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กิตติกรรมประกาศ 
 

 งานวิจัยเลมน้ีสําเร็จลุลวงไปดวยดี เน่ืองจากไดรับความรวมมือ ดูแลเอาใจใสเปนอยางดีจาก
หลายๆ ฝาย โดยเฉพาะอาจารยที่ปรึกษาทั้งสามทาน คือ รองศาสตราจารย ดร.สืบศิริ แซลี้  ผูชวย
ศาสตราจารย ดร.ฉัตรเกลา เจริญผล และอาจารย ดร.รัตนโชติ เทียนมงคล ในการใหคําแนะนํา แกไข 
ใหขอเสนอแนะ ติดตามความกาวหนาในการดําเนินงานวิจัย ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาของ
อาจารยทั้งสามทานเปนอยางย่ิง และขอขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี 
 ขอขอบคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร.พงษพิพัฒน สายทอง คณะวิทยาการสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ประธานสอบวิทยานิพนธที่ไดกรุณาใหขอเสนอแนะและใหแนวคิดตางๆ ที่
เปนประโยชน 
 ขอขอบคุณผูทรงคุณวุฒิและผูเช่ียวชาญทุกทาน ที่สละเวลาในการตรวจทานแกไขขอบกพรอง
ตางๆ ตรวจทานความถูกตองของภาษาและพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของเครื่องมือที่ใชในการ
วิจัย 
 ขอขอบคุณ ผูอํานวยการและบุคลากรพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ที่ใหความ
อนุเคราะหต้ังแตการลงพื้นที่สํารวจความตองการดานสื่อจนถึงการนําสื่อไปทดลองใชที่พิพิธภัณฑ ทาน
ไดใหความรูและขอมูลอันเปนประโยชนอยางย่ิงตองานวิจัยฉบับน้ี ทั้งในเรื่องสายพันธุไดโนเสารและ
วิธีการขุดคนซากดึกดําบรรพน้ี  
 ขอขอบคุณ ผูอํานวยการศูนยวิจัยและศึกษาบรรพชีวินวิทยา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ตลอดจนบุคลากรทุกๆทาน ที่ใหความอนุเคราะหดานขอมูล และใหลงพื้นที่รวมทําการขุดคนซาก
ไดโนเสารในสถานที่ที่ถูกคนพบจริง ณ ภูนอย จ.กาฬสินธุ อีกทั้งชวยสนับสนุนและประชาสัมพันธสื่อที่
พัฒนาข้ึนน้ีใหเปนที่รูจักและ กอใหเกิดประโยชนแกบุคคลที่ใหความสนใจในเรื่องดังกลาว 
 ขอขอบคุณ เพื่อนๆ รวมรุนปริญญาโท สาขาสื่อนฤมิต มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่ตางให
ความชวยเหลอืและแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกันตลอดมา 
 สุดทายน้ี ขอกราบขอบพระคุณ คุณพอ คุณแม และทุกๆ คนในครอบครัวที่คอยใหกําลังใจ 
โดยเฉพาะ นางสาวณลัลนธนัช คิดประเสริฐ ที่คอยใหความชวยเหลือและสนับสนุนในทุกๆเรื่อง และเปน
กําลังใจที่ดีเสมอมา จนจบการศึกษาในครั้งน้ี สําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
 อน่ึง ผูวิจัยหวังวา งานวิจัยฉบับน้ีจะมีประโยชนอยูไมนอย จึงขอมอบสวนดีทั้งหมดน้ีใหแก
เหลาคณาจารยที่ไดประสิทธิประสาทวิชาจนทําใหผลงานวิจัยเปนประโยชนตอผูเกี่ยวของ สําหรับ
ขอบกพรองตางๆ ที่อาจจะเกิดข้ึนน้ัน ผูวิจัยขอนอมรับไวแตเพียงผูเดียว และยินดีรับฟงคําแนะนําจาก
ทุกทานที่ไดเขามาศึกษา เพื่อเปนประโยชนในการพัฒนางานวิจัยตอไป 
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ชื่อเรื่อง     การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น  เรื่อง  การขุดคนซากไดโนเสาร 
    กรณีศึกษา  พิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ 
ผูวิจัย     นางสาวสุดารัตน  สอนบัว 
ปริญญา    วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต      สาขาวิชา    สื่อนฤมิต 
กรรมการควบคุม   ผูชวยศาสตราจารย  ดร.สบืศิร ิ แซลี ้
   ผูชวยศาสตราจารย  ดร.ฉัตรเกลา  เจริญผล   
มหาวิทยาลยั   มหาวิทยาลัยมหาสารคาม      ปท่ีพิมพ    2559 
 

บทคัดยอ 
 
 การวิจัยในครั้งน้ีมีความมุงหมายเพื่อ  1)  เพื่อศึกษารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น  เรื่อง           
การขุดคนซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา  พิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ  2)  เพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ
บนพื้น  เรื่อง  การขุดคนซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา  พิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุโดยใชเทคโนโลยี
ประยุกตสื่อปฏิสัมพันธ  3)  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ           
ที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ           
ผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 150 คน ดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling)  โดยใหตอบแบบสอบถามหลังทดลองใชสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น  เรื่อง  การขุดคนซาก
ไดโนเสาร  โดยการศึกษาแบงการวิจัยออกเปน  2  ข้ันตอนหลัก  ไดแก  1. ศึกษารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ
บนพื้นจากทฤษฎีสื่อเสมือนจริง (Virtual  Reality : VR) รวมกับการทํางานของ Projection Mapping  
โดยใช  Kinect Sensor  เปนตัวเช่ือมสัญญาณการทํางานของสื่อ  เริ่มจากการศึกษาเอกสารดานขอมูล
ทั่วไปเกี่ยวกับจังหวัดกาฬสินธุ  ความรูทั่วไปเกี่ยวกับพิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ  ไดโนเสารสาย
พันธุที่ถูกคนพบ  แนวคิดกับสื่อมัลติมีเดีย  โดยการศึกษาและวิเคราะหขอมูลดานเอกสาร  เพื่อที่จะลง
สํารวจพื้นที่จริงและนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหอีกครั้งการทําการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ 2. พัฒนาสื่อ
ปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา  พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ     
โดยมีรูปแบบการพัฒนาตามทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD : Human-Centred  
Designer) จากน้ันจึงนําไปทดลองและเก็บขอมูล เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 1)  แบบสอบถาม 
ความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น  เรื่อง  การขุดคนซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา  พิพิธภัณฑสิรินธร  
จังหวัดกาฬสินธุ ของผูเขาชมพิพิธภัณฑ 2) แบบสอบถามความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้นที่
ตองการจากผูเช่ียวชาญในพิพิธภัณฑสิรินธร 3) แบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อโดยผูเช่ียวชาญ            
4) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 ผลการวิจัยปรากฏดังน้ี 
  1. จากการศึกษา  พบวา  กลุมตัวอยางและผูเช่ียวชาญ  มีความตองการใหตัวละครในการ
ดําเนินเรื่องเปนตัวการตูนไดโนเสาร  ในรูปแบบ  3  มิติ  นําเสนอเน้ือหาโดยใชภาพเคลื่อนไหว  สามารถมี
ปฏิสัมพันธโตตอบได  ช่ือเรื่องจัดวางตรงกลางดานบนของจอภาพ  เน้ือหาที่ใหขอมูลวางดานลาง  และ
ภาพประกอบวางตรงกลางของจอภาพ  ภาพพื้นหลังเปนภาพปาเบญจพรรณ  เสียงประกอบเปนเสียง
ธรรมชาติ  เชน  เสียงนํ้าไหล  เสียงไดโนเสาร  เสียงดนตรีประกอบ 
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  2. ผูเช่ียวชาญไดประเมินประสิทธิภาพสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ  คาเฉลี่ยโดยรวมมีประสิทธิภาพอยูในระดับมาก 
  3. ความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรนิธรทีม่ีตอสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคน
ซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ คาเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก 
 
คําสําคัญ  :  สื่อปฏิสมัพันธบนพื้น;  การขุดคน;  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 ท่ีมาและความสาํคัญของปญหา 
 
 พิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอสหัสขันธ จงัหวัดกาฬสินธุเปนแหลงไดโนเสารกินพืชที่สมบูรณที่สุดของ
ประเทศไทย โดยพบกระดูกไดโนเสารเกือบทั้งตัว กองรวมอยูกับกระดูกไดโนเสารกินพืชอีกชนิดหน่ึง กระดูก
ทั้งหมดอยูในช้ันหินที่วางตัวอยูบนไหลเขาของภูกุมขาว ซึ่งมีรูปรางคลายลอมฟาง มีความสูงประมาณ 240 
เมตร ปจจุบันกรมทรัพยากรธรณีไดขุดคนซากไดโนเสารพบกระดูกมากกวา 700 ช้ิน เปนกลุมของกระดูก
สวนขา สะโพก ซี่โครง คอ และหางของไดโนเสารกินพืชไมนอยกวา 7 ตัว นอกจากน้ียังพบฟนของไดโนเสาร
ทั้งกินพืช และกินเน้ืออีกอยางละ 2 ชนิด จากลักษณะของกระดูกพบวาเปนไดโนเสารกินพืชสกุลภูเวียง 
(Phuwiangosaurussirindhornae) 1 ชนิด และเปนไดโนเสารกินพืชชนิดใหมอีก 1 ชนิด คาดวาอาจเปน
ไดโนเสารสกุลและชนิดใหมของโลก 
 เน่ืองจากทางพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ เนนการใหความรูดานการขุดคนซากไดโนเสาร 
แตไมสามารถใหผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุทําการขุดคานซากกระดูก
ไดโนเสารเองได เพราะจะเกิดความเสียหายกับซากกระดูกไดโนเสารที่ถูกคนพบพิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอส
หัสขันธ จงัหวัดกาฬสินธุเปนพพิิธภัณฑทางธรรมชาติวิทยาที่นับไดวาเปนพิพิธภัณฑที่มีความทันสมัยในดาน
นิทรรศการโดยเอาเทคโนโลยีดิจิตอลที่ทันสมัยที่สุดแหงหน่ึงในประเทศไทย ซึ่งเน้ือหาโดยรวมในพิพิธภัณฑ
จะมุงเนนไปที่การจัดแสดงซากกระดูกไดโนเสาร ธรณีวิทยาและความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตในชวง
วิวัฒนาการตางๆ ทั้ งในรูปแบบเชิงวิชาการและนันทนาการ (กรมทรัพยากรธรณี  กระทรวง
ทรัพยากรธรรมชาติและสิง่แวดลอม, 2550: 111-115)  อยางไรก็ตาม จากการลงพื้นที่สาํรวจในเบื้องตน
ผูวิจัย พบวา สื่อที่ใชในการใหความรู ในพิพิธภัณฑยังเปนสื่อแบบการสื่อสารทางเดียว (One - way 
Communication) อาทิเชน  เครื่องฉายวีดีทัศน ปายใหความรู  โครงกระดูกไดโนเสารแบบจําลอง เปน
ตน ซึ่งเปนการใหความรูดานเดียว ผูวิจัยเห็นวา รูปแบบของการสื่อสารประเภทน้ี ยังมีขอจํากัดในการ
สรางมิติทางการเรียนรูระหวางเน้ือหาและจินตนาการของผูที่เขามารับชม โดยเฉพาะเรื่องการขุดคนซาก
ไดโนเสาร ยังมีขอจํากัดมากเพราะถาขุดคนผิดวิธีจะทําใหเกิดความเสียหายกับซากไดโนเสารที่ถูกคนพบ 
 ในยุคดิจิตอล การนําเทคโนโลยีที่ทันสมัยเขามาปรับปรุงประสิทธิภาพขององคกรเปนสิ่งที่มี
ความสําคัญและจําเปนตอการพัฒนาคุณภาพองคกรอยางหลีกเลี่ยงไมได ซึ่งพิพิธภัณฑก็คือหน่ึงในกลุม
องคกรที่มีบทบาทสําคัญตอชุมชนที่ไดรับการพัฒนาและปรับปรุงเทคโนโลยีดานการสื่อสาร มีการต่ืนตัว
ในการประยุกตและปรับปรุงพิพิธภัณฑบางแหงทั้งในและตางประเทศ โดยการนําเอาเทคโนโลยีดานสื่อ
ดิจิตอลเขามามีบทบาทสําคัญในการถายทอดความรูไปสูผูเขามาเยี่ยมชม ไมวาจะเปนพิพิธภัณฑ
Miraikan ประเทศญี่ปุน มีการจัดแสดงนิทรรศการถาวรและนิทรรศการพิเศษ โดยใชสื่อจัดแสดงที่เปนวัตถุ
จริงหรือจําลอง และสื่อที่เนนการมีปฏิสัมพันธ (สื่อสารสองทาง) ระหวางผูเขาชมกับสือ่จัดแสดง เพื่อสราง
การมีสวนรวมในการเขาชมและทําใหเขาใจเน้ือหาที่มีความซับซอนไดงายข้ึน เชน Geo-cosmos ลูกโลก
ขนาดใหญที่ลอยอยูเหนือพื้นที่จัดแสดง พื้นผิวปดดวยแผง LED เพื่อแสดงขอมูลภาพพื้นดิน อุณหภูมิ หรือ
ขอมูลอื่นๆ เกี่ยวกับโลก (Miraikan : National Museum of Emerging Science and Innovation, 
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2557: Web Site) สื่อปฏิสัมพันธบนพื้นเรื่องการขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร           
จังหวัดกาฬสินธุจะเปนสื่อรูปแบบปฏิสัมพันธบนพื้นที่ไดพัฒนาและปรับปรุงใหเขากับสภาพพื้นที่และ
ชวยลดขอจํากัดดานการเรียนรูเกี่ยวกับวิธีขุดคนซากไดโนเสารตามข้ันตอนการขุดคนที่ถูกตอง จากการ
จําลองสภาพพื้นที่สมจรงิ เครื่องมือที่ใชขุดสมจริง และลกัษณะซากไดโนเสารทีส่มจรงิ ออกมาในรูปแบบ
สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น ที่ผูใชสามารถควบคุมเครือ่งมือขุดคนไดเอง  โดยใชมือในการควบคุมไปยังปุมเครื่องมอื
ที่แสดงอยูที่พื้นที่จําลอง  เนนข้ันตอนและวิธีการขุดคนซากไดโนเสารจากวิธีการขุดคนตามข้ันตอนจริง ผูเขา
ชมสามารถไดรับความรูจากสื่อและสามารถมีปฏิสัมพันธกับสื่อไดสูง 
 จากเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงเห็นถึงความสําคัญในการพัฒนาสื่อดิจิตอลในรูปแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา  พิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ 
เพื่อใหผูใชไดสัมผัสกับนวัตกรรมที่ทันสมัยย่ิงกวาโดยใชการเคลื่อนไหวของมือควบคุมการทํางานตางๆ 
ซึ่งจะพัฒนาใหพื้นธรรมดาเปนจอภาพ ที่ใชมือควบคุมการทํางานบนหนาจอธรรมดาใหเหมือนกันการใช
งานของระบบหนาจอสัมผัส แตผูใชตองมีอุปกรณเสริม คือ Kinect ซึ่งใชกลองอินฟาเรด ตรวจจับการ
เคลื่อนไหวไดทั้งรางกาย ทําใหสามารถควบคุมการทํางานของคอมพิวเตอรได ทําใหการปฏิสัมพันธ
ระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่งาย สะดวกสบายและสรางทางเลือกใหมใหกับวงการเทคโนโลยี
สารสนเทศในปจจุบัน 
 
1.2 วัตถุประสงค 
 
 1.2.1 เพื่อศึกษารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
 1.2.2  เพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ   
สิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ โดยใชเทคโนโลยีประยุกตสื่อปฏิสัมพันธ 
 1.2.3  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู เขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ที่มีตอสื่อ
ปฏิสัมพันธ บนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
  
 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1.3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  
  1.3.1.1 ประชากร  ไดแก ผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ
ในชวงเดือนมีนาคม 2558 จํานวน 3,000 คน   
  1.3.1.2  กลุมตัวอยาง คือ ผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ
ในชวงเดือนมีนาคม 2558  จํานวน 150 คน  ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling)  การกําหนดกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีอาศัยสูตรของ Yamane (1973: 886-887) 
โดยกําหนดคาความเช่ือมั่นในการเลือกตัวอยาง 95+% ที่ระดับความคลาดเคลื่อน +/-5%  
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 1.3.2 ขอบเขตของการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร   
  1.3.2.1 เน้ือหาขอมูล คือ ขอมูลที่ตองศึกษาเพื่อนํามาใชในการออกแบบสือ่ ไดแก  
   1) ธรณีวิทยา 
   2) สายพันธุไดโนเสาร 
   3) ยุคของไดโนเสาร 
   4) อีสานยุคไดโนเสาร 
   5) ภูมิประเทศบริเวณภูคุมขาว 
   6) การขุดคนพบซากไดโนเสาร 
   7) ไดโนเสารที่ขุดคนพบ 
   8) สยามโมซอรสั สุธีธรนี 
   9) ภูเวียงโกซอรัส สริินธรเน 
   10) สยามโมไทรันนัส อสีานเอนซีส 
  1.3.2.2 ศึกษารูปแบบการพัฒนาสื่อตามทฤษฎีมนุษยเปนจุดศูนยกลางของการออกแบบ 
(Human-Centred Designer)   
 1.3.3 เครื่องมอืที่ใชในการวิจัย ไดแก 
  1.3.3.1 สื่อปฏิสมัพันธบนพื้น เรือ่ง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสริินธร  
จ.กาฬสินธุ 
  1.3.3.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อจากผูเช่ียวชาญ  
  1.3.3.3 แบบประเมินความพึงพอใจ 
 1.3.4 ตัวแปรในงานวิจัยครั้งน้ี  ประกอบดวย 
  1.3.4.1 ตัวแปรตน ไดแก สือ่ปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ 
  1.3.4.2 ตัวแปรตาม  ไดแก ความพึงพอใจหลังการใชสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคน
ซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ 
 
1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 1.4.1 การศึกษาแบงการวิจัยออกเปน 2 ข้ันตอน ไดแก ศึกษารูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธบน
พื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร อ.สหัสขันธ จ.กาฬสินธุ โดยศึกษา
รูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้นจากทฤษฎีสื่อเสมือนจริง (Virtual Reality : VR) รวมกับการทํางานของ 
Projection Mapping โดยใช Kinect Sensor เปนตัวเช่ือมสัญญาณการทํางานของสื่อ เริ่มจาก
การศึกษาเอกสารดานขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับจังหวัดกาฬสินธุ ความรูทั่วไปเกี่ยวกับพิพิธภัณฑสิรินธร 
อ.สหัสขันธ จ.กาฬสินธุ ไดโนเสารสายพันธุที่ถูกคนพบ วิถีการดําเนินชีวิต วัฒนธรรม โบราณสถาน 
โบราณวัตถุ แนวคิดกับสื่อมัลติมีเดีย โดยการศึกษาและวิเคราะหขอมูลดานเอกสาร เพื่อที่จะลงสํารวจ
พื้นที่จริงและนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหอีกครั้งกอนทําการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ 
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 1.4.2 การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรือ่ง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ 
สิรินธร จ.กาฬสินธุ  โดยยึดรปูแบบการพฒันาตามทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD : 
Human-Centred Designer) มีข้ันตอนการดําเนินการวิจัย ดังน้ี 
  1.4.2.1 ศึกษาและวิเคราะหขอมูลดานเอกสาร   
  1.4.2.2 ลงพื้นทีส่ํารวจและจัดเกบ็ขอมลูภาคสนาม 
  1.4.2.3 วิเคราะหขอมลู 
  1.4.2.4 พัฒนาและออกแบบช้ินงานตัวอยาง 
  1.4.2.5 การทดลองและประเมินผล 
  1.4.2.6 ปรับแกช้ินงานและสรางช้ินงานออกแบบครัง้สุดทาย 
 
1.5 ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
 สื่อปฏิสัมพันธบนพื้นที่พฒันาข้ึนสามารถชวยใหผูเขาชมพิพธิภัณฑเขาใจวิธีการขุดคนซาก
ไดโนเสารไดดีย่ิงข้ึนและยังสามารถดึงดูดความสนใจผูชมใหเขามาเย่ียมชมพิพิธภัณฑไดอีกทางหน่ึง 
 
1.6 นิยามศัพทเฉพาะ 
 
 1.6.1 สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น หมายถึง สื่อที่พัฒนาข้ึนจากพื้นธรรมดาใหเปนหนาจอสัมผัส  
โดยใชน้ิวมือควบคุมการทํางานบนหนาจอธรรมดาใหเหมือนกันการใชงานของระบบหนาจอสัมผัสจริง 
แตผูใชตองมีอุปกรณเสริม คือ Kinect ซึ่งใชรวมกับกลองอินฟาเรดตรวจจับการเคลื่อนไหวทั้งรางกาย 
ทําใหสามารถควบคุมการทํางานของคอมพิวเตอรไดสื่อปฏิสัมพันธที่สรางข้ึนน้ีสามารถทําใหผูใชสื่อรูสึก
เหมือนอยูในเหตุการณน้ันจริง ไมวาจะเปนทางดานภาพ 3 มิติ สภาพแวดลอมเสมือนจริง เสียง หรือ
ประสาทสัมผัส ซึ่งมีลักษณะแบบตอบโตกับผูใช สามารถนํามาไดจริงและมีประสิทธิภาพ 
 1.6.2 การขุดคน หมายถึง การพยายามคนหากระดูกไดโนเสารดวยการจําลองสถานการณ 
จากการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร โดยจําลองสถานการณการขุดคน
ซากไดโนเสารใหพบดวยวิธีขุดลงไปใตพื้นดิน ซึ่งสื่อปฏิสัมพันธจะถูกติดต้ังใหผูใชเลนบนพื้น 
 1.6.3 ความพึงพอใจ หมายถึง คาเฉลี่ยความคิดเห็นของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธบน
พื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุจากแบบสอบถามที่
ผูวิจัยไดสรางข้ึน 
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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 การจัดทําวิทยานิพนธ เรื่อง การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยเสนอตามลําดับหัวขอ ดังตอไปน้ี 
  2.1 ความเปนมาจงัหวัดกาฬสินธุ 
   2.1.1 ขอมลูทั่วไปเกี่ยวกบัจงัหวัดกาฬสินธุ 
   2.1.2 ความรูทั่วไปเกีย่วกบัพิพิธภัณฑสริิธร  อําเภอสหสัขันธ  จงัหวัดกาฬสินธุ 
    2.1.2.1  ประวัติความเปนมาของพพิิธภัณฑสริินธร 
    2.1.2.2  สภาพทางธรณีวิทยา 
    2.1.2.3  สถานที่ต้ัง 
    2.1.2.4  สรปุเอกลักษณของพิพิธภัณฑสริินธร 
    2.1.2.5 สายพันธไดโนเสารที่ถูกคนพบบรเิวณพพิิธภัณฑสริิธร  อําเภอสหสัขันธ  
จังหวัดกาฬสินธุ 
  2.2 แนวคิดเกี่ยวกบัสื่อมลัติมีเดีย 
   2.2.1 นิยามและความหมายของสื่อมลัติมเีดีย 
   2.2.2 องคประกอบของสือ่มลัติมเีดีย 
   2.2.3 หลักการออกแบบสือ่มลัติมเีดีย 
    2.2.3.1 หลกัการออกแบบ 
    2.2.3.2 องคประกอบมูลฐานของการออกแบบ 
    2.2.3.3 หลกัการจัดวางสวนประกอบในการออกแบบ 
    2.2.3.4 หลกัการออกแบบสื่อมลัติมีเดียใหมีปฏิสัมพนัธกับผูใช  
   2.2.4 ข้ันตอนในการพฒันาสื่อมลัติมเีดีย 
  2.3 ทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD : Human-Centred Designer) 
  2.4 ทฤษฎีการปฏิสมัพันธระหวางมนุษยกบัคอมพิวเตอร (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 งานวิจัยทีเ่กีย่วของ 
   2.6.1  งานวิจยัภายในประเทศ  
   2.6.2  งานวิจยัตางประเทศ 
 
2.1 ความเปนมาจังหวัดกาฬสินธุ 
 
 2.1.1 ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับจงัหวัดกาฬสินธุ 
  2.1.1.1 ประวัติความเปนมา 
   จังหวัดกาฬสินธุเปนจังหวัดที่มีความอุดมสมบูรณจังหวัดหน่ึงในภาคอีสาน จาก
หลักฐานทางโบราณคดีบงบอกวาเคยเปนที่อยูอาศัยของเผาละวา ซึ่งมีความเจริญทางดานอารยธรรม
ประมาณ 1,600 ป จากหลักฐานทางประวัติศาสตรเริ่มต้ังเปนเมืองในสมัยรัตนโกสินทร เมื่อป พ.ศ. 
2336 โดยทาวโสมพะมิตร ไดอพยพหลบภัยมาจากดินแดนฝงซายแมนํ้าโขงพรอมไพรพล และมาต้ัง
บานเรือนอยูริมนํ้าปาว เรียกวา “บานแกงสําโรง” แลวไดนําเครื่องบรรณาการเขาถวายสวามิภักด์ิตอ
พระบาทสมเด็จ พระพุทธยอดฟาจุฬาโลกมหาราช ตอมาไดรับพระกรุณาโปรดเกลา ยกฐานะบานแกง
สําโรงข้ึนเปนเมืองและพระราชทานนามวา “เมืองกาฬสินธุ” หรือ “เมืองนํ้าดํา” ซึ่งเปนเมืองที่สําคัญ
ทางประวัติศาสตรมาต้ังแตสมัยโบราณกาล “กาฬ” แปลวา “ดํา” “สินธุ” แปลวา “นํ้า” กาฬสินธุจึง
แปลวา “นํ้าดํา” ทั้งมีพระบรมราชโองการโปรดเกลาโปรดกระหมอมแตงต้ังใหทาวโสมพะมิตรเปน 
“พระยาชัยสุนทร”  ครองเมืองกาฬสินธุเปนคนแรก 
   จังหวัดกาฬสินธุอยูหางจากกรุงเทพฯ 519 กิโลเมตร แบงการปกครองออกเปน            
14 อําเภอ 4 กิ่งอําเภอ คือ อําเภอเมืองกาฬสินธุ อําเภอยางตลาด อําเภอกมลาไสย อําเภอสหัสขันธ 
อําเภอสมเด็จ อําเภอกุฉินารายณ อําเภอทาคันโท อําเภอเขาวง อําเภอหวยเม็ก อําเภอคํามวง อําเภอ
หนองกุงศรี อําเภอนามน อําเภอหวยผึ้ง อําเภอรองคํา กิ่งอําเภอสามชัย กิ่งอําเภอนาคู กิ่งอําเภอดอน
จาน  และกิ่งอําเภอฆองชัย จังหวัดกาฬสินธุมีเน้ือที่ทั้งหมด 7,055.07 ตารางกิโลเมตร  ลักษณะภูมิ
ประเทศตอนบนเปนภูเขาตามแนวเทือกเขาภูพาน ตอนกลางเปนเนินเขาสลับปาโปรง 
  2.1.1.2 ลักษณะสภาพทั่วไปของจังหวัด 
   กาฬสินธุ เปนจังหวัดที่มีความอุดมสมบูรณจังหวัดหน่ึงในภาคอีสาน จากหลักฐานทาง
โบราณคดีบงบอกวาเคยเปนทีอ่ยูอาศัยของเผาละวา ซึ่งมีความเจริญทางดานอารยธรรมประมาณ 1,600 
ป จากหลักฐานทางประวัติศาสตรเริ่มต้ังเปนเมืองในสมัยรัตนโกสินทร เมื่อป พ.ศ. 2336 โดยทาว  โสม
พะมิตร ไดอพยพหลบภัยมาจากดินแดนฝงซายแมนํ้าโขงพรอมไพรพลและมาต้ังบานเรือนอยูริมนํ้าปาว 
เรียกวา “บานแกงสําโรง” แลวไดนําเครื่องบรรณาการเขาถวายสวามิภักด์ิตอพระบาทสมเด็จ พระพุทธ
ยอดฟาจุฬาโลกมหาราช ตอมาไดรับพระกรุณาโปรดเกลา ยกฐานะบานแกงสําโรงข้ึนเปนเมือง และ
พระราชทานนามวา “เมืองกาฬสินธุ” หรือ “เมืองนํ้าดํา” ซึ่งเปนเมืองที่สําคัญทางประวัติศาสตรมา
ต้ังแตสมัยโบราณกาล “กาฬ” แปลวา “ดํา” “สินธุ” แปลวา “นํ้า” กาฬสินธุจึงแปลวา “นํ้าดํา” ทั้งมี
พระบรมราชโองการโปรดเกลาโปรดกระหมอมแตงต้ังใหทาวโสมพะมิตรเปน “พระยาชัยสุนทร” ครอง
เมืองกาฬสินธุเปนคนแรก  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



7 

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

 
ภาพประกอบ  2.1  ทาวโสมพะมิตรเปน “พระยาชัยสุนทร” ครองเมืองกาฬสินธุเปนคนแรก   

 
  2.1.1.3 การเดินทาง 
   จังหวัดกาฬสินธุ หางจากกรุงเทพมหานคร โดยทางรถยนตประมาณ 519 กิโลเมตร มี
เน้ือที่ประมาณ 6,946.746 ตร.กม. หรือ ประมาณ 4,341,716 ไร หรือ รอยละ 4.5 ของพื้นที่ภาคอีสาน  
 
  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (2558.:  เว็บไซต) 
 

ภาพประกอบ  2.2 แผนที่แสดงเน้ือทีจ่ังหวัดกาฬสินธุ 
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  2.1.1.4 ประเพณีและวัฒนธรรมเฉพาะ ถ่ินกําเนิดของชาวผูไท (ภูไท)  
   ประเพณีและวัฒนธรรมเฉพาะ ถ่ินกําเนิดของชาวผูไท (ภูไท )สันนิษฐานวาถ่ินเดิมของ
ชาวผูไท  (ภูไท)ต้ังอยูบริเวณตอนกลางของมณฑลยูนานในประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน ตอมาจึงได
อพยพเขาไปต้ังอาณาจักรที่ดินแดนสิบสองจุไทย มีเมืองแถงเปนเมืองหลวง เมืองไหล หรือ ไลเจา เปน
เมืองสําคัญรองลงมาและเมืองเล็กเมืองนอยอีก 10 เมือง รวมเปน 12 เมือง บริเวณแหงน้ีเปนตะเข็บ
รอยตอของ อาณาจักรจีน ญวน ลาว และยังใกลชิดกับลานนาและพมาอีกดวยบางครั้งแควนสิบสองจุ
ไทยยังเคยตกอยูในอํานาจอิทธิพลของอาณาจักรตางๆ ดังกลาวดวย แควนสิบสองจุไทย มีอาณาจักร
กวางขวางมาก ทิศเหนือติดกับฮุนหนําของจนี ทิศตะวันออกติดกับแควนตังเกี๋ยของญวน ทิศตะวันตกติดกับ
สิบสองปนนาซึ่งข้ึนกับพมา ทิศใตติดตอกับศรีสัตนาคนหุตหรือลานชาง จากการที่มีดินแดนติดตอกับ
หลายอาณาจักร ทําใหอาณาจักรตางๆ เหลาน้ันเขามามีอิทธิพลตอกับแควนสิบสองจุไทยแลวแตวาชวง
น้ันใครจะมีกําลังเขมแข็งกวากัน บรรดาอาณาจักรดังกลาวแลว ลานชางจะมีอิทธิพลมากที่สุด รองลงมา 
ไดแก ญวนและจีน แควนสิบสองจุไทยตองสงเครื่องราชบรรณาการถวาย 3 ชาติน้ี จนไดช่ือวา “เมือง
สามฝายฟา” หรือ “เมืองสามสวยฟา” เมืองแถง ซึ่งเปนเมืองหลวงอยูใกลชิดกับลาว จึงถือธรรมเนียม
แบบลาว เรียกตนเองวา “ผูไทยดํา” สวนเมืองไลต้ังอยูติดไปทางจีนก็ถือธรรมเนียมแบบจีน เรียกตนเอง
วา “ผูไทขาว”  ผูไทดํากับผูไทขาวน้ันพูดภาษาเดียวกัน ตางกันตรงที่เวลาไปงานศพ ผูไทดําจะแตงชุดสี
ดําตามธรรมเนียมลาว สวนผูไทขาวจะแตงหรือไวทุกขดวยสีขาวตามธรรมเนียมของจนี (สุนทร ภูศรีฐาน, 
ม.ป.ป.: 8)  
  2.1.1.5 การแตงกาย 
    ปจจุบันน้ีชาวผูไทมีการแตงกายเหมือนชาวไทยโดยทั่วๆไป แตจากหลักฐานและงาน
ศึกษาทั่วไป พบวา การแตงกายของชาวผูไทสมัยกอนน้ัน เน่ืองจากชาวผูไทที่อพยพเขามาในประเทศ
ไทย  โดยเฉพาะแถบกาฬสินธุและนครพนม เปนพวกผูไทดํา ในเวลาปกติผูชายนุงผาเมล็ดงาตาสี
ดํา  สวมผา พื้นเมืองสีดํา เกลาผมมวย ผูหญิงนุงซิ่นและสวมเสื้อตัดดวยผาพื้นเมืองสีดํา แทนที่จะสวม
เสื้อ ก็ถอดเอามาสะพายแลงเฉียงบา โดยใชแขนเสื้อผูกเขาหากันใชแทนผาหม ใสกําไลมือเงินกับตางหู
ทําดวยเงินหรือทองเหลืองเปนประจํา ผมจะเกลามวยอยางสวยงาม สําหรับคนที่มีฐานะดีทั้งหญิงและ
ชายจะมีผาเก็บดอกพื้นเล็กๆ ผูกคลองรัดผมไวไมใหรุงรัง การเกลาผมจะมี 3 แบบ คือ คนแกจะเกลา
กลางศีรษะ สาวโสดจะเกลาผมไวทางทายทอย สวนแมหมายเกลาผมเอียงมาทางขางศีรษะ  ในเวลา
นักขัตฤกษ ผูชายจะนุงผาไหมสวมเสื้อช้ันในหมผาเก็บดอก ผูหญิงนุงซิ่นหมี่ไหมสวมเสื้อผาแขนยาวตัด
รัดรูปผาติดกระดุมถวยเปนแถว ยาวประมาณ 30-40 เม็ด บางคนก็ใชสตางคหาหรือสตางคสิบรอยซอน
กับกระดุมทุกเม็ดเครื่องประดับกายมีลูกปดแกวรอยเปนสาย ใชคลองคอใสขอมือและพันผมใชทั้งหญิง
และชายบางครั้ง พวกผูหญิงยังเอาเงินเหรียญสลึง สองสลึง เหรียญเฟองและเงินตางประเทศมาเจาะรู 
รอยเปนแถวคลองคออีกดวย ถาเปนการทําบุญตางหมูบาน ผูหญิงจะมีกระหยังใสเครื่องนุงหมและ
เครื่องแตงตัวไปดวยทุกคน แตเวลารับศีลจะถอดเครื่องประดับออกกองไวหมดเมื่อรับศีลเสร็จแลวจะ
แตงใหมตามเดิม  
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ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 
 

ภาพประกอบ 2.3 การแตงกายของชาวผูไท 
 

  2.1.1.6 การทองเที่ยวกบัการพัฒนาชุมชน  
   จุดเริ่มในการผลักดันความคิดเรื่อง การพัฒนาที่ย่ังยืน สงอิทธิพลถึงการใหความสําคัญ
เรื่อง  การพัฒนาการทองเที่ยวและชุมชนที่ย่ังยืน จากกระแสการพัฒนาการทองเที่ยว 3 ประการ 
กลาวคือ   
    2.1.1.6.1 กระแสความตองการอนุรกัษทรัพยากรธรรมชาติและสิง่แวดลอม  
    2.1.1.6.2 กระแสความตองการของนักทองเที่ยวที่สนใจการทองเที่ยวเพื่อการ
เรียนรู  
    2.1.1.6.3 กระแสความตองการในการพัฒนาคนและใหความสําคัญกับการมีสวน
รวมของชุมชนทองถ่ิน  
   การทองเที่ยวโดยชุมชนเปนความพยายามหน่ึงของการสรางทางเลือกในการพัฒนาใน
ประเด็น การทองเที่ยวที่ใหคนในชุมชนเขามามีสวนรวมและไดรับประโยชนจากทองเที่ยวและมีบทบาท
ในการกําหนดทิศทางการพัฒนาโดยชุมชนเริ่มกอตัวข้ึนเติบโตคูขนานไปกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศ โดย
การทํางานในระดับพื้นที่ของโครงการทองเที่ยวเพื่อชีวิตและธรรมชาติ ซึ่งในชวงดังกลาว ช่ือที่เรียกขาน 
การทองเที่ยวรูปแบบใหมมีหลากหลายช่ือ อาทิ การทองเที่ยวเชิงอนุรักษ  การทองเที่ยวเชิงเกษตร  
การทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม การทองเที่ยวสีเขียว  ซึ่งในจังหวัดกาฬสินธุจะเปนการทองเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมและการทองเที่ยวเชิงอนุรักษ ซึ่งในจังหวัดกาฬสินธุจะอยูที่หมูบานโคกโกย เปนการนําเสนอ
วัฒนธรรมของชนเผาภูไท เชน วัฒนธรรมการกินของชนเผาภูไท การจักรสาน เครื่องดนตรี เปนตน 
  2.1.1.7 สรุปเอกลักษณของจังหวัดกาฬสินธุ  
   เอกลักษณของจังหวัดกาฬสินธุจากคําขวัญประจําจังหวัดได 7 ดาน ดังน้ี  เมืองฟาแดดสง
ยาง โปงลางเลิศล้ํา วัฒนธรรมผูไทย ผาไหมแพรวา ผาเสวยภูพาน มหาธารลําปาว ไดโนเสารสัตวโลก
ลานป 
    2.1.1.7.1 เมืองฟาแดดสงยาง คําวา “สง” หมายถึง ปาไมที่มีไมประเภทเดียวกัน
หมด  สงยาง จึงนาจะหมายถึงปายางมากกวาจะเปนสูงยางสวนคําวา ฟาแดด สันนิษฐานวา เปนคํา
อุปมาอุปไมยเชิงอวดอาง ถึงความย่ิงใหญของคนโบราณวา อาณาเขตเมืองน้ีน้ันกวางไกลเทาแผนและ
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ผืนแดด สุดลูกหูลูกตา ฟงดูเหมือนเหลือเช่ือ แตก็มีที่มาของคําอวดอางจริงๆ หลักฐานโบราณวัตถุที่ขุด
พบที่บานเสมา ต.หนองแปน อ.กมลาไสย เปนใบเสมาหินทรายสลักภาพ พุทธประวัติจํานวนมาก สลัก
เสลาลวดลายบางไมสลักบาง ทั้งที่แตกหักและสมบูรณ พบมากจนชาวบานนําเอาช้ินที่แตกหักไปทําหิน
ลับมีด แตที่สมบูรณไดข้ึนทะเบียนกับกรมศิลปากรมมีากถึง 130 แผน และที่นักโบราณคดียกยองใหเปน
ช้ินเอก ก็คือ เสมาหิน สลักภาพพระพุทธประวัติตอน พระพุทธเจาเสด็จกลับจากกรุงกบิลพัสดุ พรอม
ดวยพระเจาสุทโธทนะและพระราหุล ครั้นเมื่อนางยโสธราพิมพามาเขาเฝาก็ทรงแสดงการสักการะอยาง
สูงสุดดวยการสยายพระเกศา เช็ดพระบาทองคพระพุทธเจา จึงเรียกวา เสมาหินภาพ “พิมพาพิลาป” 
“ความจริงมีการใชกันทั้งสูงยางและสงยางก็ไมนาจะเปนเพียงเมืองที่มีตนยางสูงเทาน้ัน” 
     นอกจากใบเสมาที่บอกเลาเรื่องราวของพุทธประวัติแลว ยังพบวาเสมาหินบาง
ช้ินที่ผุดข้ึนมาจากแผนดิน มีลักษณะเปนเพียงแทงหนิธรรมดา ไมไดขัดแตงใหมีรูปรางอยางใบเสมาทําให
สันนิษฐานวาน่ีคือเสมาในยุค ที่เรียกวา “หินต้ัง” ซึ่งมีประวัติเกาแกกวา 2,500 ปมาแลว ซึ่งคนในยุคน้ัน 
จะฝงรางผูตายไปพรอมกับทรัพยสมบัติ แลวทําหินต้ังข้ึนลอมรอบอาณาเขต ของหลุมศพไวเรื่องราว
ดังกลาวยอมบอกเลาถึงความเปน “เมืองฟาแดดสงยาง” เมืองแหงอารยธรรมโบราณ ที่ย่ิงใหญอีกหน่ึง
ของฝากฝงอีสานในดินแดนประเทศไทย 
 

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

 
ภาพประกอบ 2.4 เมืองแหงอารยธรรมโบราณ 

 
    2.1.1.7.2 โปงลางเลิศล้ํา หรือ หมากกลิ้งกลอมหมากเดอะดิน หมากเติดเต่ิง น้ัน 
ตํานานเลาวา เปนเครื่องดนตรีที่พัฒนามาจาก เกราะลอ หรือ ขอลอ ของทาวพรหมโคตร ผูซึ่งอพยพ
ครอบครัวมาจากฝงลาว มาต้ังถ่ินฐานอยูที่บานกลางหมื่น จั งหวัดกาฬสินธุ โดยใชไมหมากเลือม           
(ไมเน้ือออนสีขาว  มีเสียง กังวาน) ตัดเปนทอน เจาะรูแลวใชเถาวัลยรอยเรียงลําดับกันไป 6 ทอน ใชตี
ไลนกกาที่มาทําลายพืชไร 
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ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 

 
ภาพประกอบ 2.5 สัญลกัษณของจงัหวัดกาฬสินธุ  (โปงลาง) 

 
    ตอมา นายปาน ผูไดรับการถายทอดจากทาวพรหมโคตรไดปรับปรุงเกราะลอจาก      
6 ลูก  เปน 9 ลูก และไดถายทอดศิลปะแขนงน้ีตอไปยังนายขาน ผูเปนนองนายขานไดรับการยกยองวา 
เปนผูเช่ียวชาญในศิลปะดานน้ี โดยถายทอดวิชาความรูในแกผูสนใจทั่วไป ในจํานวนน้ีมี นายเปลื้อง  
ฉายรัศมี ชาวบานผูหน่ึงที่ใหความสนใจศึกษารับการถายทอดความรูไวอยางละเอียด จนประมาณป 
พ.ศ. 2490 นายเปลื้อง ไดนําเกราะลอเขาไปตีในหมูบาน โดยตีรวมกับการเลนดนตรีอีสานช้ินอื่นๆ ทํา
ใหมีความสนุกนาน เราใจ เปนที่ช่ืนชอบและกรายเปนเครื่องดนตรีที่สัญลักษณของจังหวัดกาฬสินธุ
ต้ังแตน้ันเปนตนมา 
 

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

 
ภาพประกอบ 2.6 เปนการขอบคุณวิญญาณ บรรพบุรุษที่หมอเหยาในหมูบานจดัข้ึน พิธีเลี้ยงผบีาน 
    และพิธีเลี้ยงเจาปูเจาตาประจําหมูบาน 

 
   2.1.1.7.3 วัฒนธรรมผูไทย ถาจะพูดถึงวัฒนธรรมผูไทย ก็ตองนึกถึงผูไทยของบานโคกโกง 
อยูหางจากที่วาการอําเภอกุฉินารายณ ไปทางตะวันออกเฉียงเหนือประมาณ 19 กม. เปนกลุมชนที่
อพยพ มาจากเมืองนํ้านอยออยหนู ในแควนสิบสองจุไท เคลื่อนยายผานเวียดนามและลาว ขามฝงแมนํ้า
โขง เขามาต้ังแตหลักแหลงอยูทางอีสานของไทยที่ยังดํารงชีวิตในแบบด้ังเดิม รักษาวัฒนธรรมของบรรพ
บุรุษไวอยางเต็มรูปแบบ ชาวผูไทยบานโคกโกง มีอยูประมาณรอยกวาหลังเรือน ประชากรประมาณ 
600 คน พรอมใจกันเปดเปน หมูบานทองเที่ยวทางวัฒนธรรม จัดแบบที่เรียกวา โฮมสเตย ตอนรับ         
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ผูมาเยือนดวยการบายศรีสูขวัญ รวมวงรับประทานอาหารแบบพาแลง ที่มีขาวเหนียวน่ึง แกงออมหวาย 
ปลายางจิ้มแจว ค่ัวแมลงตางๆ และผักสดพื้นบาน มีการแสดงวัฒนธรรม โดยการฟอนผูไทยทั้งสาวนอย
สาวไมนอย และนักทองเที่ยวรวมกันฟอนอยางสนุกสนาน มีการจัดพิธีกรรมที่สําคัญ คือ พิธีเหยา เปน
การรักษาผูปวย โดยขอขมาผีที่ทําใหเจ็บปวย พิธีเลี้ยงผีเช้ือ เปนการขอบคุณวิญญาณบรรพบุรุษ  ที่หมอ
เหยาในหมูบานจัดข้ึน พิธีเลี้ยงผีบานและพิธีเลี้ยงเจาปูเจาตาประจําหมูบาน ประเพณีลงขวง ลงขวง 
หมายถึง ยามฤดูหนาว ในชวงกลางคืนชาวบานจะมาน่ังรวมกันบรเิวณลานบาน บางปนไหม บางปนฝาย 
ถาคืนไหนจะลงขวง สาวๆ จะพากันออกไปหาฟน เรียกวา ไปเอาหลัว หลังอาหารเย็น  ก็จะมาน่ังรอง
กองไฟทํางานไปคุย ไปชวงน้ีหนุมๆ ก็ถือโอกาสมาเกี้ยวพาราสี เลนดนตรีโตตอบกนัเปนกลอนพื้นบาน ที่
เรียกวา ผญา พอถึงเชาชาวผูไทยบานโคกโกง ก็แตงชุดผูไทยพากันมาใสบาตรจากน้ัน  ก็จะชวนกันไป
ชมธรรมชาติ สมุนไพรพื้นบาน และนํ้าตกลือช่ือของอุทยานแหงชาติภูผาวัว ใกลๆ หมูบานน้ันเอง 
นอกจากน้ี หมูบานวัฒนธรรมผูไทยโคกโกง ตําบลกุดหวา อําเภอกุฉินารายณ  จังหวัดกาฬสินธุ ยังไดรับ
รางวัลอุตสาหกรรมทองเที่ยวยอดเย่ียมประจําป 2543 (Thailand tourism award) ประเภทแหลง
ทองเที่ยวเมือง และชุมชน ในการประกวดรางวัลอุตสาหกรรมการทองเที่ยว ครั้งที่ 3  จากการทองเที่ยว
แหงประเทศไทยอีกดวย 
   2.1.1.7.4 ผาไหมแพรววา ราชินีแหงไหม  แพรวา คือ คําที่ใชเรียกผาทอจากไหม            
ซึ่งกรรมวิธีการทอ จะผสมผสานระหวางผาขิดและผาจก คือ มีการใชเล็บ หรือขนเมนสะกิดเสนไหม     
ใหเปนลวดลายระหวางการทอ โดยตองทําไปทีละแถว ทีละเสน พรอมกับการพุงกระสวย กระแทกให
แนนดวยฟม แลวจึงข้ึนแถวตอไปจนกวาจะครบทั้งผืน แพรวาแตละผืนอาจใชเวลากวา 3 เดือนในการ
ทอ มีความยาวประมาณ 1 วา หรือ 2 เมตร หญิงผูไทยจะใชเปนผาสไบหมทับเสื้อหรือพาดไหล              
สวนผูชายจะใชเปนผาโพกหัว คลองคอ หรือคาดเอว ตามความเหมาะสม ชาวผูไทยถือวาผาแพรวาเปน
ของสูง ไมใชนุงเปนเหมือนผาในทองถ่ินอื่น แตละบานจะใชผาแพรวา เพื่อใชในโอกาสสําคัญเพียงผืน
สองผืนเทาน้ัน ศิลปะอันประณีตซับซอนบนผนืผากวาจะไดมาแตละผืนตองใชเวลาฝกฝนแรมป เมื่อกอน
การทอผาไหมแพรวาเปนพียงวิถีชาวบานผูไทยเทาน้ัน จนกระทั่งเมื่อวันอังคารที่ 29 พฤศจิกายน 2520 
สมเด็จพระนางเจาฯ พระบรมราชินีนาถ เสด็จพระราชดําเนินเย่ียมพสกนิกรที่อําเภอคํามวง จังหวัด
กาฬสินธุ  ไดทอดพระเนตรเห็นกลุมหญงิผูไทยในชุดพื้นเมือง คือ นงุซิ้นลายมัดหมี่ สวมเสื้อแขนกระบอก
สีดําหรือสคีรามเขม คอต้ัง ผาอกตลอด ติดแถบที่ทอลวดลาย ใชเหรียญสตางคเกาสีแดงทํากระดุมและที่
งดงามสะดุดตาเปนอยางย่ิง ก็คือ ผืนผาแพรวาพันเฉียงทับเสื้อสีดํา 
    เมื่อทอดพระเนตรเห็นเชนน้ันก็ทรงสนพระทัย พระองคทรงมีพระราชดํารัสกับ
ชาวบาน วา “ผาน้ีมาจากไหน” ชาวบานกราบทูลวาทํากันเอง สมเด็จฯ ตรัสตอบวา “อยากได....สวย.....
มีอีกไหม จะใหทําไดไหม” ชาวบานตอบดวยความปลื้มปติวา “ไดคะ” จากสายพระเนตรที่ยาวไกลและ
นํ้าพระทัย ที่เปยมไปดวยความกรุณา สมเด็จพระนางเจาฯ ไดทรงรับเอากลุมทอผาแพรวาไวในโครงการ
ศิลปาชีพ และทรงสงเสรมิใหนําผาแพรวาไปตัดเปนเสื้อผา กระเปาถือ โดยเปนองคนําจากฉลองพระองค
ที่ตัดเย็บจากผาแพรวา ที่ทรงออกงานบอยครั้งถึงวันน้ีผาแพรวาเปนที่รูจักไมเพียงแคคนไทยเทาน้ัน           
ในตางประเทศ ผาไหมแพรวาก็โดงดังไปจนถึงยุโรป อเมริกาและญี่ปุน ลักษณะลายผา เปนเอกลักษณ
เดนในการใหสีสันลวดลาย มีลายหลักอยู 6 ลาย คือ ลายพันมหาอุมหงส ลายนาคสี่แขน ลายนาคสอง
แขน ลายชอขันหมาก ลายดาวไตเครือและลายงูลอยหกไม มีลายแถบที่นิยมทอประดับแถวผาอีก         
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สองลาย คือ ลายดอกดาวหมแูละลายดอกแปบขอ  วิธีเลือกซื้อ ตองดูวาเน้ือแนนหรือไม วิธีงายๆ ก็คือ
ยกข้ึนสองกับไฟ ตอมาก็ดูลายเริ่มจากพิจารณาลาย ตามขวางที่เปนชองใหญ เรียกวาลายหลัก สวนตรง
ชองเล็กน้ัน เรียกวาดอกออมค่ันลาย เวลานับลายของผาใหนับที่ลายหลัก สําหรับผาไหมแพรวา ที่
วางขายในจังหวัดกาฬสินธุเอง ราคาจะไมแพงมากนัก เชน ผา 5 เมตร ราคาประมาณ 2,300-2,500 
บาท ขณะที่ในกรุงเทพฯ ราคาจะขยับไปถึง 5,000-6,000 บาทก็มี ทั้งน้ีก็อยูที่ความอยากงายของลาย
หลักเชนกัน  
   2.1.1.7.5 ผาเสวย ภูพาน ผาเสวยน้ีอยูบนเทือกเขาภูพาน ในอําเภอสมเด็จ จังหวัด
กาฬสินธุ เทือกเขาภูพาน น้ีมีอาณาบริเวณกินเน้ือที่ ถึง 3 จังหวัด คือ จังหวัดกาฬสินธุ จังหวัดสกลนคร 
จังหวัดนครพนม ช่ือ "ผาเสวย" แตเดิมไมไดใชช่ือน้ี เดิมทีชาวบานก็เรียกกันวา "ผารังแรง" มีทัศนียภาพ
ที่งดงาม ลักษณะเปนเหวลึก ต้ังอยูบนหนาผาสูงชัน  
    จนเมื่อ พ.ศ. 2497 พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว ภูมิพลอดุลยเดชฯ พรอมดวย
สมเด็จพระนางเจา พระบรมราชินีนาถ เสด็จเย่ียมราษฎร ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ไดเสด็จผานและ
ประทับเสวยพระกระยาหาร บริเวณแถบน้ี ชาวบานจึงพรอมใจกันต้ังนาม ใหผาแหงน้ีวา "ผาเสวย" เพื่อ
เปน  ศิริมงคลแกตนต้ังแตบัดน้ันเปนตนมา 
 

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

 
ภาพประกอบ 2.7  ผาไหมแพรวา ราชินีแหงไหม 

 
   2.1.1.7.6 มหาธารลําปาว ลําปาวหรือฉายผาทะเลอีสาน เปนช่ือของเข่ือนดินที่ยาว
ที่สุดในประเทศไทย ที่บอกวาเปนมหาธาร ก็เพราะวาสรางปดกั้นลํานํ้าปาวและหวยยาง ซึ่งตอเน่ืองกัน
ถึงสามอําเภอ นับเปนเข่ือนอเนกประสงคจริงๆ เพราะชาวบาน ที่อยูใตเข่ือนก็ไดใชนํ้าจากเข่ือนสงมา
ตามคลองชลประทานใชในการเกษตรของตนเอง สวนชาวบานที่อยูเหนือเข่ือนไรนาถูกนํ้าทวมกลายเปน
เข่ือนไปแลวก็จริง แตทะเลสาปเหนือเข่ือนก็ทําเปนแหลงเพาะพันธุปลา ชาวบานแถบจึงมีอาชีพมาจับ
ปลาในบริเวณรอบๆ เข่ือนลําปาว ยังมีสถานที่พักผอนหยอนใจอีกหลายแหง ที่ริมอางเก็บนํ้าเข่ือนลําปาว  
มีหาดที่สวยงามแหงหน่ึง มีตนการะเกดสงกลิ่นหอมไปทั่วเลยกลายเปนที่มาของช่ือหาดวา “หาดดอกเกด” 
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นอกจากไมตางๆ ที่ข้ึนตามธรรมชาติแลว เจาหนาที่ยังปรับปรุงใหเปนสวนหยอม มีเรือนรับรองของ
เข่ือนมีการจําหนายอาหาร เครื่องด่ืม เปนแหลงทองเที่ยวที่มีช่ืออีกแหลงของกาฬสินธุรอบๆ เข่ือน
ทางดานอื่นๆ ก็ยังมีอุทยานสัตวปาลําปาว (สวนสะออน) สวนสาธารณะอีกหลายแหง 
 

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

 
ภาพประกอบ 2.8 บรรยากาศบริเวณเข่ือนลําปาว จังหวัดกาฬสินธุ 

 
   2.1.1.7.7 ไดโนเสาร สัตวโลกลานป ไดโนเสารทั้งหลายมีทวีปอื่นๆ ทั่วโลก รวมทั้งทวีป
เอเซียของไทยดวย โดยพบครั้งแรกเมื่อ ค.ศ. 1900 ขุดพบไดโนเสารปากเปดที่ช่ือวา “แมนจูโรซอรัส 
(Mandchurosaurus) ที่ประเทศจีน หลังจากน้ันก็ขุดพบเรื่อยๆจนถึง 95 เผาพันธุแลวเฉพาะในจีน  จัด
วาเปนประเทศที่มีไดโนเสารมากที่สุดรองจากอเมริกา ไดโนเสารของไทยดินแดนภาคอีสานเปนดินแดน
ดึกดําบรรพถึงยุคสมัยของไดโนเสารที่เกาแกที่สุดที่ขุดพบมีอายุราวๆ 200 ลานป และรองรอยที่ใหม
ที่สุดที่ ขุดพบก็จะเปน จังหวัดในภาคอีสาน เชน เลย ชัยภูมิ หนองบัวลําภู มุกดาหาร ขอนแกน             
เพรชบูรณ และกาฬสินธุ แตที่คนซากไดโนเสารแหลงใหญที่สุดในประเทศไทย คือ จังหวัดกาฬสินธุ เริ่ม
จากเมื่อป 2531 และป 2533 พบที่ภูผางัว วัดบานนาไคร หลังจากที่พระและชาวบานเกรดดิน เพื่อปรับ
พื้นที่สรางศาลา ไดพบซากหินประหลาด กรมทรัพยากรธรณี ตรวจแลวก็บอกวา เปนกระดูกไดโนเสาร
กินพืชประเภทหน่ึงไมใชกระดูกชาง สวนอีกแหงที่ก็คือ วัดปาสักวัน ภูกุมขาว อําเภอสหัสขันธ จังหวัด
กาฬสินธุ พระครูวิจิตรสหัส คุณเจาอาวาสวัดสักกะวัน พบต้ังแตป 2513 แลว แตเขาใจวาเปนฟอสซิลที่
กลายเปนหิน เก็บไวที่วัดจนนักธรณีวิทยามาพบเขา จึงไดรูวาเปนกระดูกไดในเสาร ตอมาเมื่อป 2535 
ทานพระครู ก็พบกระดูกไดในเสารเพิ่มข้ึนอีก จนกระทั้งนักธรณีวิทยาไดขุดพบโครงกระดูกไดในเสารกิน
พืชที่สมบูรณที่สุดเทาที่เคยพบมา ซึ่งหายไปเฉพาะสวนหัวเทาน้ันและในหลุมเดียวกันน้ีเอง ก็ยังพบซาก
กระดูกไดโนเสารอีกมากมายหลายรอยช้ินนับวาภูกมขาวแหงน้ีเปนแหลงที่มีซากไดโนเสารแหลงใหญ
ที่สุดในประเทศไทยเลยที่เดียว ขณะน้ีกรมทรัพยากรธรณีไดสรางอาคารข้ึนมาคลุมหลุมแหงน้ีและทุมงบ 
ประมาณ  300  ลานบาท สรางพิพิธภัณฑซึ่งจะเปนศูนยกลางการวิจัย โดยมีทั้งหองปฏิบัติการ คลังที่
เก็บรักษา สวนจัดแสดงนิทรรศการตางๆ จากน้ันในป 2538 ไดมีการพบสุสานไดโนเสารอีกกวา 20 จุด 
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บริเวณหุบเขาภูปอ เขตวัดพระอินทรประทานพร อําเภอเมืองกาฬสินธุ และบริเวณผนังของถํ้าหมัด           
พบโครงกระดูกขาหนา และหางโผลทะลุผนังถํ้าออกมาอีก 3 จุด ในป 2539 เด็กหญิง 2 คน ไดพบ
รอยเทาประหลาด กลางลานหินลําหวยเหงาดู เชิงภูแฝก เทือกเขาภูพาน บานนาคํา  กิ่งอําเภอนาคู 
จังหวัดกาฬสินธุ จากการตรวจสอบ พบวาเปนรอยเทาเทอรโรฟอส กลุมของพวกคารโนซอร  ซึ่งเปน
ไดโนเสารกินเน้ือ 
 2.1.2 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับพิพิธภัณฑสิริธร  อําเภอสหัสขันธ  จงัหวัดกาฬสินธุ 
  2.1.2.1 ประวัติความเปนมาของพิพิธภัณฑสิรินธร 
   ซากดึกดําบรรพของไดโนเสารทีภู่กุมขาว อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ พบโดยพระ
ครูวิจิตรสหัสคุณ เจาอาวาสวัดสักกะวัน ในป พ.ศ. 2537 และไดเริ่มทําการขุดคนอยางเปนระบบ โดย
คณะสํารวจไดโนเสารจากกรมทรัพยากรธรณี ต้ังแตปลายป พ.ศ. 2537 พบวา ภูกุมขาว ตําบลโนนบุรี 
อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ เปนแหลงไดโนเสารกินพืชที่สมบูรณที่สุดของประเทศไทย โดยพบ
กระดูกไดโนเสารเกือบทั้งตัว กองรวมอยูกับกระดูกไดโนเสารกินพืชอีกชนิดหน่ึง กระดูกทั้งหมดอยูในช้ัน
หินที่วางตัวอยูบนไหลเขาของภูกุมขาวซึ่งมีรูปรางคลายลอมฟาง มีความสูงประมาณ 240 เมตร  
   ปจจุบัน กรมทรัพยากรธรณีไดขุดคนซากไดโนเสารพบกระดูกมากกวา 700 ช้ิน เปน
กลุมของกระดูกสวนขา สะโพก ซี่โครง คอ และหางของไดโนเสารกินพืชไมนอยกวา 7 ตัว นอกจากน้ี ยัง
พบฟนของไดโนเสารทั้งกินพืช และกินเน้ืออีกอยางละ 2 ชนิด จากลักษณะของกระดูกพบวาเปน
ไดโนเสารกินพืชสกุลภูเวียง (Phuwiangosaurus Sirindhornae) 1 ชนิด และเปนไดโนเสารกินพืชชนิด
ใหมอีกหน่ึงชนิด คาดวาอาจเปนไดโนเสารสกุลใหมและชนิดใหมของโลก  
    พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ เดิม คือ ศูนยวิจัยไดโนเสารภูกุมขาว ซึ่งดําเนินการ
มาต้ังแตป พ.ศ. 2538 เพื่อเปนสถานที่ปฏิบัติงานศึกษาวิจัย อนุรักษ เก็บรวบรวมตัวอยางอางอิง  ซาก
ไดโนเสารและสัตวรวมสมัยและนําขอมูลเหลาน้ีไปเผยแพรแกนักทองเที่ยวในรูปของพิพิธภัณฑ 
ไดโนเสาร ปจจุบันมีนักทองเที่ยวปละกวา 200,000 -300,000 คน มีความเปนมาและรายละเอียดของ
การจัดการ ดังน้ี  
    ป 2521 คณะสํารวจธรณีวิทยา โดยนายวราวุธ สุธีธร พบซากกระดูกไดโนเสารที่
เก็บไวโดยพระครูวิจิตรสหัสคุณ เจาอาวาสวัดสักกะวัน ป พ.ศ. 2537   
    ป 2538 เมื่อวันที่ 24 พฤศจิกายน 2538 สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราช
กุมารี ไดเสด็จมาทอดพระเนตรซากกระดูกไดโนเสาร จัดต้ังโครงการพัฒนาพิพิธภัณฑไดโนเสารภูกุมขาว
ข้ึน  โดยสรางอาคารหลุมขุดคนเปนการช่ัวคราวเพื่อใชปองกันซากกระดูก รวมทั้งใชบังรมเงาแกนักวิชาการ
ในการขุดแตงกระดูก  
    ป 2539 กรมทรัพยากรธรณีสรางอาคารวิจัยมีพื้นที่ใชงาน 375 ตารางเมตร          
เพื่อเปน สถานที่ทําการอนุรักษ ศึกษาวิจัยและเก็บรวมรวมซากดึกดําบรรพที่สํารวจพบในประเทศไทย   
    ป 2542 กรมทรัพยากรธรณีสรางอาคารถาวรคลุมหลุมขุดคน โดยใชช่ือวา “อาคาร 
พระญาณวิสาลเถร” ตามช่ือสมณศักด์ิของทานเจาอาวาสวัดสักกะวัน ผูคนพบกระดูกไดโนเสารภูกุมขาว 
เปดเปนพิพิธภัณฑแหลงขุดคนไดโนเสารภูกุมขาว  
    ป 2544 อาคารพิพิธภัณฑสิรินธร ในสวนแรกไดมีการกอสรางจนแลวเสร็จ  
    ป 2547 ที่ประชุมคณะกรรมการกลั่นกรองเรื่องเสนอคณะรัฐมนตรีคณะที่  6          
(ฝายสังคม) ครั้งที่ 36/2546 วันที่ 4 ธันวาคม 2546 มีมติใหกรมทรัพยากรธรณีใชเงินงบกลางรายการ
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คาใชจายในการเสริมสรางศักยภาพในการแขงขันของประเทศ พัฒนาอาคารพิพิธภัณฑไดโนเสารภูกุม
ขาวระยะตน เพื่อปรับปรุงและตกแตงภายใน และคณะรัฐมนตรีไดมีมติเมื่อวันที่ 17 กุมภาพันธ 2547 
รับทราบและเห็นชอบตามมติคณะกรรมการกลั่นกรองฯ ซึ่งไดมีการกอสรางตกแตงภายในจนแลวเสร็จ
ในป 2548  
    ป 2549 ไดรับงบประมาณ เพื่อสรางสวนนิทรรศการ จนไดดําเนินการเสร็จสิ้นเมื่อ
ตน ป 2550  
    ป 2550 พิพิธภัณฑสิรินธรเปดใหบริการไดอยางเต็มรูปแบบ  
    ป 2551 พิพิธภัณฑสิรินธรเปดใหบริการอยางเปนทางการ เมื่อวันที่ 9 ธันวาคม 
2551  
 

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

 
ภาพประกอบ 2.9 บรรยากาศบริเวณพิพิธภัณฑสริินธร พบต้ังแตป 2513 จังหวัดกาฬสินธุ 

 
  2.1.2.2 สภาพทางธรณีวิทยา 
   ภูกุมขาวมีลักษณะเปนภูเขาโดด ประกอบดวยกลุมหินโคราช 2 หมวดหิน คือ หมวดหิน
เสาขัวอยูตอนลางและหมวดหินภูพานวางตัวอยูตอนบน โดยหมวดหินทั้งสองวางเรียงซอนตอเน่ืองกัน 
ลักษณะการวางตัวมีความเอียงเทไปทางทิศตะวันตก หมวดหินภูพานจะพบต้ังแตระดับความสูงประมาณ 
270 เมตร เหนือระดับนํ้าทะเลข้ึนไป สวนพื้นที่ตอนลางเปนหมวดหินเสาขัว ซึ่งประกอบดวยหินทราย
แปง หินทราย หินกรวดมนเน้ือปูน หินโคลนสีนํ้าตาลแดง ซากกระดูกไดโนเสารพบในช้ันหินทราย และหิน
กรวดมนเน้ือปูนของหมวดหินเสาขัว 
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ที่มา  :  กาฬสนิธุ  (ม.ป.ป.:  เว็บไซต) 

 
ภาพประกอบ 2.10 บรรยากาศบริเวณพิพิธภัณฑสริินธร จงัหวัดกาฬสินธุ 

 
  2.1.2.3 สถานที่ต้ัง 
   พิพิธภัณฑสถานแหงชาติไดโนเสารภูกุมขาว อยูหางจากตัวจังหวัดกาฬสินธุไปทางทิศเหนือ 
ระยะทางประมาณ 29 กิโลเมตร สามารถเดินทางโดยใชทางหลวงหมายเลข 227 (กาฬสินธุ-สหัสขันธ-
คํามวง-วังสามหมอ-พังโคน) กอนถึงตัวอําเภอสหัสขันธประมาณ 3 กิโลเมตร เลี้ยวขวาเขาสูวัดสักกะวัน
ตรงขางโรงเรียนสหัสขันธศึกษา เปนระยะทางประมาณ 800 เมตร 
  2.1.2.4  สรปุเอกลกัษณของพิพิธภัณฑสริินธร 
   สรุปเอกลักษณของพิพิธภัณฑสริินธร คือ ไดโนเสารภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน  โดยช่ือชนิด
น้ันต้ังข้ึนเพื่อถวายพระเกียรติแดสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  และเปนสัญลักษณ
ที่พิพิธภัณฑสิรินธรใชอยูจนถึงปจจุบัน จากไดโนเสารที่พบในประเทศไทยทั้งหมด 5 สายพันธุ  คือ  
    1)  อีสานโนซอรัส อรรถวิภัชนชิ เปนไดโนเสารซอโรพอด (ไดโนเสารกินพืชขนาด
ใหญ เดิน 4 ขา คอยาว หางยาว) 
    2)  ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน เปนไดโนเสารซอโรพอด (มีชีวิตอยูในยุคครีเทเชียส 
ตอนตน  ราว 130 ลานปที่แลว ความยาว 15-20 เมตร) 
    3)  สยามโมไทรนันัส อีสานเอนซิส เปนไดโนเสารเทอโรพอด (ไดโนเสารทีเ่ดินดวย 2 ขา
หลัง สวน 2 ขาหนามีขนาดเล็ก เกือบทั้งหมดกินเน้ือ) 
    4)  สยามโมซอรัส สุธีธรนิ เปนไดโนเสารเทอโรพอดในยุคครีเทเชียสตอนตน (เมื่อ 
120-130 ลานปกอน ความยาวราว 7 เมตร) 
    5)  ซิตตะโกซอรัส สัตยารักษกิ เปนไดโนเสารพวกที่มีสะโพกแบบนก (ฟอสซิลของ
ไดโนเสารปากนกแกว  เปนไดโนเสารกินพืชขนาดเล็ก 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)  ใหความหมายของ สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง  
การใชเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรนําเสนอสื่อตางๆ ในลักษณะการผสมผสานระหวางการทํางานของ 
เสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิงไฮเปอรเท็กซและวีดีทัศน จึงเช่ือวาจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรู 
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 
การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด 
โดยสื่อหลายชนิดน้ีจะทํางานผสมผสานกนัเพือ่ใหสื่อที่ออกมาน้ันมีความหลากหลาย สามารถสื่อความคิด 
ไปสูผูอื่นไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมีการปฏิสัมพันธหรือตอบโตกันได เปนการเช่ือมโยงทฤษฎี 
และการปฏิบัติเขาดวยกัน 
  ณั ฐภณ   สุ เมธอ ธิคม  (2554: 7) ส รุป ความห มายของสื่ อมั ล ติมี เดี ย  ห มาย ถึ ง  
การใชเทคโนโลยี คอมพิวเตอรและซอฟตแวรในการสื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด 
เขาดวยกัน  เชน ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน  และระบบโตตอบกับผู ใช 
(Interactive) เพื่อเราความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูใหมากย่ิงข้ึน 
  สลอสส (Sloos, 1997: 25) ใหความหมายของส่ือมัลติมีเดีย หมายถึง การใช ส่ืออยาง 
หลากหลาย โดยการมองเห็นและการฟง โดยเนนเพื่อการสื่อสารขอมูล 
  ฮอลคอมบ  (Holcomb, 1992: 12) ได ใหความหมายของ สื่อมัลติมี เดีย หมายถึง 
เทคโนโลยี อยางหน่ึงที่ทําหนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี 
วีดีทัศน ในการนําเสนอ โดยใชคอมพิวเตอรในการควบคุม 
  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 
การใชคอมพิวเตอรเพื่อสื่อความหมาย โดยผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ ภาพศิลป เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว ที่สรางดวยคอมพิวเตอรและภาพวีดีทัศนที่ถายจากของจริง 
  ดังน้ัน  สื่อมัลติมีเดีย จึงสรุปไดวา  เปนการนําเทคโนโลยีหลายๆแขนงมาผสมผสานกันให
เพื่อเปนสื่อในการสื่อสารระหวางผูใชและสื่อที่สรางข้ึนเพื่อใหความรูแกผูใชสื่อและสามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรูไดมากย่ิงข้ึน  สื่อมัลติมีเดียอาจมีทั้งที่เปนขอความ ภาพกราฟก ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งอาจจะเปนทั้งหมดที่กลาวมาหรืออยางใดอยางหน่ึงรวมกันก็ได  
 2.2.2 องคประกอบของสื่อมลัติมีเดีย 
  องคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย มีสวนสําคัญประกอบดวย ตัวอักษร เสียง ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศนและการมีปฏิสัมพันธ (Holcomb, 1992: 26) ดังรายละเอียดตอไปน้ี 
   2.2.2.1 ตัวอักษร  เปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 
โปรแกรมประยุกตสวนมากจะมตัีวอักษรใหผูเขียนโปรแกรมสามารถเลอืกไดหลายแบบและสามารถที่จะ
เลือกสีของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากน้ียังใชตัวอักษรเพื่อเช่ือมโยง 
แบบปฏิสัมพันธหรือที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เชน การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อเช่ือมโยงไปยัง 
ที่ตางๆ การจัดเปนลักษณะเมนู (Menu) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 
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   2.2.2.2 เสียง  เสียงในสื่อมัลติมีเดียจะอยูในรูปขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซ้ําได 
จากเครื่องคอมพิวเตอร การใชเสียงในสื่อมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอขอมูลหรือสรางสภาพแวดลอม 
ใหนาสนใจย่ิงข้ึน เชน เสียงหัวใจเตน เสียงนํ้าไหล เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษรหรือนําเสนอ 
วัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูล 
แบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดีเสียง เทปเสียงและวิทยุได 
   2.2.2.3  ภาพน่ิง  เปนภาพกราฟกที่ ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด 
เปนตน  ภาพน่ิงมีบทบาทตอสื่อมัลติมีเดียมาก เน่ืองจากภาพจะใหผลในการเรียนรูดวยการมองเห็น 
ไมวาจะเปน การดูโทรทัศน หนังสือ วารสาร เปนตน จะมีภาพน่ิงเปนองคประกอบเสมอ 
   2.2.2.4 ภาพ เคลื่ อน ไห ว  คือ  การ เคลื่ อน ไห วของภาพ น่ิ ง ในลั กษณ ะตางๆ 
เพื่ อทํ าให เกิ ด  ความน าสน ใจหรื อทํ าให เกิ ดความ เข าใจ งาย ข้ึน  เช น  การ เต นขอ งหั ว ใจ 
การทํางานของลูกสูบ ภาพเคลื่อนไหวมีขอบเขต ต้ังแตการสรางภาพน่ิงดวยกราฟกอยางงาย 
จากน้ันใชโปรแกรมสรางภาพ เคลื่อนไหวทําใหภาพน่ิงน้ันเคลื่อนไหวไดตามตองการ 
   2.2.2.5 ภาพวีดีทัศน การใช ส่ือมัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวของกับการนําเอาภาพ 
วีดีทัศน ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวา ดิจิตอลวีดีโอ 
(Digital Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดีโอจะทัดเทียมกับภาพท่ีเห็นจากจอโทรทัศน  ดังน้ัน 
ดิจิตอลวีดีโอและเสียงจึ งเป นสวน ท่ีผนวกเข ากับการนําเสนอและสามารถนําเสนอได ทัน ที 
ผานจอคอมพิวเตอร และเสียงออกทางลําโพงโดยผานการดเสียง (Sound Card)  
   2.2.2.6 การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง การที่ผูใชสื่อมัลติมีเดียสามารถเลือกได 
ตามความตองการโดยใชตัวอักษรหรือปุมในการเช่ือมโยง ซึ่งนับไดวาเปนคุณสมบัติที่โดดเดนกวาสื่อ 
ประเภทอื่นๆ 
  ดังน้ัน  จึงสรุปไดวา  องคประกอบสื่อมัลติมีเดีย  ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ        
6 ประการ  คือ 
   1.  ตัวอักษร  เพื่อใหความรูในสื่อมัลติมีเดียและใชเปนตัวเช่ือมโยงเขาสูเมนูอื่นๆ 
   2.  เสียง  เพื่อนําเสนอขอมูลหรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจย่ิงข้ึน 
   3.  ภาพน่ิง  เปนองคประกอบหลักที่จะนํามาทําเปนภาพเคลื่อนไหว 
   4.  ภาพเคลื่อนไหว  เปนการใชโปรแกรมนําภาพน่ิงในลักษณะตางๆมาทําใหเกิดเปน
ภาพเคลื่อนไหวไดตามตองการ 
   5.  ภาพวีดีทัศน  ไดมาจากการนําภาพวีดีทัศนรวมเขากับโปรแกรมประยุกต จะทําให
ไดภาพในลักษณะที่เปนดิจิตอลวีดีโอ ซึ่งมีความคมชัดเทียบไดกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน 
   6.  การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ คือ การที่ผูใชสามารถเลือกใชไดแตละเมนูตาม
ตองการ โดยมีปุมหรือตัวอักษรเปนตัวเช่ือมโยงระหวางผูใชกับสื่อมัลติมีเดียน้ัน 
 2.2.3 หลักการออกแบบสื่อมลัติมเีดีย 
  2.2.3.1 หลักการออกแบบ 
   สรรพสิ่งตางๆ ในโลกน้ีหากพิจารณาจะเห็นวามีรูปราง รูปทรงที่แตกตางกันออกไป 
ทั้งน้ีเพราะสิ่งเหลาน้ีประกอบดวยสวนประกอบภายในที่แตกตางกัน เชน ตนไม ประกอบไปดวยราก 
ลําตน  กิ่ง ใบ และดอก หากมองลึกไปก็จะพบวา ดอกน้ันมีสวนประกอบยอยลงไปอีกเปรียบเสมือนกับ การ
ออกแบบที่ประกอบดวยโครงสรางและองคประกอบที่สําคัญ 2 สวน คือ สวนประกอบทางศิลปะของการ
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ออกแบบและหลักการจัดวางสวนประกอบในการออกแบบ ดังน้ัน ไมวาจะเปนงานออกแบบลักษณะใด 
ก็ตามลวนตองอาศัยสวนประกอบของงานศิลปะ อันไดแก เสน รูปราง รูปทรง ลักษณะผิว สี เปนตน  
เพื่อนํามาประกอบกันเปนผลงานที่มีความสวยงาม เหมาะสมตามวัตถุประสงคจนทําใหเกิดเปนผลงาน 
ที่มีรูปแบบที่ดีและใชหลักการออกแบบที่มีประสิทธิภาพ เมื่อเปนเชนน้ีการที่จะเปนผูออกแบบและผลิต
สื่อสิ่งพิมพที่ดีควรจะไดรูจักและมีความรูความเขาใจในองคประกอบมูลฐานของการออกแบบ เพื่อจะไดใช
องคประกอบเหลาน้ีไดอยางถูกตอง บรรลุจุดมุงหมายและเกิดความสวยงาม 
  2.2.3.2 องคประกอบมูลฐานของการออกแบบ 
   การจัดองคประกอบศิลป (composition) เปนการจัดกระทําตอสวนประกอบของงาน
ออกแบบหรือองคประกอบมลูฐานของงานออกแบบ (element of design) เพื่อใหเกิดคุณคาทางศิลปะ
และความงาม ซึ่งการจัดองคประกอบศิลปนับไดวาเปนหัวใจของงานออกแบบสําหรับองคประกอบมูลฐาน
ของการออกแบบน้ันหมายถึงสิ่งซึ่งปรากฏแกสายตารอบๆ ตัว โดยผูออกแบบสามารถนํามาประสม
ประสานใหเกิดเปนผลงาน ดังน้ัน ผูออกแบบจึงจําเปนตองศึกษาวิเคราะหถึงคุณสมบัติและบทบาทของ
องคประกอบมูลฐานตางๆ ใหเกิดความเขาใจอยางแทจริงในขอดีและขอจํากัดตางๆ เพื่อจะไดนําขอดี
ขององคประกอบมูลฐานมาใชกับงานออกแบบอยางมีประสิทธิภาพและพยายามหลีกเลี่ยงขอจํากัดของ
องคประกอบมูลฐานเพื่อมิใหทําลายหรือลดคุณคาของงานออกแบบ เชน สีสม สีแดง เปนสีวรรณะรอน  
มีคุณสมบัติทําใหผูดูรูสึกอบอุน กระฉับกระเฉง ผูออกแบบควรนําสีสมและสีแดงไปใชกับงานกราฟก  
ที่ตองการความรูสึกรอน เชน ภาพโฆษณาการแขงขันกีฬา ปกหนังสือสงคราม เปนตน แตไมควรนําไป
ใชในงานกราฟกที่ตองการความรูสึกสงบ เยือกเย็น เชน ภาพโฆษณาเรื่องราวทางศาสนาเพราะจะทําให
เกิดความรูสึกขัดแยงและทําลายคุณคาของงานออกแบบน้ัน องคประกอบมูลฐานของการออกแบบ  
ประกอบดวยสวนที่สําคัญ ดังน้ี  (สุรสิทธ์ิ วิทยารัฐ, 2544:  26-27) 
    2.2.3.2.1 จุด (dot) จุดเป นองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญสําหรับการออกแบบ
เพราะจุด  เปนตนกําเนิดของเสนและนํ้าหนักของภาพ ดังจะเห็นไดวา ในการพิมพภาพโทนตอเน่ือง 
(half tone)  การเกิดนํ้าหนักออนแกในภาพเปนการใชจุดในบริเวณที่เปนนํ้าหนักออน เกิดจากจุดหรือ
เม็ดสกรีนที่เลก็และหาง สวนในบริเวณที่มีนํ้าหนักเขมจะประกอบดวยจุดที่มขีนาดใหญและหนาแนน จะ
เห็นไดวา จุดไดสรางความงามในธรรมชาติใหเกิดข้ึนอีกมากมาย อาทิ ลายจุดบนผิวหนังของเสือดาว จุด
บนปกผีเสื้อ  จุดบนใบไม จุดที่เกิดจากกอนกรวดเม็ดทราย เปนตน 
     การทีผู่ออกแบบจะนําจุดมาใชในงานออกแบบ สามารถใชได 3 ลักษณะ  ดังน้ี 
      1) การวางตําแหนงของจุดในลักษณะนิยมใชในการออกแบบแนวนอน 
      2) การวางตําแหนงของจุดในลักษณะเนนชองจังหวะ โดยวางจุดเปนระยะ 
      3) การวางตําแหนงของจุดเปนกลุม เปนการทําใหจุดในงานออกแบบเกิด
เอกภาพสามารถกระทําไดในลักษณะ ตอไปน้ี 
       3.1)  การวางจุดหลายขนาดไวดวยกันลักษณะที่เหมือนกันของจุดจะทํา
ใหเกิดเอกภาพ 
       3.2)  การใชจุดขนาดเดียวกัน แตใชเสนเช่ือมโยงเพื่อทําใหจดุเกิด
เอกภาพ 
       3.3)  การวางจุดในกรอบภาพ โดยใชจุดเปนตัวเนนและกรอบภาพ  
เปนตัวสรางเอกภาพ 
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    2.2.3.2.2  เสน (line) เสนเกิดจากการเดินทางหรือต อเน่ืองของจุดในลักษณะ
ทิศทางเดียวกัน ไมเปะปะ กระจัดกระจาย ในการออกแบบเสนอาจเกิดจากการลากพู กัน (brush 
stroke) การขูดขีดดวยดินสอ ปากกา ชอลก ของแหลมคม เปนตน  นักออกแบบถือวาเสนเปนองค
ประกอบมูลฐาน ที่สําคัญ เน่ืองจากเสนเปนตนกําเนิดของรูปราง รูปทรง ทิศทาง พื้นผิวและแสงเงาใน
ภาพได (Siebert & Ballard, 1992: 12) และในงานศิลปะตะวันออกนิยมเนนความงามที่เสนรอบรูปมา
กกวาการใชสีสราง แสงเงา เพราะเสนที่เนนนํ้าหนักตางกันสามารถสรางแสงเงาในภาพได เชน ในงาน
จิตรกรรมไทยสามารถสรางความรูสึกที่กลมในใบหนาจากการใชเสนในดานที่เปนแสงและเสนหนักในด
านที่เปนเงา เสนในงานออกแบบประกอบดวยเสนหลักที่สําคัญ ไดแก เสนนอน  เสนต้ัง  เสนเฉียง  เส
นโคง เสนซิกแซกและเสน คลื่น เสนหนักเหลาน้ีผูออกแบบจําเปนจะตองศึกษาถึงคุณสมบัติในการสราง
ความรู สึกตอการรับรู ของผู ดูและนําอิทธิพลของเสนหลักเหล าน้ีมาใชใหเกิดผลดีในการออกแบบ  
โดยเฉพาะการนํามาใชเปนเสน แกน (axis) ของภาพ   
 

 
ที่มา : Siebert & Ballard (1992: 12) 

 
ภาพประกอบ  2.12 การใชเสนในการออกแบบสื่อสิง่พิมพ  

 
     1)  เสนนอน (horizontal line) เปนเสนที่แสดงถึงความรูสึกสงบน่ิง กวางขวาง      
ผูออกแบบสามารถนําอิทธิพลของเสนนอนมาใชในการแกปญหาสําหรับการออกแบบเพื่อใหเกิดผลตาม
ความตองการได เชน คนที่มีลักษณะผอมสูงถาใชลวดลายเสื้อผาที่เปนเสนนอน จะชวยใหผูดูเกิดความ  
รูสึกวาอวนได ในการออกแบบที่ตองการเนนถึงความรูสึกที่กวางขวาง เชน ภาพทะเล จึงควรวางภาพ
ตามแนวนอนมากกวาแนวต้ัง การวางตําแหนงแกนของเสนนอนไมควรวางในแนวกลางภาพเพราะจะทํา
ใหพื้นที่ส วนบนและสวนลางมีความเทากันเกินไป ควรวางในตําแหนงที่คอนไปขางบนหรือขางลาง          
ในอัตราสวน 2 ใน 3 
     2)  เสนต้ัง (vertical line) เปนเสนที่แสดงถึงความสงางาม ความมีระเบียบ 
แข็งแรง  ผู ออกแบบสามารถนําอิทธิพลของเสนต้ังมาใชในการออกแบบ เพื่อโนมนาวความรูสึกของ          
ผูดูใหเกิดความรูสึกดังกลาว  ตัวอยาง การออกแบบอนุสาวรียซึ่งตองการแสดงถึงความมีเกียรติยศ             
เปนตน ในการแกปญหาสําหรับคนที่อวนเต้ีย ควรใชลวดลายเสื้อผาที่เปนเสนต้ังจะชวยใหความรูสึกดีข้ึน 
และควรวางแกนของเสนต้ังกับกรอบภาพในแนวต้ังมากกวากรอบภาพแนวนอน โดยตําแหนงของแกน
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ของเสนต้ังไมควรวางที่กึ่งกลางกรอบภาพเพราะจะทําใหพื้นที่ซีกซายและซีกขวาเทากันเกินไป ควรวาง
ในตําแหนงคอนไปทางซายหรือขวา ในอัตราสวน 2 ใน 3 
     3)  เสนเฉียง (diagonal line) เปนเสนที่แสดงถึง ความรูสึกเคลื่อนไหว ความไมแน
นอน และเกิดทิศทาง ดังน้ัน ผูออกแบบยอมสามารถใชอิทธิพลจากเสนเฉียงในงานออกแบบเพื่อใหผูดู
เกิดความรูสึกดังกลาวได  ตัวอยางเชน  ในการออกแบบตัวอักษรซึ่งตองการแสดงถึงความรูสึกรวดเร็ว 
ควรใชตัวอักษรในแนวเฉียงมากกวาแนวต้ัง 
     4)  เสนโคง (curve line) เปนเสนที่ใหความรูสึกออนหวาน นุมนวล  แสดงถึง 
ความออนนอม เศราโศก  ผูออกแบบสามารถนําอิทธิพลของเสนโคงมาใชเปนแกนหลักในการออกแบบ 
เพื่อโนมนาวผูดูใหเกิดความรูสึกดังกลาวได ในลักษณะตอไปน้ี 
      4.1)  เสนโคงครึ่งวงกลม เปนเสนรอบรูปของคนที่กําลังเศราโศก สิ้นหวัง
หรือเปนภาพดวงอาทิตยกําลังลับขอบฟา จึงชักนําใหผูดูเกิดความรูสึกเศราใจได 
      4.2)  เสนโคง ¼  ครึ่งวงกลม  มาจากเสนรอบรูปของผูคนที่กําลังโคงคํานับ
หรือ  โคงตัวไหว  จึงกอใหเกิดความนอบนอมถอมตนแกผูดู 
      4.3)  เสนโคง 1/6 ของวงกลม  มาจากลักษณะของตนหญาที่กําลังลูลมก
อใหเกิดความรูสึกเริงรา  ออนหวานแกผูดู  ในการใชเสนโคงผูออกแบบไมควรจะใหเสนโคงอยูอสิระลอย
กลางภาพเพราะจะทําใหเกิดความรูสึกวามีแรงดีด เหมือนการที่เรางอไมซึ่งพรอมที่จะดีดตัวเองกลับสู
สภาพตรงตลอดเวลา ความรูสึกไมสบายใจตอการมองดูภาพการออกแบบ จึงควรจัดองคประกอบที่ชวย
ยึด สวนปลายของเสนโคงอันจะชวยใหผูดูเกิดความรูสึกสบายใจ  
     5)  เสนซิกแซก  (zigzag line) เปนเสนซึ่งแสดงความรูสึกเคลื่อนไหวรุนแรง  ไมแน
นอน ผูออกแบบสามารถนําอิทธิพลของเสนซิกแซกมาใชการออกแบบ เพื่อเสริมสรางความรูสึกแกผูดูได 
นอกจากน้ีการใชเสนซิกแซกยังสามารถสรางความรูสึกไดวาเปนการแบงมิติหรือพื้นที่ของเหตุการณ     
ตางๆ ในภาพได เชน การใชเสนสีเทาในงานจิตรกรรมไทยจนเปนสญัลกัษณอยางหน่ึงของงานศิลปกรรม 
     6)  เสนคลื่น (wave line)  เปนเสนที่ใหความรูสึกเคลื่อนไหวชาๆ น่ิมนวล 
และเปน จังหวะแกผูพบเห็น 
    นอกจากเสนที่กลาวขางตนยังมีเสนตรง (straight line) ที่แสดงถึง ความสงางาม 
ความเขม แข็ง ความเกลี้ยง ความงาย ทําใหเกิดความรูสึกมั่นคง แข็งแรงและเสนปะ (broken line)        
ที่แสดงถึงความต่ืนเตน ความไมเปนระเบียบ ความแตกแยกและความสับสนวุนวาย  
   2.2.3.2.3  รูปรางและรูปทรง (shape & form)  รูปรางและรูปทรง เกิดจากเสนที่
เดินทางครบวงจรในการออกแบบมักจะกลาวถึงรูปรางและรูปทรงควบคูกันไป แตโดยขอเท็จจริงแลว 
รูปรางจะมี 2 มิติ ไดแก ความกวางกับความยาวในระนาบแบน เหมือนกับการฉายไฟไปที่วัตถุ แลวเกิด
เปนเงาตกทอดที่ฉาก ลักษณะของเงาน้ันถือวาเปนรูปราง สวนรูปทรงมี 3 มิติ ไดแก ความกวาง  ความ
ยาวและความลึก ดังน้ัน อาจกลาวไดวาตัววัตถุ คือ รูปทรง สวนเงาของวัตถุ คือ รูปราง  รูปรางและ
รูปทรง  
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ที่มา : Siebert & Ballard (1992: 27) 

 
ภาพประกอบ 2.13  การใชรูปรางและรูปทรงในการออกแบบสื่อสิ่งพมิพ 

 
   2.2.3.2.4 แสงและเงา (light & shade) แสงและเงา เปนปจจัยที่ทําใหผูดูเกิดความรู
สึก ตอลักษณะ 3 มิติของรูปทรงไดชัดเจนย่ิงข้ึน ในการออกแบบกราฟกซึ่งกระทําบนวัตถุ 2 มิติ         
ผูออกแบบสามารถใชแสงเงาเพื่อเนนความลึกหรือมิติที่สามได โดยธรรมชาติของแสงยอมตกกระทบบน
ผิวของวัตถุไมเทากัน  ดานที่ไดรับแสงจะมีความจา สวนดานที่ตรงกันขามจะมีนํ้าหนักมืดลงตามลําดับ   
 

 
ที่มา : Siebert & Ballard (1992: 36) 

 
ภาพประกอบ 2.14 การใชแสงและเงาในการออกแบบสือ่สิง่พิมพ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



25 

   2.2.3.2.5  ชองวาง (space) ชองวาง หมายถึง การกําหนดชองวางในตัววัตถุหรือตัว
รูป (positive space) และชองวางรอบตัววัตถุหรือพื้น (negative space) การออกแบบในสมัยกอนมัก
ไมคํานึงถึงความสัมพันธระหวางรูปแบบและพื้นที่เทาใดนัก โดยผูที่ออกแบบจะมุงใหความสําคัญแกตัว
รูปเปนสวนใหญ แตโดยที่งานออกแบบเปนภาพรวมของพื้นที่ทั้งหมด ผูออกแบบที่ดีจึงควรพิจารณาถึง
ความสัมพันธตอเน่ืองระหวางรูปและพื้นใหมีความเหมาะสม ทัดเทียมกัน   
 

 
ที่มา : Siebert & Ballard (1992: 47) 

 
ภาพประกอบ 2.15 การใชชองวางในการออกแบบสื่อสิง่พิมพ 

 
    หลักในการสรางความสําคัญระหวางรูปและพื้นใหมีความทัดเทียมกันและมีความ
สัมพันธกันสามารถกระทําได  ดังน้ี 
     1)  กําหนดใหพื้นที่ของรูปมีปริมาณใกลเคียงกัน 
     2)  หลีกเลี่ยงไมใหตัวรูปลอยอยูกลางพื้นแตควรใหตัวรูปตกชิดขอบภาพ เพื่อ
มิใหบริเวณพื้นลอมรอบตัวรูปการใชบริเวณวางในการออกแบบทั้งหลาย ผูสรางงานจะใชบริเวณวางใหมี
ความสัมพันธกับภาพรวมของวัตถุน้ันๆ เชน สถาปนิกออกแบบตกแตงภายในอาคารจะจัดที่วางภายใน
อาคารใหความสูงของหองพอเหมาะกับขนาดของผูใชสอย การวางโตะเกาอี้ไมขวางทางเดิน มีที่วาง
สําหรับเดินติดตอกันไดสะดวก ผูออกแบบและผลติสื่อสิง่พิมพก็เชนกัน จะตองคํานึงถึงพื้นที่วางที่เกิดข้ึน
ระหวางสวนตางๆ บนหนาสิ่งพิมพใหมีความสวยงามและสัดสวนที่เหมาะสม ซึ่งลักษณะของบริเวณวาง
ในงานศิลปะน้ันมี 2 ลักษณะ ไดแก บริเวณวางจริง (physical space) เปนบริเวณวางที่ปรากฏจริงใน  
3 มิติ สามารถรับรูสัมผัสไดดวยความเปนจริงทางกายภาพและบริเวณวางลวงตา (pictorial space)        
เปนบริเวณวางที่ปรากฏในงาน 3 มิติทางความรู สึก แสดงความกวาง ยาว และลึก  ในลักษณะลวงตา  
บริเวณวางแบบน้ี เรียกอีกอยางวา “บริเวณวางแบบรูปภาพ”  
   2.2.3.2.6  สี (color)  สีเปนองคประกอบมูลฐานที่มีอิทธิพลตอความรูสึกและการรับรู
ของผูดูเปนอยางย่ิงถาเปรียบเทียบระหวางภาพสีกับภาพขาวดํา จะพบวามีภาพสียอมแสดงความแตกตาง
และใหรายละเอียดแกผูดูไดดีกวาภาพขาวดํา เชน ดอกไมสีแดงกับใบไมสีเขียว ถาเปนภาพขาวดํา จะมี
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นํ้าหนักใกลเคียงกัน แตถาเปนภาพสีผูดูจะเห็นความแตกตางกันของสีไดอยางชัดเจน ในการเลือกใชสี
เพื่อใหเกิดผลดีตองานออกแบบ ผูออกแบบควรพิจารณาหลักการใชสีในลักษณะตอไปน้ี 
    1)  ประเภทของสี  สีเปนแสงที่มีความถ่ีของคลื่นในขนาดที่ตามนุษยสามารถรับรู
และสัมผัสไดโดยสามารถจําแนกไดเปน 2 ชนิด  ไดแก 
     1.1)  สีที่เปนแสง (spectrum)  หมายถึง  สีที่มีอยูในธรรมชาติเกิดข้ึนจากการ
หักเหของแสง  เชน  สีรุง หรือสีที่เกิดจากการหักเหของแสงเมื่อผานแทงแกวปริซึม (prism) การหักเห
ของแสงแยกแสงออกไดเปน 7 สี ไดแก  สีมวง สีคราม สีนํ้าเงิน สีเขียว สีเหลือง สีแสด และสีแดง  ใน
บรรดาสีทั้งหมดสีมวงเปนสีที่มคีวามถ่ีสูงสดุและมีชวงคลื่นสัน้ สวนสีแดงจะมีความถ่ีตํ่าสุดและมีชวงคลื่น
ยาว 
     1.2)  สีที่เปนวัตถุ (pigment) หมายถึง  สีที่มีอยูในวัตถุธรรมดาทั่วไปหรือเปน 
สีที่มนุษยสังเคราะหข้ึนมาเพื่อนํามาใชในกิจการของมนุษยเอง เชน การผลิตสีจากสิ่งไมมีชีวิตจาก
ธรรมชาติ  เชน ดิน หิน  แร ของเหลวหรือเกดิจากการผสมสีโดยกรรมวิธีทางเคมีและผลิตสจีากสิ่งมีชีวิต 
เชน พืช ผัก สัตว หรือนํามาผสมข้ึนใหม 
    2)  คุณลักษณะของสี ไดแก  อิทธิพลในการสรางความรูสึกและอารมณ โดยผู ดู          
ยอมไดรับประสบการณที่เกี่ยวของกับสีใดสีหน่ึงอันจะเช่ือมโยงถึงความรู สึกเมื่อไดสัมผัสสีน้ันๆ เชน         
คนเคยจับเปลวไฟและรูสึกวารอน คนผูน้ันจะมีประสบการณวาไฟซึ่งมีสีแดงน้ันรอน ตอมาเมื่อพบกับ           
สีแดงก็จะเกิดการเช่ือมโยงวา สีแดงมีความรูสึกรอนหรืออันตราย เปนตน 
 
     ตัวอยาง ความรูสึกของผูดูที่มีตอส ี
      สีแดง   ใหความรูสึกรอน  อันตราย 
      สีสม    ใหความรูสึกสวาง  อบอุน 
      สีเลือดหมู   ใหความรูสึกสงา หนักแนน 
      สีนํ้าตาล    ใหความรูสึกเกาแก  ถอมตน 
      สีเหลือง   ใหความรูสึกสดใส  งอกงาม 
      สีนํ้าเงิน   ใหความรูสึกสงบ  จรงิจงั 
      สีมวง    ใหความรูสึกหนักแนน  มีเลศนัย 
      สีดํา    ใหความรูสึกหดหู  เศรา 
      สีขาว    ใหความรูสึกบริสทุธ์ิ  สะอาด 
 
    3)  การรับรูที่มีตอสี  ผู ดูยอมมีการรับรู ตอสีที่แตกตางกัน ทั้งในดานขนาดและ
ระยะทาง  เชน นําวงกลมที่มีสีออนมาวางไวระนาบเดียวกันกับวงกลมสีเขม ผูดูจะรับรูวาวงกลมสีออน 
อยูใกลและมีขนาดใหญกวาวงกลมสีเขม นอกจากน้ี การใชสีเดียวกันบนพื้นรองรับที่มีสีตางกันยังให
ความรูสึกที่ตางกัน เชน  นําแผนสีเหลืองทีม่ีขนาดเทากนัวางบนแผนสเีทาและสดํีา ผูดูจะรับรูวาสีเหลือง
ที่อยูบนสีเทามีขนาดใหญกวาสีเหลืองที่อยูบนสีดํา  เปนตน   
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ที่มา : Siebert & Ballard (1992: 52) 

 
ภาพประกอบ 2.16 การใชสีในการออกแบบสื่อสิง่พิมพ 

 
    4) ลักษณะของเน้ือสี  ในการเลือกใชสี ผูออกแบบตองคํานึงลักษณะของเน้ือสี         
ซึ่งมีความแตกตางกัน 2 ลักษณะ  ไดแก 
     4.1)  สีที่มีความโปรงใส  (transparent)  หมายถึง สีซึ่งเมื่อนํามาระบายทับกัน
แลว สามารถมองเห็นเน้ือสีที่อยูดานลางได สีประเภทน้ี ไดแก สีนํ้า หมึกสี  เปนตน 
     4.2)  สีที่มีความทึบแสง (opaque) หมายถึง  สีซึ่งเมื่อระบายทับกันแลวจะไม
เห็นเน้ือสีช้ันลางเลย ไดแก  สีฝุน สีโปสเตอร  สีอะคริลิค  สีพลาสติก  เปนตน 
   2.2.3.2.7 ลักษณะพื้นผิว (texture) ลักษณะพื้นผิว หมายถึง ความรูสึก ในการจําแนก
ความเรียบหรือความขรุขระของผิววัตถุจากการสัมผัสทางสายตา ลักษณะพื้นผิวที่มีความแตกตางกัน          
ยอมเราใหผูดูเกิดความสนใจ ความแปลกตา ไมนาเบื่อหนาย เชน ผนังอาคารที่มีลักษณะเรียบ ยอมไม
สรางความนาสนใจแกผูดู แตสถาปนิกออกแบบโดยใชพื้นผิวที่มีความแตกตางกัน เชน การใชหินลาง  
หินขัด การประดับหินกาบบนผนัง การใชผิวคอนกรีตเปลือย ยอมสรางความนาสนใจใหแกผูดูไดดีกวา 
  2.2.3.3 หลักการจัดวางสวนประกอบในการออกแบบ 
   มนุษยทุกคนยอมรูจักองคประกอบมูลฐานที่ใชเปนสวนประกอบสําคัญในงานออกแบบ
ไดแก จุด เสน สี แสงเงา รูปราง รูปทรงและลักษณะพื้นผิวเปนอยางดี แตจะมีบางคนเทาน้ันที่สามารถ
จัดองคประกอบเหลาน้ันใหเกิดคุณคาทางความงามและบางคนไมสามารถจัดองคประกอบใหเกิดความ
งดงามลงตัวได  ผูออกแบบจึงจําเปนตองศึกษาถึงหลักการในการนําองคประกอบมูลฐานมารวมอยูดวย
กันอยางมีระบบ ประดุจการที่กวีนําคําตางๆ อันเสมือนเปนองคประกอบมูลฐานมารอยเรียงเขาดวยกัน 
โดยมีฉันทลักษณเปนเครื่องกําหนด ซึ่งเปรียบไดกับหลักในการออกแบบน่ันเอง หลักการจัดวางสวน
ประกอบในการออกแบบ  มีดังน้ี 
    2.2.3.3.1 การเนนจุดแหงความสนใจ (emphasis) การสรางจุดแหงความสนใจให
เกิดข้ึน ในงานออกแบบ โดยการกําหนดบริเวณใดบริเวณหน่ึงในภาพที่เหมาะสม ใหมีลักษณะพิเศษกวา 
บริเวณอื่นเพื่อใชเปนเครื่องดูดความสนใจแกผูดู งานออกแบบที่ขาดการเนนจะไมสามารถหยุดผูดูใหมี
ความสนใจตองานออกแบบได เชน  ในคืนเดือนมืดซึ่งมีแตดวงดาวกระจายเต็มทองฟายอมไมมีเสนหที่
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ชวนใหผูดูสนใจเหมือนกับทองฟาในคืนเดือนหงาย ซึ่งมีดวงจันทรเปนจุดแหงความสนใจ โดยมีหมูดาว
และกอนเมฆเปนองคประกอบรอง การเนนจุดแหงความสนใจสามารถกระทําไดหลายลักษณะ ดังน้ี 
     1)  การเนนโดยการตัดกัน (emphasis by contrast) หมายถึง การทําใหสวน
ประกอบจํานวนหน่ึงมีความแตกตางไปจากสวนประกอบอื่น โดยมีหลายวิธี ดังน้ี 
      1.1)  การเนนดวยขนาดของจุดแหงความสนใจ ผูออกแบบสามารถสรางจุด
แหง ความสนใจใหมีขนาดที่ใหญเปนพิเศษกวาองคประกอบบริเวณอื่น 
      1.2)  การเนนดวยรูปรางของจุดแหงความสนใจ ผูออกแบบควรสราง รูปราง
ของจุดแหงความสนใจใหมีลักษณะที่แปลกกวาบริเวณอื่น 
      1.3)  การเนนดวยสีของจุดแห งความสนใจ  ผู ออกแบบสามารถใชสีใน
ลักษณะตรงกันขามในบริเวณเปนจุดแหงความสนใจ เชน ภาพสวนใหญใชสีวรรณะเย็นประมาณ 80% 
ของพื้นที่ แตตรงบริเวณที่ตองการใชเปนจุดแหงความสนใจอาจใชสีวรรณะรอนประมาณ 20%ของพื้นที่  
ซึ่งจะ ทําใหบริเวณดังกลาวเกิดความนาสนใจ 
      1.4)  การเนนดวยนํ้าหนักบริเวณจุดแหงความสนใจ ผูออกแบบสามารถใช
นํ้าหนักของภาพสําหรับการเนนจุดแหงความสนใจได เชน บริเวณพื้นที่สวนใหญมีนํ้าหนักออนควรเนน 
จุดแหงความสนใจโดยใชนํ้าหนักเขม 
      1.5)  การเนนดวยพื้นผิว ผูออกแบบสามารถใชลักษณะพื้นผวิที่เรยีบ เปนจุด 
แหงความสนใจโดยใชเทคนิคตางๆ ทําใหบริเวณรอบมีพื้นผิวที่หยาบ ขรุขระ ก็จะทําให พื้นผิวเรียบดู 
โดดเดนข้ึน 
    2.2.3.3.2  ความสมดุล (balance)  ความสมดุลเปนการกําหนดและจัดวางองค
ประกอบ มูลฐานใหมีนํ้าหนักและขนาดในสัดสวนที่เทาๆ กันทั้งสองขาง  งานออกแบบที่ขาดความสมดุล
จะกอใหเกิดความรูสึกวาภาพน้ันเอียงได ซึ่งการสรางความสมดุลใหเกิดข้ึนในงานออกแบบสามารถ
กระทําได  2 แบบ  ไดแก 
     1)  สมดุลแบบสมมาตร (symetrical or formal balance) หมายถึง การจัด
วางภาพโดยวางองคประกอบใหซีกซายและซีกขวามีลักษณะเหมือนกันทุกประการ เชน ลักษณะใบหน
าคน  ลักษณะลายผีเสื้อ ลักษณะสถาปตยกรรมสวนใหญ ซึ่งเมื่อแบงงานออกเป น 2 ซีก จะมีองค
ประกอบที่เหมือนกันอยางแทจริง สมดุลในลักษณะน้ีจะใหความรูสึกที่เครงครัด เปนระเบียบ  หนักแนน 
เที่ยงตรง  มั่นคงและนาเคารพ ศรัทธาแกผูพบเห็น ความสมดุลแบบสมมาตร บางครั้งก็เรียก “สมดุล
แท” 
     2) สมดุลแบบอสมมาตร (asymetrical or formal balance) เป นการจัดองค 
ประกอบ เพื่อใหผูดูเกิดความรูสึกวาองคประกอบในซีกซายและขวามีปริมาณที่เทาๆ กัน แมวาลักษณะที่
แทจริง จะไมเหมือนกันก็ตาม สมดุลในลักษณะน้ีจะใหความรูสึกที่เปนอิสระ ไมเครงครัด และถาวางองค
ประกอบ ในทิศทางที่แยงกันจะทําใหเกิดการเคลื่อนไหวในภาพ ความสมดุลแบบอสมมาตรน้ี บางครั้ง
เรียกวา “สมดุลในความรูสึก” 
  2.2.3.4  หลักการออกแบบสื่อมลัติมีเดีย 
   การออกแบบสื่อมัลติมีเดียซึ่งผลลัพธ ก็คือ การนําเสนอผานทางจอภาพของเครื่อง
คอมพิวเตอรจะมีความแตกตางจากการนําเสนองานเอกสารอยูบาง เน่ืองจากจอภาพมีลักษณะเฉพาะ
และผูใชมีมุมมองที่แตกตางกัน แตองคประกอบที่เหมือนกันก็คือเปาหมายและวัตถุประสงคในการใช
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งาน  ซึ่งผูออกแบบจะตองยึดเปนแนวทางในการออกแบบอยางเครงครัด รวมถึงองคประกอบอื่นๆ  
ไดแก ความต้ังใจของผูใชและการควบคุมจากผูใช เปนตน หลักการพื้นฐานในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
มีขอพิจารณา 4 ประการ  ไดแก  ความสมดุล (Balance) ความเปนเอกเทศ (Unity)  สี (Color) การ
เลื่อนไหล (Flow)  
 
  
  
 
 
  
 
 
  
  
 

 
 

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

ภาพประกอบ  2.17  หลักการในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
 

   2.2.3.4.1 ความสมดุล (Balance) 
    ความสมดุลของภาพที่นําเสนอบนจอภาพ ผูออกแบบตองพิจารณาจัดองคประกอบ
ของภาพและขอความใหมีความสมดุล เพื่อใหงายตอการอานและความเขาใจ และจะทําใหหนาจอภาพ 
มีความเปนระเบียบเรียบรอย ซึ่งความสมดุลจะดูจากสวนประกอบของภาพ และขอความที่ปรากฏบน
จอภาพในแตละสวนวามีนํ้าหนักการมองเห็น (Optical Weight) ใกลเคียงกันหรือไม ถาภาพแตละสวน
มีนํ้าหนักของการมองเห็นใกลเคียงกันแสดงวามีความสมดุล แตถาภาพหรือขอความปรากฏในสวนใด
สวนหน่ึงของจอภาพมากเกินไป แสดงวาขาดความสมดุล   
    หลักเกณฑการพิจารณาความสมดุลของภาพ คือ การแบงหนาจอภาพออกเปน         
4 สวน ไดแก ซาย ขวา บนและลาง จากน้ันพิจารณานํ้าหนักของการมองเห็นในแตละสวนวามีความ
ใกลเคียงกันหรือไม ความสมดุลของภาพที่ปรากฏบนจอภาพ จะสามารถจําแนกได 2 ลักษณะ คือ ความ
สมมาตร (Symmetrical) และความอสมมาตร (Asymmetrical)  ซึ่งความสมมาตร หมายถึง นํ้าหนัก
ของการมองเห็นมีความใกลเคียงกันทั้ง 4 สวน เชน  พจนานุกรม  เปนตน  สวนอสมมาตร หมายถึง  
นํ้าหนักของการมองเห็นทั้ง 4 สวน ไมมีความใกลเคียงกันแตยังคงมีความสมดุลในภาพรวมอยู จะพบ
มากในงานนําเสนอที่คอนขางทันสมัย เนนความต่ืนตาต่ืนใจ  เปนตน 
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    สําหรับการออกแบบหนาจอภาพเพื่อเนนนํ้าหนักของการมองเห็นใหสามารถดึงดูด
ความสนใจไดดีน้ัน สามารถใชไดทั้งขอความ กราฟก วีดีทัศน  หรือภาพเคลื่อนไหวที่เปนองคประกอบ
ของภาพอยูแลวโดยเพิ่มเทคนิคตางๆ เขาไป 
   2.2.3.4.2 ความเปนเอกเทศ (Unity) 
    ความเปนเอกเทศ หมายถึง  ความเปนตัวของตัวเองในการถายทอดสื่อมัลติมีเดีย
ใหกับผูใชดวยการนําเสนอในรูปแบบที่มีเอกลักษณเฉพาะตัว โดยวิธีการใชสี รูปแบบตัวอักษร พื้นหลัง 
กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีทัศนที่อยูในที่เดียวกันตลอด เพื่อใหผูใชเกิดอารมณรวม ไมเปลี่ยน
สลับไปสลับมาจนสรางความสับสนใหกับผูใช หรือทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางอารมณในขณะใชงาน 
ซึ่งความเปนเอกเทศสามารถทําไดตามรูปแบบ ดังตอไปน้ี 
     1) ใชกราฟกในแนวทางเดียวกันตลอด เชน ใชภาพจริงในการนําเสนอ ไมใช
ภาพจริงบาง  ภาพลายเสนบางสลับกันไป เปนตน 
     2) ใชรูปแบบของตัวอักษรที่เขาใจงาย (Synchronize) กับกราฟกและความ
เหมาะสมกับระดับผูใช เชน  ผูใชระดับเด็กเล็ก  ยอมไมตองการรูปแบบตัวอักษรที่เปนทางการมากนัก 
     3) ใชสัญลักษณที่เหมาะสมกับงานที่นําเสนอ 
     4) ใชสีที่เหมาะสม 
   2.2.3.4.3  สี (Color) 
    สีเปนองคประกอบที่สําคัญในการออกแบบหนาจอภาพของสื่อมัลติมีเดีย  การนํา
ขอความและภาพที่ใชสีเหมาะสมจะชวยใหสื่อมัลติมีเดียกลายเปนสื่อที่นาสนใจและชวนติดตามอยู
ตลอดเวลา  ขอพิจารณาในการเลือกใชสี  มีดังน้ี 
     1) ใชสีจํานวนนอยๆ ในแตละจอภาพ  ถามีการใชสีมากเทาใดย่ิงสงผลกระทบ
กับผูใชมากข้ึนเทาน้ัน 
     2) ใชสีใหเหมาะสมและเขากันกับสื่อมัลติมีเดียที่นําเสนอ 
     3) การนําเสนอขอความ  ควรเลือกใชสีที่มีความสวางเพื่อใหงายตอการอาน 
     4) เพื่อจํากัดขนาดของไฟลสื่อมัลติมีเดียไมใหใหญจนเกินไป ควรเลือกใชสีที่
เหมาะสม  ไมควรใชสีที่ระดับสีจริง (True Color) 
     5) ใชสีที่สื่อความหมายไปในทิศทางเดียวกันตลอดเวลา เชน สีแดงสําหรับหยุด
หรืออันตราย  สีเขียวสําหรับการดําเนินการตอไป  เปนตน 
   2.2.3.4.4 การเลื่อนไหว (Flow) 
    การเลื่อนไหว  หมายถึง ทิศทางการนําเสนอเน้ือหาสาระที่จะนําพาสายตาของผูใช
ไปยังสวนตางๆ ของจอภาพต้ังแตเริ่มจนสิ้นสุด ซึ่งถาออกแบบจอภาพไมเหมาะสม อาจทําใหผูใชพลาด
เน้ือหาบางสวนไปได  เน่ืองจากเกิดความสับสนในการดูหรืออานขอความที่ปรากฏบนจอภาพ ปกติแลว
การออกแบบหนาจอจะยึดรูปแบบ Z (Z-Like Pattern)  ดังในภาพประกอบดานลาง  ซึ่งเปนรูปแบบที่
นําพาสายตาของผูใชไปในทิศทางที่เหมาะสมที่สุด 
 2.2.3.5 หลักการออกแบบการปฏิสัมพันธกบัผูใช  (User Interactivity) 
  การปฏิสัมพันธเปนองคประกอบที่สําคัญของสื่อมัลติมีเดียที่ตองมีการออกแบบสวนน้ีใหมี
ความเหมาะสมกับลักษณะของสื่อมัลติมีเดียและสอดคลองกับความตองการของผูใช เน่ืองจากสื่อ
มัลติมีเดียสําหรับผูใชระดับเด็กเล็ก จะมีความแตกตางจากสื่อมัลติมีเดียสําหรับผูใหญหรือเด็กโต ในทาง
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ปฏิบัติถือวาการปฏิสัมพันธเปนการควบคุมและนําทางใหกับผูใช (Tracking) ไปยังเปาหมายที่กําหนดไว
และการปฏิสัมพันธยังชวยสนับสนุนและสงเสริมใหผูใชมีสวนรวมในการปฏิสัมพันธดวยความเราใจและ
ตอเน่ืองก็จะทําใหสื่อมัลติมีเดียมีความหมายมากข้ึน ในทางตรงกันขามหากการปฏิสัมพันธไมชวย
สรางสรรคความคิดเทาที่ควร สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนก็จะเปนเพียงโปรแกรมนําเสนอตัวหน่ึงที่ไมเรา
ความสนใจชวนใหติดตาม สงผลใหไมประสบความสําเร็จในที่สุด 
  สําหรับเกณฑในการพิจารณาออกแบบการปฏิสมัพันธ  มีดังน้ี 
   1. ถาผูใชเปนเด็กเล็ก  การปฏิสัมพันธหรือการนําทางควรใชแบบงายๆ โดยการใชปุม
หรือสัญลักษณขนาดใหญที่สื่อความหมายไดชัดเจน ไมควรใชวิธีการปฏิสัมพันธแบบรายการใหเลือก 
(Menu) ที่มีเฉพาะขอความเทาน้ัน 
   2. ถาเปนสื่อมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอเรื่องที่จริงจัง  ไมควรใชปุมกดหรือสัญลักษณใน
ลักษณะการตูนในการปฏิสัมพันธ 
   3. ถาสื่อมัลติมี เดียที่พัฒนาข้ึนใชเพื่องานอ างอิง การปฏิสัมพันธหลักจะตอง
ประกอบดวยเครื่องมือสําหรับคนหา (Search Engine) เพื่อใชเปนเครื่องมือสําหรับการคนหาขอมูลที่
ตองการดวย 
   4. ถาเปนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ควรมีปุมสําหรับการสืบ
ทองขอมูลไวสนับสนุนการใชงานดวย 
   5. ปุม Home หรือ Menu จะตองมีการออกแบบไวในสื่อมัลติมีเดียดวย เพื่อใหผูใช
สามารถกลับไปยังหนาแรกไดตลอดเวลา 
   6. ปุมพื้นฐานสําหรับการปฏิสัมพันธสําหรับสื่อมัลติมีเดียทั่วๆไป  ก็คือ ปุมเดินหนา  
ปุมถอยหลัง  ซึ่งสามารถใชคําวา Forward  หรือ Next หรือ    สําหรับการควบคุมการเดินหนา  
และใชคําวา Back  หรือ Previous  หรือ   สําหรับควบคุมการถอยหลัง 
   7. สื่อมัลติมีเดียจะตองมีการออกแบบปุม Help ไวดวย  เพื่อชวยเหลือผูใชกรณีที่พบ
กับปญหาตางๆ ขณะใชงาน  และจะตองมีปุม Exit หรือ Quit  เพื่อเปดโอกาสใหผูใชสามารถออกจาก
การใชงานไดตลอดเวลา 
   8. หลังจากที่ผูใชมีปฏิสัมพันธกับสื่อมัลติมีเดียแลว  ถาหากออกแบบปุมใหมีสีจางลง  
(Dim out) เพื่อแจงใหผูใชทราบวาตัวเองไดมีการปฏิสัมพันธกับสื่อมัลติมีเดียน้ันแลว 
  สรุปไดวา  หลักการออกแบบการปฏิสัมพันธกับผูใช  มีใจความสําคัญ ดังน้ี ควรคํานึงถึง
ความเหมาะสมของผูใชสื่อเปนหลัก ทั้งดานอายุและความรู สัญลักษณที่ใชควรเปนสัญลักษณที่สามารถ
เขาใจไดอยางสากล ไมใชเขาใจเฉพาะกลุมคนเพียงกลุมหน่ึงกลุมใด และปุมสัญลักษณควรมี
ความสัมพันธกับความหมาย เปนตน 
 2.2.4 ข้ันตอนในการพัฒนาสือ่มลัติมีเดีย  
   ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2543: 76)  กลาววา การพัฒนาสื่อมัลติมี เดียมีหลักการ 
พื้นฐานเชนเดียวกับการพัฒนาซอฟตแวรทั่วๆ ไป กลาวคือ สามารถที่จะนําวิธีการพัฒนาซอฟตแวร 
มาประยุกตใชในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียไดเชนกัน ซึ่งมีข้ันตอนพื้นฐานจําแนกออกเปน 3 ข้ันตอน  
ไดแก 
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   1. การวางแผน  (Planning) 
   2. การผลิต  (Production) 
   3. การทดสอบ (Testing) 
 

 

 
 

ภาพประกอบ 2.18  ข้ันตอนในการพัฒนาสือ่มลัติมีเดีย 
 

  ในข้ันตอนตางๆ ในแตละข้ันตอน จะมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
   1. การวางแผน (Planning) การวางแผนเปนข้ันตอนแรกของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
ที่ตองต้ังแนวคิดใหตรงกับเปาหมายที่กําหนดไว  ดังน้ัน การคิด การวางแผน การกําหนดกรอบของงาน 
จึงตองมีการวิเคราะหเชนเดียวกัน  ข้ันตอนการวางแผนอาจแบงเปนหัวขอ ดังตอไปน้ี 
    1.1 การสรางสรรคความคิดและกําหนดเปาหมาย 
    1.2 การแยกแยะผูใช 
    1.3 การกําหนดดานการมองเห็นและความรูสึก (Look and Feel) 
    1.4 การสรางรายละเอียดของความตองการ (Specifications) 
    1.5 การออกแบบการดําเนินเรื่อง และผงังาน 
    การสรางสรรคความคิดและกําหนดเปาหมาย เปนประเด็นแรกสําหรับการเริ่มตน 
ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งเปนผลมาจากการศึกษาปญหา ความตองการ แนวโนมหรือผลจากการ 
วิเคราะหขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของเปนตน และนําขอมูลเหลาน้ีมาสังเคราะหเพื่อกําหนดเปนเปาหมาย 
และวัตถุประสงคของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เชน การนําเสนอสื่อมัลติมีเดียสําหรับเด็กเล็ก จะแตกตาง 
จากสื่อมัลติมีเดียสําหรับเด็กโต เน่ืองจากเด็กเล็กตองการแรงจูงใจในการเรียนมากกวาเด็กโต ดังน้ัน 
ดานการมองเห็นและความรูสึกตอสื่อมัลติมีเดียสําหรับเด็กเล็กจึงอาจออกแบบใหคลายกับเกม จะไดรับ 
ความสนใจมากกวา ในขณะที่เด็กโตอาจไมตองการสิ่งเหลาน้ี 
    ขอมูลเฉพาะของผูใชที่ตองการพิจารณา ไดแก ระดับอายุ เพศ ขอมูลสวนตัวและ 
หนาที่การงาน ซึ่งขอมูลเหลาน้ีจะเปนตัวแปลในการกําหนดรายละเอียดความตองการของสื่อมัลติมีเดีย 
ที่จะพัฒนาข้ึน สวนขอมูลที่ใชในการพิจารณาในการกําหนดดานการมองเห็นและความรูสึก ไดแก 
อารมณ ระดับ ของการแนะนําและจุดเนนตางๆ ของสื่อมัลติมีเดียที่มีผลตอผูใช  เชน สื่อมัลติมีเดีย 
สําหรับเด็กเล็กควรนําเสนอดวยภาพเปนหลัก โดยมีขอความเพียงเล็กนอยซึ่งแตกตางจากสื่อมัลติมีเดีย 
สําหรับผูใหญซึ่งควรมีการนําเสนอขอความในลักษณะของขอมูลเปนหลัก 
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    สําหรับรายละเอียดของความตองการ ไดแก  ขอกําหนดทางดานฮารดแวร 
และซอฟตแวร ที่ใชในการพัฒนาและการนําเสนอสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งเปนการพิจารณา ในสวนตางๆ เชน 
ความละเอียดของการแสดงภาพ ขนาดของตัวอักษร ระดับสี เปนตน  สิ่งเหลาน้ีจะเกี่ยวของกับ 
การนําสงขอมูล ไปยังผูใช  เพื่อใหสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพและไมมีปญหาเกิดข้ึน 
    ข้ันตอนสุดทายในการวางแผน ก็คือ การออกแบบดําเนินเรื่อง การเขียนผังงาน 
ซึ่งเปนการสรางสรรคสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของเอกสารใหสมบูรณกอนเขาสูข้ันตอนการผลิตตอไป 
   2. การผลิต (Production) การผลิตเป นกระบวนการที่ ตอ เน่ืองจาก ข้ันตอน 
การวางแผน เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งมีข้ันตอนการผลิตจําแนกออกเปน 2 ข้ันตอน  ดังน้ี 
    2.1 การสรางสรรคเน้ือหาสาระ 
    2.2 การสรางโปรแกรมหรือการนิพนธ 
    การสรางสรรคเน้ือหาสาระเปนข้ันตอนยอยในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยการ 
ปรับเปลี่ยนเน้ือหาตามบทดําเนินเรื่องใหเปนสื่อมัลติมีเดียตามโครงสรางของผังงาน รวมทั้งการนําเขา 
สื่อมัลติมี เดียจากภายนอก ไมวาจะเปนขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศนและ 
การปฏิสัมพันธ เพื่อนํามาจัดการตามลักษณะของโปรแกรมตามที่กําหนดไวในข้ันตอนการวางแผน 
   3. การทดสอบ (Testing)  การทดสอบเปนข้ันตอนสําคัญของกระบวนการพัฒนา 
สื่อมัลติมีเดียเพื่อทดสอบหรือตรวจสอบคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนวามีคุณภาพผานเกณฑ 
ที่กําหนดไวหรือไมเพียงใด การทดสอบแบงออกเปน 2 ข้ันตอน ไดแก การทดสอบข้ันแอลฟา (Alpha 
Testing) และการทดสอบข้ันเบตา (Beta Testing) การทดสอบแบบแอลฟาเปนการทดสอบภายใน 
องคกรดวยตัวผูพัฒนาเอง เพื่อหาขอผิดพลาดและตรวจสอบความสมบูรณของสื่อมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึน 
สวนการทดสอบข้ันเบตาเปนการทดสอบกบัผูใชกลุมเปาหมายโดยตรง  (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2543: 
76)   
  ดังน้ัน ข้ันตอนในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย สรุปไดวา มีข้ันตอนพื้นฐานอยู 3 ข้ันตอน ดังน้ี  
   1. การวางแผน  (Planning)  เปนการต้ังแนวคิดใหตรงกับเปาหมายที่คิดไว ตอง
วางแผน กําหนดกรอบงาน ออกแบบเน้ือเรื่องใหตรงกับจุดมุงหมาย และคํานึงถึงกลุมผูใช เพื่อใหสื่อ
มัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
   2. การผลิต  (Production) เปนการปรับปรุงเน้ือหาตามบทที่ออกแบบไว รวมทั้งการ
นําเขาสื่อมัลติมีเดียจากภายนอก มาสรางโปรแกรมใหเปนสื่อมัลติมีเดียตามที่โครงสรางที่ออกแบบไว 
   3. การทดสอบ (Testing)  เปนข้ันตอนสุดทายที่สําคัญมากสําหรับการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดีย มีการทดสอบอยูสองระดับ คือ ระดับแอลฟา เปนการทดสอบสือ่มัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนดวยตัว
ผูพัฒนาเอง  เพื่อหาขอผิดพลาดและตรวจสอบความสมบูรณของสื่อ  สวนระดับเบตา เปนการทดสอบ
กับกลุมผูใชที่เปนเปาหมายโดยตรง 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



34 

2.3 ทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD : Human-Centred Designer)  
 
 หัวขอน้ีจะแบงเปน 3 สวน  ในสวนแรกจะอธิบายเกี่ยวกับทฤษฎี HCD  สวนที่ 2 จะขยาย
ความเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางมนุษย และ Usability และในสวนสุดทาย เปนสวนที่ผูวิจัยทําการ
พัฒนางานวิจัย ภายใตแนวคิดทฤษฎี HCD 
  2.3.1 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ 
   การออกแบบโดยมีมนุษยเปนศูนยกลาง เปนแนวคิดในการออกแบบที่มุงเนนการ
ออกแบบที่ใหความสําคัญกับความสามารถและศักยภาพทางดานรางกายของมนุษยกอนการออกแบบสิ่ง
ตางๆ เชน ความสามารถในการอานตัวอักษรในขนาดตางๆ ในระยะทางที่แตกตางกัน ความสามารถใน
การรับรูของ มนุษยในสภาพแวดลอมหรือในสภาพที่มปีรมิาณของแสงสวางแตกตางกันออกไป ตลอดจน
ปฏิกิริยาโตตอบของมนุษย เปนตน นักออกแบบจะนําเอาขอมลูเหลาน้ีไปพิจารณาในการออกแบบระบบ
การทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อชวยใหมนุษยสามารถทํางานไดงายข้ึนและสะดวกสบายข้ึน
หรือ  มีความปลอดภัยในการใชผลิตภัณฑเพิ่มมากข้ึน (Bennett, 2006: 20) 
   การออกแบบโดยมีผูใชเปนศูนยกลาง เปนแนวคิดในการออกแบบ ซึ่งมุงเนนการศึกษา
และรวบรวมขอมูลจากกลุมผูใชผลงานการออกแบบโดยตรง และนําเอาขอมูลไปใชในการพัฒนา
ผลิตภัณฑใหดีข้ึน และสอดคลองกับความตองการในการใชงานของกลุมเปาหมายที่เพิ่มมากข้ึนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งกระบวนการออกแบบโดยมีผูใชเปนศูนยกลางจะเริ่มมีสวนเกี่ยวของกับกระบวนการ
ต้ังแต การวางแผน การออกแบบ และการพัฒนาผลิตภัณฑ (Frascara, 2002) 
  2.3.2 ความสัมพันธระหวางปจจัยมนุษย กับ แนวคิดดานประสิทธิภาพ 
   Meister (1999) ไดกลาวถึงความหมายของคําวาปจจัยมนุษย วาเปนการศึกษาเพื่อให
เขาใจตัวแปรที่เกี่ยวของกับมุมมองดานพฤติกรรมและศักยภาพของมนุษย ซึ่งการคนหาปจจัยมนุษยน้ัน
จําเปนที่จะตองมีกรอบของการศึกษาที่สําคัญสามดาน ไดแก การศึกษาดานกายภาพ จิตวิทยา สังคม 
และวัฒนธรรม (Nietson, 1995) อยางไรก็ตามเกณฑการประเมินสื่อดานสารสนเทศ ไดถูกกําหนดเปน
มาตรฐานตามกรอบของ ISO9241-1 (1997) ที่ไดต้ังไว 3 ประเด็น  ไดแก การประเมินประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผลและความพึงพอใจ 
  2.3.3 กระบวนการการพัฒนาทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ 
   กระบวนการพัฒนาของ HCD ถูกขับเคลื่อนโดยกระบวนการทางการวิจัยเพื่อคนหาตัว
แปรที่เกี่ยวของกับมนุษย ทั้งในดานความตองการของผูใชสุดทายและขององคกร (Jokela et al., 
2003) ซึ่งในงานวิจัยสวนใหญใชกระบวนการของ HCD เพื่อคนหาตัวแปรข้ึนปฐมภูมิ เพื่อที่จะนําตัวแปร
ที่ไดจากภาคสนามเหลาน้ีเขามาบูรณาการรวมกับการวิเคราะหขอมูลเชิงเอกสารหรือการศึกษาเชิง
ทฤษฎี ซึ่งแนวทางของการบูรณาการข้ึนอยูกับวัตถุประสงคทางการวิจัย อยางไรก็ตามหากการบูรณา
การถูกนํามาใชอยางเหมาะสม ก็จะสามารถทําใหช้ินงานออกแบบสามารถผานเงื่อนไขความตองการ
และตรงตอการนําไปใชจริงกับผูมีสวนไดสวนเสียในระบบโครงการ หรือองคกร (Baer, 2008) 
   เดิม HCD มีกระบวนการอยู 4 ข้ันตอนดวยกัน ดังน้ี 
    1) ระบุขอความการใชงาน (specify the text of use) 
    2) ระบุความตองการของผูใชและความตองการขององคกร (specify the user 
and organizational requirement) 
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    3) กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ (product design solution) 
    4) ประเมินการออกแบบ (evaluate design against project requirement) 
   โดยไดมีการประยุกตใชแนวคิดของ HCD จากระบบ ISO:13407 มาสูกระบวนการการ
ออกแบบโดย Thienmongkol และ Thomassen (2013: 115) ซึ่งกระบวนการออกแบบตามแนวคิด
ขางตนจะมีข้ันตอน  ดังน้ี 
    1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัย (Literature Reviews) 
    2) การเก็บขอมูล (Collecting Data) 
     2.1) ดานเอกสาร 
     2.2) ดานภาคสนาม 
    3) วิเคราะหขอมูล (Data Analysis) 
    4) การออกแบบตนแบบ (Design) 
    5) การประเมินตนแบบ (Measure) 
    6) ช้ินงานเสร็จสมบูรณ (Final Design) 

 

 
 

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

 
 สรุปไดวา  ทฤษฎีมนุษย เปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD : Human-Centred 
Designer)  เปนแนวคิดในการออกแบบที่มุงเนนการออกแบบที่ใหความสําคัญกับความสามารถและ
ศักยภาพทางดานรางกายของมนุษยกอนการออกแบบสิ่งตางๆ ซึ่งนักออกแบบจะคํานึงถึงความ
ปลอดภัยและชวยใหมนุษยสามารถทํางานไดงายข้ึนและสะดวกสบายข้ึน 
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2.4 ทฤษฎีการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร (HCI: Human-Computer 
Interaction)  
 
 ในชวงกลางทศวรรษที่ 1980 การปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร (HCI: Human-
Computer Interaction) ไดถูกนํามาเปนศาสตรแขนงใหมในการศึกษา ซึ่งความรูแขนงน้ีไดกลายมา 
เปนที่สนใจและไดรับการยอมรับอยางกวางขวางมากกวาการออกแบบอินเตอรเฟสและใหความสนใจ
เกี่ยวกับการปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร แตแตกตางจากความหมายของคําวา Man-Machine 
Studies ซึ่งไมใชประเภทเดียวกันและถึงแมวาจะไมมีการยอมรับในกระแสของความหมายของ HCI 
ในชวงแรกแตก็ไดกลายเปนรูปธรรมในเวลาตอมา คือ กลุมของการประมวลผลการแลกเปลี่ยนการแสดง
การโตตอบระหวางมนุษยผูใชเครื่องคอมพิวเตอรกับการปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร บีคเคอร
และบัคทัน  (ประยุทธการ พรประเสริฐ, 2548: 39-41; อางอิงจาก Baecker and Buxton, 1987: 
156) ไดใหคําจํากัดความของ HCI คือ วิชาที่เกี่ยวกับการออกแบบวิวัฒนาการ การใชงานของระบบ
คอมพิวเตอรและปฏิสัมพันธสําหรับผูใชรวมถึงการทําการศึกษาสภาวะแวดลอมที่เกี่ยวของ 
 2.4.1 มนุษย (Human)  
  มนุษยเปนสัตวประเสริฐที่มีสมองที่ฉลาดและมีสมรรถภาพมากเน่ืองจากธรรมชาติไดให
กําเนิดสมองมาทางพันธุกรรมและเราสามารถที่จะปรับปรุงสงเสริมสมรรถภาพสมองหรือปญญาได 
ปญญามนุษย คือ ความสามารถในการรับรูและใชกลไก มีความสามารถในการเรียนรู เขาใจและจัด
ประสบการณ  ใหเหมาะสม 
  การปรับตัวใหเขากับสถานการณใหมๆ ซึ่งปจจุบันเปนยุคของเทคโนโลยี ขาวสาร ขอมูล 
ซึ่งเทคโนโลยีน้ีไดมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็วจากสิ่งตางๆ ที่มนุษยเคยคิดฝนในอดีตสามารถเปนความ
จริงได  ในปจจุบันเรื่องของการสื่อสารขอมูลที่มนุษยเคยคิดวาหากตองการสงขอมูลจากเครื่องคอมพิวเตอร 
เครื่องหน่ึงไปยังเครือ่งคอมพิวเตอรอีกเครื่องหน่ึงซึ่งอยูหางไกลกันคนละประเทศจะมีความเปนไปไดมาก
นอยแคไหน ดวยวิธีใดที่จะใชเวลานอยและประหยัดทีสุ่ดในยุคที่ถูก เรียกวา “ยุคแหงเทคโนโลยีสารสนเทศ” 
มีระบบอินเทอรเน็ตที่สามารถรับสงขอมูลจากคอมพิวเตอรที่อยูคนละประเทศไดในเวลาไมกี่วินาที 
มนุษยยังสามารถปรับปรุงสมรรถภาพสมองหรือปญญาไดจากการแลกเปลี่ยนความรูทางระบบ
อินเทอรเน็ต มนุษยสามารถรับสิ่งใหมๆ สามารถแกปญหา มีพลังของความเขาใจและมีความสามารถใน
การคิด นามธรรมจึงเกิด 
  ปญญา คือ ความสามารถ 3 ประการ  คือ 
   1) ความสามารถในการตัดสินใจไดอยางถูกตองและรวดเร็ว 
   2) ความสามารถในการเลอืกวิธีที่เหมาะสม 
   3) ความสามารถในการพิจารณาตนเองหรอืเขาใจตนเอง 
  ปญญา  ประกอบไปดวยคุณลักษณะ 3 ประการ  คือ 
   1) การปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอม 
   2) ความสามารถในการเรียนรูหรือใชประสบการณใหเปนประโยชน 
   3) ความสามารถในการคิดนามธรรม 
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  จากปญญาของมนุษยจึงเกิดเทคโนโลยีและสิ่งประดิษฐตางๆ ข้ึนมากมาย แตในที่น้ีจะกลาว
เฉพาะเทคโนโลยีที่เรียกวา คอมพิวเตอร 
 2.4.2 คอมพิวเตอร (Computer) 
  คอมพิวเตอร คือ เครื่องมือชนิดหน่ึงที่มนุษยสรางข้ึนมาจากอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสที่
สามารถอานและเก็บบันทึกขอมูลหรือแสดงผลได ประมวลผลและควบคุมการทํางานใหเปนไปตามที่
มนุษยสั่งการ ซึ่งสิ่งเหลาน้ีเกิดข้ึนไดจากปญญาของมนุษย ปญญาเปนผลรวมของประสบการณทางการ
เรียนรูของแตละบุคคล เปนความสามารถที่จะรับขอเท็จจริงใหมๆ มนุษยจึงมีปฏิสัมพันธกับการคนพบ
หรือประดิษฐสิ่งใดสิ่งหน่ึงเพื่อแกปญหาได โดยเฉพาะในยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศการปฏิสัมพันธ
ระหวางมนุษยและคอมพิวเตอรจึงมีความหมายมากข้ึนในยุคน้ี การปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและ
คอมพิวเตอรมีดวยกันหลากหลาย ไมวาจะเปนดานการบันเทิง การโฆษณา การขายสินคา การ
แลกเปลี่ยนความรู การสงเสรมิและพัฒนาประเทศ ฯลฯ รวมถึงการประยุกตใชงาน ตลอดจนผลกระทบ
ที่เกิดจากการใชคอมพิวเตอรของมนุษยได ลักษณะงานที่มนุษยนําคอมพิวเตอรมาใช เชน งานที่มีขอมูล
ปริมาณมาก งานที่มีการคํานวณซับซอน งานที่ตองการการควบคุมที่มีความละเอียดแมนยําสูง งานที่มี
การทําซ้ําๆ และงานที่ตองการความรวดเร็ว 
 2.4.3 การออกแบบการปฏิสมัพันธระหวางมนุษยกบัคอมพวิเตอร (Designing HCI) 
  จากการศึกษาของ อลัน (พฤฒิพงศ  พัวศิริ, 2547: 6-7 ; อางอิงจาก Alan, 1998) การ
ออกแบบและพัฒนาระบบสวนมาก อาจจะนําความยุงยากแกคนนับรอยในทางหน่ึงหรือมากกวาน้ันใน
ระยะเวลาหลายป  การออกแบบการประมวลผลคลายกับการสรางกิจการที่ตองมีการจัดต้ังทีมที่มี
ความสัมพันธกับทรัพยากรบุคลิกภาพและชนิดของผลิตภัณฑที่กําลังพัฒนาคลายกับการออกแบบ
ผลิตภัณฑ  เชน  ระบบ Word Processing ของ Microsoft Word มักจะใชโดยผูคนจํานวนมากในงาน
ที่หลากหลาย  ซึ่งจะมีรูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑที่แตกตางกันตามความตองการของผูใชใน
บริษัทหน่ึงๆ 
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ที่มา  :  Alan  (พฤฒิพงศ  พัวศิริ,  2547:  6-7;  อางอิงจาก  Alan,  1998) 
 

ภาพประกอบ  2.20 Waterfall Model of Software Design and Development 
 

  ข้ันตอนของการพัฒนาจะมีความเกี่ยวของและมีการใชขอมูลรวมกัน ในระหวางการ
ออกแบบปญหาในเรื่องความตองการของผูใชจะเกิดข้ึน ข้ันตอนการพัฒนาซอฟตแวรไมไดเปนแบบ
เสนตรง แตมีลักษณะเปนลําดับที่ซ้ํากันในกิจกรรมของการพัฒนา ซึ่งเรียกวา Waterfall Model  ดังใน
ภาพประกอบ 
  สิ่งที่แตกตางกันระหวางการออกแบบและการพัฒนา Software กับ HCI คือ  
   1) การออกแบบและการพัฒนา HCI เปน User Centered  
   2) จําเปนตองมีความรูที่มีความสมบรูณครบถวน และความชํานาญจากหลาย  
สาขาวิชา  เพื่อใชในการออกแบบ HCI 
   3) มีการทําซ้ําๆ สงูในการทดสอบ ซึ่งสามารถที่จะตรวจสอบไดวาการออกแบบจะตรง
กับความตองการของผูใชอยางแนนอน   
 2.4.4 การพัฒนาของ HCI: Human-Computer Interaction  
  HCI เกิดข้ึนภายใตสภาพแวดลอมขององคกร ความแตกตางของโปรแกรมซึ่งถูกคิดคนตาม
ความตองการสําหรับวัตถุประสงคและการดูแลที่แตกตางกัน ซึ่งจะเปนการแบงการทํางานระหวาง
มนุษยและเครื่องจักร การทําใหแนใจและมั่นใจวากิจกรรมน้ันเปนการสรางสรรคและเปนแบบ Non-
Routine ซึ่งจะถูกสั่งใหมนุษยและงานที่มีลักษณะซ้ําๆ จะใชเครื่องจักรเปนตัวจัดการ 
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  ความรูทางดานจิตวิทยามนุษยและสรีระวิทยาเปนสวนที่สําคัญเปนอยางย่ิงโดยแสดงให
เห็นถึงความสัมพันธ เชน การประมวลผลสารสนเทศ ภาษาการสื่อสาร การปฏิสัมพันธและเออรโกโน
มิกส (Ergonomics คือ การศึกษาเรื่องความสัมพันธระหวางมนุษยและเครื่องกล) ดังน้ัน เทคโนโลยีที่ใช
จะเกี่ยวของกับเทคนิคของการนําขอมูลเขาและเทคนิคในการแสดงผลคอมพิวเตอรกราฟกและ
สถาปตยกรรม ซึ่งความรูน้ีจะนําไปสูการออกแบบและพัฒนาของระบบคอมพิวเตอรกับ HCI ที่ดีได  
  เครื่องมือและเทคนิคน้ันจําเปนตองสอดคลองกับระบบอยางแทจริง การประเมินจะแสดง
กฎ ที่สําคัญในการประมวลผล นักออกแบบจะตรวจสอบแนวความคิดที่ผูใชตองการอยางแทจริง  
  สรุปไดวา  ทฤษฎีการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร (HCI: Human-
Computer Interaction)  คือ  การออกแบบการใชงานของระบบคอมพิวเตอรเพื่อใหมีปฏิสัมพันธกับ
ผูใชรวมถึงทําการศึกษาสภาวะแวดลอมที่เกี่ยวของในการใชงานน้ัน ใหมีความเหมาะสมและกอใหเกิด
ประโยชนกับผูใชมากที่สุด 
   จากการศึกษาสองทฤษฎีดังกลาว ทั้งทฤษฎีการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร 
(HCI) และทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD) สวนมากแลวทั้งสองทฤษฎีน้ีจะถูกใช
ควบคูกัน และเกี่ยวของกับระบบการยศาสตรและจิตวิทยา เพื่อใหสามารถพัฒนาสื่อหรืออะไรก็ตามที่
มนุษยคิดคนข้ึนใหมีประสิทธิภาพ เชน ระบบปฏิสัมพันธ  สื่อสิงพิมพตางๆ และระบบแสดงผล 3 มิติ   
  การทํางานของ HCD  เปนระบบที่จะดึงใหมนุษยเขามามีสวนรวมในการสรางสื่อ
ปฏิสัมพันธ เพื่อใหสื่อน้ันถูกสรางข้ึนมาอยางมีประสิทธิภาพและตรงตามความตองการย่ิงข้ึน ดังน้ัน จึง
จําเปนที่จะตองมีองคประกอบของทฤษฎี HCD เขามามีสวนสําคัญในการสราง HCI ใหเปนระบบที่
สมบูรณ   
 
2.5 ทฤษฎีสื่อเสมือนจริง (Virtual Reality : VR)  
 
 2.5.1 นิยามและความหมายของสื่อเสมือนจริง 
  วัฒนา พรหมอุน (2551: 32) กลาววา ความเสมือนจรงิ (Virtual Reality) หรือที่เรียกกันยอๆ  
วา “วีอาร” (VR) เปนกลุมเทคโนโลยี เชิงโตตอบที่ผลักดันใหผูใชเกิดความรูสึกของการเขารวมอยูภายใน
สิ่งแวดลอมที่ไมไดมีอยูจริงที่ถูกสรางข้ึนโดยคอมพิวเตอร พัฒนาการของความเปนจริงเสมือนไดรับอิทธิพล
มาจากแนวความคิดงายๆ แตมีอํานาจมากเกี่ยวกับการที่จะเสนอสารสนเทศอยางไรใหดีที่สุด คือ ถาผูออกแบบ 
สามารถใหประสาทสัมผัสของมนุษย  มีความคอยเปนคอยไปในปฏิสัมพนัธกับโลกทางกายภาพซึ่งเปนสิ่งที่
อยูลอมรอบตัวแลว  มนุษยก็จะสามารถรบัและเขาใจสารสนเทศไดงายข้ึน ถาสารสนเทศน้ันกระตุนการรับรู
สัมผัสของผูมนุษย  ความเปนจริงเสมือนสามารถเลียนแบบการรับรูแบบสัมผัสของโลกทางกายภาพไดโดย
สรางการรับรูหลายทางในสิ่งแวดลอมสามมิติข้ึนมา  
  ดังน้ัน  นิยามและความหมายของสื่อเสมือนจริง สรุปไดวา  สื่อเสมือนจริง เปนเทคโนโลยีที่
สามารถตอบโตกับผูใชใหเกิดอารมณรวมเสมือนอยูในสิ่งแวดลอมจริงทั้งที่ความจริงภาพและบรรยากาศน้ัน
ถูกสรางจําลองใหเหมือนจริงโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร  หากผูออกแบบสามารถออกแบบและพัฒนาสื่อ
เสมอืนจรงิน้ีใหผูใชเช่ือวาสภาพแวดลอมที่มองเหน็น้ันมน้ัีนคือความจริง สื่อเสมือนจรงิน้ีกจ็ะสามารถกระตุน
การรับรูของมนุษยไดดีข้ึนเทาน้ัน 
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 2.5.2 ประเภทของสื่อเสมอืนจริง  
  ระบบ VR แบงตามลกัษณะตามพื้นฐานบนวิธีที่ติดตอกบัผูใช  
   2.5.2.1 Desktop VR or Window on World Systems (WoW) : ระบบเหลาน้ีใชจอภาพ
คอมพิวเตอรธรรมดาเพื่อแสดงโลกเสมือนจริงบางครั้งถูกเรียกวา “Desktop VR” หรือ “Window on a  
World” (WoW).  
   2.5.2.2 Video Mapping : สิ่งน้ีคือการเปลี่ยนแปลงของ WoW เขาใกล / กลมกลืนกับสิ่ง
ที่นําเขาวีดีโอของรูปแบบตัวคนดําพื้นขาวของผูใชกับ 2D /3D กราฟกคอมพิวเตอร ผูใชจะเห็นตนเองและ 
การเปลี่ยนแปลงของตนจากจอภาพ ความคิดน้ีถูกใชในเกมคอมพิวเตอรที่เปนที่ช่ืนชอบ เชน Doom and 
Quake. 
   2.5.2.3 Immersive Systems : เปนระบบ VR ลาสุดที่สมบรูณแบบสาํหรับผูใชสวนบุคคล  
immersive VR systems ถูกจัดรวมไวรวมกับ Head Mounted Display (HMD). HMD คือ หมวกเหล็ก 
หรือหนากากหนาซึ่งจําลองภาพและการไดยิน (auditory) 
   2.5.2.4 Telepresence : คือ การเปลี่ยนแปลงของคอมพิวเตอรที่เสร็จสิ้นสมบูรณทําให 
มองเห็นโลกที่สรางใหมเทคโนโลยีน้ีเช่ือมตัวตรวจจับสัญญาณระยะไกลในโลกจริงกับไหวพริบของมนุษย ตัว
ตรวจจับสญัญาณระยะไกลอาจจะถูกคนหาที่ต้ังบนหุนยนต พนักงานดับเพลิงใชพาหนะที่กระทําระยะไกลที่
จะจัดการสภาวะอันตรายจํานวนหน่ึง  
   2.5.2.5 Augmented/Mixed Reality Systems: การผสมกันกับของ Telepresence 
and Virtual Reality systems ใหระบบคอมพิวเตอรสิ่ งที่ นําเขาที่ สรางข้ึนถูกผสมกันกับสิ่ งที่ นําเข า 
telepresence หรือผูใชดูโลกของจริง เชน การดูของศัลยแพทยในการศัลยกรรมสมอง 
 2.5.3 Virtual Reality Hardware 
  2.5.3.1 Projection Mapping 
   Projection Mapping : อีกหน่ึงเทคนิคในการใช Projector ความละเอียดสูงฉายเขากับ
วัตถุหรืออาคารสถานที่โดยใชการเขียนโปรแกรมใหการเลนแสงน้ันเขากับรูปรางวัตถุและเลนกับความเปน 
3D ของวัสดุจริงที่จับตองไดกับแสงไฟและกราฟกที่เปน 2D ทําใหภาพที่คนเห็นออกมาน้ันเสมือนกับดูวา
วัตถุน้ันขยับหรือเปลี่ยนแปลงรูปแบบไดและที่สําคัญที่สุด คือ คนทั่วไปสามารถเห็นกราฟกเหลาน้ันได
เหมือนดู 3D โดยที่ไมไดใสแวน 
  2.5.3.2 Interactive Floor  
   เปนการฉาย Projector ลงบนพื้นหรือผนังดวยรปูแบบ Effect ที่นาสนใจสามารถใชในการ
โฆษณาสินคา ประชาสัมพันธ ในรูปแบบอินเตอรแอคทีฟตางๆ หรือจะเปนเกม สรางความดึงดูดและความ
สนุกสนานแกลูกคาอินเตอรแอคทีฟ (Interactive Floor/Wall)  จะมี Sensor ที่ใชจับการเคลื่อนไหวใน
ระยะที่กําหนดไวใหพอดีกับระยะฉาย Projector สามารถติดต้ังไดต้ังแตความสูง 2.5 เมตร ถึง 5 เมตร 
แลวแตความเหมาะสมของสถานที่ติดต้ัง Interactive Floor 
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ภาพประกอบ 2.21 ลักษณะการทํางานของ Projector 

 
  2.5.3.3 Kinect  
   เปนอุปกรณเสริมของเครื่องเลนเกม Xbox ที่ถูกผลิตมาเพื่อเพิ่มความสมจริงและความ
สนุกสนานในการเลนเกม โดยใชเทคโนโลยีที่วิจัยและพัฒนารวมกับ Prime Sensor เปนตัวขับเคลื่อน  การ
พัฒนา Kinect ในชวงแรกน้ัน ทางไมโครซอฟตซึ่งเปนผูผลิตไดใชช่ืออยางไมเปนทางการวา “Project 
Natal” จนกระทั่ งเปลี่ยนมาใช ช่ือ Kinect ซึ่งมาจากคําวาไคเนติก (Kinetic) รวมกับคําวาคอนเนค 
(Connect) การทํางานของ Kinect สําหรับผูเลนน้ันไมมีอะไรซับซอน โดยอุปกรณ Kinect จะประกอบดวย
กลองรับภาพและไมโครโฟนรับเสียง เมื่อ Kinect ทํางานน้ันก็จะรับภาพการเคลื่อนไหวของผูเลนจากกลองเขา
สูชิปประมวล และทําการแปลงสัญญาณออกมา ดังน้ัน แนวคิดของ Kinect ก็คือ ตัวผูเลนจะตองเปนจอ
ยคอนโทลเลอร (Joy Controller) ฉะน้ัน เกมที่ใชอุปกรณ Kinect เปนเกมที่ตองใชรางกายของผูเลนทั้งหมด
ทุกเกม เชน  เมื่อใชกับเกมตีปงปอง หากไมมีตัว Kinect คอยจับลักษณะการเคลื่อนไหว ผูเลนก็ยังคงตอง
บังคับการตีปงปองของตัวละครในเกมดวยจอยสติก (Joy Stick) อยู แตเมื่อใช Kinect ผูเลนก็เพียงแคขยับ
รางกายในลักษณะของการตีปงปอง โดยไมตองถือจอยสติก ซึ่งจะเพิ่มความรูสึกสมจริง และมีสวนรวมกับ
การเลนเกมมากข้ึน อุปกรณ Kinect และเครื่องเลนเกม Xbox  สวนประกอบและการทํางานของ Kinect 
ภายใน Kinect ประกอบดวย อุปกรณฉายแสงอินฟาเรด (Infrared) กลองวัดความลึกของภาพ (Dept 
Camera) กลองวีดีโอ (Video Camera) ไมโครโฟน และเซนเซอร (Sensor) ประมวลผล มีการทํางานเริ่ม
จากการฉายแสงอินฟาเรดออกจากตัว Kinect ซึ่งไมสามารถมองเห็นไดดวยตาเปลา แสงที่ถูกฉายออกมาจะมี
ลักษณะเปนจุดๆ ตามแนวต้ัง 480 จุด แนวนอน 460 จุด แตละจุดหางกัน 7 มิลลิเมตร (ที่ระยะสองเมตร
จากแหลงกําเนิดแสง) (Kinect, 2553) หลังจากน้ัน กลองวัดความลึกจะรับภาพระดับความสวางของแสงอิน
ฟาเรดที่ตกกระทบลงบนวัตถุสงไปใหเซนเซอรเพื่อทําการวัดความลกึตามแนวแกน Z (Axis-Z) ทําใหสามารถ
จําลองสภาพแวดลอมเปนสามมิติได หากความสวางมีมากแสดงวาวัตถุน้ันอยูใกล  ในทางตรงกันขามหากมี
ความสวางนอยลง แสดงวาวัตถุน้ันอยูไกลออกไป นอกจากน้ี Kinect ยังทําการบันทึกใบหนาของผูเลนและ
ยังสามารถใชเสียง ในการควบคุมการใชงานไดอีกดวย 
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ภาพประกอบ 2.22  แสดงไดอะแกรมของ Kinect 
 
  เมื่อไดระดับความลึกของภาพแลว ทําใหเซนเซอรของ Kinect สามารถแยกผูเลนออกจาก
สภาพแวดลอมภายในหองได เชน ผนัง ที่น่ังเลน หรือแมแตการจําแนกวามือของผูเลนอยูขางหนาหรือขาง
หลัง ซึ่งมีประโยชนมากในการวัดระดับความแรงของการตีลูกปงปอง หากผูเลนกําลังเลนเกมตีปงปองอยู 
สวนกลองวีดีโออีกหน่ึงช้ินน้ัน ใชสําหรับรับภาพผูเลนเขาไปแสดงในเกม เชน เกมเตนที่ผูเลนสามารถเลือกได
วาจะใหแสดงตัวละครในเกมเปนตัวผูเองหรือเปลา 
  การรับรูการเคลื่อนไหวของผูเลน  Kinect  มีระบบการรับรูการเคลื่อนไหวของผูเลนอยูภายใน
เซนเซอรเอง ซึ่งเปนการนําเทคโนโลยีปญญาประดิษฐเขามาชวย โดยจะมีการสงขอมูลการเคลื่อนไหว ของผู
เลนในลักษณะตางๆ เขาไปเปนจํานวนมาก ไมวาจะเปนทาทางการน่ัง ยืน การเอียงตัว การขวางลูกบอล การ
หยิบสิ่งของ หรือแมแตกระทั่งการตวัดมือ ขอมูลการเคลื่อนไหวเหลาน้ีจะถูกประมวลเหลือเพียงการ
เคลื่อนไหวของโครงกระดูกซึ่ง Kinect จะวิเคราะหลักษณะการเคลื่อนไหวของขอตอแตละขอรวมทั้งสิ้น 20 
ขอตอ เพื่อนําไปวิเคราะหอีกครั้งวาขณะน้ี ผูเลนกําลังแสดงทาทางอะไรอยู  
  สิ่งที่ระบบการตรวจจับการเคลื่อนไหวผูเลนของ Kinect แตกตางจากระบบอื่น คือ Kinect 
สามารถที่จะแยกแยะผูเลนออกจากสภาพแวดลอมทีเ่ปนฉากหลังไดดีกวา เน่ืองจาก Kinect มองภาพที่รับมา
เปนสามมิติ ไมใชระบบสองมิติ ซึ่งจะตองใชอัลกอรธึิมอีกจํานวนมากในการแยกผูเลนออกจากฉากหลัง หรือ
ยากตอการวิเคราะหวาสิง่ใดบางที่เคลือ่นไหวในฉากน้ัน โดยสวนใหญจะแสดงออกมาในรูปขอตอของรางกาย
ที่ตัวรับสัญญาณสามารถวิเคราะหได 
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ภาพประกอบ 2.23 แสดงขอตอที่ตัวรบัสัญญาณวิเคราะหได 

 
  การรบัคาพารามิเตอรจากโครงรางแบบจําลองโครงกระดูกมนุษย  คือ ทุกสวนของรางกาย 
(Skeleton) ที่สามารถใชได คือ  
   1)  Head  หัว 

2)  Shoulder Center กลางไหล 
3)  Left Shoulder  ไหลซาย 
4)  Left Elbow ขอศอกซาย 
5)  Left Hand มือซาย 
6)  Wrist left ขอมือซาย 
7)  Right Shoulder ไหลขวา 
8)  Right Elbow ศอกขวา 
9)  Right Hand ดานขวามอื 
10)   Wrist Right ขอมือขวา 
11)   Spine กระดูกสันหลัง 
12)   Hip Center ศูนยกลางสะโพก 
13)   Left Knee เขาซาย 
14)   Left Hip สะโพกดานซาย 
15)   Left Foot เทาซาย 
16)   Left Ankle ขอเทาซาย 
17)   Right Knee เขาขวา 
18)   Right Hip สะโพกขวา 
19)   Right Foot เทาขวา 
20)   Right Ankle ขอเทาขวา 
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ภาพประกอบ  2.24  แสดงตําแหนงของคาพารามิเตอรจากตัวรับสญัญาณ 

 
  หลักการในการตรวจจับการเคลื่อนไหวของ Kinect ทําใหการประมวลผลภาพทําไดงายย่ิงข้ึน 
โดยอาศัยความลึกมาเปนอีกหน่ึงในปจจัยในการแยกแยะวัตถุ  จะพบวาการแยกตัวคนออกจากพื้นหลังโดย
ใชคุณสมบัติความแตกตางของสีและพื้นผิวจะทําไดยาก เพราะสีของพื้นหลังและสีของเสื้อมีความคลายคลึง
กันมาก แตจะเปนเรื่องที่งายมากถาใชคุณสมบัติของความลึกเปนเกณฑในการแบง 

 

 
 

ภาพประกอบ  2.25  แสดงภาพสแีละภาพระดับสเีทาแสดงความลกึของคน  ๆหน่ึง 
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  โดยทางบริษัท Microsoft ไดเผยแพรชุดพัฒนาซอฟทแวรบน Windows Platform สําหรับ 
Kinect (The Kinect for Windows SDK beta) ซึ่ งเปนชุดเครื่องมือโปรแกรมมิ่ งสํ าหรับนักพัฒนา        
แอพพลิเคชัน ทําใหผูที่สนใจในการพัฒนาสามารถเขาถึงการใชงานอุปกรณ Microsoft Kinect ไดอยาง
งายดายดวยการใชงานเช่ือมตอผานระบบปฏิบัติการ Windows7 โดยชุดพัฒนาซอฟทแวรน้ีมีลักษณะเดน 
ดังน้ี 
   1)  Raw sensor streams ทําใหสามารถเขาถึงขอมูลดิบจากตัวรับรูความลึก  ตัวรับรูสี
ของกลอง และ Four-element Microphone Array 
   2)  Skeletal tracking ทําใหสามารถติดตามโครงรางกระดูกของมนุษยหน่ึงหรือสองคนที่
กําลังเคลื่อนที่ได ทําใหสามารถสรางแอพพลิเคชันที่บังคับดวยทาทางได 
   3)  Advanced audio capabilities ทําใหสามารถประมวลผลเสียง กําจัดเสียงรบกวนที่
ซับซอน กําจัดเสียงสะทอน ระบุแหลงที่มาของเสียง และสามารถบูรณาการรวมกับ Windows speech 
recognition API ได 
   4)  Sample code and documentation ประกอบดวยเอกสารเชิงเทคนิคมากกวา      
100 หนา เอกสารตัวอยางตางๆ และ Built-in help files 
   5)  Easy installation สามารถติดต้ังไดอยางรวดเร็ว ไมมีการต้ังคาที่ซับซอนและขนาด
ของตัวติดต้ังนอยกวา 100 MB   
  การตรวจจบัมนุษยโดยใชขอมูลความลกึที่ไดจาก Kinect (Human Detection Using Depth 
Information by Kinect)  มีกระบวนการทาํงานโดยใชขอมูลความลึกน้ันสามารถแบงออกไดเปน  4 ข้ันตอน  
ดังน้ี  
   1)  การจบัคูระยะทางการเกลาแบบสองมิติ (2D Chamfer Distance Matching)  
   2)  การเขารปูโมเดลสามมิติ (3D Model Fitting)  
   3)  การสรางเสนแสดงโครงราง (Extract Contours)  
   4)  การติดตามตัว (Tracking)  

ซึ่งกระบวนการทํางานทัง้หมดสามารถแสดงเปนลําดับข้ันตอนไดดังแสดงในรปู 
 

 

 
ภาพประกอบ  2.26 แสดงภาพรวมของกระบวนการตรวจจบัมนุษย 
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  2.5.3.4 Head-mounted display (HMD) 
   จอภาพสวมศีรษะหรือที่รูจักกันวา “ชุดแวนตา” (Goggles)  ประกอบดวยแวนตา                 
ที่มีจอมอนิเตอรขนาดเล็ก ซึ่งทําดวยกระจก 3 มิติ เรียกวา “stereoscopic glasses” ทํามุมกวางประมาณ 
140 องศา เพื่อใหผูใชสามารถมองเห็นสิ่งที่เปนนามธรรมในลกัษณะ 3 มิติ ในโลกของความเปนจรงิเสมือนได  
 

 
 

 
ภาพประกอบ  2.27 ชุดแวนตา (Goggles) 

 
  2.5.3.5 Data gloves / sensor glove  
   ถุงมือรับรู (sensor glove) เปนถุงมือขนาดเบาที่มีเสนใยนําแสงเรียงเปนแนวอยูตามน้ิว 
และขอมือเพื่อเปนเครื่องรับรูการเคลื่อนที่และสงสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร เมื่อสวมถุงมือน้ีแลวจะทําให 
ผูใชเขาถึงสิ่งแวดลอม 3 มิติ ถุงมือรับรูจะทําใหผูใชจับตองและรูสึกวัตสิ่งของซึ่งไมมีอยูที่น่ันจริงๆ   
 

 
 

 
ภาพประกอบ 2.28 ถุงมือรับรู (sensor glove) 
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  2.5.3.6  CAVE 
   CAVE เปนหองแสดงผลสามมิติทีป่ระกอบจากจอภาพจํานวน 4 จอตอกันเปนรูปลูกบาศก 
สําหรับจอดานซาย ดานหนา ดานขวา และที่พื้น สามารถมองเห็นวัตถุจําลองที่เตรียมข้ึนจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรโดยอาศัยแวนสามมิติ ชนิด LCD shutter glasses รวมทั้งสามารถติดตอกับวัตถุจําลองสามมิติ
ช้ินตางๆ ได โดยอาศัยอุปกรณติดตออยางถุงมือ 3 มิติ (Cyber Glove), เมาสสามมิติ (3D mouse), และ 
คทาสามมิติ (Wanda)  
 

 
 

 
ภาพประกอบ  2.29 หองแสดงผล 3 มิติ 

 
2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ  
 
 2.6.1  งานวิจยัในประเทศ   
  อรรถศาสตร เวียงสงค และคณะ (2553: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเพื่อหาขอสรุป 
ในการนําเอาความเปนจริงเสมือนมาประยุกตใชเพื่อสรางสื่อในการประชาสัมพันธมหาวิทยาลัย 
มหาสารคาม ซึ่งในปจจุบันเปนการนําเสนอสื่อประชาสัมพันธในรูปแบบ วีดิทัศน ดังน้ัน ในการวิจัย 
ครั้งน้ี  จึงมีความมุงหมาย 1) เพื่อศึกษารูปแบบของสื่อความเปนจริงเสมือนที่เหมาะสมกับการ 
ประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2) เพื่อพัฒนาสื่อความเปนจริงเสมือน ในการประชาสัมพันธ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่มีตอสื่อ ความเปนจริงเสมือนเพื่อการ 
ประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยมหาสารคาม กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดมาโดยการสุมอยางงาย 
จากนิสิตที่เรียนในรายวิชาสารสนเทศพื้นฐาน กําหนดขนาดโดยใชตารางของเครจซี่และมอรแกน 
ไดกลุมตัวอยางจํานวน 205 คน เครื่องมือที่ใชในการศึกษาประกอบดวย สื่อความจริงเสมือนเพื่อ 
การประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพ 
ของผูเช่ียวชาญที่มีตอสื่อมัลติมีเดียที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน และแบบวัดความพึงพอใจของนิสิตที่มีตอ 
สื่อมัลติมีเดียที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน มีคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.86 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ 
คารอยละ คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบวา ไดรูปแบบสําหรับการพัฒนา 
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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ไดสื่อความเปนจริงเสมือนที่พัฒนาข้ึนตามรูปแบบที่ไดจากการศึกษาและนิสิต มีความพึงพอใจ 
ตอการใชสื่อความเปนจริงเสมือนโดยรวมอยูในระดับมาก โดยสรุป สื่อความเปนจริงเสมือนที่ผูวิจัย 
พัฒนาข้ึนสามารถทําใหผูชมสือ่รูสกึเหมอืนอยูในเหตุการณน้ันจริง ไมวาจะเปนทางดานภาพโมเดล 3 มิติ 
สภาพแวดลอมเสมือนจริง เสียง หรือประสาทสัมผัส โดยใชอุปกรณพื้นฐานทางคอมพิวเตอร 
ซึ่งมีลักษณะแบบตอบโตกับผูใชหรือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ สามารถนําสื่อความเปนจริงเสมือน 
ไปใชในการประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยไดจริงและมีประสิทธิภาพ 
   สรุปวาไดวา อรรถศาสตร เวียงสงค และคณะ (2553: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเพื่อหา 
ขอสรุป ในการนําเอาความเปนจริงเสมือนมาประยุกตใชเพื่อสรางสื่อในการประชาสัมพันธมหาวิทยาลัย 
มหาสารคาม พบวา สื่อความจริงเสมือนที่นํามาใชประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยมหาสารคามนิสิตมีความ
พึงพอใจในระดับมากและสามารถนําไปใชประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยไดอยางมีประสิทธิภาพ เพราะสื่อ
ความเปนจริงเสมอืนที่พัฒนาข้ึนสามารถทําใหผูใชรูสึกเสมือนอยูในเหตุการณและสภาพแวดลอมน้ันจริง 
  พนิดา  ตันศิริ (2553: บทคัดยอ) เทคโนโลยีเสมือนจริงไดถูกรวมเขาไปเปนสวนหน่ึง 
ในกิจกรรมประจําวัน มีการนําไปประยุกตใชอยางแพรหลายในดานตางๆ  ทั้งดานศิลปะ การแพทย 
การศึกษา และการพาณิชยบทความน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อกลาวถึงเทคโนโลยีเสมือนจริง และแสดงถึง 
ประโยชนจากการนําเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใชกับธุรกิจในดานตางๆ ในบทความมีการเปรียบเทียบ 
ระหวางเทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยีความจริงเสมือน รวมทั้งการนําเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช 
บนโทรศัพทมือถือที่เรียกวา  ระบบเสมือนบนโทรศัพทมือถือ และแนวโนมของการใชเทคโนโลยี 
เสมือนจริงในอนาคต เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality : VR) เปนวิวัฒนาการ ของเทคโนโลยี 
ที่เริ่มจากการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับการทหารและจําลองการบินของประเทศ สหรัฐอเมริกา 
ระหวางป ค.ศ.1960-1969 ปจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือนไดมีการพัฒนาอยางตอเน่ืองและ 
ไดนํามาประยุกตใชกับงานดานตางๆ อาทิ ดานวิศวกรรม ดานวิทยาศาสตรการแพทย ดานบันเทิง  
เปนตน และมีการแบงประเภทของระบบความจริงเสมือนตามพื้นฐานวิธีที่ ติดตอกับผูใชเทคโนโลยี 
เสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เปนประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริงเสมือน ที่มีการนํา 
ระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อสรางสิ่งที่เสมือนจริงใหกับผูใชและเปนนวัตกรรม 
หรือเทคโนโลยีที่มีมาต้ังแตป ค.ศ. 2004 จัดเปนแขนงหน่ึงของงานวิจัยดานวิทยาการ  คอมพิวเตอร  
วาดวยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติ ที่สรางจากคอมพิวเตอรลงไปในภาพที่ถายมาจาก 
กลองวิดีโอเว็บแคมหรือกลองในโทรศัพทมือถือแบบเฟรมตอเฟรม ดวยเทคนิคทางดานคอมพิวเตอร 
กราฟก ปจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกนํามาประยุกตใชกับธุรกิจตางๆ ไมวาจะเปน ดานอุตสาหกรรม 
การแพทย การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร โดยใชเทคโนโลยีความจริงเสมือน มาผนวกเขากับ 
เทคโนโลยีภาพผานซอฟตแวรและอุปกรณเช่ือมตอตางๆ และแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอรหรือ 
บนหนาจอโทรศัพทมือถือ  ทําใหผูใชสามารถนําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชกับการทํางานแบบออนไลน 
ที่สามารถโตตอบไดทันทีระหวางผูใชกับสินคาหรืออุปกรณตอเช่ือมแบบเสมือนจริงของโมเดลแบบ     
สามมิติที่มีมุมมองถึง 360 องศา โดยผูใชไมจําเปนตองไปสถานที่จริงเมื่อเปรียบเทียบระหวาง 
การประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) พบวา แตกตางกัน 
ในการใชอุปกรณระบุ ตําแหนง โดยการประยุกตใช  เทคโนโลยีความจริงเสมือน จะใชอุปกรณ 
ที่มีความซับซอนเพื่อระบุตําแหนงของสวนที่ปฏิสัมพันธกับมนุษย เชน การใชถุงมือ เพื่อระบุตําแหนง 
โดยใชสัญญาณแมเหล็กไฟฟา แตในการประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริง จะใชเพียงกลองที่ติดกับ 
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อุปกรณตางๆ เชน กลองวิดีโอ เว็บแคมและวัตถุสัญลักษณ (Marker board) ทําใหสามารถพัฒนา 
สวนของการปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมไดงายกวาและประหยัดตนทุนในการพัฒนาระบบไดมากกวา  
ภายใตสิ่งแวดลอมเสมือนที่คลายกัน 
   สรุปไดวา พนิดา  ตันศิริ (2553: บทคัดยอ) ไดเปรียบเทียบระหวางการประยุกตใช 
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) พบวา มีความแตกตางกัน 
ในการใชอุปกรณระบุตําแหนง โดยการประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสมือน จะใชอุปกรณที่มี 
ความซับซอนเพื่อระบุตําแหนงของสวนที่จะมีปฏิสัมพันธกับมนุษย แตในการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
จะใชเพียงกลองที่ติดกับอุปกรณตางๆ หรือเซ็นเซอร เชน กลองวิดีโอ เว็บแคมและวัตถุสัญลักษณ 
(Marker board) ทําใหสามารถพัฒนาไดงายกวาและประหยัดตนทุนมากกวา ภายใตสิ่งแวดลอมเสมือน 
ที่คลายกัน 
  นวรัตน  แซโคว (2553: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย 
ปฏิสัมพันธในรูปแบบความจริงเสมือน เรื่อง การแนะนําอุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับเครื่องคอมพิวเตอร 
สวนบุคคลผานเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต  การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของบทเรียน 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธในรูปแบบความจริงเสมือน  เรื่อง การแนะนํา อุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับ 
เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล ตามเกณฑ 80/80  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา 
กอนและหลังเรียนที่เรียนจากบทเรียน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอบทเรียน  
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยน้ี  คือ นักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเอกชน 3 สถาบัน  
โดยเลือกกลุมตัวอยางจากการจําแนก ประชากรเปน 3 ขนาด  คือ ขนาดใหญ กลาง เล็ก ภาคเรียนที่ 1 
ปการศึกษา 2552 จํานวน 200 คน เครื่องมือที่ ใช ในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่ อหาผลสัมฤท ธ์ิ 
ทางการเรียน คือ แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  จํานวน 4 หนวย รวม 40 ขอ  โดยผานการ หา 
คาความสอดคลองและคาความยากงายรวมทั้งอํานาจการจําแนก ผลการวิจัย พบวา 1. การพัฒนา 
บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธในรูปแบบความจริงเสมือน เรื่อง การแนะนําอุปกรณคอมพิวเตอร 
สําหรับเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลผานเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมีประสิทธิภาพเทากับ 87.92 / 84.44  
2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนดวยมัลติมีเดียปฏิสัมพันธในรูปแบบความจริงเสมือน 
สูงกวากอนเรียน 3. การหาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอมัลติมีเดียปฏิสัมพันธในรูปแบบความจริงเสมือน 
อยูในระดับมากและมีคาเฉลี่ยตอความพึงพอใจรอยละ 61.7  อยูในระดับดี 
   สรุปวา นวรัตน  แซโคว (2553: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการสรางบทเรียน 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธในรูปแบบความจริงเสมือน เรื่อง การแนะนําอุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับ 
เครื่องคอมพิวเตอรสวนบคุคลผานเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
กลุมตัวอยางหลังเรียนดวยมัลติมีเดียปฏิสัมพันธในรปูแบบเสมือนจริงสูงกวากอนเรียน  
  วิวัฒน  มีสุวรรณ (2554: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง การเรียนรูดวยการสรางโลก 
เสมือนผสานโลกจริง ดวยการนําเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) 
มาจัดการเรียนรู เปนมิติใหมทางดานสื่อการศึกษา ผูเรียนมีความสนใจใฝเรียนรู อยากรูอยากเห็น 
เรียนรูสิ่งใหม  สรางประสบการณที่แปลกใหมและมีสวนรวมในการเรียนรูไดเพิ่มมากข้ึน สรางผลิตผล 
ที่มีความหมายกับตนเอง เกิดปฏิสัมพันธ เช่ือมโยงเขาสูหองเรียน นําเอาประสบการณ เขาสู 
สถานการณจริงที่ผสมผสานกับสถานการณเสมือนจริง ไดเรียนรูเรื่องที่สอดคลองกับความสามารถ 
และความตองการของตนเอง เปนชุมชนที่เนนการเรียนรูจากบริบทของสังคมที่เปนจริง เกิดการเรียนรู 
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จากกันและกันที่สังเกตได  สรางความรูและประสบการณไดโดยตรงจากการเรียนรูดวยสังคมหรือ 
การรวมกันเรียนรู 
   สรุปไดวา วิวัฒน  มีสุวรรณ  (2554: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง การเรียนรู 
ดวยการสราง โลกเสมือนผสานโลกจริง ดวยการนําเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented 
Reality) ผลการวิจัย พบวา ผู เรียนมีความสนใจใฝ เรียนรู  อยากรู อยากเห็น  เรียนรูสิ่ ง ใหม 
เกิดปฏิสัมพันธเช่ือมโยง เขาสูหองเรียน และนําประสบการณที่ไดจากโลกเสมือนจริงมาปรับใชกับโลก
จริง 
  นิรันดร ทองอรุณ (2553: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัย  เรื่อง  การจัดการสื่อและองคความรู 
ทางสถาปตยกรรมเพื่ อพัฒ นาการท องเที่ ยว : กรณี ศึกษาการทองเที่ ยวพิพิ ธภัณฑ ในเกาะ 
เมืองพระนครศรีอยุธยา  เน่ืองจากจังหวัดพระนครศรีอยุธยาเปนแหลงอารยธรรมในการศึกษา 
งานสถาปตยกรรมและประวัติศาสตรที่สําคัญที่สุดแหงหน่ึงของชาติ มีหนวยงานจากทั้งภาครัฐบาล 
และเอกชนรวมกันดูแล บริหารจัดการ อนุรักษ และพัฒนา ทําใหการเรียนรูคุณคางานสถาปตยกรรม 
และอุตสาหกรรมการทองเที่ยวโดยเฉพาะในเกาะเมืองพระนครศรีอยุธยาพัฒนาไปตามลําดับ 
เห็นไดจากการจัดต้ังแหลงในการศึกษาขอมูลประวัติศาสตรและหนวยงานในการพัฒนาการทองเที่ยว 
ซึ่งประกอบไปดวย พิพิธภัณฑ ศูนยวัฒนธรรม ศูนยบริการขอมูล ฯลฯ โดยการเผยแพรขอมูลจาก 
แหลงในการศึกษาขอมูลดังกล าว  ยังเปนขอมูล ในลักษณะของสื่อและขอมูลในการเรียนรู 
ทั้งในลักษณะสองมิติและสามมิติ  เพื่อใหผูศึกษาไดเรียนรูนอกเหนือจากการลงพื้นที่ศึกษาหรือชม 
จากสถานที่จริง  แตเน้ือหาดังกลาวยังมีขอจํากัดของการศึกษาและการเขาถึง  เน่ืองจากผูชมไมสามารถ 
มีทางเลือกในการศึกษาตามที่ตนตองการเพราะเน้ือหาจะถูกกําาหนดใหเปนไปตามรูปแบบที่ผูจัดทํา 
กําหนดไว ทําใหการเผยแพรความรูทางสื่อและการพัฒนาอุตสาหกรรมการทองเที่ยวไมสามารถ 
ดําเนินไปอยางมีศักยภาพ การวิจัยน้ีไดทําการศึกษาทฤษฎีและประเด็นที่ เกี่ยวของกับการพัฒนา 
ศักยภาพของสื่อและขอมูลการเรียนรูในประเด็นตางๆ เชน การเก็บรวบรวมขอมูลของสื่อและขอมูล 
ในกระบวนการเรียนรูตางๆ  การศึกษาพื้นที่ เกาะเมืองพระนครศรีอยุธยา  การศึกษาการเดินทาง 
การเขาถึงและเสนทางการทองเที่ยว  เพื่อเปนแนวทางในการนําเสนอลักษณะทางกายภาพของพื้นที่ 
เกาะเมืองพระนครศรีอยุธยา  เสนทางการทองเที่ยว โดยเฉพาะการชมงานสถาปตยกรรมประเภท 
อาคารพิพิธภัณฑโดยใชสื่อทางมัลติมีเดีย รวมถึงการสรางสภาพแวดลอมเสมือนซึ่งจะทําใหผูศึกษา 
สามารถเขาถึงพื้นที่ที่เปนแหลงทองเที่ยวการจัดแสดงในพิพิธภัณฑและการศึกษางานทางสถาปตยกรรม
ไดอยางอิสระ เชน การเลือกชมงานสถาปตยกรรมทีส่ําคัญๆ ที่ไดมีการจดัระเบียบ ขอมูลหรือการจัดการ 
องคความรู ขณะเดียวกันยังสามารถทราบภาพรวมทางกายภาพ ของเกาะเมืองพระนครศรีอยุธยา 
อันประกอบไปดวย  ถนน แมนํ้าลําคลอง เสนทางการสัญจร พื้นที่หรือยานตางๆ เชน พื้นที่อุทยาน 
ประวัติศาสตร พื้นที่หนวยงานราชการ พื้นที่ชุมชน แหลงทองเที่ยวที่สําคัญ ฯลฯ โดยผลการวิจัยนํามาสู 
การพัฒนาและยกระดับการเรียนรูและการทองเที่ยวเชิงประวัติศาสตรของสถาปตยกรรมโบราณสถาน 
และพื้นที่ที่เปนมรดกอารยธรรมทางประวัติศาสตร และวัฒนธรรมของชาติอยางมีประสิทธิภาพตอไป 
   สรุปไดวา นิรันดร ทองอรุณ (2553: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง  การจัดการสื่อ 
และองคความรูทางสถาปตยกรรมเพื่อพัฒนาการทองเที่ยว : กรณีศึกษาการทองเที่ยวพิพิธภัณฑในเกาะ 
เมืองพระนครศรีอยุธยา  พบวา วิจัยน้ีไดทําการศึกษาทฤษฎีและประเด็นที่เกี่ยวของกับการพัฒนา 
ศักยภาพของสื่อและขอมูลการเรียนรูในประเด็นตางๆ เพื่อเปนแนวทางในการนําเสนอลักษณะทาง 
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กายภาพของเมืองพระนครศรีอยุธยา เสนทางการทองเที่ยว โดยเฉพาะการชมงานสถาปตยกรรม 
ประเภทอาคารพิพิธภัณฑโดยใชสื่อทางมัลติมีเดีย รวมถึงการสรางสภาพแวดลอมเสมือนจริง เพื่อพัฒนา
และยกระดับการเรียนรูและการทองเที่ยงเชิงประวัติศาสตรและวัฒนธรรมของชาติใหมีประสิทธิภาพ
ย่ิงข้ึน 
  ศันสนีย  สังสรรคอนันต (2551: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัย  เรื่อง การพัฒนาแบบจําลอง 
หองปฏิบัติการเสมือนจริง เพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตในวิชาฟสิกส  สําหรับ 
นักศึกษาดานวิทยาศาสตร  วัตถุประสงคในการวิจัยครั้งน้ี  คือ 1) เพื่อพัฒนาแบบจําลองหองปฏิบัติการ 
เสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตในวิชาฟสิกส  สําหรับนักศึกษาดาน 
วิทยาศาสตร  2) เพื่อหาประสิทธิภาพของหองปฏิบัติการเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผานระบบ 
เครือขายอินเทอรเน็ตในวิชาฟสิกส สําหรับนักศึกษาดานวิทยาศาสตร 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ 
นักศึกษาที่มีตอหองปฏิบัติการเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  
ประชากรที่ใชในการวิจัย  ไดแก นักศึกษาปริญญาตรีช้ันปที่ 1 ปการศึกษา 2550 คณะวิทยาศาสตรและ 
เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร  จํานวน 662 คน  ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาปฏิบัติการฟสิกส 1 
(วท.181) กลุมตัวอยางไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ไดแก  นักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรีช้ันปที่ 1 สาขาวิชาฟสิกส และฟสิกสอิเล็กทรอนิกส คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา ปฏิบัติการฟสิกส 1 ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2550 จํานวน 60 คน  โดยใหกลุมตัวอยางเรียนกับหองปฏิบัติการเสมือนจริง  สถิติที่ใชในการวิเคราะห 
ขอมูล ไดแก  คาเฉลี่ย  คารอยละ  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัย พบวา 1) แบบจําลองหอง 
ปฏิบั ติการเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ประกอบดวย 
สวนนําเสนอเน้ือหา  สวนสนับสนุนการเรียนรู และหองปฏิบัติการเสมือนจริง 2) การหาประสิทธิภาพ 
ของหองปฏิบัติการเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตในวิชาฟสิกส  
สําหรับนักศึกษาดาน วิทยาศาสตร  เทากับ 79.66 / 77.85  3) การหาความพึงพอใจของนักศึกษา 
ที่มีตอหองปฏิบัติการเสมือนจริง  เพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตในวิชาฟสิกส  
สําหรับนักศึกษาดาน วิทยาศาสตร พบวา  นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดับมากและมีคาเฉลี่ย 
ความพึงพอใจ เทากับ 3.78 
   สรุปไดวา ศันสนีย สังสรรคอนันต (2551: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนา 
แบบจําลองหองปฏิบัติการเสมือนจริง เพื่อการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอิ นเทอรเน็ต 
ในวิชาฟสิกส สําหรับนักศึกษาดานวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา แบบจําลองหองปฏิบัติการเสมือนจริง 
ประกอบดวย สวนนําเสนอเน้ือหา  สวนสนับสนุนการเรียนรู และหองปฏิบัติการเสมือนจริงซึ่งมี
ประสิทธิภาพ เทากับ 79.66 / 77.85 และกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในระดับมาก 
  มงคล ฉันทไพศาล (2545: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย  เรื่อง การศึกษาการใชแบบจําลอง 
เสมือนจริงในการเพิ่มความสามารถในการสื่อสารในชวงการออกแบบ งานวิจัยน้ีนําเสนอรูปแบบ 
การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) มาสรางแบบจําลองเสมือนจริงสําหรับใช 
ในงานกอสรางในชวงการออกแบบ โดยมุงเนนการศึกษาผลจากการใชแบบจําลองเสมือนจริง 
ในการออกแบบอาคารบนเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลจากกรณี ศึกษา "โครงการสรางตึก 
ครอบอาคารปฏิบัติการเจริญวิศวกรรม" ซึ่งเปนอาคารที่มีขอจํากัดในดานการออกแบบและกอสราง 
หลายประการ  ดังน้ัน ในงานวิจัยน้ีไดมุงเนนการศึกษาประโยชน ขอจํากัดและแนวทางแกไขขอจํากัด 
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ของการใชแบบจําลองเสมือนจริงเปนเครื่องมือในการสื่อสารระหวางการดําเนินงานในชวงการออกแบบ 
ศึกษาผลของการใชแบบจําลองเสมือนจริงในการเพิ่มความสามารถในการสื่อสารระหวางกลุมของ 
ผูออกแบบแนะนําการพัฒนาระบบและการใชประโยชนจากแบบจําลองเสมือนจริงในงานกอสราง 
รวมทั้งการนําเสนอข้ันตอนในการใชแบบจําลองเสมือนจริงต้ังแตการเลือกใชซอฟตแวร การสราง 
แบบจําลองเสมือนจริงและการประยุกตใชแบบจําลองเสมือนจริงเปนเครื่องมือในการสื่อสาร ผลงาน 
วิจัยแสดงใหเห็นวา การนําแบบจําลองเสมือนจริงมาประยุกตใชในชวงการออกแบบ สามารถชวยให 
ผูรวมงานมองเห็นปญหาที่อาจเกิดข้ึนในระหวางกอสรางไดอยางชัดเจนและชวยในการสื่อสาร ระหวาง 
ฝายตางๆ ที่เกี่ยวของมีประสิทธิภาพดีย่ิงข้ึน เน่ืองจากชวยใหผูรวมงานเขาใจผลการออกแบบ ไดอยาง 
รวดเร็วและสามารถนําขอมูลแบบ 3 มิติไปเช่ือมโยงกับการพิจารณาในประเด็นอื่นๆ แตแบบจําลอง 
เสมือนจริงมีขอจํากัดดานการแสดงรายละเอียดของขอมูลดานระยะ (Dimension) และไมสามารถ 
แสดงสภาพความเปนจริงทั้งหมดได เพื่อแกไขขอจํากัดของแบบจําลองเสมือนจริง  งานวิจัยน้ีไดเสนอ 
รูปแบบการใชเครื่องมือแบบผสมผสานซึ่งประกอบดวยแบบจําลองเสมือนจริงแบบ 2 มิติและภาพถาย 
แบบดิจิตอล ผลจากการประยุกตใชพบวา สามารถแกไขขอจํากัดของแบบจําลองเสมือนจริงได 
อยางมีประสิทธิภาพ 
   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 
การศึกษาการใชแบบจําลองเสมือนจริงในการเพิ่มความสามารถในการสื่อสารในชวงการออกแบบ  
ผลการวิจัยพบวา การนําแบบจําลองเสมือนจริงมาประยุกตใชในชวงการออกแบบ สามารถชวยให 
ผูรวมงานมองเห็นปญหา ที่อาจเกิดข้ึนในระหวางกอสรางไดอยางชัดเจน และชวยในการสื่อสาร 
ระหวางฝายตางๆ ที่เกี่ยวของใหมีประสิทธิภาพดีย่ิงข้ึน แตมีขอจํากัดดานการแสดงรายละเอียดของ
ขอมูลดานระยะและไมสามารถแสดงภาพเสมือนจริงไดทั้งหมด เพื่อแกไขขอจํากัดน้ี ผูวิจัยจึงได
ผสมผสานการใชเครื่องมือซึ่งประกอบดวยแบบจําลองเสมือนจริง 2 มิติและภาพถายดิจิตอล พบวา 
สามารถแกไขแบบจําลองเสมือนจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  นพดล จอกแกว  (2546: วิทยานิพนธ) ไดทํางานวิจัย  เรื่อง ระบบรวมการจําลองข้ันตอน 
การทํางานแบบ 3 มิติ ระยะเวลาและคาใชจายในการกอสรางโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง  พบวา  
ในปจจุบันการวางแผนงานกอสรางสวนใหญมักมีการแยกข้ันตอนการวางแผนงานในเรื่องวิธีการ 
กอสราง ข้ันตอนการทํางาน ระยะเวลา และคาใชจายออกจากกัน ซึ่งทําใหการวางแผนงานกอสรางไมมี 
ประสิทธิภาพ รวมทั้งผูวางแผนงานกอสรางมีขอจํากัดในการคิดรวมข้ันตอนการทํางาน  ระยะเวลา 
และคาใชจายในการกอสรางในเวลาเดียวกัน เพื่อบรรเทาปญหาดังกลาว งานวิจัยน้ีจึงมีวัตถุประสงค 
เพื่อนําเสนอแนวทางใหมในการวางแผนงานกอสรางโดยการคิดรวมข้ันตอนการกอสรางแบบ 3 มิติ 
ระยะเวลาและคาใชจายในการกอสรางเขาดวยกัน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการตัดสินใจ ของผูวางแผน 
งานกอสราง  โดยในการวิจัยน้ี ตนแบบของระบบรวมไดถูกพัฒนาข้ึนโดยการประยุกตใชเทคโนโลยี 
ภาพเสมือนจริง เพื่อใหผูวางแผนงานสามารถมองเห็นภาพเสมือนจริงของวิธีการกอสราง  ข้ันตอน 
การทํางานและการใชทรัพยากรในการกอสราง รวมทั้งไดมีการประยุกตใชวิธีการสรางแบบจําลอง 
เพื่อคํานวณหาระยะเวลาที่มีความเปนไปไดในการกอสรางรวมทั้ งคาใชจายในเวลาเดียวกัน 
ในงานวิจัยน้ีกระบวนการกอสรางอาคารประเภทโรงงานไดถูกนํามาใชเพื่อเปนตนแบบในการพัฒนา 
ระบบโดยมีเงื่อนไขในการกอสรางเสมือนจริง โดยที่ โมเดล 3 มิ ติของทรัพยากรตาง ๆ ไดแก 
สวนประกอบของอาคาร  สิ่งอํานวยความสะดวก งานช่ัวคราวและเครื่องจักร ไดถูกสรางข้ึนโดย 
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การประยุกตใชซอฟแวร 3 มิติ ซึ่งโมเดลดังกลาวถูกจัดเก็บ รวบรวม และจัดหมวดหมูไวในคลังขอมูล 
(Library) เพื่อสะดวกในการนํามาใชงานในระบบรวม  ในระบบรวมน้ีข้ันตอนการกอสรางไดถูกจําลอง 
ในระบบที่มีการเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติที่เสมือนจริงและสามารถเช่ือมโยงไปยังฐานขอมูลของระบบ 
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 
ในงานวิจัยน้ีระบบรวมดังกลาวไดถูกตรวจสอบโดยใชขอมูลที่ไดจากงานกอสรางจริง ซึ่งผลที่ไดสามารถ 
แสดงใหเห็นวา ระบบรวมดังกลาวสามารถชวยใหผูวางแผนงานกอสรางสามารถเลือก ใชวิธีการกอสราง 
เครื่องจักร เครื่องมือและข้ันตอนการทํางานไดอยางเหมาะสม รวมทั้งทราบถึงระยะเวลาในการทํางาน 
และคาใชจายในการกอสรางในเวลาเดียวกัน นอกจากน้ีระบบยังสามารถชวยในการจัดวางแผนผัง 
และบริหารจัดการพื้นที่ของหนวยงานกอสรางไดอยางเหมาะสม ซึ่งชวยใหผูวางแผนงานกอสราง 
สามารถตัดสินใจวางแผนงาน และสื่อสารระหวางผูรวมงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 
   สรุปไดวา นพดล จอกแกว  (2546: วิทยานิพนธ) ไดทํางานวิจัย  เรื่อง ระบบรวม 
การจําลอง ข้ันตอนการทํางานแบบ 3 มิติ ระยะเวลาและคาใชจายในการกอสรางโดยใชเทคโนโลยี 
ภาพเสมือนจริงผลการวิจัยพบวา ระบบดังกลาวสามารถชวยในการวางแผนผังและจัดการพื้นที่ไดอยาง
เหมาะสม ประหยัดเวลาและสามารถตัดสินใจไดอยางถูกตองพรอมทั้งชวยใหงายตอการสื่อสารระหวาง
ผูรวมงานอีกดวย 
  สมศักด์ิ  เตชะโกสิต และณมน จีรังสุวรรณ (2556: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัย เรื่อง 
แนวทางการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง  ในการวิจัยครั้งน้ี 
มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา 1) การใชประโยชนหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 2) ขอจําจัดของการจัด 
กิจกรรมการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 3) สภาพแวดลอมในหองวิทยาศาสตร 
ที่สงเสริมการเรียนรูของนักเรียน และ 4) แนวทางในการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 
โดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง ผูวิจัยใชระเบียบวิธีวิจัยโดยใชเทคนิคเดลฟาย ชักตัวอยางแบบเจาะจง 
ประกอบดวยอาจารยผูสอนวิชาวิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษาโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัย  
เกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษาที่มีประสบการณสอนไมนอยกวา 5 ป และใชเทคโนโลยี 
ทางคอมพิวเตอรเปนสื่อการสอน จํานวน 7 ทาน อาจารยสาขาวิชาวิทยาศาสตร คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 5 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีเสมือนจริงที่มีประสบการณ 
ออกแบบสื่อการเรียนการสอนดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงในพิพิธภัณฑเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน          
5 ทาน  โดยการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 3 รอบและวิเคราะหขอมูลดวยการ 
พิจารณาผลจากการตอบแบบสอบถามของผูเช่ียวชาญที่มีคามัธยฐาน (median, MD) ต้ังแต 3.50 
และคาพิสัยระหวางควอรไทล (interquartile range : IQR) มีคานอยกวาหรือเทากับ 1.50 ผลการวิจัย 
พบวา  1) การใชประโยชนในการจัดการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร คือ 1.1) เปนหอง 
ทดลองวิทยาศาสตร 1.2) จัดการเรียนการสอน 1.3) เปนที่จัดเก็บอุปกรณการทดลอง 1.4) จัดแสดงสื่อ 
การเรียนการสอน 2) ขอจํากัดของการใชหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรในการจัดการเรียนการสอน คือ 
2.1) อุปกรณการทดลองบางอยางไมทันสมัย 2.2) บางการทดลองมีอันตรายนักเรียนไมสามารถ 
ทดลองได 2.3) ชุดอุปกรณการทดลองไมมี คุณภาพ 2.4) นักเรียนไมมีอิสระในการทดลอง  2.5) 
ชุดอุปกรณ  การทดลองไม เพียงพอตอจํานวนนักเรียน 3) สภาพแวดลอมในหองปฏิบั ติการ 
วิทยาศาสตรที่สงเสริมการเรียนรูของนักเรียน คือ 3.1) มีอุปกรณใหนักเรียนใชสืบคนหาความรู 
อยางพอเพียง 3.2) มีบรรยากาศที่เหมาะสมตอการเรียนรู 3.3) มีมุมใหนักเรียนศึกษาคนควาดวยตนเอง 
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3.4) สงเสริมการลงมือปฏิบัติจริง 4) แนวทางในการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร โดยใช 
เทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดวย 4.1) ใชเทคโนโลยีเสมือนจริงเปนแหลงการเรียนรู 4.2) เปนฐาน 
ขอมูล 4.3) ใชทบทวนความรู 4.4) ใช เปน ชุดทดลองวิทยาศาสตร 4.5) เปนสื่อการสอน 4.6) 
ใหนักเรียนสรางช้ินงาน 
   สรุป ได ว า  สม ศัก ด์ิ   เตชะโกสิต  และณ มน  จี รั งสุ วรรณ  (2556: บ ท คัดย อ )  
ไดทําการวิจัย เรื่อง แนวทางการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมอืนจรงิ  
ผลการวิจัยพบวา การจัดการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร มีประโยชนมาก สามารถใชเปน
หองทดลองทางวิทยาศาตรได  จัดแสดงสื่อการสอนไดและยังใชเปนหองเรียนไดอีกดวย และ
สภาพแวดลอมในหองปฏิบัติการวิทยาศาตรยังชวยสงเสรมิการเรยีนรูของนักเรยีนอีกดวย เพราะมีการใช
เทคโนโลยีเปนแหลงการเรียนรู สงเสริมใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง จึงสามารถกระตุนการเรียนรูของ
นักเรียนได 
   ชมพูนุช  ชัยนวน (2557: บทคัดยอ)  ไดทําการพัฒนาสื่อความเปนจริงเสมือน เรื่อง 
การตรวจสถานที่ เกิดเหตุในวิชานิติวิทยาศาสตรเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 
มหาสารคาม  พบวา  การเรียนการสอนในเน้ือหาการตรวจสถานที่เกิดเหตุรายวิชานิติวิทยาศาสตร 
เบื้องตน  เปนปญหาสําหรับอาจารยผูสอนเปนอยางย่ิง ดวยเหตุที่ไมสามารถจะแสดงใหผูเรียนสามารถ 
มองเห็นสภาพจริงตามที่ตองการได  ความเปนจริงเสมือนเปนเทคโนโลยีเชิงปฏิสัมพันธที่ทําใหผูใชเกิด 
ความรูสึกของการเขารวมอยูในสิ่งแวดลอมและสถานการณที่เสมือนจริงที่สรางจากคอมพิวเตอร 
ซึ่งในปจจุบันมีการนําสื่อความเปนจริงเสมือนมาใชในหลายๆ ดาน โดยเฉพาะอยางย่ิงการจําลอง 
สถานการณตางๆ ที่ไมสามารถเห็นไดในสถานการณจริง การนําสื่อความเปนจริงเสมือนมาใชพัฒนาสื่อ 
เพื่อการเรียนการสอน ในเน้ือหาดังกลาว จึงมีความมุงหมายเพื่อศึกษารูปแบบความเปนจริงเสมือน 
ที่ เหมาะสมที่จะนํามาใช ในการพัฒนาสื่อการสอนในหัวเรื่อง การตรวจสถานที่ เกิดเหตุในวิชา 
นิติวิทยาศาสตร เบื้องตน สําหรับ นิสิตปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตลอดจนศึกษา 
ผลการเรียนรู และความพึงพอใจของนิสิตที่เรียนดวยสื่อความเปนจริงเสมือนที่พัฒนาข้ึน กลุมตัวอยาง 
ที่ใชในการทดลองไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจงจากนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ที่เรียนรายวิชา นิติวิทยาศาสตร  ในภาคเรียนที่ 1 ป การศึกษา 2555 จํานวน 38 คน เครื่องมือที่ใช 
ในการวิจัย ไดแก แบบสอบถามรูปแบบของสื่อความเปนจริงเสมือน เรื่อง การตรวจสถานที่เกิดเหตุ 
แบบประเมินคุณภาพ สื่อความจริงเสมือนโดยผูเช่ียวชาญ  แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูและ 
แบบ วัดความพึ งพอใจที่มี ตอสื่ อ  ส ถิ ติที่ ใช ในการ วิเคราะหข อมูล  ได  แก  รอยละ ค าเฉลี่ ย 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยทําใหได รูปแบบสื่อความเปนจริงเสมือนที่ เหมาะสมเพื่อนํามา 
เปนแนวทางในการพัฒนาสื่อความเปนจริงเสมือน เรื่อง การตรวจสถานที่ เกิดเหตุ 4 ดาน ไดแก 
ดานโครงสรางเน้ือหา ดานเสียง ดานปฏิสัมพันธ และดานภาพประกอบ โดยนํารายขอของแตละดาน 
ที่มีคารอยละมากที่สุดมาใชเปนรูปแบบ ในการพัฒนาสื่อ ผลจากการประเมินสื่อ โดยผูเช่ียวชาญ 
อยูในระดับมาก ทั้งโดยรวมและรายดาน ผลการ เรียนรูของกลุมตัวอยางที่ เรียนจากสื่อโดยเฉลี่ย 
คิดเปนรอยละ 80.65 ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่ อความเปนจริงเสมือน ทั้งโดยรวม 
และรายดานอยูในระดับมาก  โดยสรุป สื่อความเปนจริงเสมือน ที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนสามารถนําไปใช 
แกปญหาในการเรียนการสอน เรื่อง การตรวจสถานที่เกิดเหตุ ในรายวิชานิติวิทยาศาสตรไดเปนอยางดี 
ทําใหผูเรียนรูสึกเสมือนอยูในสิ่งแวดลอมจริง  รวมทั้งสามารถ มีปฏิสัมพันธกับผูใชได  
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   สรุปไดวา ชมพูนุช  ชัยนวน (2557: บทคัดยอ)  ไดทําการพัฒนาส่ือ ความเปนจริงเสมือน 
เร่ือง การตรวจสถานที่เกิดเหตุในวิชานิติวิทยาศาสตรเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 
มหาสารคาม  ผลการวิจัย พบวา  สื่อความเปนจริงเสมือนที่พัฒนาข้ึนสามารถนําไปใชแกปญหาในการ
เรียนการสอน เรื่อง การตรวจสอบสถานที่เกิดเหตุในรายวิชานิติวิทยาศาสตรไดเปนอยางดี เพราะจําลอง
ใหผูใชเกิดความรูสึกเหมือนอยูในสภาพแวดลอมจริง และยังสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูใชไดอีกดวย 
  ปริวัฒน พิสิษฐพงศ (2012: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง โปรแกรมเสริมเพื่อเพิ่ม 
ประสิทธิภาพในการใชงานเทคโนโลยีเสริมเสมือนจริง  พบวา เทคโนโลยีเสริมเสมือนจริงในปจจุบัน 
ไดถูกนํามาใชประโยชนในแงของอุตสาหกรรมตางๆ มากมาย แตในการใชงานจําเปนจะตองอยูภายใต 
สภาพแวดลอมที่เหมาะสมเพื่อใหระบบประมวลผลแสดงภาพวัตถุสามมิติออกมาที่หนาจอไดอยาง 
ถูกตอง ซึ่งแสงและระยะทางของแผนมารกเกอรเปนตัวแปรสําคัญ ในการใชงานของผูใชโปรแกรมเสริม 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการใชงานเทคโนโลยีเสริมเสมือนจริงจะเปนโปรแกรมที่จะคํานวณระยะทาง 
ที่เหมาะสมภายใตแสงของสภาพแวดลอมและแจงใหผูใชงานไดทราบดวยเสียง  หรือขอความเตือน 
หากวาระบบอยูในสภาพแวดลอมที่ไมเหมาะสมในการใชงาน 
   สรุปไดวา ปริวัฒน พิสิษฐพงศ (2012: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง โปรแกรมเสริม 
เพื่อเพิ่มประสทิธิภาพในการใชงานเทคโนโลยีเสริมเสมือนจริง  ผลการวิจัยพบวา เทคโนโลยีเสริมเสมือน
จริงอยูนํามาใชในอุตสาหกรรมมากมาย แตยังมีขอจํากัดอยูมากและเพื่อใหระบบประมวลผลแสดงภาพ
ออกมาไดถูกตอง อาจตองมีโปรแกรมเสริมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการคํานวณระยะทางที่เหมาะสม
ภายใตแสงของสภาพแวดลอม และยังสามารถแจงใหผูใชงานทราบไดอีกดวยหากระบบอยูใน
สภาพแวดลอมที่ไมเหมาะสม 
  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 ” 
เปนศัพทใหมทางการแพทยที่ ถูกนํามาใชในกระบวนการฟนฟูสภาพรางกายและจิตใจของผูปวย  
โดยผูที่บัญญัติศัพทน้ีข้ึนมา คือ Professor Daniel Thalmann จากสหพันธรัฐสวิตเซอรแลนด และ 
Professor Grigore Burdea จากสหรัฐอเมริกาและใหความหมายวา เปนวิธีการหน่ึงที่ใชในงาน 
กายภาพบําบัด (physical therapy) และเพื่อการบําบัดความคิดอาน (cognitive interventions)  
โดยการฝกผูปวยกับสภาพเสมือนจริง (virtual reality, VR) หรือสภาพแวดลอมเสมือนจริง (virtual 
environment, VE) ที่ ผ านมามี ก าร นํ า VR มาใช เพื่ อบํ าบั ดแล ะฟ น สภาพผู ป วยที่ มี ป ญหา 
ความคิดอานบกพรอง เชน ผูปวยที่มีความผิดปกติ เชน อาการเครียดหลังบาดเจ็บสมอง (post-
traumatic stressdisorder, PTSD) , อาการกลัว (phobia), ภาวะขาดความใสใจ (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 
เพื่อฝกการเคลื่อนไหว และการทรงตัวใหกับผูป วย  โดยมีรายงานการใชกับผูป วยอัมพฤกษ 
จากโรคหลอดเลือดสมอง เพื่อใหแขนและมือกลับมาใชงานได 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 ” 
มีขอได เปรียบกวา  ไดแก   ความสนุกสนานที่ ไดรับ ขณะฝกดวยสภาพเสมือนจริง, ใหผลลัพธ 
เชิงวัตถุวิสัย (objective outcome) ดานประสิทธิผลของการบําบัด, ขอมูลขณะบําบัดดวยวิธีน้ี 
ถูกเก็บบันทึกไวและนํามา วิเคราะหได อีกทั้งผูปวยสามารถนําวิธีการน้ี ไปฝกเองที่บาน  สวนผูบําบัด 
สามารถติดตามขอมูลได จากทางไกลผานระบบคอมพิวเตอร ที่เรียกวา“telerehabilitation”  ปจจุบัน 
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มีการนําเกมวี มาใชในการบําบัดการเคลื่อนไหวใหแกผูปวยโรค/บาดเจ็บระบบประสาท  เชน  
โรคหลอดเลือดสมอง, บาดเจ็บไขสันหลัง และในวารสารฉบับน้ี มีรายงานการศึกษานํารองแบบสุม 
และมีกลุมควบคุม เกี่ยวกับผลการฝกดวยเกมวีตอการฟนกําลังกลามเน้ือและการทํางานของแขน  
ในผูป วยโรคหลอดเลือด  สมองกึ่ ง เฉียบพลัน  ซึ่ งผูที่ สนใจสามารถอ านและศึกษาผลที่ ได 
กอนนําไปประยุกตใชในการเวชปฏิบัติ ตอไป 
   สรุปไดวา อภิชนา โฆวินทะ (2556: 2)  กลาววา “Virtual rehabilitation”  เปนศัพท
ให มท างการแพทย   ที่ นํ ามาใช ในกระบ วนการฟ นฟู สภาพรางกายและจิ ตใจของผู ป วย 
โดยผูที่บัญญัติศัพทน้ีข้ึนมา คือ Professor Daniel Thalmann จากสหพันธรัฐ สวิตเซอรแลนด 
และใหความหมายวา  เปนวิธีการหน่ึงที่ใชในงานกายภาพบําบัด โดยฝกผูปวยกับสภาพเสมือนจริง  ที่
ผานมาก็มีการนํา VR มาบําบัดผูปวยที่มีความคิดอานบกพรองหรือผูปวยที่เปนอัมพฤกตก็มีการนําเกมวี
มาใชบําบัด ชวยฝกการเคลือ่นไหวและฟนฟูกลามเน้ือและการทํางานของแขนอีกดวย 
 2.6.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  John Underkoffler  (2003)  จากงานวิจัย เรื่อง  บอกลาเมาส คียบอรดและจอภาพ เปน
ผูสรางระบบคอมพิวเตอรบนพื้นฐานของทาทางการเคลื่อนไหวหรือ Gesture-base Computing System 
ซึ่งคอนเซ็ปตเคยปรากฏในภาพยนตรเรื่อง Minority Report ป 2002 เขากลาววามันเปนเรื่องที่อัศจรรย
เหลือเช่ือ เพราะไมกี่ปตอจากน้ี เราก็เริ่มไดเห็นวามันเปนจริงข้ึนมาได มันจะเปนประโยชนอยางมากตอ
โอกาสทางการศึกษาของโลก เราไมจําเปนตองติดอยูกับเมาส และอินเตอรเฟส อีกตอไป (interface คือ
อุปกรณเช่ือมตอกับคอมพิวเตอรอยางเชน เมาส คียบอรด หรือสาย LAN) ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีกลาว
วา นับจากน้ีการคนควาวิจัยทางเทคโนโลยีทั้งหมดจะมุงไปทีก่ารพัฒนาแนวความคิดทีเ่รยีกวา Natural User 
Interfaces เพื่อทําใหเราสามารถสื่อสารกับเครื่องจักรไดดวยวิธีการเดียวกับการสื่อสารโดยตรงระหวาง
มนุษยกับมนุษยในโลกของความจริง  Kinect  ถือเปนตัวอยางสําคัญของนวัตกรรมน้ี เพราะเปนเกมที่ทําให
เราสามารถควบคุมทุกอยางไดโดยใชการเคลื่อนไหวของรางกายและการพูด แทนที่จะตองกดปุมหรือใช 
Joystick ขณะเดียวกันนักวิจัยก็กําลังพยายามที่จะขยายแนวคิดการควบคุมดวยการเคลื่อนไหวของรางกาย
ใหสามารถนําไปใชกับคอมพิวเตอรไดกวางขวางย่ิงข้ึนรวมถึงผลงานของอันเดอรคอฟเลอรซึ่งไดพัฒนาระบบ
ที่เรียกวา G-speak ซึ่งสามารถทําใหผูใชเขาถึงขอมูลอื่นๆ ไดดวยการเคลื่อนไหวของมือ เชน การโบกมือ  
เปนตน เปนการเคลือ่นไหวอิสระ โดยไมตองผานเมาสหรือคียบอรดอีกเชนกัน ซึ่งขณะน้ีมีหลายบริษัทใหญๆ  
ซึ่งรวมถึงโบอิ้งก็ไดใชระบบ ซึ่งเรียกวา Custom-Built น้ีแลว  โดยราคาของระบบอยูที่ระหวาง 100,000 
ดอลลารถึงหลายลานดอลลาร  อันเดอรคอฟเลอร กลาวไววาโปรดักสในระดับผูบริโภคทั่วไปจะนําไปใช  
และสามารถหาซื้อไดทั่วไปอยางกวางขวางภายในเวลา 5 ป นักวิจัยกําลังพยายามขยายแนวคิดน้ีไปเปน
คอมพิวเตอรที่สามารถบังคับดวยสมอง การพัฒนาซอฟตแวรติดตามดวยสายตา หรือ Eye-Tracking  และ
เทคโนโลยีจดจําเสียง  ซึ่งกลายเปนแอพพลิเคช่ันปกติในสมารทโฟนไปแลว  
   สรุปไดวา John Underkoffler  จากงานวิจัย เรื่อง บอกลาเมาส คียบอรดและจอภาพ 
เปนผูสราง ระบบคอมพิวเตอรบนพื้นฐานของทาทางการเคลื่อนไหว เขากลาววา เราไมจําเปนตองติดอยูกับ
เมาสและอินเตอรเฟสอีกตอไป ตอจากน้ีการคนควาวิจัยทางเทคโนโลยีจะมุงไปที่การพัฒนาแนวความคิด ที่
เรียกวา Natural User Interfaces เพื่อทําใหเราสามารถสื่อสารกับเครื่องจักรไดดวยวิธีการเดียวกับการ
สื่อสารโดยตรงระหวางมนุษยกับมนุษย  ซึ่ง Kinect  ถือเปนตัวอยางสําคัญของนวัตกรรมน้ี เพราะเปน
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อุปกรณที่ทําใหเราสามารถควบคุมทุกอยางไดโดยใชการเคลือ่นไหวของรางกายและการพูด แทนที่จะตองกด
ปุมหรือใช Joystick 
  Goh Boon Jin (1998) ผูพัฒนางานวิจัย เรื่อง Smoothboard User Guide  เปนนวัตกรรม
ในการแปลงหนาจอแสดงผลจอแบนของผูใชใหเปนไวทบอรดที่สามารถโตตอบ เพียงใชอุปกรณ Wii 
Remote และ ปากกา IR Sensor และซอฟตแวรที่สามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรของผูใชไดโดยตรงที่
หนาจอสมูทบอรด  และสามารถควบคุมคอมพิวเตอรได ถึงผูใชไมไดอยูหนาจอคอมพิวเตอร  การใช  Wii 
Remote ดวย สมูทบอรด จะทําใหการนําเสนอผลงานเปนอิสระจากเมาสและคียบอรด  โหมดไวทบอรดชวย
ใหสามารถเปลี่ยนพื้นผิวหนาจอใหเปนไวทบอรดแบบโตตอบ ซึ่งสามารถทําไดโดยการหันหนาไปทาง
หนาจอ Wiimote และการใชปากกาบนหนาจอ IR Sensor 
   สรุปไดวา Goh Boon Jin  ผูพัฒนางานวิจัย เรื่อง Smoothboard User Guide  เปน
นวัตกรรมในการแปลงหนาจอแสดงผลใหเปนไวทบอรดที่สามารถโตตอบได เพียงใชกับ Wii Remote และ 
ปากกา IR Sensor และซอฟตแวรที่สามารถโตตอบไดโดยตรงระหวางผูใชที่หนาจอสมูทบอรด 
  Darell (2005)  ไดทําการวิจัย เรื่อง การอธิบายผลการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
มาเปนสื่อในการเรียนการสอนของนักเรียน  พบวา การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีสวนตอการเรียน 
ของนักเรียนมากกวาตัวแปรดานภูมิหลังของนักเรียน ซึ่งอธิบายไดวา ตัวแปรดานเทคโนโลยีมีผลตอ 
การเรียนของนักเรียนดีข้ึน รอยละ 4-7 ขณะที่ภูมิหลังของนักเรียนมีผลตอการเรียนเพียงรอยละ 0.03-2 
เทาน้ัน ผลการวิจัยช้ีใหเห็นวา เทคโนโลยีสามารถชวยใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู แมผลที่เกิด 
ข้ึนจะไม มากนักก็ ตาม แตควรใช เทคโนโล ยีคอมพิ วเตอรม าใช ร วมกับการ เรียนการสอน 
เพื่อใหเกิดผลดีที่สุด 
   สรุปไดวา  Darell (2005)  ไดทําการวิจัย เรื่อง การอธิบายผลการใชเทคโนโลยี 
คอมพิวเตอร มาเปนสื่อในการเรียนการสอนของนักเรียน  พบวา  การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยให
ผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูมากข้ึนแมจะไมมากนักก็ตาม 
   Azuma  (1992)  ไดศึกษาเกี่ยวกับ Visual Reality (VR) หรือ Augmented Reality 
(AR) เปนเทคโนโลยีที่เปนการรวมโลกเสมือนและโลกความจริงเขาดวยกัน ซึ่งไดถูกนํามาใชประโยชน 
ในดานตางๆ เชน การแพทย การประดิษฐ การซอมแซม การอธิบายและการมองเห็น การวางแผน 
เสนทางหุนยนต ความบันเทิงและในอากาศยานของทหาร 
    สรุปไดวา Azuma  ไดศึกษาเกี่ยวกับ Visual Reality (VR) หรือ Augmented 
Reality (AR) เปนเทคโนโลยีที่รวมโลกเสมือนและโลกความจริงเขาดวยกัน และยังสามารถนํามาใชให
เกิดประโยชนไดในหลายๆวงการ ทั้งดานการแพทย การประดิษฐ ความบันเทิงรวมถึงทางการทหาร 
  Milgram และ Kishino  (1994)  ไดศึกษาเกี่ยวกับ Virtual Continuum วาเปนการผสม 
สวนตางๆ ของวัตถุที่นําเสนอในทุกๆ การจําลองมุมมองโดยเฉพาะ ซึ่งสภาพแวดลอมจริงจะถูกแสดง ณ 
จุดสุดทาย ของ Continuum จะเปนสภาพแวดลอมเสมือน  ซึ่งสมัยกอนจะมีแคการทํางานกับ 
สถานที่จริงเทาน้ัน เชน การถายภาพ หรืออัดวีดิโอจากสถานที่จริง แตเมื่อมี AR เขามาเกี่ยวของ 
ก็จะเปนการรวมกัน ระหวางโลกของความจริงและ AR เขาดวยกัน 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 ทําใหรูสึกเหมือน วาอยูภายในโลกเสมือนอยางเต็มตัว 
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   สรุปไดวา  Milgram and Kishino ไดศึกษาเกี่ยวกับ Virtual Continuum เปนการ
แสดงวัตถุจําลองข้ึนมาบนสถานที่จริงและใน AV จะเปนการที่ผูใชไดเขาไปในสถานที่ที่ถูกจําลองข้ึน 
ทําใหผูใชรูสึกอยูในโลกเสมือนเต็มตัว 
  Heim  (1994:  9-22)  ไดศึกษาอิทธิพลของการรับรูภาพเสมือนสามมิติอยูบนพื้นฐาน 
ของระบบการรับรูและความเขาใจของแตละคน ซึ่งมีปจจัยพื้นฐาน ของการออกแบบงานเสมือนจริง 
สามมิ ติ  คือการออกแบบที่ เนนเรื่องของพื้นที่  สี  ระยะ แสง พิกัดและมาตราวัดที่ เทียบจาก 
สัดสวนของมนุษย  ป จจัยตอมา คือ โปรแกรมภาพเสมือนจริงสามมิ ติ ถูกออกแบบเพื่ อให 
ความสะดวกแกผูใชปจจัยที่สาม คือ การสรางภาพเสมือนสามมิติเปรียบเสมือนการสรางสรรค 
พื้นที่ทางความคิดสวนบุคคลและปจจัยสุดทาย คือ ภาพเสมือนสามมิติเขาไปมีอํานาจในกระบวนการคิด 
   สรุปไดวา Heim ไดศึกษาอิทธิพลของการรับรูภาพเสมอืน 3 มิติ อยูบนพื้นฐานของการ
รับรูและความเขาใจของแตละคน พบวา การสรางภาพเสมือนสามมิติ เปรียบเสมือนการสรางสรรคทาง
ความคิดของแตละคนและยังมีอิทธิพลตอกระบวนการคิดของแตละคนอีกดวย 
  Toroff  (1997)  มองวา ความจริงเสมือนเปนกระบวนการในการสรางความจริง ซึ่งเกิด
จาก  การกําหนดของผูใชในฐานะที่เปนกลุมหรือองคการในการสรางความจริงข้ึนมาโดยใชระบบ
คอมพิวเตอร เปนเครื่องมือ เชน การสรางแบบจําลองของบานในลักษณะสามมิติ โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรซึ่งทําใหผูใชงานสามารถเห็นบานในมุมมองตางๆ เหมือนกับการไปดูบานจริงๆ 
   สรุปไดวา  Toroff  (1997)  กลาววา  ความจริงเสมือนเปนกระบวนการสรางความจรงิ
โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ เชน การสรางแบบจําลองของบานในแบบ 3 มิติ ซึ่งใหผูใชงาน
สามารถเห็นบานไดในทุกๆ มุมมอง 
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บทท่ี 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยเพื่อการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑ สิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ผูวิจัยไดกําหนดวิธีดําเนินการวิจัยตามลําดับข้ันตอน ดังน้ี 
  3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  3.2 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  33. วิธีการสรางเครื่องมือเพื่อใชในการวิจัย ผูวิจัยใชหลักการออกแบบและการผลิตตาม
กระบวนการทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (HCD) มีข้ันตอน ดังน้ี 
   3.3.1 ศึกษาและวิเคราะหขอมูลเอกสาร 
   3.3.2 ลงพื้นที่สํารวจและจัดเก็บขอมูลภาคสนาม 
   3.3.3 วิเคราะหขอมูล 
   3.3.4 พัฒนาและออกแบบช้ินงาน 
   3.3.5 ประเมินผล 
   3.3.6 ปรับแกช้ินงานและสรางช้ินงานออกแบบสุดทาย 
  3.4 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลู 
 
3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 3.1.1 ประชากร ไดแก ผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ ในชวง
เดือนมีนาคม 2558 จํานวน 3,000 คน 
 3.1.2 กลุมตัวอยาง ที่ใชในงานวิจัยแบงเปน 2 กลุม คือ 
  3.1.2.1 กลุมตัวอยาง คือ ผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร อําเภอสหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ 
ในชวงเดือนมีนาคม 2558 จํานวน 150 คน ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
การกําหนดกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีอาศัยสูตรของ Yamane (1973: 886-887) โดยกําหนดคา
ความเช่ือมั่นในการเลือกตัวอยาง 95+% ที่ระดับความคลาดเคลื่อน +/-5%  
  3.1.2.2 กลุมผูเช่ียวชาญ คือ เจาหนาที่และบุคลากรที่ปฏิบัติงานในพิพิธภัณฑสิรินธร       
จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 3 ทาน ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ไดแก  
    1) นายนิมิตร ศรคลัง ผูอํานวยการพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
   2) น.ส.อรอุษา สุมมาตย นักธรณีวิทยาชํานาญการ พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
   3) น.ส.เพ็ญพิไล อินทสุวรรณ นักการตลาดและประชาสัมพันธ พิพิธภัณฑสิรินธร     
จังหวัดกาฬสินธุ 
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3.2 เครื่องมือท่ีใชการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชการวิจัย ประกอบดวย 
  3.2.1 แบบสอบถามรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
  3.2.2 สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร 
จังหวัดกาฬสินธุ 
  3.2.3 แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยผูเช่ียวชาญ 
  3.2.4 แบบประเมินความพึงพอใจ  
 
3.3 วิธีการสรางเครื่องมือเพ่ือใชในการวิจัย 
 
 สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัด
กาฬสินธุ ที่สรางข้ึน ผูวิจัยใชหลักการออกแบบและการผลิตตามกระบวนการทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลาง
ของการออกแบบ (HCD : Human-Centred Designer) มี ข้ันตอนตามแผนผังการทํางานในภาพ 
ดังตอไปน้ี 

 
 

ภาพประกอบ  3.1 แสดงหลักการออกแบบและการผลิตสื่อปฏิสัมพันธบนพืน้ เรื่อง การขุดคน  
    ซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
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  3.3.1 ศึกษาและวิเคราะหขอมูลเอกสาร 
   1) วิเคราะหเน้ือหาที่จะนําเสนอ คือ เรื่องสายพันธุไดโนเสารที่ถูกขุดคนพบ โดยแสดง
ใหเห็นถึงลักษณะของโครงกระดูกของไดโนเสารแตละชนิด ใหรูวาลักษณะของกระดูกไดโนเสารแตละ
ประเภทเปนของไดโนเสารสายพันธุใด ไดแก กระดูกสวนขา สะโพก ซี่โครง คอ และหางของไดโนเสาร 
เพื่อใหทราบถึง สายพันธุที่แทจริงของไดโนเสาร 
   2) วิเคราะหเครื่องมือที่ใชในการขุดคนซากไดโนเสาร วาเครือ่งมือแตละชนิดตองใชขุด
คนดวยวิธีใด จึงจะเหมาะกับการรกัษากระดูกไดโนเสารไมใหเกิดความเสียหายได 
   3) วิเคราะหพื้นที่จริงที่ถูกขุดคนพบซากกระดูกไดโนเสาร วาแตละพื้นที่มีลักษณะ
ตางกันออกไปอยางไร และแตละพื้นที่ที่ขุดคนพบซากไดโนเสารน้ันเปนไดโนเสารชนิดเดียวกันหรือไม 
กอนที่จะลงพื้นที่สํารวจ 
   4) วิเคราะหกลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ ผูเขาชมพิพิธภัณฑสิ
รินธร อ.สหัสขันธ จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 150 คน ดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยของ วศิน ปญญาวุธตระกูล (2551) สวนมากกลุมอายุผูที่
เขาชมพิพิธภัณฑอยู  ในวัยเริ่มมีประสบการณทำงานระยะหน่ึงแลวสามารถเดินทางแสวงหา
ประสบการณใหมหรือมีความช่ืนชมอยากเรียนรูและเริ่มใหความสนใจเรื่องราวทางประวัติศาสตรบาง
แลวจึงเลือกเที่ยวพิพิธภัณฑไปพรอมกันโดยในจำนวนน้ันมีไมนอยทีเดียวที่เปนนักทองเที่ยวที่เพิ่งมี
ประสบการณใหมในการเยือนพิพิธภัณฑแหงน้ี สำหรับกลุมอายุผูเขาชมพพิธภัณฑอายุระหวาง 21 – 25 
ป เปนจำนวนมากที่สุดน้ัน จากการสังเกตการณของผูวิจัยพบวาในจำนวนเหลาน้ันเปนนักเรียน นิสิต 
นักศึกษา ที่มาเปนกลุม 3 คนข้ึนไปและ 2 คน ทั้งเพื่อหาความรูและเก็บขอมูลเพื่อทำรายงาน ดังน้ัน 
การออกแบบสื่อควรมีการออกแบบชนิดของไดโนเสารและซากไดโนเสารที่ถูกขุดคนพบใหตรงกับความ
ตองการของกลุมผูเขาชมพิพิธภัณฑและไมควรใชเวลาการขุดคนที่ซับซอนและยาวนานเกินไปเพราะอาจ
ทําใหผูเขาชมสื่อเกิดความเบื่อหนายได 
  3.3.2 ลงพื้นทีส่ํารวจและจัดเกบ็ขอมลูภาคสนาม 
   3.3.2.1 เตรียมเครื่องมือที่ใชในการจัดเก็บขอมูลภาคสนาม คือ สมุด ปากกา กลอง
ถายภาพ 
   3.3.2.2 ออกแบบแบบสอบถามเชิงสํารวจภาพรวมดานความตองการของสื่อ เพื่อ
สนับสนุนการศึกษาหาความรูในพิพิธภัณฑสิริธร จังหวัดกาฬสินธุ และประเด็นสําคัญที่จะเรียนรูดาน
เน้ือหาที่ผูเขาชมพิพิธภัณฑใหความสนใจ  
   3.3.2.3 ออกแบบแบบสอบถามความตองการสื่อและลักษณะมุมมองที่เหมาะสมของ
ซากไดโนเสารกับผูที่มีสวนเกี่ยวของในการบริหารจัดการในพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ เพื่อใหได
ขอมูลที่ถูกตองและตรงกับความตองการของพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ  
    แบบสอบถามรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ประกอบไปดวยองคประกอบ 4 ดาน คือ สายพันธุไดโนเสาร 
ฉาก เครื่องมือขุดคน เสียงดนตรีประกอบ มีข้ันตอนดังตอไปน้ี 
     1) ศึกษารูปแบบและวิเคราะหขอมูลที่เกี่ยวของกับประเภทและลักษณะของ
สายพันธุไดโนเสาร เพื่อใชในการออกแบบ  
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     2) ออกแบบไดโนเสารสายพันธุตางๆ และมุมมองซากไดโนเสารที่ถูกขุดพบ ฉาก 
ตัวอักษร และเสียงบรรยาย ที่จะใชเปนขอมูลในการสรางสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น ลักษณะของคําถามเปน
คําถามปลายปดแบบใหเลือกคําตอบขอเดียว (Check one choice)  
      3) สรางแบบสอบถามตามลักษณะของไดโนเสาร ซึ่งประกอบดวย 4 สวน ดังน้ี 
สายพันธุไดโนเสารรางสมบูรณและมุมมองซากไดโนเสารที่ถูกคนพบ ฉาก เครื่องมือขุดคน เสียงดนตรี
ประกอบ ทั้งน้ี ดานเสียงประกอบจะเลือกเสียงที่สอดคลองกับสายพันธุไดโนเสารแลวจะทําการประเมิน
โดยใชวิธีการเปดเสียงใหผูประเมินฟงและเลอืกตอบแบบแบบสอบถามหลังจากรับฟงเสียงประกอบ โดย
ผูวิจัยไดกําหนดลักษณะของคําถามเปนคําถามปลายปดแบบใหเลือกคําตอบขอเดียว (Check one 
choice)  
     4) นําแบบสอบถามไปนําเสนอประธานและคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ 
เพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อ แลวเสนอประธานและคณะกรรมการ ควบคุมวิทยานิพนธอีกครั้ง เพื่อ
ตรวจสอบความเรียบรอยและความเหมาะสม 
     5) นําแบบสอบถามไปใหผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพสื่อ เพื่อปรับปรุงแกไข
ขอบกพรองตอไป ผูเช่ียวชาญประกอบดวย 
      5.1) อาจารย ดร.เนติรัฐ วีระนาคินทร สงักัดคณะเทคโนโลยีสังคม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ 
      5.2) อาจารย ดร.รัตนโชติ เทียนมงคล อาจารยประจําสาขาวิชาสื่อนฤมิต 
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
      5.3) อาจารย ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง อาจารยประจําสาขาวิชาสื่อนฤมิต 
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
     6) ผูเช่ียวชาญพิจารณาทําการประเมินคุณภาพสื่อ โดยพิจารณาความสอดคลอง
ของขอคําถามกับเน้ือหา/วัตถุประสงค รวมถึงตรวจสอบความถูกตองเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา วามีความ
เหมาะสมสําหรับการนําไปใชหรือไม โดยทําเครื่องหมายลงในชอง 
      +1  เมื่อแนใจวาขอสอบวัดวัตถุประสงคน้ัน 
      0  เมื่อไมแนใจวาขอสอบวัดวัตถุประสงคน้ันหรือไม 
      -1  เมื่อแนใจวาขอสอบขอน้ันไมวัดวัตถุประสงคน้ัน 
      ซึ่งผลการพิจารณาของทั้ง 3 ทาน พบวา แบบสอบถามความตองการมีคา 
IOC อยูที่ 1 สามารถนําไปใชเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลได 
     7) นําแบบสอบถามความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคน
ซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ที่ไดผานการประเมินคุณภาพสื่อ (IOC) 
เรียบรอยแลวไปใชเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 
  3.3.3 วิเคราะหขอมลู 
   1) นําแบบสอบถามความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธที่ไดจากกลุมตัวอยางและ
ผูเช่ียวชาญ มาตรวจสอบความสมบูรณ 
   2) วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธของกลุม
ตัวอยางและผูเช่ียวชาญ โดยนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหหาคารอยละ (Percentage) โดยใชโปรแกรม
สําเร็จรูป 
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   3) นําผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการตอบแบบสอบถามความตองการรูปแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธน้ันมาใชในการพัฒนาและออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ 
  3.3.4 พัฒนาและออกแบบช้ินงาน 
   1) นําผลการวิเคราะหที่ไดมาทําการออกแบบช้ินงานโดยการสเก็ตภาพไดโนเสาร โครง
กระดูก ฉาก และเครื่องมือที่ใชในการขุดคน มาสรางเปนเปนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard Design) 
แลวนําเน้ือเรื่องที่เขียนเสร็จไปนําเสนอประธานและคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบ
ความถูกตองและความเหมาะสม แลงจึงนําเน้ือเรื่องมาปรับปรุงแกไขเน้ือหาใหกระชับข้ึนและปรับแก
ตามขอเสนอแนะ  
   2) นําขอมูลดานเน้ือหาเสนอผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา พิจารณาความถูกตองและความ
เหมาะสม และดําเนินการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน 
ประกอบดวย  
    2.1) นายนิมิตร ศรคลัง ผูอํานวยการพพิิธภัณฑสริินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
    2.2) น.ส.อรอุษา สุมมาตย นักธรณีวิทยาชํานาญการ พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัด
กาฬสินธุ 
    2.3) น.ส.เพ็ญพิไล อินทสุวรรณ นักการตลาดและประชาสัมพันธ พิพิธภัณฑสิรินธร 
จังหวัดกาฬสินธุ 
   3) ออกแบบตัวการตูน 
    3.1) ลักษณะของไดโนเสาร ผูวิจัยเลือกประยุกตใชลักษณะของไดโนเสารแบบ           
3 มิติ ที่เลือกมาจากสายพันธุที่ทางพิพิธภัณฑคนพบตามรูปแบบองคประกอบที่ไดจากการศึกษา  
    3.2) ฉาก ใชลักษณะฉากคลายจริง เปรียบเทียบกับลักษณะฉากแบบจินตนาการ
ของยุคที่ไดโนเสารเกิดข้ึน ซึ่งจะชวยอธิบายเรื่องราวที่เกิดข้ึนกับไดโนเสารไดวายุคน้ันมีลักษณะอยางไร 
เปนตน ทั้งน้ี ในการสรางฉากหลังที่มีบรรยากาศที่เหมาะสม จะชวยใหผูดูคลอยตามและตอเน่ืองกับ
เรื่องราวที่เกิดข้ึน (ศิลปะทรรศน, 2545)  
    3.3) เครื่องมือขุดคน เครื่องมือขุดคน ใชตามการพิจารณาของผูเช่ียวชาญดาน
เน้ือหามีเครื่องมือเบื้องตน ไดแก แปรงปด สิ่ว และคอน ในการขุดคน ซึ่งเครื่องมือทั้ง 3 ชนิดน้ีจะมีการ
ใชงานแตกตางกันออกไป 
    3.4) สรางตัวละคร (Model) ตัวอักษร และฉาก โดยออกแบบและสรางตาม
รูปแบบที่ไดจากการศึกษา และตามโครงเรื่องที่กําหนดไว โดยใชโปรแกรม Maya 2010 ในการปน
โมเดลไดโนเสาร Adobe Photoshop CS5 ในการสรางฉาก และ Adobe After effect ในการทํา
แอนิเมชันใหภาพมีการเคลื่อนไหว เพื่อใหเกิดการดําเนินเรือ่งตาม Storyboard ที่สรางไว สวนการติดต้ัง
การบังคับการใชเครื่องมือควบคุมการทํางานของงานจะใชโปรแกรม Edit plus ในการเขียนโปรแกรม
เพื่อใหมีการเช่ือมตอกับอุปกรณ Kinect ในการควบคุม  
    3.5) เสียงประกอบ เสียงประกอบทําการประเมินโดยใชวิธีการเปดเสียงใหผู
ประเมินฟงและเลือกตอบแบบแบบสอบถามหลังจากรับฟงเสียงประกอบจบ 
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    3.6) นําไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตอง เหมาะสมและเสนอแนะ เพื่อนํามา
ปรับปรงุแกไขตอไป ผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ประกอบดวย 
     (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 
   ผูวิจัยแบงการประเมินผลสื่อปฏิสัมพันธที่พัฒนาข้ึนออกเปน 2 สวน ดังน้ี สวนแรก คือ 
การประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จํานวน 150 คน ที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธ ดวยแบบประเมิน
ความพึงพอใจ สวนที่สอง คือ การประเมินคุณภาพสื่อ ซึ่งประเมินโดยผูเช่ียวชาญ ทั้งหมด 3 ทาน ดวย
แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ เกณฑการประเมินผลน้ันผูวิจัยใชเกณฑการประเมินแบบมาตราสวน
ประมาณคา (Rating Scale) โดยกําหนดเกณฑการประเมิน ดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2543: 163) 
     คะแนน       ระดับความพงึพอใจ/คุณภาพ 
      5   หมายถึง  พอใจมากที่สุด/มีคุณภาพมากที่สุด 
      4   หมายถึง  พอใจมาก/มีคุณภาพมาก 
      3   หมายถึง  พอใจปานกลาง/มีคุณภาพปานกลาง 
      2   หมายถึง  พอใจนอย/มีคุณภาพพอใช 
      1   หมายถึง  พอใจนอยทีสุ่ด/ควรปรับปรงุ  
   ทั้งน้ีผูวิจัยจะทําการวิเคราะหแบบประเมินเปนรายขอโดยหาคาเฉลี่ย (x) และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวนํามาเทียบกบัเกณฑการใหคะแนน จากน้ันจึงแปลความหมายตาม
คาเฉลี่ยของการประเมิน ดังน้ี 
     คาเฉลี่ย   ระดับความพงึพอใจ/คุณภาพ 
      4.51-5.00   มีระดับความพงึพอใจมากที่สุด/มีคุณภาพมากที่สุด 
      3.51-4.50   มีระดับความพงึพอใจมาก/มีคุณภาพมาก 
      2.51-3.50   มีระดับความพงึพอใจปานกลาง/มีคุณภาพปานกลาง  
      1.51-2.50   มีระดับความพงึพอใจนอย/มีคุณภาพพอใช 
      1.00-1.50   มีระดับความพงึพอใจนอยทีสุ่ด/ควรปรับปรงุ 
  3.3.6 ปรับแกช้ินงานและสรางช้ินงานออกแบบสุดทาย 
    เมื่อไดทําการทดลองการใชสื่อแลว ผูวิจัยจะปรับปรุงแกไขสือ่ปฏิสัมพันธบนพื้น 
เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ เพื่อใหไดสื่อปฏิสัมพันธ
บนพื้นที่มีความสมบูรณทีสุ่ด 
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3.4 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
 สถิติที่ ใชในการวิเคราะหแบบประเมินประสิทธิภาพของการออกแบบและทดลองสื่อ
ปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ โดยใช
สูตรคาเฉลี่ย (X ) ดังตอไปน้ี 
 
         =   
 
 
   เมื่อ  X   แทน คาเฉลี่ย 
        แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
        N  แทน จํานวนขอมูล 
 
  การวิเคราะหแบบประเมินวัดผลความพึงพอใจและทัศนคติของผูใชสื่อโดยใชสูตรสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ดังตอไปน้ี 
 
 
       S.D. =  
 
 
   เมื่อ  S.D.  แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
      X  แทน คะแนนแตละตัว 
        แทน ผลรวมกลุมตัวอยางในกลุมทั้งหมด 
      N  แทน จํานวนในกลุมตัวอยาง 
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บทท่ี  4 
 

ผลการวิจัยและการอภิปราย 
 
 การศึกษาวิจัย เรื่อง สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ
สิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ทั้งน้ีผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลและเสนอผลการวิเคราะหขอมูล
ตามลําดับข้ันตอน  ดังน้ี 
  4.1 สญัลักษณที่ใชในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมลู  
  4.2 ลําดับข้ันตอนในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
  4.3 ผลการวิเคราะหขอมลู 
 
4.1 สัญลักษณท่ีใชในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดใชสัญลักษณในการเสนอผลวิเคราะหขอมลู  ดังตอไปน้ี 
  P  หมายถึง คารอยละ 
  X   หมายถึง คาเฉลี่ย  (Mean) 
  S.D. หมายถึง สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
4.2 ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผู วิจัยไดเรียงลําดับข้ันตอนการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล เพื่อใหสอดคลองกับ
วัตถุประสงคของการวิจัย โดยแบงข้ันตอนการวิเคราะหขอมูล  ดังน้ี 
  1) วิเคราะหความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ จากผูเขาชมพิพิธภัณฑ  จํานวน  150  คน  โดยการแจกแจง
รอยละ 
  2) วิเคราะหความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ จากผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน โดยการแจกแจงรอยละ 
  3) สรุปโมเดลสื่อแอนิเมชันที่ไดจากการศึกษาความตองการสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง 
การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จงัหวัดกาฬสินธุ จากผูเขาชมและผูเช่ียวชาญใน
พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ 
  4) วิเคราะหประสิทธิภาพของสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุโดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน โดยหาคาเฉลี่ย (X ) และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวนํามาเทียบกับเกณฑการใหคะแนนและแปลความหมายตามคาเฉลี่ยของ
การประเมิน 
  5) วิเคราะหความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธรที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง 
การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ โดยการหาคาเฉลี่ย (X ) และ
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สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  แลวนํามาเทียบกับเกณฑการใหคะแนนและแปลความหมายตาม
คาเฉลี่ยของการประเมิน 
 
4.3 ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 4.3.1 วิเคราะหความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ ของผูเขาชมพิพธิภัณฑ จํานวน 150 คน  โดยการแจกแจงรอยละ 
ซึ่งสรุปผลการวิเคราะหขอมูลไดดังตารางน้ี 
 

ตาราง  4.1  ตารางแสดงผลการวิเคราะหความตองการรปูแบบสื่อของผูเขาชมพิพิธภัณฑ 
 

รูปแบบสือ่ปฏิสมัพันธบนพื้น รอยละ 
1. ลักษณะการนําเสนอเน้ือหา  

 1.1 ขอความเน้ือหา 
1.2 ภาพประกอบเน้ือหา 
1.3 เสียงบรรยายประกอบเน้ือหา 
1.4 เสียงดนตรปีระกอบ หรือเสียงอื่นๆ 
1.5 เสียงปุมควบคุมการทํางาน 

60.00 
60.67 
76.00 
64.00 
57.33 

2. องคประกอบสื่อปฏิสัมพันธ  
 2.1 รูปแบบภาพพื้นหลังของสื่อปฏิสัมพันธ 

     - แบบที่ 1 ปาเบญจพรรณ 
     - แบบที่ 2 ปาดิบช้ืนมเีฟรนปกคลุม 
2.2 แถบเครื่องมอืของสื่อปฏิสัมพันธ 
    - แบบที่ 1 ไมมีพื้นหลัง 
    - แบบที่ 2 พื้นหลงัโปรงแสงสีนํ้าตาล 
    - แบบที่ 3 พื้นหลงัทึบ 
2.3 การจัดวางองคประกอบรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ 
    - 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 เสียงดนตรพีื้นบาน 

3.2 เสียงธรรมชาติ 
45.33 
54.67 
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 จากตาราง 4.1 รอยละความตองการในระดับสูงสุดของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ 
เกี่ยวกับความตองการดานรูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ พบวา ดานการนําเสนอเน้ือหาตองการใหมีขอความเน้ือหา (รอยละ 
60.00) ภาพประกอบเน้ือหา (รอยละ 60.67) เสียงบรรยายประกอบเน้ือหา (รอยละ 76.00) เสียงดนตรี
ประกอบ หรือเสียงอื่นๆ (64.00) เสียงปุมควบคุมการทํางาน (รอยละ 57.33)  ดานองคประกอบสื่อ
ปฏิสัมพันธ รูปแบบภาพพื้นหลังของสื่อปฏิสัมพันธที่ตองการมากที่สุด คือ แบบที่ 1 ปาเบญจพรรณ 
(รอยละ 66.00)  แถบเครื่องมือของสื่อปฏิสัมพันธที่ตองการมากที่สุด คือ แบบที่ 1 ไมมีพื้นหลัง (รอยละ 
42.67)  การจัดวางองคประกอบรปูแบบสื่อปฏิสัมพันธที่ตองการมากที่สุด คือ แบบที่ 1 (รอยละ 44.00)  
และดานลักษณะของเสียงประกอบ  ที่ตองการมากที่สุด คือ แบบที่ 2 เสียงธรรมชาติ (รอยละ 54.67)  
  4.3.2 วิเคราะหความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุจากผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน โดยการแจกแจงรอยละ 
 
ตาราง  4.2 ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมลูความตองการรปูแบบสื่อของผูเขาชมพพิิธภัณฑ  
  จากผูที่รบัผิดชอบในการบรหิารจัดการพิพิธภัณฑ จํานวน 3 ทาน  โดยการแจกแจงรอยละ 
 

รูปแบบสือ่ปฏิสมัพันธบนพื้น รอยละ 
1. ตัวละครตอไปน้ีเหมาะสมกบัซากไดโนเสารลักษณะใด  

 1.1 อีสานโนซอรัส อรรถวิภัชนชิ 
     - 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 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



69 

ตาราง  4.2  (ตอ) 
 

รูปแบบสือ่ปฏิสมัพันธบนพื้น รอยละ 
2. องคประกอบของสื่อปฏิสมัพันธ  

 
 
 

2.1 รูปแบบภาพพื้นหลังของสื่อปฏิสัมพันธ 
     - แบบที่ 1 ปาเบญจพรรณ 
    - แบบที่ 2 ปาดิบช้ืนมีเฟรนปกคลุม 
2.2 แถบเครื่องมอืของสื่อปฏิสัมพันธ 
    - แบบที่ 1 ไมมีพื้นหลัง 
    - แบบที่ 2 พื้นหลงัโปรงแสงสีนํ้าตาล 
    - แบบที่ 3 พื้นหลงัทึบ 
2.3 การจัดวางองคประกอบรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ 
    - 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. เครื่องมอืที่ใชในการขุดคน  
 
 
 
 
 
 

 

    - คอนธรณี 
    - พลั่ว 
    - พูกัน 
    - มีดผาตัด 
    - แปรงปดฝุน 
    - สิ่ว 
    - คอนปอนด 

100.00 
00.00 
00.00 
00.00 
100.00 
33.33 
00.00 

4. เสียงดนตรีประกอบ  
 4.1 เสียงดนตรพีื้นบาน 

4.2 เสียงธรรมชาติ 
00.00 
100.00 

 
 จากตาราง  4.2  ความตองการรูปแบบสื่อของผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน พบวา ลําดับความ
ตองการสูงสุด ดานตัวละครที่เหมาะสมกับลักษณะมุมมองของซากไดโนเสาร สายพันธุอีสานโนซอรัส 
อรรถวิภัชนชิ เลือกแบบที่ 2 (รอยละ 100.00)  สายพันธุภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน เลือกแบบที่ 1 (รอย
ละ 66.67) สายพันธุสยามโมไทรันนัส อีสานเอนซีส  เลือกแบบที่ 1  (รอยละ 100.00) สายพันธุสยามโม
ซอรัส สุธีธรนิ  เลือกแบบที่ 1 (รอยละ 100.00)  ดานองคประกอบของสื่อปฏิสัมพันธ ความตองการ
รูปแบบภาพพื้นหลังของสื่อปฏิสัมพันธ เลือกแบบที่ 1 ปาเบญจพรรณ (รอยละ 100.00) แถบเครื่องมือ
ของสื่อปฏิสัมพันธ เลือกแบบที่ 1 ไมมีพื้นหลัง (รอยละ 100.00) การจัดวางองคประกอบรูปแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ เลือกแบบที่ 1 (รอยละ 66.67) ดานเครื่องมือที่ใชในการขุดคน เลือกเครื่องมือที่จําเปนที่สุด 
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3 ชนิด ไดแก  คอนธรณี (รอยละ 100.00) แปรงปดฝุน (รอยละ 100.00)  สิ่ว (รอยละ33.33) และดาน
เสียงดนตรีประกอบ เลือกแบบที่ 2 เสียงธรรมชาติ (รอยละ 100.00) 
 4.3.3 สรุปโมเดลสื่อแอนิเมชันที่ไดจากการศึกษาความตองการสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง 
การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุจากผูเขาชมและผูเช่ียวชาญใน
พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
  รูปแบบที่ไดจากการศึกษาความตองการสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซาก
ไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ จากผูเขาชมและผูเกี่ยวของกับพิพิธภัณฑสิริน
ธร จังหวัดกาฬสินธุ และจากการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวของกบัการสรางสือ่ปฏิสมัพนัธบนพื้น ผูวิจัยสามารถ
สังเคราะหออกมาได  ดังน้ี 
            

 
 

ภาพประกอบ 4.1 โมเดลสื่อแอนิเมชันที่ไดจากการศึกษา 
 
   1) ขอมูลดานเน้ือหา ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลเกี่ยวกับไดโนเสารจากหนังสือไดโนเสารของ
ไทย  ซึ่งผูวิจัยนําขอมูลที่สําคัญของสายพันธุไดโนเสารเขามาเปนขอมูลประกอบสื่อ โดยนําขอมูลที่ไดไปให
ผูเช่ียวชาญตรวจสอบอีกครั้ง เพื่อความถูกตองของขอมูล 
   2) เครื่องมือที่ใชในการขุดคนซากไดโนเสาร ผูวิจัยไดศึกษาอุปกรณที่ใชในการขุดคน
ซากไดโนเสารจากหนังสือไดโนเสารของไทย ศึกษาจากอินเตอรเน็ตและแหลงใหความรูเกี่ยวกับการขุด
คนซากไดโนเสารและจากการเกบ็ขอมูล  อุปกรณที่จําเปนที่สุดในการขุดคนซากไดโนเสาร 3 อันดับแรก 
คือ คอนธรณี แปรงปดฝุน และสิ่ว 
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คอนธรณี        แปรงปดฝุน        สิ่ว 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4.2 ลักษณะอุปกรณทีจ่ําเปนในการขุดคนซากไดโนเสาร 
 
   3) การนําเสนอ เมื่อผูวิจัยศึกษาขอมูลเกี่ยวกับไดโนเสารและอุปกรณที่ใชในการขุดคน
ซากไดโนเสารแลว ผูวิจัยไดเลือกเทคนิค Interactive Floor มาใชในการนําเสนอขอมูลและไดนําตัว
ละคร  ฉาก ขอมูลที่ใหความรูเกี่ยวกับไดโนเสาร พรอมทั้งอุปกรณขุดคนซากไดโนเสารไปเสนอประธาน
และคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสม แลวนํามา
ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 
   4) โมเดล การเลือกชนิดของโมเดล  ผูวิจัยไดเลือกไดโนเสารที่ถูกขุดพบในประเทศไทย 
โดยเลือกมา 4 สายพันธุ เพื่อนํามาสรางเปนโมเดลไดโนเสาร ในรูปแบบ 3 มิติ 
 
                             สยามโมไทรันนัส อสีานเอนซีส                    ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน 
 
 
 
 

 
 
                            อีสานโนซอรสั อรรถวิภัชนชิ                         สยามโมซอรสั สุธีธรนิ 
 
 
                              
 
 
      

 
ภาพประกอบ 4.3 โมเดลที่นํามาใชในสื่อปฏิสมัพันธที่พฒันาข้ึน 
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   5) ฉาก  การกําหนดฉากใหเหมาะสมกับไดโนเสารแตละสายพันธุ จะชวยใหผูใชสื่อนึก
ภาพตามไดงาย รวมทั้งสามารถจดจําขอมูลเกีย่วกับที่อยูอาศัยและการดํารงชีวิตของไดโนเสารแตละสาย
พันธุไดชัดเจน  เพื่อใหรับรูถึงเหตุการณน้ันๆ จากการศึกษาเอกสารและเก็บขอมูลจากผูเช่ียวชาญ 
ลักษณะปาที่อยูอาศัยของไดโนเสารใกลเคียงกับลักษณะปาเบญจพรรณมากที่สุด ผูวิจัยจึงไดนําลักษณะ
ปาเบญจพรรณมาใชเปนฉากในการสรางสื่อปฏิสัมพันธน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
         

 
ภาพประกอบ  4.4  ลักษณะปาเบญจพรรณ 

 
   6) ตัวอักษรหรอืขอความบรรยาย  ผูวิจัยเลือกใชลกัษณะตัวอักษรที่อานงาย ชัดเจน 
และใช สีออน เพื่อใหตัดกันกบัสีของพื้นหลัง เมื่อฉายจากโปรเจ็คเตอรจึงจะทําใหอานไดงาย สบายตา 
   7) เสียงประกอบและดนตรีบรรยาย  มีสวนชวยในการสรางอารมณใหคลอยตามขณะ
ใชสื่อ ผูใชสื่อจึงสามารถรับรูอารมณของสื่อ (Mood & Tone) ไดต้ังแตเริ่มตน และเสียงดนตรียังชวยให
สื่อปฏิสัมพันธ ไมนาเบื่อจนเกินไป เสมือนเปนการชวยใหผูใชสื่อไดรูสึกเหมือนอยูในสถานการณขณะขุด
คนจริงอีกดวยและจากการลงพื้นที่เก็บขอมูล พบวา เสียงดนตรีประกอบที่ถูกเลือกโดยกลุมตัวอยาง
ผูตอบแบบสอบถามมากที่สุด คือ เสียงธรรมชาติ  
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 4.3.4 วิเคราะหประสิทธิภาพของสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ  โดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน โดยหาคาเฉลี่ย ( X ) และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวนํามาเทียบกับเกณฑการใหคะแนนและแปลความหมายตามคาเฉลี่ยของ
การประเมิน 
 
ตาราง  4.3 ตารางแสดงผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของสือ่ปฏิสมัพันธบนพื้น เรือ่ง การขุดคน  
  ซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสริินธร จงัหวัดกาฬสินธุ 
 

ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญที่มีตอสื่อ       X  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. ดานเน้ือหา 
   1.1 เน้ือหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
   1.2 ความถูกตองของเน้ือหา 
   1.3 เขาใจงาย 
   1.4 เหมาะสมกบัระดับของผูใชสื่อ 
   1.5 ใหความรูเกี่ยวกับวิธีการขุดซากไดโนเสารไดอยางเหมาะสม 
   1.6 ใหความรูเกี่ยวกับสายพันธไดโนเสารไดอยางเหมาะสม 
   1.7 สรุปเน้ือหาไดชัดเจน 

 
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. ดานภาพและตัวละคร 
   2.1 ความสวยงามของภาพ 
   2.2 ความเหมาะสมของภาพในดานสื่อความหมาย 
   2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรทั้งขนาดและปรมิาณ 
   2.4 ความเหมาะสมของตําแหนงตัวอักษรและรปูภาพกับขนาด    
        ของจอภาพ 
   2.5 ความสัมพันธระหวางภาพและตัวอักษร 

 
4.33 
4.67 
4.67 
5.00 

 
4.00 

 
0.58 
0.58 
0.58 

0 
 
0 

 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มาก 

3. ดานเสียงและภาษา 
   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. ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ 
   4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธโดยรวม 
   4.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการสรปุเน้ือหาตอนทาย 

 
4.33 
4.00 

 
  1.15 
    0 

 
มาก 
มาก 
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ตาราง  4.3  (ตอ) 
 

ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญที่มีตอสื่อ X  S.D. ระดับคุณภาพ 
 
5. ดานปฏิสัมพันธระหวางสือ่กับผูใชที่พฒันาข้ึน 
   5.1 สื่อปฏิสัมพันธมกีารตอบโตทีห่ลากหลาย 
   5.2 สื่อปฏิสัมพันธมีความแปลกใหมและดึงดูดความสนใจ 
        ของผูใชงาน 
   5.3 กิจกรรมที่พฒันาข้ึนเหมาะสมกบัการนําไปใชจรงิ 
 

 
 

4.67 
5.00 

 
4.67 

 
 

0.58 
0 
 

0.58 

 
 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

รวม 4.45 0.32 มาก 
 
 จากตาราง 4.3 ผูเช่ียวชาญมีความเห็นตอคุณภาพของสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคน
ซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ โดยรวมมีประสิทธิภาพอยูในระดับมาก 
(X = 4.45, S.D. = 0.32) 
   ดานเน้ือหา พิจารณาเปนรายขอ พบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุดมีจํานวน 2 ขอ 
ไดแก  ขอที่ 1.1 เน้ือหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค และขอที่ 1.6 ใหความรูเกี่ยวกับสายพันธ
ไดโนเสารไดอยางเหมาะสม (X = 4.67) รองลงมาอยูในระดับมาก ไดแก ขอที่ 1.2 ความถูกตองของ
เน้ือหา ขอที่ 1.3 เขาใจงาย  ขอที่ 1.4 เหมาะสมกับระดับของผูใชสื่อ ขอที่ 1.5 ใหความรูเกี่ยวกับวิธีการ
ขุดซากไดโนเสารไดอยางเหมาะสมและขอที่ 1.7 สรุปเน้ือหาไดชัดเจน (X = 4.33) 
  ดานภาพและตัวละคร พบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด มี 3 ขอ ไดแก ขอที่ 2.4 
ความเหมาะสมของตําแหนงตัวอักษรและรูปภาพกับขนาดของจอภาพ ( X = 5)  ขอที่ 2.2 ความ
เหมาะสมของภาพในดานสื่อความหมาย และขอที่ 2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรทั้งขนาดและ
ปริมาณ (X = 4.67)  
  ดานเสียงและภาษา พิจารณาเปนรายขอ พบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยประสิทธิภาพมากที่สุด คือ 
ขอที่ 3.2 ความเหมาะสมของดนตรีและเสียงประกอบอื่นๆ (X = 4.67) รองลงมา คือ ขอที่ 3.1 ความ
ชัดเจนของเสียงประกอบ (X = 4.33) และขอที่ 3.3 ความเหมาะสมระดับเสียงดนตรีและเสียงประกอบ
อื่นๆ (X = 4.00)     
  ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ พิจารณาเปนรายขอ พบวา อยูในระดับคาเฉลี่ยที่มี
ประสิทธิภาพมากทั้ง 2 ขอ ไดแก ขอที่ 4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ
โดยรวม  (X = 4.33) และขอที่ 4.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการสรุปเน้ือหาตอนทาย ( X = 
4.00)   
  ดานปฏิสัมพันธระหวางสื่อกับผูใชที่พัฒนาข้ึน พิจารณาเปนรายขอ พบวา ระดับคาเฉลี่ยที่
มีประสิทธิภาพมากที่สุดทั้ง 3 ขอ ไดแก ขอที่ ขอที่ 5.2 สื่อปฏิสัมพันธมีความแปลกใหมและดึงดูดความ
สนใจของผูใชงาน (X = 5.00) รองลงมาคือ ขอที่ 5.1 สื่อปฏิสัมพันธมีการตอบโตที่หลากหลายและขอที่ 
5.3 กิจกรรมที่พัฒนาข้ึนเหมาะสมกับการนําไปใชจริง (X = 4.67)  
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 4.3.5 วิเคราะหความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธรที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง 
การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 150 คน โดยการหา
คาเฉลี่ย (X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  แลวนํามาเทียบกับเกณฑการใหคะแนนและแปล
ความหมายตามคาเฉลีย่ของการประเมิน 
 
ตาราง  4.4  ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมลูความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธรที่มีตอ 
  สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร   
  จังหวัดกาฬสินธุ 
 

ความพึงพอใจของผูใชสือ่ปฏิสมัพันธบนพื้น      X  S.D. ระดับความพงึพอใจ 
1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรือ่ง 
   1.1 เน้ือหาที่นําเสนอมีความนาสนใจ 
   1.2 ลําดับเน้ือหาเปนข้ันตอนเขาใจงาย 
   1.3 เหมาสมกับระดับของผูใชสื่อ 
   1.4 สรุปเน้ือหาชัดเจน 

 
5.00 
4.00 
5.00 
4.00 

 
0.44 
0.41 
0.84 
0.79 

 
มากที่สุด 

มาก 
มากที่สุด 

มาก 
2. ดานภาพและตัวละคร 
   2.1 ความสวยงามของภาพ 
   2.2 ความเหมาะสมของภาพในดานสื่อความหมาย 
   2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรทั้งขนาดและปรมิาณ 
   2.4 ความเหมาะสมของตําแหนงตัวอักษรและรปูภาพกับขนาด
ของจอภาพ 
   2.5 ความสัมพันธระหวางภาพและตัวอักษร 

 
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. ดานเสียงและภาษา 
   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. ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ 
   4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการใชสือ่ปฏิสัมพันธโดยรวม 
   4.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการสรปุเน้ือหาตอนทาย 
 

 
3.50 
4.48 

 

 
0.71 
0.53 

 

 
มาก 
มาก 
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ตาราง  4.4  (ตอ) 
 

ความพึงพอใจของผูใชสือ่ปฏิสมัพันธบนพื้น      X  S.D. ระดับความพงึพอใจ 
5. ดานปฏิสัมพันธระหวางสือ่กับผูใชที่พฒันาข้ึน 
   5.1 สื่อปฏิสัมพันธมกีารตอบโตทีห่ลากหลาย 
   5.2 สื่อปฏิสัมพันธมีความแปลกใหมและดึงดูดความสนใจ 
        ของผูใชงาน 
   5.3 กิจกรรมที่พฒันาข้ึนเหมาะสมกบัการนําไปใชจรงิ 
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 จากตาราง 4.4 พบวา ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร          
ที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ            
อยูในระดับที่พึงพอใจมาก (X = 4.47, S.D.= 0.15) 
  ดานเน้ือหาและการดําเนินเรือ่ง พบวา มีความพึงพอใจในระดับมากที่สดุ 2 ขอ ไดแก ขอที่ 
1.1 เน้ือหาที่นําเสนอมีความนาสนใจ ขอที่ 1.3 เหมาสมกับระดับของผูใชสื่อ (X = 5.00)  อีก 2 ขอ มีความ
พึงพอใจระดับมาก ไดแก ขอที่ 1.2 ลําดับเน้ือหาเปนข้ันตอนเขาใจงาย และขอที่ 1.4 สรุปเน้ือหาชัดเจน 
(X = 4.00)   
  ดานภาพและตัวละคร พบวามีระดับความพึงพอใจระดับมากที่สุด 2 ขอ ไดแกขอ 2.2 
ความเหมาะสมของภาพในดานสื่อความหมาย ขอ 2.4 ความเหมาะสมของตําแหนงตัวอักษรและรปูภาพ
กับขนาดของจอภาพ (X = 5.00) และมีความพึงพอใจระดับมาก 3 ขอ ไดแก ขอที่ 2.1 ความสวยงาม
ของภาพ ขอที่ 2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรทั้งขนาดและปริมาณ และขอที่ 2.5 ความสัมพันธ
ระหวางภาพและตัวอักษร    (X = 4.00)   
  ดานเสียงและภาษา พบวา มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 2 ขอ ไดแก ขอที่ 3.2 ความ
เหมาะสมของดนตรีและเสียงประกอบอื่นๆ ขอที่ 3.3 ความเหมาะสมระดับเสียงดนตรีและเสียงประกอบ
อื่นๆ (X = 5.00) และขอที่ 3.1 ความชัดเจนของเสียงประกอบ มีความพึงพอใจในระดับมาก (X = 4.00)   
  ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ พบวา มีความพึงพอใจในระดับมากทั้ง 2 ขอ ไดแก 
ขอที่ 4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธโดยรวม และขอที่ 4.2 ความเหมาะสม
ของระยะเวลาในการสรุปเน้ือหาตอนทาย (X = 4.00)   
  ดานปฏิสัมพันธระหวางสื่อที่พัฒนาข้ึนกับผูใช พบวา มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 2 
ขอ ไดแก ขอที่ 5.2 สื่อปฏิสัมพันธมีความแปลกใหมและดึงดูดความสนใจของผูใชงาน และขอที่ 5.3 
กิจกรรมที่พัฒนาข้ึนเหมาะสมกับการนําไปใชจริง (X = 5.00) และมีความพึงพอใจในระดับดี 1 ขอ 
ไดแก ขอที่ 5.1 สื่อปฏิสัมพันธมีการตอบโตที่หลากหลาย (X = 4.00)   
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บทท่ี 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่องการขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร 
จังหวัดกาฬสินธุ ในบทน้ีผูวิจัยจะกลาวสรุปถึงภาพรวมของผลการศึกษา การอภิปรายผลการศึกษา 
รวมถึงขอเสนอแนะ เพื่อเปนแนวทางสําหรับการตอยอดการศึกษาจากงานวิจัยฉบับน้ี โดยมีลําดับหัวขอ
ดังน้ี 
  5.1 จุดประสงคของงานวิจัย 
  5.2 สรุปผลสําคัญทางการวิจัย 
  5.3 อภิปรายผลการวิจัยที่สําคัญ 
  5.4 ขอเสนอแนะทางการวิจัย  
 
5.1 จุดประสงคของงานวิจัย  
 
 5.1.1 เพื่อศึกษารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
 5.1.2  เพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพนัธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิริน
ธร จังหวัดกาฬสินธุ โดยใชเทคโนโลยีประยุกตสื่อปฏิสัมพันธ 
 5.1.3  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู เขาชมพิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ที่มีตอสื่อ
ปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
 
5.2 สรุปผลสําคัญทางการวิจัย 
 
 ในหัวขอน้ีผูวิจัยจะกลาวถึงประเด็นสําคัญในการวิจัยครั้งน้ี โดยแบงการสรุปผลทางการวิจัยให
สอดคลองตามวัตถุประสงค เปน 2 ขอ ดังน้ี  
  5.2.1 ผลการวิจัยที่ผูวิจัยคนพบจากการเก็บขอมูลภาคสนาม ซึ่งไดจากการใชเครื่องมือ
แบบสอบถามความตองการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ จากการใหขอมูลของกลุมตัวอยาง 150 คน และจากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน 
ผูวิจัยไดนําไปกําหนดรูปแบบและการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธเพื่อใหเหมาะสมกับการนําไปใหความรู
เกี่ยวกับวิธีการขุดคนซากไดโนเสาร โดยผลการออกแบบไดถูกนําเสนออยูในบทที่ 4 
  5.2.2 ผลการวิจัยที่ผูวิจัยคนพบจากการเก็บขอมูลภาคสนาม ซึ่งไดจากการใชเครื่องมือ
แบบสอบถามความพึงพอใจและแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยผูเช่ียวชาญ ผูวิจัยใชหลักการ
วิเคราะหดวยคาเฉลี่ย (X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุม
ตัวอยางที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธน้ัน พบวา มีคาเฉลี่ยรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก ที่คะแนน 4.47 จาก
คะแนนเต็ม 5 ในขณะที่ผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยผูเช่ียวชาญน้ัน พบวา มีคาเฉลี่ยรวมอยูใน
ระดับมาก ที่คะแนน 4.45 จากคะแนนเต็ม 5 
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5.3 อภิปรายผลการวิจัยท่ีสําคัญ 
 
 ในหัวขอน้ี ผูวิจัยจะกลาวถึงประเด็นสําคัญที่วิเคราะหไดจากการเกบ็ขอมลูภาคสนามและ
สังเคราะหออกมาเปนผลซึ่งนําไปสูแนวคิดในการออกแบบจนไดรูปแบบสื่อที่เหมาะสมทีจ่ะนําไปพัฒนา
เปนสื่อปฏิสัมพันธทีส่ามารถใหความรูเกี่ยวกับวิธีการขุดคนซากไดโนเสารได โดยผูวิจัยจะอภิปรายผล
เพื่อใหสอดคลองตามวัตถุประสงคของการวิจัยได ดังน้ี 
  5.3.1 การสังเคราะหขอมูลภาคสนามเพื่อใหไดรูปแบบสื่อและองคประกอบที่เหมาะสม
สําหรับใหความรูดานวิธีการขุดคนซากไดโนเสาร จากการเก็บและวิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบสอบถาม
ความตองการสื่อโดยการใชคารอยละในการจําแนกขอมูล ทําใหผูวิจัยพบวา วิธีการขุดคนซากไดโนเสาร
เปนความรูเฉพาะทางและการที่บุคคลทั่วไปจะเขารวมขุดคนน้ันคอนขางลําบาก จึงทําใหเกิดเปน
แนวความคิดที่จะสงเสริมและใหความรูเกี่ยวกับวิธีการขุดคนซากไดโนเสารที่ถูกตองโดยใชสื่อปฏิสัมพันธ
ที่พัฒนาข้ึนน้ีเปนตัวชวยในการนําเสนอขอมูลอยางมีประสิทธิภาพและสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูใชได
จริง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของประยุทธการ พรประเสริฐ (2548: 105) ที่ทําการออกแบบสื่อประสม 
เรื่อง มิตตวินทุกชาดกและราโชวาทชาดก เพื่อนําไปทดลองใชในการเรียนการสอนและพบวา ระบบ
มัลติมีเดียที่สรางข้ึน สามารถใหความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินแกกลุมตัวอยางเปนอยางมาก 
เน่ืองจากใชตัวการตูนเปนตัวเดินเรื่อง มีการปฏิสัมพันธที่หลากหลาย และยังมีเกมสใหเลนหลังจาก
รับชมสื่อมัลติมีเดีย และควรมีการพากยเสียงประกอบ เพื่อเปนการดึงดูดความสนใจของผูใชสื่อ 
เชนเดียวกับงานวิจัยของพฤติพงศ พัวศิริ (2547: 87) ไดพัฒนามัลติมีเดีย ชุด เวสสันดรชาดก โดย
นําเสนอเน้ือหาในลักษณะภาพการตูน 2 มิติ ประกอบเสยีงบรรยายภาษาไทย และเสริมดวยการทบทวน
เน้ือเรื่องที่นําเสนอโดยมีเน้ือหาใหอานหลังการดําเนินเรื่องจบในแตละฉาก ซึ่งผลการวิจัยพบวา 
มัลติมีเดียที่นําเสนอไดรับความสนใจจากกลุมเปาหมายเปนอยางมาก 
  5.3.2 ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่อและผลการประเมิน
ประสิทธิภาพสื่อโดยผูเช่ียวชาญ จากการเก็บและวิเคราะหขอมูลดวยสถิติคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยใชเกณฑแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ซึ่งแบงออกเปน 5 ระดับ ผูวิจัย
พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอสื่อในระดับมาก ซึ่งแสดงใหเห็นวา สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง 
การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนน้ันสามารถให
ความรูไดจริง ภาพที่เห็นมีความสมจริง มีรูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธที่นาสนใจและมีปฏิสัมพันธตอผูใชที่
หลากหลาย และจากผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผูเช่ียวชาญซึ่งใชวิธีการวิเคราะหขอมูลและมีเกณฑ
การวัดผลรูปแบบเดียวกันกบักลุมตัวอยาง ผูวิจัยพบวา กลุมผูเช่ียวชาญ มีความเห็นวา สื่อปฏิสัมพันธน้ีมี
คุณภาพอยูในระดับมาก ซึ่งสอดคลองกับความเห็นของกลุมตัวอยางเชนเดียวกัน  
   ในการวิจัยครั้งน้ี จากการลงพื้นที่ภาคสนามเพื่อเก็บขอมูล ผูวิจัยไดรวมสังเกตการณ
และสอบถามในขณะที่กลุมตัวอยางทดลองใชสื่อปฏิสัมพันธที่พัฒนาข้ึน พบวา กลุมตัวอยางและ
ผูเช่ียวชาญในพิพิธภัณฑตางใหความสนใจกับสื่อปฏิสัมพันธครั้งน้ีมาก เพราะยังไมเคยเห็นสื่อชนิดน้ีใน
ประเทศไทยหรือพิพิธภัณฑใดในประเทศ ปกติสื่อตองไดรับชมผานจอมอนิเตอรหรือตองมีอุปกรณอื่นๆ 
เปนตัวควบคุม เชน เมาสหรือคียบอรด เพื่อเปนอุปกรณเช่ือมโยงผูใชสื่อกับคอมพิวเตอรเขาดวยกัน แต
สื่อปฏิสัมพันธของผูวิจัยไมตองมีเมาสหรือคียบอรดเลย จะใชมือของผูใชสื่อในการควบคุมสื่อเพียงอยาง
เดียว และภาพที่ปรากฏก็ไมตองผานจอมอนิเตอร แตมีภาพปรากฏที่พื้นและสามารถใชสื่อไดทันท ีผูเขา
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ชมบางทานไดบอกกับผูวิจัยวา เคยเห็นสื่อชนิดน้ีเฉพาะที่ตางประเทศเทาน้ัน แตเมื่อไดเห็นและไดทดลอง
ใชครั้งแรกที่พิพิธภัณฑสิรินธร ก็รูสึกดีใจที่คนไทยไดพัฒนาสื่อโดยการประยุกตใชเทคโนโลยีที่ทนัสมยัเทา
เทียมกับตางประเทศ  
  ดังน้ัน เมื่อนําผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญและผูเขาชมพิพิธภัณฑ มาพิจารณาจะพบวา 
ผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยเฉลี่ยอยูในระดับที่มีประสิทธิภาพมาก (X =4.45) และผลการ
ประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่อปฏิสัมพันธน้ัน พบวา มีคาเฉลี่ยรวมอยูในระดับพึง
พอใจมาก (X =4.47) และเมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวาแตละขอมีประสิทธิภาพในระดับมากถึงมากที่สุด
ทั้งสิ้น ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวาสื่อปฏิสัมพันธที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน มีความถูกตองในการใหขอมูลความรู มีการ
จัดลําดับเน้ือหาเปนข้ันตอน งายตอความเขาใจ มีภาพและตัวละครที่สวยงาม มีมิติเสมือนจริง มีรูปแบบ
ของสื่อที่นาสนใจและมีการปฏิสัมพันธที่หลากหลายระหวางผูใชกับสื่อปฏิสัมพันธน้ัน และยังไดนําเอา
องคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานและประยุกตเขาดวยกัน เพื่อใหสื่อสามารถทํางานไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ทั้งหมดน้ี จึงอาจกลาวไดวา สื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ ที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน สามารถนําเอาไปเผยแพรเพื่อให
ความรู “เกี่ยวกับวิธีการขุดคนซากไดโนเสาร” ใหกับผูเขาชมพิพิธภัณฑและประชาชนผูสนใจได  
 
5.4 ขอเสนอแนะทางการวิจัย 
 
 จากผลการวิจัยสามารถสรปุเปนประเด็นขอเสนอแนะได ดังตอไปน้ี 
  5.4.1 ขอเสนอแนะในการนําไปใช 
   1) การนําสื่อปฏิสัมพันธบนพื้นไปใชควรเลือกหองที่เหมาะกับการฉายโปรเจคเตอร คือ 
เปนหองที่มีความมืดพอดี ไมมีแสงสวางมากเกินไป จะทําใหเห็นสื่อปฏิสัมพันธไดคมชัดมากข้ึน และควร
ใชลําโพงในการเพิ่มเสียงใหไดยินชัดเจน จะทําใหผูเลนรูสึกเขาถึงและมีอารมณรวมในการขุดคนเสมือน
อยูในสถานการณจริง 
   2) จากการสังเกตและลงพื้นที่ พบวา กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองสื่อมีความต่ืนเตน
และมีขอซักถามอยูตลอดเวลา ดังน้ัน ผูวิจัยจึงควรมีสวนรวมโดยการโนมนาวหรือกระตุนผูใชสื่ออยู
ตลอดเวลา เพื่อใหเกิดความสนใจอยางตอเน่ือง หรือควรมีคูมือการใชสําหรับแนะนําผูใชงานกอนเลน  
  5.4.2 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครัง้ตอไป 
   1) การทําวิจัยครั้งตอไปควรเพิ่มฟงช่ันในการใชสื่อใหมากข้ึน เชน อาจจะเพิ่มการใช
เทาในการขุด หรือสวนอื่นๆ ของรางกาย เพราะสื่อชนิดน้ีนอกจากผูเลนไดรับรูขอมูลและวิธีการขุดแลว
ยังเปนการไดออกกําลังกายไปดวย การเพิ่มฟงช่ันในการควบคุมจะทําใหใชรางกายไดหลายสวน ซึ่งทํา
ใหเกิดความสนุกสนานมากย่ิงข้ึน 
   2) กอนทําการติดต้ังสื่อในการทดลองควรเช็คสถานที่ติดต้ังโดยรอบอยางละเอียด       
เพื่อเตรียมความพรอมในการปรับภาพและเสียงใหชัดเจนย่ิงข้ึน 
   3) ควรศึกษาขอมูลของพิพิธภัณฑอื่นๆ ในประเทศ เพื่อที่จะนําสื่อปฏิสัมพันธชนิดน้ีไป
ประยุกตใชใหเหมาะสมตอไป 
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ภาคผนวก ก 
เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
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แบบสอบถามรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธบนพ้ืน เรื่องการขุดคนซากไดโนเสาร  
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ 

 
 
 แบบสอบถามฉบับน้ีเปนสวนหน่ึงของวิทยานิพนธเรือ่ง การพัฒนาสื่อปฏิสมัพันธบนพื้น เรื่อง 
การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จ.กาฬสินธุ  (Interactive Floor 
Development : A case study of Discovering Dinosaur fossils in Sirindhorn Museum, 
Kalasin province) 
 ผูวิจัย  นางสาวสุดารัตน   สอนบัว 
 ปริญญา  วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  (วท.ม.)  
 สาขา  สื่อนฤมิต   
 คณะ  วิทยาการสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
  คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ ผศ.ดร.สืบศิริ  แซลี้  ประธานกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ 
  ผศ.ดร.ฉัตรเกลา เจริญผล  กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ 
 
คําชี้แจง แบบสอบถาม  
 1. เพื่อใหผูจัดทําไดมโีอกาสรบัทราบขอมลูและความตองการของผูใชสื่อ และนําขอมลูที่ไดมา
พัฒนาสื่อปฏิสมัพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร  จ.กาฬสินธุ  
 2. แบบสอบถามรปูแบบสื่อปฏิสมัพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสิรินธร  จ.กาฬสินธุ ประกอบดวยองคประกอบ 5 ดาน ไดแก ขอมูลทั่วไปขอผูตอบ
แบบสอบถาม ตัวละคร ฉาก เครื่องมือขุดคน และเสียงดนตรปีระกอบ 
 3. โปรดเติมเครือ่งหมาย  และกรอกขอความใหสมบูรณ 
วัตถุประสงคงานวิจัย 
 เพื่อศึกษารปูแบบสือ่ปฏิสัมพันธบนพื้น เรือ่ง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสริิน
ธร จ.กาฬสินธุ  
 
สวนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 
 1. เพศ        ชาย     หญิง 
 2. อาชีพ/ตําแหนง
 ……………………………………………………………………………………………………… 
 3. ระดับการศึกษา        ตํ่ากวาปริญญาตร ี   ปริญญาตรี     สูงกวาปริญญาตรี   
 4. อายุ     ตํ่ากวา 20 ป    21-30 ป    31-40 ป 
      41-50 ป    51-60 ป    61 ปข้ึนไป  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



88 

สวนที่ 2  ตัวละครดังตอไปน้ีเหมาะสมกบัมมุมองของซากไดโนเสารลกัษณะใด 
 

ตัวละคร ลักษณะซากไดโนเสารประเภทที่ 1 ลักษณะซากไดโนเสารประเภทที่ 2 
อีสานโนซอรสั อรรถวิภัชนชิ  

 
 

 
 

 
 
 

ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน 

 

 
 
 

 
 
 

สยามโมไทรันนัส อีสานเอนซสี 

 
 

 
 

 
 
 

สยามโมซอรัส สุธีธรนิ 

 
 

 
 

 
 
 

 ลักษณะอื่นๆ (โปรดระบุรายละเอียด) 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….…… 
………………………………………………………………………………………………………………………….……….................. 
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สวนที่ 3  การออกแบบฉาก ปุมเครื่องมือ และการจัดองคประกอบของฉาก 
  3.1 ฉากที่เหมาะสมกับไดโนเสาร 

 
  แบบที่ 1 ปาเบญจพรรณ   แบบที่ 2 ปาดิบช้ืนมีเฟรนปกคลุม 

 

  3.2 แถบเครื่องมือใดเหมาะสมทีสุ่ด 

   
 แบบที่ 1 แบบไมมีพื้นหลัง       แบบที่ 2 มีพื้นหลงัโปรงแสงสีนํ้าตาล  แบบที่ 3 เปนแถบพื้นหลังทึบ 
 

3.3 การจัดองคประกอบของฉาก 
    แบบที่ 1      แบบที่ 2 

               
     แบบที่ 3        แบบที่ 4 
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สวนที่ 4   เครื่องมือใดเหมาะกบัการขุดคนไดโนเสารทั้ง 4 สายพันธุเพื่อนํามาประกอบสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น 
คําช้ีแจง   โปรดเลือกเครื่องมอืขุดคนที่เหมาะสมทีสุ่ด  3 ชนิด 

เครื่องมือที่ใชในการขุดคน ทําเครื่องหมาย √ 

คอนธรณี         

 

พลั่ว            

 

พูกัน                    

 

มีดผาตัด          

 

แปรงปดฝุน  

 

สิ่ว                    

คอนปอนด     

 

 

สวนที่ 5    เสียงดนตรีประกอบ 
คําช้ีแจง    โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงใน   (ใหฟงตัวอยางจากไฟลเสียง) 
 

    แบบที่ 1  เสียงดนตรีพื้นบาน 
    แบบที่ 2  เสียงธรรมชาติ 

ขอบพระคุณ .. สําหรบัการใหขอมลูในแบบสอบถามฉบบัน้ี 
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แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อปฏิสัมพันธบนพ้ืน เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา  
พิพิธภัณฑสิรินธร  จังหวัดกาฬสินธุ 

 
คําชี้แจง 
 แบบประเมินชุดน้ี  เปนแบบประเมินประสทิธิภาพสื่อปฏิสัมพันธบนพื้น เรื่อง การขุดคนซาก
ไดโนเสาร  กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสริินธร จังหวัดกาฬสินธุ โดยมีวัตถุประสงคเพือ่ประเมินประสทิธิภาพ
สื่อปฏิสัมพันธที่พฒันาข้ึน  โดยแบงแบบการประเมินผลเปน 2 ตอน  คือ 
 ตอนท่ี 1   ความคิดเห็นของผูประเมินเกี่ยวกับสื่อปฏิสมัพันธที่พัฒนาข้ึน แบงการประเมินเปน 
5 ดาน  คือ 
  1) ดานเน้ือหา 
  2) ดานภาพและตัวอักษร 
  3) ดานเสียงและภาษา 
  4) ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ 
  5) ดานปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับสือ่ที่พฒันาข้ึน 
 ตอนท่ี 2   ขอเสนอแนะ 
เกณฑการใหคะแนน 
       เกณฑการใหคะแนน      ความหมาย 

  4.51 - 5.00   สื่อปฏิสัมพันธมปีระสิทธิภาพดีมาก 

  3.51 – 4.50   สื่อปฏิสัมพันธมปีระสิทธิภาพดี 

  2.51 – 3.50    สื่อปฏิสัมพันธมปีระสิทธิภาพปานกลาง 

  1.51 – 2.50   สื่อปฏิสัมพันธมปีระสิทธิภาพนอย 

  1.00 – 1.50   สื่อปฏิสัมพันธมปีระสิทธิภาพควรปรับปรงุ      

  
  ในแตละขอมีคําถามอยูดานซายมอืและมีมาตราสวนประมาณคาทางขวามือ 5 ชอง  โปรดทํา
เครื่องหมายถูก ()  ในชองขวามือที่ตรงกบัความคิดเห็นของทาน
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ตอนท่ี 1    ความคิดเห็นของผูประเมินเกี่ยวกบัสื่อปฏิสัมพนัธที่พัฒนาข้ึน 
     โปรดทําเครื่องหมายถูก  ()  ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 
 
                                        คาคะแนน 
                    รายการประเมิน      ดีมาก       ดี      ปานกลาง    นอย     ควรปรับปรุง      
                     5         4           3           2          1 
1. ดานเน้ือหา 
    1.1 เน้ือหามีความสอดคลองกบัวัตถุประสงค    .............. .............. ................ ............... .............. 
    1.2 ความถูกตองของเน้ือหา                        .............. .............. ............... ................ ..............  
    1.3 เขาใจงาย                                        ………….  ………….  ……………  …………..  …………. 
    1.4 เหมาะสมกับระดับของผูใชสือ่                ............... .............. ................ ............... .............. 
    1.5 ใหความรูเกี่ยวกับวิธีการขุดคนซาก          .............. .............. ................. ................ .............    
         ไดโนเสารไดถูกตอง เหมาะสม 
    1.6 ใหความรูเกี่ยวกับสายพันธุไดโนเสารได     ............... .............. ................ ............... .............. 
         อยางเหมาะสม 
    1.7 สรุปเน้ือหาไดชัดเจน                           .............. ............. .................. ............... .............. 
2. ดานภาพและตัวอักษร 
    2.1 ความสวยงามของภาพ                         .............. .............. ................ ............... .............. 
    2.2 ความเหมาะสมของภาพในดานการสือ่       …………  ………….  ……………  …………..  ………….. 
         ความหมาย 
    2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรทัง้ขนาด        .............. ............. ................. ................ ............. 
         และปริมาณ 
    2.4 ความเหมาะสมของตําแหนงตัวอักษรและ   .............. .............. ................ ............... .............. 
        รูปภาพกับขนาดของจอภาพ 
    2.5 ความสัมพันธระหวางภาพและตัวอักษร     .............. .............. ................. ............... .............. 
3. ดานเสียงและภาษา 
    3.1 ความชัดเจนของเสียงประกอบ               .............. ............. ................  ............... ............. 
    3.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีและ           
         เสียงประกอบอื่นๆ                             ............... .............. ................ ............... .............  
    3.3 ความเหมาะสมของระดับเสียงดนตรี     
         และเสียงประกอบอื่นๆ                        .............. ............... ............... ................ ............ 
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        คาคะแนน 
       รายการประเมิน      ดีมาก       ดี      ปานกลาง    นอย    ควรปรับปรุง      
                     5         4           3           2          1 
 
4. ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ 
    4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการ        ............... ............... ................ ............... ............. 
         ใชสื่อปฏิสัมพันธโดยรวม 
    4.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการ        ............... ............... ................ ............... ............. 
         สรุปเน้ือหาตอนทาย 
5. ดานปฏิสัมพันธระหวางผูใชกบัสือ่ที่พฒันาข้ึน 
    5.1 สื่อปฏิสัมพันธมีการโตตอบที่หลากหลาย   ................ ............... ................ ............... ............. 
    5.2 สื่อปฏิสัมพันธมีความแปลกใหมและดึงดูด ................ ............... ................ ............... ............. 
         ความสนใจของผูใชงาน 
    5.3 กิจกรรมของสือ่ที่พฒันาข้ึน เหมาะสมกับ  ................ .............. ................ ................ ............ 
            การนําไปใชจริง 
          
 
ตอนท่ี 2    โปรดแสดงความคิดเห็นและขอเสนอแนะเกี่ยวกบัการพฒันาสื่อปฏิสมัพันธ 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
 
             ลงช่ือ  ........................................................................ ผูประเมิน 
                                                    (..........................................................................)  
           ตําแหนง ................................................................... 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชสื่อปฏิสัมพันธบนพ้ืน                  
เรื่อง การขุดคนซากไดโนเสาร กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 

 
คําชี้แจง 
 แบบสอบถามชุดน้ี  เปนแบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชสื่อปฏิสมัพันธบนพื้น เรื่อง               
การขุดคนซากไดโนเสาร  กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสริินธร จังหวัดกาฬสินธุ  โดยแบงแบบสอบถาม
ออกเปน 3 ตอน  ไดแก 
 ตอนท่ี 1   ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 ตอนท่ี 2   ความพึงพอใจของผูใชสื่อปฏิสัมพันธที่พฒันาข้ึน แบงออกเปน 5 ดาน  ไดแก    
     1) ดานเน้ือหา 
     2) ดานภาพและตัวอักษร 
     3) ดานเสียงและภาษา 
     4) ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ 
     5) ดานปฏิสัมพันธระหวางผูใชกบัสื่อที่พฒันาข้ึน 
 ตอนท่ี 3   ขอเสนอแนะ 
 
เกณฑการใหคะแนน 
       เกณฑการใหคะแนน      ความหมาย 

  4.51 - 5.00   มีความพึงพอใจในระดับดีมาก 

  3.51 – 4.50   มีความพึงพอใจในระดับดี 

  2.51 – 3.50    มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

  1.51 – 2.50   มีความพึงพอใจในระดับนอย 

  1.00 – 1.50   มีความพึงพอใจในระดับควรปรับปรุง      

  
  ในแตละขอมีคําถามอยูดานซายมอืและมีมาตราสวนประมาณคาทางขวามือ 5 ชอง  โปรดทํา
เครื่องหมายถูก ()  ในชองขวามือที่ตรงกบัความคิดเห็นของทาน  
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ตอนท่ี 1    ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม  
     โปรดทําเครื่องหมายถูก  ()  ในชองที่ตรงกับทานเพียงขอเดียว  
  1.1  เพศ  
      ชาย      หญงิ  
  1.2  อายุ  
      ตํ่ากวา 20 ป    ระหวาง 21-30 ป  
      ระหวาง 31-40 ป    ระหวาง 41-50 ป  
      ระหวาง 51-60 ป    มากกวา 60 ปข้ึนไป  
  1.3  ระดับการศึกษา 
      ประถมศึกษา   
      มัธยมศึกษาตอนตน/ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 
      มัธยมศึกษาตอนปลาย/ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.)  
      ปริญญาตร ี
      สูงกวา ปริญญาตรี ข้ึนไป   
      อื่นๆ (โปรดระบ)ุ ................................................................................. 
  1.4  อาชีพ 
      รับราชการ     พนักงาน/ลูกจางประจํา  
      ลูกจางช่ัวคราว    ธุรกิจสวนตัว  
      เกษตรกรรม    นักเรียน นิสิต นักศึกษา 
      รับจาง     วางงาน  
      อื่นๆ (โปรดระบ)ุ ................................................................................. 
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ตอนท่ี 2    ความพึงพอใจของผูใชสื่อปฏิสัมพันธที่พัฒนาข้ึน 
     โปรดทําเครื่องหมายถูก  ()  ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน  
 
                                        คาคะแนน 
                    รายการ              ดีมาก       ดี     ปานกลาง    นอย     ควรปรับปรุง      
                     5         4           3           2          1 
1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรือ่ง 
    1.1 เน้ือหาที่นําเสนอมีความนาสนใจ             .............. .............. ................ ................ .............. 
    1.2 ลําดับเน้ือหาเปนข้ันตอน เขาใจงาย         ............... ............. ................ ................ ............. 
    1.3 เหมาะสมกับระดับของผูใชสือ่                ………….  ………….  ……………  …………..  …………. 
    1.4 สรุปเน้ือหาไดชัดเจน                           .............. .............. ................ ............... ..............   
2. ดานภาพและตัวอักษร 
    2.1 ความสวยงามของภาพ                        .............. .............. ................ ............... .............. 
    2.2 ความเหมาะสมของภาพในดานการสือ่       …………  ………….  ……………  …………..  ………….. 
         ความหมาย 
    2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรทัง้ขนาด        .............. ............. ................. ................ ............. 
         และปริมาณ 
    2.4 ความเหมาะสมของตําแหนงตัวอักษรและ  .............. .............. ................ ............... .............. 
        รูปภาพกับขนาดของจอภาพ 
    2.5 ความสัมพันธระหวางภาพและตัวอักษร     .............. .............. ................. ............... .............. 
3. ดานเสียงและภาษา 
    3.1 ความชัดเจนของเสียงประกอบ               ............... ............... ................ ............... ............. 
    3.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีและ          ............... ............... ................ ............... ............. 
         เสียงประกอบอื่นๆ 
    3.3 ความเหมาะสมของระดับเสียงดนตรี        ............... ............... ............... ................ ............ 
         และเสียงประกอบอื่นๆ  
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        คาคะแนน 
       รายการประเมิน      ดีมาก       ดี      ปานกลาง    นอย    ควรปรับปรุง      
                     5         4           3           2          1 
4. ดานระยะเวลาในการใชสื่อปฏิสัมพันธ 
    4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการ        ............... ............... ................ ............... ............. 
         ใชสื่อปฏิสัมพันธโดยรวม 
    4.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการ        ............... ............... ................ ............... ............. 
         สรุปเน้ือหาตอนทาย 
5. ดานปฏิสัมพันธระหวางผูใชกบัสือ่ที่พฒันาข้ึน 
    5.1 สื่อปฏิสัมพันธมีการโตตอบที่หลากหลาย   ................ ............... ................ ............... ............. 
    5.2 สื่อปฏิสัมพันธมีความแปลกใหม และดึงดูด ............... ............... ................ ............... ............. 
         ความสนใจของผูใชงาน 
    5.3 กิจกรรมของสือ่ที่พฒันาข้ึน เหมาะสมกับ  ................ .............. ................ ................ ............ 
            การนําไปใชจริง 
          
 
ตอนท่ี 3    โปรดแสดงความคิดเห็นและขอเสนอแนะเกี่ยวกบัการพฒันาสื่อปฏิสมัพันธ 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
 
             ลงช่ือ  ........................................................................ ผูประเมิน 
                                                   ( .......................................................................... ) 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือขอความอนุเคราะห 
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ภาคผนวก ค 
คูมือการใชสื่อปฏิสัมพันธบนพ้ืน เรื่องการขุดคนซากไดโนเสาร   

กรณีศึกษา พิพิธภัณฑสิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ 
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