกอสรางสามารถเลือก ใชวิธีการกอสราง 
เครื่องจักร เครื่องมือและข้ันตอนการทํางานไดอยางเหมาะสม รวมทั้งทราบถึงระยะเวลาในการทํางาน 
และคาใชจายในการกอสรางในเวลาเดียวกัน นอกจากน้ีระบบยังสามารถชวยในการจัดวางแผนผัง 
และบริหารจัดการพื้นที่ของหนวยงานกอสรางไดอยางเหมาะสม ซึ่งชวยใหผูวางแผนงานกอสราง 
สามารถตัดสินใจวางแผนงาน และสื่อสารระหวางผูรวมงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 
   สรุปไดวา นพดล จอกแกว  (2546: วิทยานิพนธ) ไดทํางานวิจัย  เรื่อง ระบบรวม 
การจําลอง ข้ันตอนการทํางานแบบ 3 มิติ ระยะเวลาและคาใชจายในการกอสรางโดยใชเทคโนโลยี 
ภาพเสมือนจริงผลการวิจัยพบวา ระบบดังกลาวสามารถชวยในการวางแผนผังและจัดการพื้นที่ไดอยาง
เหมาะสม ประหยัดเวลาและสามารถตัดสินใจไดอยางถูกตองพรอมทั้งชวยใหงายตอการสื่อสารระหวาง
ผูรวมงานอีกดวย 
  สมศักด์ิ  เตชะโกสิต และณมน จีรังสุวรรณ (2556: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัย เรื่อง 
แนวทางการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง  ในการวิจัยครั้งน้ี 
มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา 1) การใชประโยชนหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 2) ขอจําจัดของการจัด 
กิจกรรมการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 3) สภาพแวดลอมในหองวิทยาศาสตร 
ที่สงเสริมการเรียนรูของนักเรียน และ 4) แนวทางในการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 
โดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง ผูวิจัยใชระเบียบวิธีวิจัยโดยใชเทคนิคเดลฟาย ชักตัวอยางแบบเจาะจง 
ประกอบดวยอาจารยผูสอนวิชาวิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษาโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัย  
เกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษาที่มีประสบการณสอนไมนอยกวา 5 ป และใชเทคโนโลยี 
ทางคอมพิวเตอรเปนสื่อการสอน จํานวน 7 ทาน อาจารยสาขาวิชาวิทยาศาสตร คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 5 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีเสมือนจริงที่มีประสบการณ 
ออกแบบสื่อการเรียนการสอนดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงในพิพิธภัณฑเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน          
5 ทาน  โดยการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 3 รอบและวิเคราะหขอมูลดวยการ 
พิจารณาผลจากการตอบแบบสอบถามของผูเช่ียวชาญที่มีคามัธยฐาน (median, MD) ต้ังแต 3.50 
และคาพิสัยระหวางควอรไทล (interquartile range : IQR) มีคานอยกวาหรือเทากับ 1.50 ผลการวิจัย 
พบวา  1) การใชประโยชนในการจัดการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร คือ 1.1) เปนหอง 
ทดลองวิทยาศาสตร 1.2) จัดการเรียนการสอน 1.3) เปนที่จัดเก็บอุปกรณการทดลอง 1.4) จัดแสดงสื่อ 
การเรียนการสอน 2) ขอจํากัดของการใชหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรในการจัดการเรียนการสอน คือ 
2.1) อุปกรณการทดลองบางอยางไมทันสมัย 2.2) บางการทดลองมีอันตรายนักเรียนไมสามารถ 
ทดลองได 2.3) ชุดอุปกรณการทดลองไมมี คุณภาพ 2.4) นักเรียนไมมีอิสระในการทดลอง  2.5) 
ชุดอุปกรณ  การทดลองไม เพียงพอตอจํานวนนักเรียน 3) สภาพแวดลอมในหองปฏิบั ติการ 
วิทยาศาสตรที่สงเสริมการเรียนรูของนักเรียน คือ 3.1) มีอุปกรณใหนักเรียนใชสืบคนหาความรู 
อยางพอเพียง 3.2) มีบรรยากาศที่เหมาะสมตอการเรียนรู 3.3) มีมุมใหนักเรียนศึกษาคนควาดวยตนเอง 
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3.4) สงเสริมการลงมือปฏิบัติจริง 4) แนวทางในการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร โดยใช 
เทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดวย 4.1) ใชเทคโนโลยีเสมือนจริงเปนแหลงการเรียนรู 4.2) เปนฐาน 
ขอมูล 4.3) ใชทบทวนความรู 4.4) ใช เปน ชุดทดลองวิทยาศาสตร 4.5) เปนสื่อการสอน 4.6) 
ใหนักเรียนสรางช้ินงาน 
   สรุป ได ว า  สม ศัก ด์ิ   เตชะโกสิต  และณ มน  จี รั งสุ วรรณ  (2556: บ ท คัดย อ )  
ไดทําการวิจัย เรื่อง แนวทางการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมอืนจรงิ  
ผลการวิจัยพบวา การจัดการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร มีประโยชนมาก สามารถใชเปน
หองทดลองทางวิทยาศาตรได  จัดแสดงสื่อการสอนไดและยังใชเปนหองเรียนไดอีกดวย และ
สภาพแวดลอมในหองปฏิบัติการวิทยาศาตรยังชวยสงเสรมิการเรยีนรูของนักเรยีนอีกดวย เพราะมีการใช
เทคโนโลยีเปนแหลงการเรียนรู สงเสริมใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง จึงสามารถกระตุนการเรียนรูของ
นักเรียนได 
   ชมพูนุช  ชัยนวน (2557: บทคัดยอ)  ไดทําการพัฒนาสื่อความเปนจริงเสมือน เรื่อง 
การตรวจสถานที่ เกิดเหตุในวิชานิติวิทยาศาสตรเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 
มหาสารคาม  พบวา  การเรียนการสอนในเน้ือหาการตรวจสถานที่เกิดเหตุรายวิชานิติวิทยาศาสตร 
เบื้องตน  เปนปญหาสําหรับอาจารยผูสอนเปนอยางย่ิง ดวยเหตุที่ไมสามารถจะแสดงใหผูเรียนสามารถ 
มองเห็นสภาพจริงตามที่ตองการได  ความเปนจริงเสมือนเปนเทคโนโลยีเชิงปฏิสัมพันธที่ทําใหผูใชเกิด 
ความรูสึกของการเขารวมอยูในสิ่งแวดลอมและสถานการณที่เสมือนจริงที่สรางจากคอมพิวเตอร 
ซึ่งในปจจุบันมีการนําสื่อความเปนจริงเสมือนมาใชในหลายๆ ดาน โดยเฉพาะอยางย่ิงการจําลอง 
สถานการณตางๆ ที่ไมสามารถเห็นไดในสถานการณจริง การนําสื่อความเปนจริงเสมือนมาใชพัฒนาสื่อ 
เพื่อการเรียนการสอน ในเน้ือหาดังกลาว จึงมีความมุงหมายเพื่อศึกษารูปแบบความเปนจริงเสมือน 
ที่ เหมาะสมที่จะนํามาใช ในการพัฒนาสื่อการสอนในหัวเรื่อง การตรวจสถานที่ เกิดเหตุในวิชา 
นิติวิทยาศาสตร เบื้องตน สําหรับ นิสิตปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตลอดจนศึกษา 
ผลการเรียนรู และความพึงพอใจของนิสิตที่เรียนดวยสื่อความเปนจริงเสมือนที่พัฒนาข้ึน กลุมตัวอยาง 
ที่ใชในการทดลองไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจงจากนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ที่เรียนรายวิชา นิติวิทยาศาสตร  ในภาคเรียนที่ 1 ป การศึกษา 2555 จํานวน 38 คน เครื่องมือที่ใช 
ในการวิจัย ไดแก แบบสอบถามรูปแบบของสื่อความเปนจริงเสมือน เรื่อง การตรวจสถานที่เกิดเหตุ 
แบบประเมินคุณภาพ สื่อความจริงเสมือนโดยผูเช่ียวชาญ  แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูและ 
แบบ วัดความพึ งพอใจที่มี ตอสื่ อ  ส ถิ ติที่ ใช ในการ วิเคราะหข อมูล  ได  แก  รอยละ ค าเฉลี่ ย 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยทําใหได รูปแบบสื่อความเปนจริงเสมือนที่ เหมาะสมเพื่อนํามา 
เปนแนวทางในการพัฒนาสื่อความเปนจริงเสมือน เรื่อง การตรวจสถานที่ เกิดเหตุ 4 ดาน ไดแก 
ดานโครงสรางเน้ือหา ดานเสียง ดานปฏิสัมพันธ และดานภาพประกอบ โดยนํารายขอของแตละดาน 
ที่มีคารอยละมากที่สุดมาใชเปนรูปแบบ ในการพัฒนาสื่อ ผลจากการประเมินสื่อ โดยผูเช่ียวชาญ 
อยูในระดับมาก ทั้งโดยรวมและรายดาน ผลการ เรียนรูของกลุมตัวอยางที่ เรียนจากสื่อโดยเฉลี่ย 
คิดเปนรอยละ 80.65 ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่ อความเปนจริงเสมือน ทั้งโดยรวม 
และรายดานอยูในระดับมาก  โดยสรุป สื่อความเปนจริงเสมือน ที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนสามารถนําไปใช 
แกปญหาในการเรียนการสอน เรื่อง การตรวจสถานที่เกิดเหตุ ในรายวิชานิติวิทยาศาสตรไดเปนอยางดี 
ทําใหผูเรียนรูสึกเสมือนอยูในสิ่งแวดลอมจริง  รวมทั้งสามารถ มีปฏิสัมพันธกับผูใชได  
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   สรุปไดวา ชมพูนุช  ชัยนวน (2557: บทคัดยอ)  ไดทําการพัฒนาส่ือ ความเปนจริงเสมือน 
เร่ือง การตรวจสถานที่เกิดเหตุในวิชานิติวิทยาศาสตรเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 
มหาสารคาม  ผลการวิจัย พบวา  สื่อความเปนจริงเสมือนที่พัฒนาข้ึนสามารถนําไปใชแกปญหาในการ
เรียนการสอน เรื่อง การตรวจสอบสถานที่เกิดเหตุในรายวิชานิติวิทยาศาสตรไดเปนอยางดี เพราะจําลอง
ใหผูใชเกิดความรูสึกเหมือนอยูในสภาพแวดลอมจริง และยังสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูใชไดอีกดวย 
  ปริวัฒน พิสิษฐพงศ (2012: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง โปรแกรมเสริมเพื่อเพิ่ม 
ประสิทธิภาพในการใชงานเทคโนโลยีเสริมเสมือนจริง  พบวา เทคโนโลยีเสริมเสมือนจริงในปจจุบัน 
ไดถูกนํามาใชประโยชนในแงของอุตสาหกรรมตางๆ มากมาย แตในการใชงานจําเปนจะตองอยูภายใต 
สภาพแวดลอมที่เหมาะสมเพื่อใหระบบประมวลผลแสดงภาพวัตถุสามมิติออกมาที่หนาจอไดอยาง 
ถูกตอง ซึ่งแสงและระยะทางของแผนมารกเกอรเปนตัวแปรสําคัญ ในการใชงานของผูใชโปรแกรมเสริม 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการใชงานเทคโนโลยีเสริมเสมือนจริงจะเปนโปรแกรมที่จะคํานวณระยะทาง 
ที่เหมาะสมภายใตแสงของสภาพแวดลอมและแจงใหผูใชงานไดทราบดวยเสียง  หรือขอความเตือน 
หากวาระบบอยูในสภาพแวดลอมที่ไมเหมาะสมในการใชงาน 
   สรุปไดวา ปริวัฒน พิสิษฐพงศ (2012: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง โปรแกรมเสริม 
เพื่อเพิ่มประสทิธิภาพในการใชงานเทคโนโลยีเสริมเสมือนจริง  ผลการวิจัยพบวา เทคโนโลยีเสริมเสมือน
จริงอยูนํามาใชในอุตสาหกรรมมากมาย แตยังมีขอจํากัดอยูมากและเพื่อใหระบบประมวลผลแสดงภาพ
ออกมาไดถูกตอง อาจตองมีโปรแกรมเสริมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการคํานวณระยะทางที่เหมาะสม
ภายใตแสงของสภาพแวดลอม และยังสามารถแจงใหผูใชงานทราบไดอีกดวยหากระบบอยูใน
สภาพแวดลอมที่ไมเหมาะสม 
  อ ภิ ช น า  โฆ วิ น ท ะ   (2 5 5 6 : 2 )   ก ล า ว ว า  “ V ir tu a l re h a b il i t a t io n ” 
เปนศัพทใหมทางการแพทยที่ ถูกนํามาใชในกระบวนการฟนฟูสภาพรางกายและจิตใจของผูปวย  
โดยผูที่บัญญัติศัพทน้ีข้ึนมา คือ Professor Daniel Thalmann จากสหพันธรัฐสวิตเซอรแลนด และ 
Professor Grigore Burdea จากสหรัฐอเมริกาและใหความหมายวา เปนวิธีการหน่ึงที่ใชในงาน 
กายภาพบําบัด (physical therapy) และเพื่อการบําบัดความคิดอาน (cognitive interventions)  
โดยการฝกผูปวยกับสภาพเสมือนจริง (virtual reality, VR) หรือสภาพแวดลอมเสมือนจริง (virtual 
environment, VE) ที่ ผ านมามี ก าร นํ า VR มาใช เพื่ อบํ าบั ดแล ะฟ น สภาพผู ป วยที่ มี ป ญหา 
ความคิดอานบกพรอง เชน ผูปวยที่มีความผิดปกติ เชน อาการเครียดหลังบาดเจ็บสมอง (post-
traumatic stressdisorder, PTSD) , อาการกลัว (phobia), ภาวะขาดความใสใจ (attention deficit), 
ภ าวะ เสี ย ความ จํ า (amnesia) แ ต ไม น าน ม า น้ี   นั ก ก าย ภ าพ บํ าบั ด นํ าห ลั ก ก าร น้ี ม า ใช 
เพื่อฝกการเคลื่อนไหว และการทรงตัวใหกับผูป วย  โดยมีรายงานการใชกับผูป วยอัมพฤกษ 
จากโรคหลอดเลือดสมอง เพื่อใหแขนและมือกลับมาใชงานได ทั้งน้ี มีการนําเกมวี (Nintendo Wii-
gaming system) ที่ ป ก ติ เป น เก ม สํ าห รั บ เด็ ก เล น  เพื่ อ ค ว าม ส นุ กส น าน ม าใช กั บ ผู ป ว ย 
เมื่ อ เที ยบกับกระบ วนการ  ฟ นสภาพแบบอนุรักษ  “กระบ วนการฟ นสภาพ เสมื อนจริง ” 
มีขอได เปรียบกวา  ไดแก   ความสนุกสนานที่ ไดรับ ขณะฝกดวยสภาพเสมือนจริง, ใหผลลัพธ 
เชิงวัตถุวิสัย (objective outcome) ดานประสิทธิผลของการบําบัด, ขอมูลขณะบําบัดดวยวิธีน้ี 
ถูกเก็บบันทึกไวและนํามา วิเคราะหได อีกทั้งผูปวยสามารถนําวิธีการน้ี ไปฝกเองที่บาน  สวนผูบําบัด 
สามารถติดตามขอมูลได จากทางไกลผานระบบคอมพิวเตอร ที่เรียกวา“telerehabilitation”  ปจจุบัน 
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มีการนําเกมวี มาใชในการบําบัดการเคลื่อนไหวใหแกผูปวยโรค/บาดเจ็บระบบประสาท  เชน  
โรคหลอดเลือดสมอง, บาดเจ็บไขสันหลัง และในวารสารฉบับน้ี มีรายงานการศึกษานํารองแบบสุม 
และมีกลุมควบคุม เกี่ยวกับผลการฝกดวยเกมวีตอการฟนกําลังกลามเน้ือและการทํางานของแขน  
ในผูป วยโรคหลอดเลือด  สมองกึ่ ง เฉียบพลัน  ซึ่ งผูที่ สนใจสามารถอ านและศึกษาผลที่ ได 
กอนนําไปประยุกตใชในการเวชปฏิบัติ ตอไป 
   สรุปไดวา อภิชนา โฆวินทะ (2556: 2)  กลาววา “Virtual rehabilitation”  เปนศัพท
ให มท างการแพทย   ที่ นํ ามาใช ในกระบ วนการฟ นฟู สภาพรางกายและจิ ตใจของผู ป วย 
โดยผูที่บัญญัติศัพทน้ีข้ึนมา คือ Professor Daniel Thalmann จากสหพันธรัฐ สวิตเซอรแลนด 
และใหความหมายวา  เปนวิธีการหน่ึงที่ใชในงานกายภาพบําบัด โดยฝกผูปวยกับสภาพเสมือนจริง  ที่
ผานมาก็มีการนํา VR มาบําบัดผูปวยที่มีความคิดอานบกพรองหรือผูปวยที่เปนอัมพฤกตก็มีการนําเกมวี
มาใชบําบัด ชวยฝกการเคลือ่นไหวและฟนฟูกลามเน้ือและการทํางานของแขนอีกดวย 
 2.6.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  John Underkoffler  (2003)  จากงานวิจัย เรื่อง  บอกลาเมาส คียบอรดและจอภาพ เปน
ผูสรางระบบคอมพิวเตอรบนพื้นฐานของทาทางการเคลื่อนไหวหรือ Gesture-base Computing System 
ซึ่งคอนเซ็ปตเคยปรากฏในภาพยนตรเรื่อง Minority Report ป 2002 เขากลาววามันเปนเรื่องที่อัศจรรย
เหลือเช่ือ เพราะไมกี่ปตอจากน้ี เราก็เริ่มไดเห็นวามันเปนจริงข้ึนมาได มันจะเปนประโยชนอยางมากตอ
โอกาสทางการศึกษาของโลก เราไมจําเปนตองติดอยูกับเมาส และอินเตอรเฟส อีกตอไป (interface คือ
อุปกรณเช่ือมตอกับคอมพิวเตอรอยางเชน เมาส คียบอรด หรือสาย LAN) ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีกลาว
วา นับจากน้ีการคนควาวิจัยทางเทคโนโลยีทั้งหมดจะมุงไปทีก่ารพัฒนาแนวความคิดทีเ่รยีกวา Natural User 
Interfaces เพื่อทําใหเราสามารถสื่อสารกับเครื่องจักรไดดวยวิธีการเดียวกับการสื่อสารโดยตรงระหวาง
มนุษยกับมนุษยในโลกของความจริง  Kinect  ถือเปนตัวอยางสําคัญของนวัตกรรมน้ี เพราะเปนเกมที่ทําให
เราสามารถควบคุมทุกอยางไดโดยใชการเคลื่อนไหวของรางกายและการพูด แทนที่จะตองกดปุมหรือใช 
Joystick ขณะเดียวกันนักวิจัยก็กําลังพยายามที่จะขยายแนวคิดการควบคุมดวยการเคลื่อนไหวของรางกาย
ใหสามารถนําไปใชกับคอมพิวเตอรไดกวางขวางย่ิงข้ึนรวมถึงผลงานของอันเดอรคอฟเลอรซึ่งไดพัฒนาระบบ
ที่เรียกวา G-speak ซึ่งสามารถทําใหผูใชเขาถึงขอมูลอื่นๆ ไดดวยการเคลื่อนไหวของมือ เชน การโบกมือ  
เปนตน เปนการเคลือ่นไหวอิสระ โดยไมตองผานเมาสหรือคียบอรดอีกเชนกัน ซึ่งขณะน้ีมีหลายบริษัทใหญๆ  
ซึ่งรวมถึงโบอิ้งก็ไดใชระบบ ซึ่งเรียกวา Custom-Built น้ีแลว  โดยราคาของระบบอยูที่ระหวาง 100,000 
ดอลลารถึงหลายลานดอลลาร  อันเดอรคอฟเลอร กลาวไววาโปรดักสในระดับผูบริโภคทั่วไปจะนําไปใช  
และสามารถหาซื้อไดทั่วไปอยางกวางขวางภายในเวลา 5 ป นักวิจัยกําลังพยายามขยายแนวคิดน้ีไปเปน
คอมพิวเตอรที่สามารถบังคับดวยสมอง การพัฒนาซอฟตแวรติดตามดวยสายตา หรือ Eye-Tracking  และ
เทคโนโลยีจดจําเสียง  ซึ่งกลายเปนแอพพลิเคช่ันปกติในสมารทโฟนไปแลว  
   สรุปไดวา John Underkoffler  จากงานวิจัย เรื่อง บอกลาเมาส คียบอรดและจอภาพ 
เปนผูสราง ระบบคอมพิวเตอรบนพื้นฐานของทาทางการเคลื่อนไหว เขากลาววา เราไมจําเปนตองติดอยูกับ
เมาสและอินเตอรเฟสอีกตอไป ตอจากน้ีการคนควาวิจัยทางเทคโนโลยีจะมุงไปที่การพัฒนาแนวความคิด ที่
เรียกวา Natural User Interfaces เพื่อทําใหเราสามารถสื่อสารกับเครื่องจักรไดดวยวิธีการเดียวกับการ
สื่อสารโดยตรงระหวางมนุษยกับมนุษย  ซึ่ง Kinect  ถือเปนตัวอยางสําคัญของนวัตกรรมน้ี เพราะเปน
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อุปกรณที่ทําใหเราสามารถควบคุมทุกอยางไดโดยใชการเคลือ่นไหวของรางกายและการพูด แทนที่จะตองกด
ปุมหรือใช Joystick 
  Goh Boon Jin (1998) ผูพัฒนางานวิจัย เรื่อง Smoothboard User Guide  เปนนวัตกรรม
ในการแปลงหนาจอแสดงผลจอแบนของผูใชใหเปนไวทบอรดที่สามารถโตตอบ เพียงใชอุปกรณ Wii 
Remote และ ปากกา IR Sensor และซอฟตแวรที่สามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรของผูใชไดโดยตรงที่
หนาจอสมูทบอรด  และสามารถควบคุมคอมพิวเตอรได ถึงผูใชไมไดอยูหนาจอคอมพิวเตอร  การใช  Wii 
Remote ดวย สมูทบอรด จะทําใหการนําเสนอผลงานเปนอิสระจากเมาสและคียบอรด  โหมดไวทบอรดชวย
ใหสามารถเปลี่ยนพื้นผิวหนาจอใหเปนไวทบอรดแบบโตตอบ ซึ่งสามารถทําไดโดยการหันหนาไปทาง
หนาจอ Wiimote และการใชปากกาบนหนาจอ IR Sensor 
   สรุปไดวา Goh Boon Jin  ผูพัฒนางานวิจัย เรื่อง Smoothboard User Guide  เปน
นวัตกรรมในการแปลงหนาจอแสดงผลใหเปนไวทบอรดที่สามารถโตตอบได เพียงใชกับ Wii Remote และ 
ปากกา IR Sensor และซอฟตแวรที่สามารถโตตอบไดโดยตรงระหวางผูใชที่หนาจอสมูทบอรด 
  Darell (2005)  ไดทําการวิจัย เรื่อง การอธิบายผลการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
มาเปนสื่อในการเรียนการสอนของนักเรียน  พบวา การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีสวนตอการเรียน 
ของนักเรียนมากกวาตัวแปรดานภูมิหลังของนักเรียน ซึ่งอธิบายไดวา ตัวแปรดานเทคโนโลยีมีผลตอ 
การเรียนของนักเรียนดีข้ึน รอยละ 4-7 ขณะที่ภูมิหลังของนักเรียนมีผลตอการเรียนเพียงรอยละ 0.03-2 
เทาน้ัน ผลการวิจัยช้ีใหเห็นวา เทคโนโลยีสามารถชวยใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู แมผลที่เกิด 
ข้ึนจะไม มากนักก็ ตาม แตควรใช เทคโนโล ยีคอมพิ วเตอรม าใช ร วมกับการ เรียนการสอน 
เพื่อใหเกิดผลดีที่สุด 
   สรุปไดวา  Darell (2005)  ไดทําการวิจัย เรื่อง การอธิบายผลการใชเทคโนโลยี 
คอมพิวเตอร มาเปนสื่อในการเรียนการสอนของนักเรียน  พบวา  การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยให
ผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูมากข้ึนแมจะไมมากนักก็ตาม 
   Azuma  (1992)  ไดศึกษาเกี่ยวกับ Visual Reality (VR) หรือ Augmented Reality 
(AR) เปนเทคโนโลยีที่เปนการรวมโลกเสมือนและโลกความจริงเขาดวยกัน ซึ่งไดถูกนํามาใชประโยชน 
ในดานตางๆ เชน การแพทย การประดิษฐ การซอมแซม การอธิบายและการมองเห็น การวางแผน 
เสนทางหุนยนต ความบันเทิงและในอากาศยานของทหาร 
    สรุปไดวา Azuma  ไดศึกษาเกี่ยวกับ Visual Reality (VR) หรือ Augmented 
Reality (AR) เปนเทคโนโลยีที่รวมโลกเสมือนและโลกความจริงเขาดวยกัน และยังสามารถนํามาใชให
เกิดประโยชนไดในหลายๆวงการ ทั้งดานการแพทย การประดิษฐ ความบันเทิงรวมถึงทางการทหาร 
  Milgram และ Kishino  (1994)  ไดศึกษาเกี่ยวกับ Virtual Continuum วาเปนการผสม 
สวนตางๆ ของวัตถุที่นําเสนอในทุกๆ การจําลองมุมมองโดยเฉพาะ ซึ่งสภาพแวดลอมจริงจะถูกแสดง ณ 
จุดสุดทาย ของ Continuum จะเปนสภาพแวดลอมเสมือน  ซึ่งสมัยกอนจะมีแคการทํางานกับ 
สถานที่จริงเทาน้ัน เชน การถายภาพ หรืออัดวีดิโอจากสถานที่จริง แตเมื่อมี AR เขามาเกี่ยวของ 
ก็จะเปนการรวมกัน ระหวางโลกของความจริงและ AR เขาดวยกัน จากการแสดงวัตถุจําลองข้ึนมา 
บ นส ถานที่ จ ริ งแล ะ   ใน Augmented Virtuality (AV) จ ะ เป น ก าร ที่ ผู ใช ได เข า ไป ส ถาน ที่ 
ที่ถูกจําลองข้ึนมา ทําใหรูสึกเหมือน วาอยูภายในโลกเสมือนอยางเต็มตัว 
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   สรุปไดวา  Milgram and Kishino ไดศึกษาเกี่ยวกับ Virtual Continuum เปนการ
แสดงวัตถุจําลองข้ึนมาบนสถานที่จริงและใน AV จะเปนการที่ผูใชไดเขาไปในสถานที่ที่ถูกจําลองข้ึน 
ทําใหผูใชรูสึกอยูในโลกเสมือนเต็มตัว 
  Heim  (1994:  9-22)  ไดศึกษาอิทธิพลของการรับรูภาพเสมือนสามมิติอยูบนพื้นฐาน 
ของระบบการรับรูและความเขาใจของแตละคน ซึ่งมีปจจัยพื้นฐาน ของการออกแบบงานเสมือนจริง 
สามมิ ติ  คือการออกแบบที่ เนนเรื่องของพื้นที่  สี  ระยะ แสง พิกัดและมาตราวัดที่ เทียบจาก 
สัดสวนของมนุษย  ป จจัยตอมา คือ โปรแกรมภาพเสมือนจริงสามมิ ติ ถูกออกแบบเพื่ อให 
ความสะดวกแกผูใชปจจัยที่สาม คือ การสรางภาพเสมือนสามมิติเปรียบเสมือนการสรางสรรค 
พื้นที่ทางความคิดสวนบุคคลและปจจัยสุดทาย คือ ภาพเสมือนสามมิติเขาไปมีอํานาจในกระบวนการคิด 
   สรุปไดวา Heim ไดศึกษาอิทธิพลของการรับรูภาพเสมอืน 3 มิติ อยูบนพื้นฐานของการ
รับรูและความเขาใจของแตละคน พบวา การสรางภาพเสมือนสามมิติ เปรียบเสมือนการสรางสรรคทาง
ความคิดของแตละคนและยังมีอิทธิพลตอกระบวนการคิดของแตละคนอีกดวย 
  Toroff  (1997)  มองวา ความจริงเสมือนเปนกระบวนการในการสรางความจริง ซึ่งเกิด
จาก  การกําหนดของผูใชในฐานะที่เปนกลุมหรือองคการในการสรางความจริงข้ึนมาโดยใชระบบ
คอมพิวเตอร เปนเครื่องมือ เชน การสรางแบบจําลองของบานในลักษณะสามมิติ โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรซึ่งทําใหผูใชงานสามารถเห็นบานในมุมมองตางๆ เหมือนกับการไปดูบานจริงๆ 
   สรุปไดวา  Toroff  (1997)  กลาววา  ความจริงเสมือนเปนกระบวนการสรางความจรงิ
โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ เชน การสรางแบบจําลองของบานในแบบ 3 มิติ ซึ่งใหผูใชงาน
สามารถเห็นบานไดในทุกๆ มุมมอง 
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บทท่ี 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยเพื่อการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑ สิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ผูวิจัยไดกําหนดวิธีดําเนินการวิจัยตามลําดับข้ันตอน ดังน้ี 
  3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  3.2 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  33. วิธีการสรางเครื่องมือเพื่อใชในการวิจัย ผูวิจัยใชหลักการออกแบบและการผลิตตาม
กระบวนการทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD) มีข้ันตอน ดังน้ี 
   3.3.1 ศึกษาและวิเคราะหขอมูลเอกสาร 
   3.3.2 ลงพื้นที่สํารวจและจัดเก็บขอมูลภาคสนาม 
   3.3.3 วิเคราะหขอมูล 
   3.3.4 พัฒนาและออกแบบช้ินงาน 
   3.3.5 ประเมินผล 
   3.3.6 ปรับแกช้ินงานและสรางช้ินงานออกแบบสุดทาย 
  3.4 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลู 
 
3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 3.1.1 ประชากร ไดแก ผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ ในชวง
เดือนมีนาคม 2558 จํานวน 3,000 คน 
 3.1.2 กลุมตัวอยาง ที่ใชในงานวิจัยแบงเปน 2 กลุม คือ 
  3.1.2.1 กลุมตัวอยาง คือ ผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ 
ในชวงเดือนมีนาคม 2558 จํานวน 150 คน ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
การกําหนดกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีอาศัยสูตรของ Yamane (1973: 886-887) โดยกําหนดคา
ความเช่ือมั่นในการเลือกตัวอยาง 95+% ที่ระดับความคลาดเคลื่อน +/-5%  
  3.1.2.2 กลุมผูเช่ียวชาญ คือ เจาหนาที่และบุคลากรที่ปฏิบัติงานในพิพิธภัณฑสิรินธร       
จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 3 ทาน ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ไดแก  
    1) นายนิมิตร ศรคลัง ผูอํานวยการพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
   2) น.ส.อรอุษา สุมมาตย นักธรณีวิทยาชํานาญการ พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
   3) น.ส.เพ็ญพิไล อินทสุวรรณ นักการตลาดและประชาสัมพันธ พิพิธภัณฑสิรินธร     
จังหวัดกาฬสินธุ 
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3.2 เครื่องมือท่ีใชการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชการวิจัย ประกอบดวย 
  3.2.1 แบบสอบถามรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
  3.2.2 สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร 
จังหวัดกาฬสินธุ 
  3.2.3 แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยผูเช่ียวชาญ 
  3.2.4 แบบประเมินความพึงพอใจ  
 
3.3 วิธีการสรางเครื่องมือเพ่ือใชในการวิจัย 
 
 สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัด
กาฬสินธุ ที่สรางข้ึน ผูวิจัยใชหลักการออกแบบและการผลิตตามกระบวนการทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลาง
ของการออกแบบ (HCD : Human-Centred Designer) มี ข้ันตอนตามแผนผังการทํางานในภาพ 
ดังตอไปน้ี 

 
 

ภาพประกอบ  3.1 แสดงหลักการออกแบบและการผลิตสื่อปฏิสัมพันธบนพืน้ เรื่อง การขุดคน  
    ซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
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  3.3.1 ศึกษาและวิเคราะหขอมูลเอกสาร 
   1) วิเคราะหเน้ือหาที่จะนําเสนอ คือ เรื่องสายพันธุไดโนเสารที่ถูกขุดคนพบ โดยแสดง
ใหเห็นถึงลักษณะของโครงกระดูกของไดโนเสารแตละชนิด ใหรูวาลักษณะของกระดูกไดโนเสารแตละ
ประเภทเปนของไดโนเสารสายพันธุใด ไดแก กระดูกสวนขา สะโพก ซี่โครง คอ และหางของไดโนเสาร 
เพื่อใหทราบถึง สายพันธุที่แทจริงของไดโนเสาร 
   2) วิเคราะหเครื่องมือที่ใชในการขุดคนซากไดโนเสาร วาเครือ่งมือแตละชนิดตองใชขุด
คนดวยวิธีใด จึงจะเหมาะกับการรกัษากระดูกไดโนเสารไมใหเกิดความเสียหายได 
   3) วิเคราะหพื้นที่จริงที่ถูกขุดคนพบซากกระดูกไดโนเสาร วาแตละพื้นที่มีลักษณะ
ตางกันออกไปอยางไร และแตละพื้นที่ที่ขุดคนพบซากไดโนเสารน้ันเปนไดโนเสารชนิดเดียวกันหรือไม 
กอนที่จะลงพื้นที่สํารวจ 
   4) วิเคราะหกลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ ผูเขาชมพิพิธภัณฑสิ
รินธร อ.สหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 150 คน ดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยของ วศิน ปญญาวุธตระกูล (2551) สวนมากกลุมอายุผูที่
เขาชมพิพิธภัณฑอยู  ในวัยเริ่มมีประสบการณทำงานระยะหน่ึงแลวสามารถเดินทางแสวงหา
ประสบการณใหมหรือมีความช่ืนชมอยากเรียนรูและเริ่มใหความสนใจเรื่องราวทางประวัติศาสตรบาง
แลวจึงเลือกเที่ยวพิพิธภัณฑไปพรอมกันโดยในจำนวนน้ันมีไมนอยทีเดียวที่เปนนักทองเที่ยวที่เพิ่งมี
ประสบการณใหมในการเยือนพิพิธภัณฑแหงน้ี สำหรับกลุมอายุผูเขาชมพพิธภัณฑอายุระหวาง 21 – 25 
ป เปนจำนวนมากที่สุดน้ัน จากการสังเกตการณของผูวิจัยพบวาในจำนวนเหลาน้ันเปนนักเรียน นิสิต 
นักศึกษา ที่มาเปนกลุม 3 คนข้ึนไปและ 2 คน ทั้งเพื่อหาความรูและเก็บขอมูลเพื่อทำรายงาน ดังน้ัน 
การออกแบบสื่อควรมีการออกแบบชนิดของไดโนเสารและซากไดโนเสารที่ถูกขุดคนพบใหตรงกับความ
ตองการของกลุมผูเขาชมพิพิธภัณฑและไมควรใชเวลาการขุดคนที่ซับซอนและยาวนานเกินไปเพราะอาจ
ทําใหผูเขาชมสื่อเกิดความเบื่อหนายได 
  3.3.2 ลงพื้นทีส่ํารวจและจัดเกบ็ขอมลูภาคสนาม 
   3.3.2.1 เตรียมเครื่องมือที่ใชในการจัดเก็บขอมูลภาคสนาม คือ สมุด ปากกา กลอง
ถายภาพ 
   3.3.2.2 ออกแบบแบบสอบถามเชิงสํารวจภาพรวมดานความตองการของสื่อ เพื่อ
สนับสนุนการศึกษาหาความรูในพิพิธภัณฑสิริธร จังหวัดกาฬสินธุ และประเด็นสําคัญที่จะเรียนรูดาน
เน้ือหาที่ผูเขาชมพิพิธภัณฑใหความสนใจ  
   3.3.2.3 ออกแบบแบบสอบถามความตองการสื่อและลักษณะมุมมองที่เหมาะสมของ
ซากไดโนเสารกับผูที่มีสวนเกี่ยวของในการบริหารจัดการในพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ เพื่อใหได
ขอมูลที่ถูกตองและตรงกับความตองการของพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ  
    แบบสอบถามรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ประกอบไปดวยองคประกอบ 4 ดาน คือ สายพันธุไดโนเสาร 
ฉาก เครื่องมือขุดคน เสียงดนตรีประกอบ มีข้ันตอนดังตอไปน้ี 
     1) ศึกษารูปแบบและวิเคราะหขอมูลที่เกี่ยวของกับประเภทและลักษณะของ
สายพันธุไดโนเสาร เพื่อใชในการออกแบบ  
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     2) ออกแบบไดโนเสารสายพันธุตางๆ และมุมมองซากไดโนเสารที่ถูกขุดพบ ฉาก 
ตัวอักษร และเสียงบรรยาย ที่จะใชเปนขอมูลในการสรางสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น ลักษณะของคําถามเปน
คําถามปลายปดแบบใหเลือกคําตอบขอเดียว (Check one choice)  
      3) สรางแบบสอบถามตามลักษณะของไดโนเสาร ซึ่งประกอบดวย 4 สวน ดังน้ี 
สายพันธุไดโนเสารรางสมบูรณและมุมมองซากไดโนเสารที่ถูกคนพบ ฉาก เครื่องมือขุดคน เสียงดนตรี
ประกอบ ทั้งน้ี ดานเสียงประกอบจะเลือกเสียงที่สอดคลองกับสายพันธุไดโนเสารแลวจะทําการประเมิน
โดยใชวิธีการเปดเสียงใหผูประเมินฟงและเลอืกตอบแบบแบบสอบถามหลังจากรับฟงเสียงประกอบ โดย
ผูวิจัยไดกําหนดลักษณะของคําถามเปนคําถามปลายปดแบบใหเลือกคําตอบขอเดียว (Check one 
choice)  
     4) นําแบบสอบถามไปนําเสนอประธานและคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ 
เพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อ แลวเสนอประธานและคณะกรรมการ ควบคุมวิทยานิพนธอีกครั้ง เพื่อ
ตรวจสอบความเรียบรอยและความเหมาะสม 
     5) นําแบบสอบถามไปใหผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพสื่อ เพื่อปรับปรุงแกไข
ขอบกพรองตอไป ผูเช่ียวชาญประกอบดวย 
      5.1) อาจารย ดร.เนติรัฐ วีระนาคินทร สงักัดคณะเทคโนโลยีสังคม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ 
      5.2) อาจารย ดร.รัตนโชติ เทียนมงคล อาจารยประจําสาขาวิชาสื่อนฤมิต 
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
      5.3) อาจารย ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง อาจารยประจําสาขาวิชาสื่อนฤมิต 
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
     6) ผูเช่ียวชาญพิจารณาทําการประเมินคุณภาพสื่อ โดยพิจารณาความสอดคลอง
ของขอคําถามกับเน้ือหา/วัตถุประสงค รวมถึงตรวจสอบความถูกตองเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา วามีความ
เหมาะสมสําหรับการนําไปใชหรือไม โดยทําเครื่องหมายลงในชอง 
      +1  เมื่อแนใจวาขอสอบวัดวัตถุประสงคน้ัน 
      0  เมื่อไมแนใจวาขอสอบวัดวัตถุประสงคน้ันหรือไม 
      -1  เมื่อแนใจวาขอสอบขอน้ันไมวัดวัตถุประสงคน้ัน 
      ซึ่งผลการพิจารณาของทั้ง 3 ทาน พบวา แบบสอบถามความตองการมีคา 
IOC อยูที่ 1 สามารถนําไปใชเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลได 
     7) นําแบบสอบถามความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคน
ซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ที่ไดผานการประเมินคุณภาพสื่อ (IOC) 
เรียบรอยแลวไปใชเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 
  3.3.3 วิเคราะหขอมลู 
   1) นําแบบสอบถามความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธที่ไดจากกลุมตัวอยางและ
ผูเช่ียวชาญ มาตรวจสอบความสมบูรณ 
   2) วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธของกลุม
ตัวอยางและผูเช่ียวชาญ โดยนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหหาคารอยละ (Percentage) โดยใชโปรแกรม
สําเร็จรูป 
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   3) นําผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการตอบแบบสอบถามความตองการรูปแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธน้ันมาใชในการพัฒนาและออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ 
  3.3.4 พัฒนาและออกแบบช้ินงาน 
   1) นําผลการวิเคราะหที่ไดมาทําการออกแบบช้ินงานโดยการสเก็ตภาพไดโนเสาร โครง
กระดูก ฉาก และเครื่องมือที่ใชในการขุดคน มาสรางเปนเปนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard Design) 
แลวนําเน้ือเรื่องที่เขียนเสร็จไปนําเสนอประธานและคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบ
ความถูกตองและความเหมาะสม แลงจึงนําเน้ือเรื่องมาปรับปรุงแกไขเน้ือหาใหกระชับข้ึนและปรับแก
ตามขอเสนอแนะ  
   2) นําขอมูลดานเน้ือหาเสนอผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา พิจารณาความถูกตองและความ
เหมาะสม และดําเนินการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน 
ประกอบดวย  
    2.1) นายนิมิตร ศรคลัง ผูอํานวยการพพิิธภัณฑสริินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
    2.2) น.ส.อรอุษา สุมมาตย นักธรณีวิทยาชํานาญการ พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัด
กาฬสินธุ 
    2.3) น.ส.เพ็ญพิไล อินทสุวรรณ นักการตลาดและประชาสัมพันธ พิพิธภัณฑสิรินธร 
จังหวัดกาฬสินธุ 
   3) ออกแบบตัวการตูน 
    3.1) ลักษณะของไดโนเสาร ผูวิจัยเลือกประยุกตใชลักษณะของไดโนเสารแบบ           
3 มิติ ที่เลือกมาจากสายพันธุที่ทางพิพิธภัณฑคนพบตามรูปแบบองคประกอบที่ไดจากการศึกษา  
    3.2) ฉาก ใชลักษณะฉากคลายจริง เปรียบเทียบกับลักษณะฉากแบบจินตนาการ
ของยุคที่ไดโนเสารเกิดข้ึน ซึ่งจะชวยอธิบายเรื่องราวที่เกิดข้ึนกับไดโนเสารไดวายุคน้ันมีลักษณะอยางไร 
เปนตน ทั้งน้ี ในการสรางฉากหลังที่มีบรรยากาศที่เหมาะสม จะชวยใหผูดูคลอยตามและตอเน่ืองกับ
เรื่องราวที่เกิดข้ึน (ศิลปะทรรศน, 2545)  
    3.3) เครื่องมือขุดคน เครื่องมือขุดคน ใชตามการพิจารณาของผูเช่ียวชาญดาน
เน้ือหามีเครื่องมือเบื้องตน ไดแก แปรงปด สิ่ว และคอน ในการขุดคน ซึ่งเครื่องมือทั้ง 3 ชนิดน้ีจะมีการ
ใชงานแตกตางกันออกไป 
    3.4) สรางตัวละคร (Model) ตัวอักษร และฉาก โดยออกแบบและสรางตาม
รูปแบบที่ไดจากการศึกษา และตามโครงเรื่องที่กําหนดไว โดยใชโปรแกรม Maya 2010 ในการปน
โมเดลไดโนเสาร Adobe Photoshop CS5 ในการสรางฉาก และ Adobe After effect ในการทํา
แอนิเมชันใหภาพมีการเคลื่อนไหว เพื่อใหเกิดการดําเนินเรือ่งตาม Storyboard ที่สรางไว สวนการติดต้ัง
การบังคับการใชเครื่องมือควบคุมการทํางานของงานจะใชโปรแกรม Edit plus ในการเขียนโปรแกรม
เพื่อใหมีการเช่ือมตอกับอุปกรณ Kinect ในการควบคุม  
    3.5) เสียงประกอบ เสียงประกอบทําการประเมินโดยใชวิธีการเปดเสียงใหผู
ประเมินฟงและเลือกตอบแบบแบบสอบถามหลังจากรับฟงเสียงประกอบจบ 
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    3.6) นําไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตอง เหมาะสมและเสนอแนะ เพื่อนํามา
ปรับปรงุแกไขตอไป ผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ประกอบดวย 
     (1) อาจารย ดร.เนติรัฐ วีระนาคินทร สังกัดคณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลอสีาน วิทยาเขตกาฬสินธุ 
     (2) อาจารย ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง สังกัดคณะวิทยาการสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
     (3) อาจารย ดร.กิจติพงษ ประชาชิต มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ 
  3.3.5 ประเมินผล 
   ผูวิจัยแบงการประเมินผลสื่อปฏิสัมพันธที่พัฒนาข้ึนออกเปน 2 สวน ดังน้ี สวนแรก คือ 
การประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จํานวน 150 คน ที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธ ดวยแบบประเมิน
ความพึงพอใจ สวนที่สอง คือ การประเมินคุณภาพสื่อ ซึ่งประเมินโดยผูเช่ียวชาญ ทั้งหมด 3 ทาน ดวย
แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ เกณฑการประเมินผลน้ันผูวิจัยใชเกณฑการประเมินแบบมาตราสวน
ประมาณคา (Rating Scale) โดยกําหนดเกณฑการประเมิน ดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2543: 163) 
     คะแนน       ระดับความพงึพอใจ/คุณภาพ 
      5   หมายถึง  พอใจมากที่สุด/มีคุณภาพมากที่สุด 
      4   หมายถึง  พอใจมาก/มีคุณภาพมาก 
      3   หมายถึง  พอใจปานกลาง/มีคุณภาพปานกลาง 
      2   หมายถึง  พอใจนอย/มีคุณภาพพอใช 
      1   หมายถึง  พอใจนอยทีสุ่ด/ควรปรับปรงุ  
   ทั้งน้ีผูวิจัยจะทําการวิเคราะหแบบประเมินเปนรายขอโดยหาคาเฉลี่ย (x) และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวนํามาเทียบกบัเกณฑการใหคะแนน จากน้ันจึงแปลความหมายตาม
คาเฉลี่ยของการประเมิน ดังน้ี 
     คาเฉลี่ย   ระดับความพงึพอใจ/คุณภาพ 
      4.51-5.00   มีระดับความพงึพอใจมากที่สุด/มีคุณภาพมากที่สุด 
      3.51-4.50   มีระดับความพงึพอใจมาก/มีคุณภาพมาก 
      2.51-3.50   มีระดับความพงึพอใจปานกลาง/มีคุณภาพปานกลาง  
      1.51-2.50   มีระดับความพงึพอใจนอย/มีคุณภาพพอใช 
      1.00-1.50   มีระดับความพงึพอใจนอยทีสุ่ด/ควรปรับปรงุ 
  3.3.6 ปรับแกช้ินงานและสรางช้ินงานออกแบบสุดทาย 
    เมื่อไดทําการทดลองการใชสื่อแลว ผูวิจัยจะปรับปรุงแกไขสือ่ปฏิสัมพันธบนพื้น 
เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ เพื่อใหไดสื่อปฏิสัมพันธ
บนพื้นที่มีความสมบูรณทีสุ่ด 
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3.4 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
 สถิติที่ ใชในการวิเคราะหแบบประเมินประสิทธิภาพของการออกแบบและทดลองสื่อ
ปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ โดยใช
สูตรคาเฉลี่ย (X ) ดังตอไปน้ี 
 
         =   
 
 
   เมื่อ  X   แทน คาเฉลี่ย 
        แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
        N  แทน จํานวนขอมูล 
 
  การวิเคราะหแบบประเมินวัดผลความพึงพอใจและทัศนคติของผูใชสื่อโดยใชสูตรสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ดังตอไปน้ี 
 
 
       S.D. =  
 
 
   เมื่อ  S.D.  แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
      X  แทน คะแนนแตละตัว 
        แทน ผลรวมกลุมตัวอยางในกลุมทั้งหมด 
      N  แทน จํานวนในกลุมตัวอยาง 
 

x

X

2 2
N x ( x

N (N 1)
   



x
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บทท่ี  4 
 

ผลการวิจัยและการอภิปราย 
 
 การศึกษาวิจัย เรื่อง สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ
สิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ทั้งน้ีผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลและเสนอผลการวิเคราะหขอมูล
ตามลําดับข้ันตอน  ดังน้ี 
  4.1 สญัลักษณที่ใชในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมลู  
  4.2 ลําดับข้ันตอนในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
  4.3 ผลการวิเคราะหขอมลู 
 
4.1 สัญลักษณท่ีใชในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดใชสัญลักษณในการเสนอผลวิเคราะหขอมลู  ดังตอไปน้ี 
  P  หมายถึง คารอยละ 
  X   หมายถึง คาเฉลี่ย  (Mean) 
  S.D. หมายถึง สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
4.2 ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผู วิจัยไดเรียงลําดับข้ันตอนการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล เพื่อใหสอดคลองกับ
วัตถุประสงคของการวิจัย โดยแบงข้ันตอนการวิเคราะหขอมูล  ดังน้ี 
  1) วิเคราะหความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ จากผูเขาชมพิพิธภัณฑ  จํานวน  150  คน  โดยการแจกแจง
รอยละ 
  2) วิเคราะหความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ จากผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน โดยการแจกแจงรอยละ 
  3) สรุปโมเดลสื่อแอนิเมชันที่ไดจากการศึกษาความตองการสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง 
การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จงัหวัดกาฬสินธุ จากผูเขาชมและผูเช่ียวชาญใน
พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ 
  4) วิเคราะหประสิทธิภาพของสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุโดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน โดยหาคาเฉลี่ย (X ) และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวนํามาเทียบกับเกณฑการใหคะแนนและแปลความหมายตามคาเฉลี่ยของ
การประเมิน 
  5) วิเคราะหความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธรที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง 
การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ โดยการหาคาเฉลี่ย (X ) และ
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สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  แลวนํามาเทียบกับเกณฑการใหคะแนนและแปลความหมายตาม
คาเฉลี่ยของการประเมิน 
 
4.3 ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 4.3.1 วิเคราะหความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ ของผูเขาชมพิพธิภัณฑ จํานวน 150 คน  โดยการแจกแจงรอยละ 
ซึ่งสรุปผลการวิเคราะหขอมูลไดดังตารางน้ี 
 

ตาราง  4.1  ตารางแสดงผลการวิเคราะหความตองการรปูแบบสื่อของผูเขาชมพิพิธภัณฑ 
 

รูปแบบสือ่ปฏิสมัพันธบนพื้น รอยละ 
1. ลักษณะการนําเสนอเน้ือหา  

 1.1 ขอความเน้ือหา 
1.2 ภาพประกอบเน้ือหา 
1.3 เสียงบรรยายประกอบเน้ือหา 
1.4 เสียงดนตรปีระกอบ หรือเสียงอื่นๆ 
1.5 เสียงปุมควบคุมการทํางาน 

60.00 
60.67 
76.00 
64.00 
57.33 

2. องคประกอบสื่อปฏิสัมพันธ  
 2.1 รูปแบบภาพพื้นหลังของสื่อปฏิสัมพันธ 

     - แบบที่ 1 ปาเบญจพรรณ 
     - แบบที่ 2 ปาดิบช้ืนมเีฟรนปกคลุม 
2.2 แถบเครื่องมอืของสื่อปฏิสัมพันธ 
    - แบบที่ 1 ไมมีพื้นหลัง 
    - แบบที่ 2 พื้นหลงัโปรงแสงสีนํ้าตาล 
    - แบบที่ 3 พื้นหลงัทึบ 
2.3 การจัดวางองคประกอบรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ 
    - แบบที่ 1 
    - แบบที่ 2 
    - แบบที่ 3 
    - แบบที่ 4 

 
66.00 
34.00 

 
42.67 
29.33 
28.00 

 
44.00 
28.00 
22.00 
23.00 

3. ลักษณะของเสียงประกอบ  
 3.1 เสียงดนตรพีื้นบาน 

3.2 เสียงธรรมชาติ 
45.33 
54.67 

   
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



68 

 จากตาราง 4.1 รอยละความตองการในระดับสูงสุดของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ 
เกี่ยวกับความตองการดานรูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ พบวา ดานการนําเสนอเน้ือหาตองการใหมีขอความเน้ือหา (รอยละ 
60.00) ภาพประกอบเน้ือหา (รอยละ 60.67) เสียงบรรยายประกอบเน้ือหา (รอยละ 76.00) เสียงดนตรี
ประกอบ หรือเสียงอื่นๆ (64.00) เสียงปุมควบคุมการทํางาน (รอยละ 57.33)  ดานองคประกอบสื่อ
ปฏิสัมพันธ รูปแบบภาพพื้นหลังของสื่อปฏิสัมพันธที่ตองการมากที่สุด คือ แบบที่ 1 ปาเบญจพรรณ 
(รอยละ 66.00)  แถบเครื่องมือของสื่อปฏิสัมพันธที่ตองการมากที่สุด คือ แบบที่ 1 ไมมีพื้นหลัง (รอยละ 
42.67)  การจัดวางองคประกอบรปูแบบสื่อปฏิสัมพันธที่ตองการมากที่สุด คือ แบบที่ 1 (รอยละ 44.00)  
และดานลักษณะของเสียงประกอบ  ที่ตองการมากที่สุด คือ แบบที่ 2 เสียงธรรมชาติ (รอยละ 54.67)  
  4.3.2 วิเคราะหความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุจากผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน โดยการแจกแจงรอยละ 
 
ตาราง  4.2 ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมลูความตองการรปูแบบสื่อของผูเขาชมพพิิธภัณฑ  
  จากผูที่รบัผิดชอบในการบรหิารจัดการพิพิธภัณฑ จํานวน 3 ทาน  โดยการแจกแจงรอยละ 
 

รูปแบบสือ่ปฏิสมัพันธบนพื้น รอยละ 
1. ตัวละครตอไปน้ีเหมาะสมกบัซากไดโนเสารลักษณะใด  

 1.1 อีสานโนซอรัส อรรถวิภัชนชิ 
     - แบบที่ 1 
     - แบบที่ 2 
1.2 ภูเวียงโกซอรสั สริินธรเน 
     - แบบที่ 1 
     - แบบที่ 2 
1.3 สยามโมไทรันนัส อสีานเอนซีส 
     - แบบที่ 1 
     - แบบที่ 2 
1.4 สยามโมซอรสั สุธีธรนิ 
     - แบบที่ 1 
     - แบบที่ 2 

 
00.00 
100.00 

 
66.67 
33.33 

 
100.00 
00.00 

 
100.00 
00.00 
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ตาราง  4.2  (ตอ) 
 

รูปแบบสือ่ปฏิสมัพันธบนพื้น รอยละ 
2. องคประกอบของสื่อปฏิสมัพันธ  

 
 
 

2.1 รูปแบบภาพพื้นหลังของสื่อปฏิสัมพันธ 
     - แบบที่ 1 ปาเบญจพรรณ 
    - แบบที่ 2 ปาดิบช้ืนมีเฟรนปกคลุม 
2.2 แถบเครื่องมอืของสื่อปฏิสัมพันธ 
    - แบบที่ 1 ไมมีพื้นหลัง 
    - แบบที่ 2 พื้นหลงัโปรงแสงสีนํ้าตาล 
    - แบบที่ 3 พื้นหลงัทึบ 
2.3 การจัดวางองคประกอบรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ 
    - แบบที่ 1 
    - แบบที่ 2 
    - แบบที่ 3 
    - แบบที่ 4 

 
100.00 
00.00 

 
100.00 
00.00 
00.00 

 
66.67 
00.00 
00.00 
33.33 

3. เครื่องมอืที่ใชในการขุดคน  
 
 
 
 
 
 

 

    - คอนธรณี 
    - พลั่ว 
    - พูกัน 
    - มีดผาตัด 
    - แปรงปดฝุน 
    - สิ่ว 
    - คอนปอนด 

100.00 
00.00 
00.00 
00.00 
100.00 
33.33 
00.00 

4. เสียงดนตรีประกอบ  
 4.1 เสียงดนตรพีื้นบาน 

4.2 เสียงธรรมชาติ 
00.00 
100.00 

 
 จากตาราง  4.2  ความตองการรูปแบบสื่อของผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน พบวา ลําดับความ
ตองการสูงสุด ดานตัวละครที่เหมาะสมกับลักษณะมุมมองของซากไดโนเสาร สายพันธุอีสานโนซอรัส 
อรรถวิภัชนชิ เลือกแบบที่ 2 (รอยละ 100.00)  สายพันธุภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน เลือกแบบที่ 1 (รอย
ละ 66.67) สายพันธุสยามโมไทรันนัส อีสานเอนซีส  เลือกแบบที่ 1  (รอยละ 100.00) สายพันธุสยามโม
ซอรัส สุธีธรนิ  เลือกแบบที่ 1 (รอยละ 100.00)  ดานองคประกอบของสื่อปฏิสัมพันธ ความตองการ
รูปแบบภาพพื้นหลังของสื่อปฏิสัมพันธ เลือกแบบที่ 1 ปาเบญจพรรณ (รอยละ 100.00) แถบเครื่องมือ
ของสื่อปฏิสัมพันธ เลือกแบบที่ 1 ไมมีพื้นหลัง (รอยละ 100.00) การจัดวางองคประกอบรูปแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ เลือกแบบที่ 1 (รอยละ 66.67) ดานเครื่องมือที่ใชในการขุดคน เลือกเครื่องมือที่จําเปนที่สุด 
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3 ชนิด ไดแก  คอนธรณี (รอยละ 100.00) แปรงปดฝุน (รอยละ 100.00)  สิ่ว (รอยละ33.33) และดาน
เสียงดนตรีประกอบ เลือกแบบที่ 2 เสียงธรรมชาติ (รอยละ 100.00) 
 4.3.3 สรุปโมเดลสื่อแอนิเมชันที่ไดจากการศึกษาความตองการสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง 
การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุจากผูเขาชมและผูเช่ียวชาญใน
พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
  รูปแบบที่ไดจากการศึกษาความตองการสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซาก
ไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ จากผูเขาชมและผูเกี่ยวของกับพิพิธภัณฑสิริน
ธร จังหวัดกาฬสินธุ และจากการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวของกบัการสรางสือ่ปฏิสมัพนัธบนพื้น ผูวิจัยสามารถ
สังเคราะหออกมาได  ดังน้ี 
            

 
 

ภาพประกอบ 4.1 โมเดลสื่อแอนิเมชันที่ไดจากการศึกษา 
 
   1) ขอมูลดานเน้ือหา ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลเกี่ยวกับไดโนเสารจากหนังสือไดโนเสารของ
ไทย  ซึ่งผูวิจัยนําขอมูลที่สําคัญของสายพันธุไดโนเสารเขามาเปนขอมูลประกอบสื่อ โดยนําขอมูลที่ไดไปให
ผูเช่ียวชาญตรวจสอบอีกครั้ง เพื่อความถูกตองของขอมูล 
   2) เครื่องมือที่ใชในการขุดคนซากไดโนเสาร ผูวิจัยไดศึกษาอุปกรณที่ใชในการขุดคน
ซากไดโนเสารจากหนังสือไดโนเสารของไทย ศึกษาจากอินเตอรเน็ตและแหลงใหความรูเกี่ยวกับการขุด
คนซากไดโนเสารและจากการเกบ็ขอมูล  อุปกรณที่จําเปนที่สุดในการขุดคนซากไดโนเสาร 3 อันดับแรก 
คือ คอนธรณี แปรงปดฝุน และสิ่ว 
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คอนธรณี        แปรงปดฝุน        สิ่ว 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4.2 ลักษณะอุปกรณทีจ่ําเปนในการขุดคนซากไดโนเสาร 
 
   3) การนําเสนอ เมื่อผูวิจัยศึกษาขอมูลเกี่ยวกับไดโนเสารและอุปกรณที่ใชในการขุดคน
ซากไดโนเสารแลว ผูวิจัยไดเลือกเทคนิค Interactive Floor มาใชในการนําเสนอขอมูลและไดนําตัว
ละคร  ฉาก ขอมูลที่ใหความรูเกี่ยวกับไดโนเสาร พรอมทั้งอุปกรณขุดคนซากไดโนเสารไปเสนอประธาน
และคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสม แลวนํามา
ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 
   4) โมเดล การเลือกชนิดของโมเดล  ผูวิจัยไดเลือกไดโนเสารที่ถูกขุดพบในประเทศไทย 
โดยเลือกมา 4 สายพันธุ เพื่อนํามาสรางเปนโมเดลไดโนเสาร ในรูปแบบ 3 มิติ 
 
                             สยามโมไทรันนัส อสีานเอนซีส                    ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน 
 
 
 
 

 
 
                            อีสานโนซอรสั อรรถวิภัชนชิ                         สยามโมซอรสั สุธีธรนิ 
 
 
                              
 
 
      

 
ภาพประกอบ 4.3 โมเดลที่นํามาใชในสื่อปฏิสมัพันธที่พฒันาข้ึน 
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   5) ฉาก  การกําหนดฉากใหเหมาะสมกับไดโนเสารแตละสายพันธุ จะชวยใหผูใชสื่อนึก
ภาพตามไดงาย รวมทั้งสามารถจดจําขอมูลเกีย่วกับที่อยูอาศัยและการดํารงชีวิตของไดโนเสารแตละสาย
พันธุไดชัดเจน  เพื่อใหรับรูถึงเหตุการณน้ันๆ จากการศึกษาเอกสารและเก็บขอมูลจากผูเช่ียวชาญ 
ลักษณะปาที่อยูอาศัยของไดโนเสารใกลเคียงกับลักษณะปาเบญจพรรณมากที่สุด ผูวิจัยจึงไดนําลักษณะ
ปาเบญจพรรณมาใชเปนฉากในการสรางสื่อปฏิสัมพันธน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
         

 
ภาพประกอบ  4.4  ลักษณะปาเบญจพรรณ 

 
   6) ตัวอักษรหรอืขอความบรรยาย  ผูวิจัยเลือกใชลกัษณะตัวอักษรที่อานงาย ชัดเจน 
และใช สีออน เพื่อใหตัดกันกบัสีของพื้นหลัง เมื่อฉายจากโปรเจ็คเตอรจึงจะทําใหอานไดงาย สบายตา 
   7) เสียงประกอบและดนตรีบรรยาย  มีสวนชวยในการสรางอารมณใหคลอยตามขณะ
ใชสื่อ ผูใชสื่อจึงสามารถรับรูอารมณของสื่อ (Mood & Tone) ไดต้ังแตเริ่มตน และเสียงดนตรียังชวยให
สื่อปฏิสัมพันธ ไมนาเบื่อจนเกินไป เสมือนเปนการชวยใหผูใชสื่อไดรูสึกเหมือนอยูในสถานการณขณะขุด
คนจริงอีกดวยและจากการลงพื้นที่เก็บขอมูล พบวา เสียงดนตรีประกอบที่ถูกเลือกโดยกลุมตัวอยาง
ผูตอบแบบสอบถามมากที่สุด คือ เสียงธรรมชาติ  
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 4.3.4 วิเคราะหประสิทธิภาพของสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ  โดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน โดยหาคาเฉลี่ย ( X ) และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวนํามาเทียบกับเกณฑการใหคะแนนและแปลความหมายตามคาเฉลี่ยของ
การประเมิน 
 
ตาราง  4.3 ตารางแสดงผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของสือ่ปฏิสมัพันธบนพื้น เรือ่ง การขุดคน  
  ซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสริินธร จงัหวัดกาฬสินธุ 
 

ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญที่มีตอสื่อ       X  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. ดานเน้ือหา 
   1.1 เน้ือหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
   1.2 ความถูกตองของเน้ือหา 
   1.3 เขาใจงาย 
   1.4 เหมาะสมกบัระดับของผูใชสื่อ 
   1.5 ใหความรูเกี่ยวกับวิธีการขุดซากไดโนเสารไดอยางเหมาะสม 
   1.6 ใหความรูเกี่ยวกับสายพันธไดโนเสารไดอยางเหมาะสม 
   1.7 สรุปเน้ือหาไดชัดเจน 

 
4.67 
4.33 
4.33 
4.33 
4.00 
4.67 
4.33 

 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
1.00 
0.58 
0.58 

 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

2. ดานภาพและตัวละคร 
   2.1 ความสวยงามของภาพ 
   2.2 ความเหมาะสมของภาพในดานสื่อความหมาย 
   2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรทั้งขนาดและปรมิาณ 
   2.4 ความเหมาะสมของตําแหนงตัวอักษรและรปูภาพกับขนาด    
        ของจอภาพ 
   2.5 ความสัมพันธระหวางภาพและตัวอักษร 

 
4.33 
4.67 
4.67 
5.00 

 
4.00 

 
0.58 
0.58 
0.58 

0 
 
0 

 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มาก 

3. ดานเสียงและภาษา 
   3.1 ความชัดเจนของเสียงประกอบ 
   3.2 ความเหมาะสมของดนตรีและเสียงประกอบอื่นๆ 
   3.3 ความเหมาะสมระดับเสียงดนตรีและเสียงประกอบอืน่ๆ 

 
4.33 
4.67 
4.00 

 
0.58 
0.58 
1.00 

 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

4. ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ 
   4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธโดยรวม 
   4.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการสรปุเน้ือหาตอนทาย 

 
4.33 
4.00 

 
  1.15 
    0 

 
มาก 
มาก 
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ตาราง  4.3  (ตอ) 
 

ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญที่มีตอสื่อ X  S.D. ระดับคุณภาพ 
 
5. ดานปฏิสัมพันธระหวางสือ่กับผูใชที่พฒันาข้ึน 
   5.1 สื่อปฏิสัมพันธมกีารตอบโตทีห่ลากหลาย 
   5.2 สื่อปฏิสัมพันธมีความแปลกใหมและดึงดูดความสนใจ 
        ของผูใชงาน 
   5.3 กิจกรรมที่พฒันาข้ึนเหมาะสมกบัการนําไปใชจรงิ 
 

 
 

4.67 
5.00 

 
4.67 

 
 

0.58 
0 
 

0.58 

 
 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

รวม 4.45 0.32 มาก 
 
 จากตาราง 4.3 ผูเช่ียวชาญมีความเห็นตอคุณภาพของสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคน
ซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ โดยรวมมีประสิทธิภาพอยูในระดับมาก 
(X = 4.45, S.D. = 0.32) 
   ดานเน้ือหา พิจารณาเปนรายขอ พบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุดมีจํานวน 2 ขอ 
ไดแก  ขอที่ 1.1 เน้ือหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค และขอที่ 1.6 ใหความรูเกี่ยวกับสายพันธ
ไดโนเสารไดอยางเหมาะสม (X = 4.67) รองลงมาอยูในระดับมาก ไดแก ขอที่ 1.2 ความถูกตองของ
เน้ือหา ขอที่ 1.3 เขาใจงาย  ขอที่ 1.4 เหมาะสมกับระดับของผูใชสื่อ ขอที่ 1.5 ใหความรูเกี่ยวกับวิธีการ
ขุดซากไดโนเสารไดอยางเหมาะสมและขอที่ 1.7 สรุปเน้ือหาไดชัดเจน (X = 4.33) 
  ดานภาพและตัวละคร พบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด มี 3 ขอ ไดแก ขอที่ 2.4 
ความเหมาะสมของตําแหนงตัวอักษรและรูปภาพกับขนาดของจอภาพ ( X = 5)  ขอที่ 2.2 ความ
เหมาะสมของภาพในดานสื่อความหมาย และขอที่ 2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรทั้งขนาดและ
ปริมาณ (X = 4.67)  
  ดานเสียงและภาษา พิจารณาเปนรายขอ พบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยประสิทธิภาพมากที่สุด คือ 
ขอที่ 3.2 ความเหมาะสมของดนตรีและเสียงประกอบอื่นๆ (X = 4.67) รองลงมา คือ ขอที่ 3.1 ความ
ชัดเจนของเสียงประกอบ (X = 4.33) และขอที่ 3.3 ความเหมาะสมระดับเสียงดนตรีและเสียงประกอบ
อื่นๆ (X = 4.00)     
  ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ พิจารณาเปนรายขอ พบวา อยูในระดับคาเฉลี่ยที่มี
ประสิทธิภาพมากทั้ง 2 ขอ ไดแก ขอที่ 4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ
โดยรวม  (X = 4.33) และขอที่ 4.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการสรุปเน้ือหาตอนทาย ( X = 
4.00)   
  ดานปฏิสัมพันธระหวางสื่อกับผูใชที่พัฒนาข้ึน พิจารณาเปนรายขอ พบวา ระดับคาเฉลี่ยที่
มีประสิทธิภาพมากที่สุดทั้ง 3 ขอ ไดแก ขอที่ ขอที่ 5.2 สื่อปฏิสัมพันธมีความแปลกใหมและดึงดูดความ
สนใจของผูใชงาน (X = 5.00) รองลงมาคือ ขอที่ 5.1 สื่อปฏิสัมพันธมีการตอบโตที่หลากหลายและขอที่ 
5.3 กิจกรรมที่พัฒนาข้ึนเหมาะสมกับการนําไปใชจริง (X = 4.67)  
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 4.3.5 วิเคราะหความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธรที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง 
การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 150 คน โดยการหา
คาเฉลี่ย (X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  แลวนํามาเทียบกับเกณฑการใหคะแนนและแปล
ความหมายตามคาเฉลีย่ของการประเมิน 
 
ตาราง  4.4  ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมลูความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธรที่มีตอ 
  สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร   
  จังหวัดกาฬสินธุ 
 

ความพึงพอใจของผูใชสือ่ปฏิสมัพันธบนพื้น      X  S.D. ระดับความพงึพอใจ 
1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรือ่ง 
   1.1 เน้ือหาที่นําเสนอมีความนาสนใจ 
   1.2 ลําดับเน้ือหาเปนข้ันตอนเขาใจงาย 
   1.3 เหมาสมกับระดับของผูใชสื่อ 
   1.4 สรุปเน้ือหาชัดเจน 

 
5.00 
4.00 
5.00 
4.00 

 
0.44 
0.41 
0.84 
0.79 

 
มากที่สุด 

มาก 
มากที่สุด 

มาก 
2. ดานภาพและตัวละคร 
   2.1 ความสวยงามของภาพ 
   2.2 ความเหมาะสมของภาพในดานสื่อความหมาย 
   2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรทั้งขนาดและปรมิาณ 
   2.4 ความเหมาะสมของตําแหนงตัวอักษรและรปูภาพกับขนาด
ของจอภาพ 
   2.5 ความสัมพันธระหวางภาพและตัวอักษร 

 
4.00 
5.00 
4.00 
5.00 

 
4.00 

 
0.58 
0.55 
0.69 
0.65 

 
0.32 

 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

มากที่สุด 
 

มาก 
3. ดานเสียงและภาษา 
   3.1  ความชัดเจนของเสียงประกอบ 
   3.2 ความเหมาะสมของดนตรีและเสียงประกอบอื่นๆ 
   3.3 ความเหมาะสมระดับเสียงดนตรีและเสียงประกอบอืน่ๆ 

 
4.00 
5.00 
5.00 

 
0.43 
0.78 
0.50 

 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

4. ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ 
   4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการใชสือ่ปฏิสัมพันธโดยรวม 
   4.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการสรปุเน้ือหาตอนทาย 
 

 
3.50 
4.48 

 

 
0.71 
0.53 

 

 
มาก 
มาก 
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ตาราง  4.4  (ตอ) 
 

ความพึงพอใจของผูใชสือ่ปฏิสมัพันธบนพื้น      X  S.D. ระดับความพงึพอใจ 
5. ดานปฏิสัมพันธระหวางสือ่กับผูใชที่พฒันาข้ึน 
   5.1 สื่อปฏิสัมพันธมกีารตอบโตทีห่ลากหลาย 
   5.2 สื่อปฏิสัมพันธมีความแปลกใหมและดึงดูดความสนใจ 
        ของผูใชงาน 
   5.3 กิจกรรมที่พฒันาข้ึนเหมาะสมกบัการนําไปใชจรงิ 
 

 
4 
5 
 
5 

 
0.69 
0.58 

 
0.66 

 
มาก 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 

รวม 4.47 0.15 มาก 
 
 จากตาราง 4.4 พบวา ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร          
ที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ            
อยูในระดับที่พึงพอใจมาก (X = 4.47, S.D.= 0.15) 
  ดานเน้ือหาและการดําเนินเรือ่ง พบวา มีความพึงพอใจในระดับมากที่สดุ 2 ขอ ไดแก ขอที่ 
1.1 เน้ือหาที่นําเสนอมีความนาสนใจ ขอที่ 1.3 เหมาสมกับระดับของผูใชสื่อ (X = 5.00)  อีก 2 ขอ มีความ
พึงพอใจระดับมาก ไดแก ขอที่ 1.2 ลําดับเน้ือหาเปนข้ันตอนเขาใจงาย และขอที่ 1.4 สรุปเน้ือหาชัดเจน 
(X = 4.00)   
  ดานภาพและตัวละคร พบวามีระดับความพึงพอใจระดับมากที่สุด 2 ขอ ไดแกขอ 2.2 
ความเหมาะสมของภาพในดานสื่อความหมาย ขอ 2.4 ความเหมาะสมของตําแหนงตัวอักษรและรปูภาพ
กับขนาดของจอภาพ (X = 5.00) และมีความพึงพอใจระดับมาก 3 ขอ ไดแก ขอที่ 2.1 ความสวยงาม
ของภาพ ขอที่ 2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรทั้งขนาดและปริมาณ และขอที่ 2.5 ความสัมพันธ
ระหวางภาพและตัวอักษร    (X = 4.00)   
  ดานเสียงและภาษา พบวา มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 2 ขอ ไดแก ขอที่ 3.2 ความ
เหมาะสมของดนตรีและเสียงประกอบอื่นๆ ขอที่ 3.3 ความเหมาะสมระดับเสียงดนตรีและเสียงประกอบ
อื่นๆ (X = 5.00) และขอที่ 3.1 ความชัดเจนของเสียงประกอบ มีความพึงพอใจในระดับมาก (X = 4.00)   
  ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ พบวา มีความพึงพอใจในระดับมากทั้ง 2 ขอ ไดแก 
ขอที่ 4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธโดยรวม และขอที่ 4.2 ความเหมาะสม
ของระยะเวลาในการสรุปเน้ือหาตอนทาย (X = 4.00)   
  ดานปฏิสัมพันธระหวางสื่อที่พัฒนาข้ึนกับผูใช พบวา มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 2 
ขอ ไดแก ขอที่ 5.2 สื่อปฏิสัมพันธมีความแปลกใหมและดึงดูดความสนใจของผูใชงาน และขอที่ 5.3 
กิจกรรมที่พัฒนาข้ึนเหมาะสมกับการนําไปใชจริง (X = 5.00) และมีความพึงพอใจในระดับดี 1 ขอ 
ไดแก ขอที่ 5.1 สื่อปฏิสัมพันธมีการตอบโตที่หลากหลาย (X = 4.00)   
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บทท่ี 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่องการขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร 
จังหวัดกาฬสินธุ ในบทน้ีผูวิจัยจะกลาวสรุปถึงภาพรวมของผลการศึกษา การอภิปรายผลการศึกษา 
รวมถึงขอเสนอแนะ เพื่อเปนแนวทางสําหรับการตอยอดการศึกษาจากงานวิจัยฉบับน้ี โดยมีลําดับหัวขอ
ดังน้ี 
  5.1 จุดประสงคของงานวิจัย 
  5.2 สรุปผลสําคัญทางการวิจัย 
  5.3 อภิปรายผลการวิจัยที่สําคัญ 
  5.4 ขอเสนอแนะทางการวิจัย  
 
5.1 จุดประสงคของงานวิจัย  
 
 5.1.1 เพื่อศึกษารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
 5.1.2  เพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพนัธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิริน
ธร จังหวัดกาฬสินธุ โดยใชเทคโนโลยีประยุกตสื่อปฏิสัมพันธ 
 5.1.3  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู เขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ที่มีตอสื่อ
ปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
 
5.2 สรุปผลสําคัญทางการวิจัย 
 
 ในหัวขอน้ีผูวิจัยจะกลาวถึงประเด็นสําคัญในการวิจัยครั้งน้ี โดยแบงการสรุปผลทางการวิจัยให
สอดคลองตามวัตถุประสงค เปน 2 ขอ ดังน้ี  
  5.2.1 ผลการวิจัยที่ผูวิจัยคนพบจากการเก็บขอมูลภาคสนาม ซึ่งไดจากการใชเครื่องมือ
แบบสอบถามความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ จากการใหขอมูลของกลุมตัวอยาง 150 คน และจากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน 
ผูวิจัยไดนําไปกําหนดรูปแบบและการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธเพื่อใหเหมาะสมกับการนําไปใหความรู
เกี่ยวกับวิธีการขุดคนซากไดโนเสาร โดยผลการออกแบบไดถูกนําเสนออยูในบทที่ 4 
  5.2.2 ผลการวิจัยที่ผูวิจัยคนพบจากการเก็บขอมูลภาคสนาม ซึ่งไดจากการใชเครื่องมือ
แบบสอบถามความพึงพอใจและแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยผูเช่ียวชาญ ผูวิจัยใชหลักการ
วิเคราะหดวยคาเฉลี่ย (X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุม
ตัวอยางที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธน้ัน พบวา มีคาเฉลี่ยรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก ที่คะแนน 4.47 จาก
คะแนนเต็ม 5 ในขณะที่ผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยผูเช่ียวชาญน้ัน พบวา มีคาเฉลี่ยรวมอยูใน
ระดับมาก ที่คะแนน 4.45 จากคะแนนเต็ม 5 
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5.3 อภิปรายผลการวิจัยท่ีสําคัญ 
 
 ในหัวขอน้ี ผูวิจัยจะกลาวถึงประเด็นสําคัญที่วิเคราะหไดจากการเกบ็ขอมลูภาคสนามและ
สังเคราะหออกมาเปนผลซึ่งนําไปสูแนวคิดในการออกแบบจนไดรูปแบบสื่อที่เหมาะสมทีจ่ะนําไปพัฒนา
เปนสื่อปฏิสัมพันธทีส่ามารถใหความรูเกี่ยวกับวิธีการขุดคนซากไดโนเสารได โดยผูวิจัยจะอภิปรายผล
เพื่อใหสอดคลองตามวัตถุประสงคของการวิจัยได ดังน้ี 
  5.3.1 การสังเคราะหขอมูลภาคสนามเพื่อใหไดรูปแบบสื่อและองคประกอบที่เหมาะสม
สําหรับใหความรูดานวิธีการขุดคนซากไดโนเสาร จากการเก็บและวิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบสอบถาม
ความตองการสื่อโดยการใชคารอยละในการจําแนกขอมูล ทําใหผูวิจัยพบวา วิธีการขุดคนซากไดโนเสาร
เปนความรูเฉพาะทางและการที่บุคคลทั่วไปจะเขารวมขุดคนน้ันคอนขางลําบาก จึงทําใหเกิดเปน
แนวความคิดที่จะสงเสริมและใหความรูเกี่ยวกับวิธีการขุดคนซากไดโนเสารที่ถูกตองโดยใชสื่อปฏิสัมพันธ
ที่พัฒนาข้ึนน้ีเปนตัวชวยในการนําเสนอขอมูลอยางมีประสิทธิภาพและสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูใชได
จริง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของประยุทธการ พรประเสริฐ (2548: 105) ที่ทําการออกแบบสื่อประสม 
เรื่อง มิตตวินทุกชาดกและราโชวาทชาดก เพื่อนําไปทดลองใชในการเรียนการสอนและพบวา ระบบ
มัลติมีเดียที่สรางข้ึน สามารถใหความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินแกกลุมตัวอยางเปนอยางมาก 
เน่ืองจากใชตัวการตูนเปนตัวเดินเรื่อง มีการปฏิสัมพันธที่หลากหลาย และยังมีเกมสใหเลนหลังจาก
รับชมสื่อมัลติมีเดีย และควรมีการพากยเสียงประกอบ เพื่อเปนการดึงดูดความสนใจของผูใชสื่อ 
เชนเดียวกับงานวิจัยของพฤติพงศ พัวศิริ (2547: 87) ไดพัฒนามัลติมีเดีย ชุด เวสสันดรชาดก โดย
นําเสนอเน้ือหาในลักษณะภาพการตูน 2 มิติ ประกอบเสยีงบรรยายภาษาไทย และเสริมดวยการทบทวน
เน้ือเรื่องที่นําเสนอโดยมีเน้ือหาใหอานหลังการดําเนินเรื่องจบในแตละฉาก ซึ่งผลการวิจัยพบวา 
มัลติมีเดียที่นําเสนอไดรับความสนใจจากกลุมเปาหมายเปนอยางมาก 
  5.3.2 ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่อและผลการประเมิน
ประสิทธิภาพสื่อโดยผูเช่ียวชาญ จากการเก็บและวิเคราะหขอมูลดวยสถิติคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยใชเกณฑแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ซึ่งแบงออกเปน 5 ระดับ ผูวิจัย
พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอสื่อในระดับมาก ซึ่งแสดงใหเห็นวา สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง 
การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนน้ันสามารถให
ความรูไดจริง ภาพที่เห็นมีความสมจริง มีรูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธที่นาสนใจและมีปฏิสัมพันธตอผูใชที่
หลากหลาย และจากผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผูเช่ียวชาญซึ่งใชวิธีการวิเคราะหขอมูลและมีเกณฑ
การวัดผลรูปแบบเดียวกันกบักลุมตัวอยาง ผูวิจัยพบวา กลุมผูเช่ียวชาญ มีความเห็นวา สื่อปฏิสัมพันธน้ีมี
คุณภาพอยูในระดับมาก ซึ่งสอดคลองกับความเห็นของกลุมตัวอยางเชนเดียวกัน  
   ในการวิจัยครั้งน้ี จากการลงพื้นที่ภาคสนามเพื่อเก็บขอมูล ผูวิจัยไดรวมสังเกตการณ
และสอบถามในขณะที่กลุมตัวอยางทดลองใชสื่อปฏิสัมพันธที่พัฒนาข้ึน พบวา กลุมตัวอยางและ
ผูเช่ียวชาญในพิพิธภัณฑตางใหความสนใจกับสื่อปฏิสัมพันธครั้งน้ีมาก เพราะยังไมเคยเห็นสื่อชนิดน้ีใน
ประเทศไทยหรือพิพิธภัณฑใดในประเทศ ปกติสื่อตองไดรับชมผานจอมอนิเตอรหรือตองมีอุปกรณอื่นๆ 
เปนตัวควบคุม เชน เมาสหรือคียบอรด เพื่อเปนอุปกรณเช่ือมโยงผูใชสื่อกับคอมพิวเตอรเขาดวยกัน แต
สื่อปฏิสัมพันธของผูวิจัยไมตองมีเมาสหรือคียบอรดเลย จะใชมือของผูใชสื่อในการควบคุมสื่อเพียงอยาง
เดียว และภาพที่ปรากฏก็ไมตองผานจอมอนิเตอร แตมีภาพปรากฏที่พื้นและสามารถใชสื่อไดทันท ีผูเขา
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ชมบางทานไดบอกกับผูวิจัยวา เคยเห็นสื่อชนิดน้ีเฉพาะที่ตางประเทศเทาน้ัน แตเมื่อไดเห็นและไดทดลอง
ใชครั้งแรกที่พิพิธภัณฑสิรินธร ก็รูสึกดีใจที่คนไทยไดพัฒนาสื่อโดยการประยุกตใชเทคโนโลยีที่ทนัสมยัเทา
เทียมกับตางประเทศ  
  ดังน้ัน เมื่อนําผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญและผูเขาชมพิพิธภัณฑ มาพิจารณาจะพบวา 
ผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยเฉลี่ยอยูในระดับที่มีประสิทธิภาพมาก (X =4.45) และผลการ
ประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธน้ัน พบวา มีคาเฉลี่ยรวมอยูในระดับพึง
พอใจมาก (X =4.47) และเมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวาแตละขอมีประสิทธิภาพในระดับมากถึงมากที่สุด
ทั้งสิ้น ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวาสื่อปฏิสัมพันธที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน มีความถูกตองในการใหขอมูลความรู มีการ
จัดลําดับเน้ือหาเปนข้ันตอน งายตอความเขาใจ มีภาพและตัวละครที่สวยงาม มีมิติเสมือนจริง มีรูปแบบ
ของสื่อที่นาสนใจและมีการปฏิสัมพันธที่หลากหลายระหวางผูใชกับสื่อปฏิสัมพันธน้ัน และยังไดนําเอา
องคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานและประยุกตเขาดวยกัน เพื่อใหสื่อสามารถทํางานไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ทั้งหมดน้ี จึงอาจกลาวไดวา สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน สามารถนําเอาไปเผยแพรเพื่อให
ความรู “เกี่ยวกับวิธีการขุดคนซากไดโนเสาร” ใหกับผูเขาชมพิพิธภัณฑและประชาชนผูสนใจได  
 
5.4 ขอเสนอแนะทางการวิจัย 
 
 จากผลการวิจัยสามารถสรปุเปนประเด็นขอเสนอแนะได ดังตอไปน้ี 
  5.4.1 ขอเสนอแนะในการนําไปใช 
   1) การนําสื่อปฏิสัมพันธบนพื้นไปใชควรเลือกหองที่เหมาะกับการฉายโปรเจคเตอร คือ 
เปนหองที่มีความมืดพอดี ไมมีแสงสวางมากเกินไป จะทําใหเห็นสื่อปฏิสัมพันธไดคมชัดมากข้ึน และควร
ใชลําโพงในการเพิ่มเสียงใหไดยินชัดเจน จะทําใหผูเลนรูสึกเขาถึงและมีอารมณรวมในการขุดคนเสมือน
อยูในสถานการณจริง 
   2) จากการสังเกตและลงพื้นที่ พบวา กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองสื่อมีความต่ืนเตน
และมีขอซักถามอยูตลอดเวลา ดังน้ัน ผูวิจัยจึงควรมีสวนรวมโดยการโนมนาวหรือกระตุนผูใชสื่ออยู
ตลอดเวลา เพื่อใหเกิดความสนใจอยางตอเน่ือง หรือควรมีคูมือการใชสําหรับแนะนําผูใชงานกอนเลน  
  5.4.2 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครัง้ตอไป 
   1) การทําวิจัยครั้งตอไปควรเพิ่มฟงช่ันในการใชสื่อใหมากข้ึน เชน อาจจะเพิ่มการใช
เทาในการขุด หรือสวนอื่นๆ ของรางกาย เพราะสื่อชนิดน้ีนอกจากผูเลนไดรับรูขอมูลและวิธีการขุดแลว
ยังเปนการไดออกกําลังกายไปดวย การเพิ่มฟงช่ันในการควบคุมจะทําใหใชรางกายไดหลายสวน ซึ่งทํา
ใหเกิดความสนุกสนานมากย่ิงข้ึน 
   2) กอนทําการติดต้ังสื่อในการทดลองควรเช็คสถานที่ติดต้ังโดยรอบอยางละเอียด       
เพื่อเตรียมความพรอมในการปรับภาพและเสียงใหชัดเจนย่ิงข้ึน 
   3) ควรศึกษาขอมูลของพิพิธภัณฑอื่นๆ ในประเทศ เพื่อที่จะนําสื่อปฏิสัมพันธชนิดน้ีไป
ประยุกตใชใหเหมาะสมตอไป 
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เอกสารอางอิง 
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แบบสอบถามรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพ้ืน เรื่องการขุดคนซากไดโนเสาร  
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ 

 
 
 แบบสอบถามฉบับน้ีเปนสวนหน่ึงของวิทยานิพนธเรือ่ง การพัฒนาสื่อปฏิสมัพันธบนพื้น เรื่อง 
การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ  (Interactive Floor 
Development : A case study of Discovering Dinosaur fossils in Sirindhorn Museum, 
Kalasin province) 
 ผูวิจัย  นางสาวสุดารัตน   สอนบัว 
 ปริญญา  วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  (วท.ม.)  
 สาขา  สื่อนฤมิต   
 คณะ  วิทยาการสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
  คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ ผศ.ดร.สืบศิริ  แซลี้  ประธานกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ 
  ผศ.ดร.ฉัตรเกลา เจริญผล  กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ 
 
คําชี้แจง แบบสอบถาม  
 1. เพื่อใหผูจัดทําไดมโีอกาสรบัทราบขอมลูและความตองการของผูใชสื่อ และนําขอมลูที่ไดมา
พัฒนาสื่อปฏิสมัพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร  จ.กาฬสินธุ  
 2. แบบสอบถามรปูแบบสื่อปฏิสมัพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสิรินธร  จ.กาฬสินธุ ประกอบดวยองคประกอบ 5 ดาน ไดแก ขอมูลทั่วไปขอผูตอบ
แบบสอบถาม ตัวละคร ฉาก เครื่องมือขุดคน และเสียงดนตรปีระกอบ 
 3. โปรดเติมเครือ่งหมาย  และกรอกขอความใหสมบูรณ 
วัตถุประสงคงานวิจัย 
 เพื่อศึกษารปูแบบสือ่ปฏิสัมพันธบนพื้น เรือ่ง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสริิน
ธร จ.กาฬสินธุ  
 
สวนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 
 1. เพศ        ชาย     หญิง 
 2. อาชีพ/ตําแหนง
 ……………………………………………………………………………………………………… 
 3. ระดับการศึกษา        ตํ่ากวาปริญญาตร ี   ปริญญาตรี     สูงกวาปริญญาตรี   
 4. อายุ     ตํ่ากวา 20 ป    21-30 ป    31-40 ป 
      41-50 ป    51-60 ป    61 ปข้ึนไป  
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สวนที่ 2  ตัวละครดังตอไปน้ีเหมาะสมกบัมมุมองของซากไดโนเสารลกัษณะใด 
 

ตัวละคร ลักษณะซากไดโนเสารประเภทที่ 1 ลักษณะซากไดโนเสารประเภทที่ 2 
อีสานโนซอรสั อรรถวิภัชนชิ  

 
 

 
 

 
 
 

ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน 

 

 
 
 

 
 
 

สยามโมไทรันนัส อีสานเอนซสี 

 
 

 
 

 
 
 

สยามโมซอรัส สุธีธรนิ 

 
 

 
 

 
 
 

 ลักษณะอื่นๆ (โปรดระบุรายละเอียด) 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….…… 
………………………………………………………………………………………………………………………….……….................. 
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สวนที่ 3  การออกแบบฉาก ปุมเครื่องมือ และการจัดองคประกอบของฉาก 
  3.1 ฉากที่เหมาะสมกับไดโนเสาร 

 
  แบบที่ 1 ปาเบญจพรรณ   แบบที่ 2 ปาดิบช้ืนมีเฟรนปกคลุม 

 

  3.2 แถบเครื่องมือใดเหมาะสมทีสุ่ด 

   
 แบบที่ 1 แบบไมมีพื้นหลัง       แบบที่ 2 มีพื้นหลงัโปรงแสงสีนํ้าตาล  แบบที่ 3 เปนแถบพื้นหลังทึบ 
 

3.3 การจัดองคประกอบของฉาก 
    แบบที่ 1      แบบที่ 2 

               
     แบบที่ 3        แบบที่ 4 
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สวนที่ 4   เครื่องมือใดเหมาะกบัการขุดคนไดโนเสารทั้ง 4 สายพันธุเพื่อนํามาประกอบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น 
คําช้ีแจง   โปรดเลือกเครื่องมอืขุดคนที่เหมาะสมทีสุ่ด  3 ชนิด 

เครื่องมือที่ใชในการขุดคน ทําเครื่องหมาย √ 

คอนธรณี         

 

พลั่ว            

 

พูกัน                    

 

มีดผาตัด          

 

แปรงปดฝุน  

 

สิ่ว                    

คอนปอนด     

 

 

สวนที่ 5    เสียงดนตรีประกอบ 
คําช้ีแจง    โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงใน   (ใหฟงตัวอยางจากไฟลเสียง) 
 

    แบบที่ 1  เสียงดนตรีพื้นบาน 
    แบบที่ 2  เสียงธรรมชาติ 

ขอบพระคุณ .. สําหรบัการใหขอมลูในแบบสอบถามฉบบัน้ี 
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แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อปฏิสัมพันธบนพ้ืน เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา  
พิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ 

 
คําชี้แจง 
 แบบประเมินชุดน้ี  เปนแบบประเมินประสทิธิภาพสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซาก
ไดโนเสาร  กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสริินธร จังหวัดกาฬสินธุ โดยมีวัตถุประสงคเพือ่ประเมินประสทิธิภาพ
สื่อปฏิสัมพันธที่พฒันาข้ึน  โดยแบงแบบการประเมินผลเปน 2 ตอน  คือ 
 ตอนท่ี 1   ความคิดเห็นของผูประเมินเกี่ยวกับสื่อปฏิสมัพันธที่พัฒนาข้ึน แบงการประเมินเปน 
5 ดาน  คือ 
  1) ดานเน้ือหา 
  2) ดานภาพและตัวอักษร 
  3) ดานเสียงและภาษา 
  4) ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ 
  5) ดานปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับสือ่ที่พฒันาข้ึน 
 ตอนท่ี 2   ขอเสนอแนะ 
เกณฑการใหคะแนน 
       เกณฑการใหคะแนน      ความหมาย 

  4.51 - 5.00   สื่อปฏิสัมพันธมปีระสิทธิภาพดีมาก 

  3.51 – 4.50   สื่อปฏิสัมพันธมปีระสิทธิภาพดี 

  2.51 – 3.50    สื่อปฏิสัมพันธมปีระสิทธิภาพปานกลาง 

  1.51 – 2.50   สื่อปฏิสัมพันธมปีระสิทธิภาพนอย 

  1.00 – 1.50   สื่อปฏิสัมพันธมปีระสิทธิภาพควรปรับปรงุ      

  
  ในแตละขอมีคําถามอยูดานซายมอืและมีมาตราสวนประมาณคาทางขวามือ 5 ชอง  โปรดทํา
เครื่องหมายถูก ()  ในชองขวามือที่ตรงกบัความคิดเห็นของทาน
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ตอนท่ี 1    ความคิดเห็นของผูประเมินเกี่ยวกบัสื่อปฏิสัมพนัธที่พัฒนาข้ึน 
     โปรดทําเครื่องหมายถูก  ()  ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 
 
                                        คาคะแนน 
                    รายการประเมิน      ดีมาก       ดี      ปานกลาง    นอย     ควรปรับปรุง      
                     5         4           3           2          1 
1. ดานเน้ือหา 
    1.1 เน้ือหามีความสอดคลองกบัวัตถุประสงค    .............. .............. ................ ............... .............. 
    1.2 ความถูกตองของเน้ือหา                        .............. .............. ............... ................ ..............  
    1.3 เขาใจงาย                                        ………….  ………….  ……………  …………..  …………. 
    1.4 เหมาะสมกับระดับของผูใชสือ่                ............... .............. ................ ............... .............. 
    1.5 ใหความรูเกี่ยวกับวิธีการขุดคนซาก          .............. .............. ................. ................ .............    
         ไดโนเสารไดถูกตอง เหมาะสม 
    1.6 ใหความรูเกี่ยวกับสายพันธุไดโนเสารได     ............... .............. ................ ............... .............. 
         อยางเหมาะสม 
    1.7 สรุปเน้ือหาไดชัดเจน                           .............. ............. .................. ............... .............. 
2. ดานภาพและตัวอักษร 
    2.1 ความสวยงามของภาพ                         .............. .............. ................ ............... .............. 
    2.2 ความเหมาะสมของภาพในดานการสือ่       …………  ………….  ……………  …………..  ………….. 
         ความหมาย 
    2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรทัง้ขนาด        .............. ............. ................. ................ ............. 
         และปริมาณ 
    2.4 ความเหมาะสมของตําแหนงตัวอักษรและ   .............. .............. ................ ............... .............. 
        รูปภาพกับขนาดของจอภาพ 
    2.5 ความสัมพันธระหวางภาพและตัวอักษร     .............. .............. ................. ............... .............. 
3. ดานเสียงและภาษา 
    3.1 ความชัดเจนของเสียงประกอบ               .............. ............. ................  ............... ............. 
    3.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีและ           
         เสียงประกอบอื่นๆ                             ............... .............. ................ ............... .............  
    3.3 ความเหมาะสมของระดับเสียงดนตรี     
         และเสียงประกอบอื่นๆ                        .............. ............... ............... ................ ............ 
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        คาคะแนน 
       รายการประเมิน      ดีมาก       ดี      ปานกลาง    นอย    ควรปรับปรุง      
                     5         4           3           2          1 
 
4. ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ 
    4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการ        ............... ............... ................ ............... ............. 
         ใชสื่อปฏิสัมพันธโดยรวม 
    4.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการ        ............... ............... ................ ............... ............. 
         สรุปเน้ือหาตอนทาย 
5. ดานปฏิสัมพันธระหวางผูใชกบัสือ่ที่พฒันาข้ึน 
    5.1 สื่อปฏิสัมพันธมีการโตตอบที่หลากหลาย   ................ ............... ................ ............... ............. 
    5.2 สื่อปฏิสัมพันธมีความแปลกใหมและดึงดูด ................ ............... ................ ............... ............. 
         ความสนใจของผูใชงาน 
    5.3 กิจกรรมของสือ่ที่พฒันาข้ึน เหมาะสมกับ  ................ .............. ................ ................ ............ 
            การนําไปใชจริง 
          
 
ตอนท่ี 2    โปรดแสดงความคิดเห็นและขอเสนอแนะเกี่ยวกบัการพฒันาสื่อปฏิสมัพันธ 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
 
             ลงช่ือ  ........................................................................ ผูประเมิน 
                                                    (..........................................................................)  
           ตําแหนง ................................................................... 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชสื่อปฏิสัมพันธบนพ้ืน                  
เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 

 
คําชี้แจง 
 แบบสอบถามชุดน้ี  เปนแบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชสื่อปฏิสมัพันธบนพื้น เรื่อง               
การขุดคนซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสริินธร จังหวัดกาฬสินธุ  โดยแบงแบบสอบถาม
ออกเปน 3 ตอน  ไดแก 
 ตอนท่ี 1   ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 ตอนท่ี 2   ความพึงพอใจของผูใชสื่อปฏิสัมพันธที่พฒันาข้ึน แบงออกเปน 5 ดาน  ไดแก    
     1) ดานเน้ือหา 
     2) ดานภาพและตัวอักษร 
     3) ดานเสียงและภาษา 
     4) ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ 
     5) ดานปฏิสัมพันธระหวางผูใชกบัสื่อที่พฒันาข้ึน 
 ตอนท่ี 3   ขอเสนอแนะ 
 
เกณฑการใหคะแนน 
       เกณฑการใหคะแนน      ความหมาย 

  4.51 - 5.00   มีความพึงพอใจในระดับดีมาก 

  3.51 – 4.50   มีความพึงพอใจในระดับดี 

  2.51 – 3.50    มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

  1.51 – 2.50   มีความพึงพอใจในระดับนอย 

  1.00 – 1.50   มีความพึงพอใจในระดับควรปรับปรุง      

  
  ในแตละขอมีคําถามอยูดานซายมอืและมีมาตราสวนประมาณคาทางขวามือ 5 ชอง  โปรดทํา
เครื่องหมายถูก ()  ในชองขวามือที่ตรงกบัความคิดเห็นของทาน  
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ตอนท่ี 1    ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม  
     โปรดทําเครื่องหมายถูก  ()  ในชองที่ตรงกับทานเพียงขอเดียว  
  1.1  เพศ  
      ชาย      หญงิ  
  1.2  อายุ  
      ตํ่ากวา 20 ป    ระหวาง 21-30 ป  
      ระหวาง 31-40 ป    ระหวาง 41-50 ป  
      ระหวาง 51-60 ป    มากกวา 60 ปข้ึนไป  
  1.3  ระดับการศึกษา 
      ประถมศึกษา   
      มัธยมศึกษาตอนตน/ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 
      มัธยมศึกษาตอนปลาย/ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.)  
      ปริญญาตร ี
      สูงกวา ปริญญาตรี ข้ึนไป   
      อื่นๆ (โปรดระบ)ุ ................................................................................. 
  1.4  อาชีพ 
      รับราชการ     พนักงาน/ลูกจางประจํา  
      ลูกจางช่ัวคราว    ธุรกิจสวนตัว  
      เกษตรกรรม    นักเรียน นิสิต นักศึกษา 
      รับจาง     วางงาน  
      อื่นๆ (โปรดระบ)ุ ................................................................................. 
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ตอนท่ี 2    ความพึงพอใจของผูใชสื่อปฏิสัมพันธที่พัฒนาข้ึน 
     โปรดทําเครื่องหมายถูก  ()  ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน  
 
                                        คาคะแนน 
                    รายการ              ดีมาก       ดี     ปานกลาง    นอย     ควรปรับปรุง      
                     5         4           3           2          1 
1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรือ่ง 
    1.1 เน้ือหาที่นําเสนอมีความนาสนใจ             .............. .............. ................ ................ .............. 
    1.2 ลําดับเน้ือหาเปนข้ันตอน เขาใจงาย         ............... ............. ................ ................ ............. 
    1.3 เหมาะสมกับระดับของผูใชสือ่                ………….  ………….  ……………  …………..  …………. 
    1.4 สรุปเน้ือหาไดชัดเจน                           .............. .............. ................ ............... ..............   
2. ดานภาพและตัวอักษร 
    2.1 ความสวยงามของภาพ                        .............. .............. ................ ............... .............. 
    2.2 ความเหมาะสมของภาพในดานการสือ่       …………  ………….  ……………  …………..  ………….. 
         ความหมาย 
    2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรทัง้ขนาด        .............. ............. ................. ................ ............. 
         และปริมาณ 
    2.4 ความเหมาะสมของตําแหนงตัวอักษรและ  .............. .............. ................ ............... .............. 
        รูปภาพกับขนาดของจอภาพ 
    2.5 ความสัมพันธระหวางภาพและตัวอักษร     .............. .............. ................. ............... .............. 
3. ดานเสียงและภาษา 
    3.1 ความชัดเจนของเสียงประกอบ               ............... ............... ................ ............... ............. 
    3.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีและ          ............... ............... ................ ............... ............. 
         เสียงประกอบอื่นๆ 
    3.3 ความเหมาะสมของระดับเสียงดนตรี        ............... ............... ............... ................ ............ 
         และเสียงประกอบอื่นๆ  
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        คาคะแนน 
       รายการประเมิน      ดีมาก       ดี      ปานกลาง    นอย    ควรปรับปรุง      
                     5         4           3           2          1 
4. ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ 
    4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการ        ............... ............... ................ ............... ............. 
         ใชสื่อปฏิสัมพันธโดยรวม 
    4.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการ        ............... ............... ................ ............... ............. 
         สรุปเน้ือหาตอนทาย 
5. ดานปฏิสัมพันธระหวางผูใชกบัสือ่ที่พฒันาข้ึน 
    5.1 สื่อปฏิสัมพันธมีการโตตอบที่หลากหลาย   ................ ............... ................ ............... ............. 
    5.2 สื่อปฏิสัมพันธมีความแปลกใหม และดึงดูด ............... ............... ................ ............... ............. 
         ความสนใจของผูใชงาน 
    5.3 กิจกรรมของสือ่ที่พฒันาข้ึน เหมาะสมกับ  ................ .............. ................ ................ ............ 
            การนําไปใชจริง 
          
 
ตอนท่ี 3    โปรดแสดงความคิดเห็นและขอเสนอแนะเกี่ยวกบัการพฒันาสื่อปฏิสมัพันธ 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
 
             ลงช่ือ  ........................................................................ ผูประเมิน 
                                                   ( .......................................................................... ) 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือขอความอนุเคราะห 
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ภาคผนวก ค 
คูมือการใชสื่อปฏิสัมพันธบนพ้ืน เรื่องการขุดคนซากไดโนเสาร   

กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
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