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ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้หลังจากการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยมีขั้นตอนการ
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการพัฒนาพิพิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์เสมือนจริง ได้แก่ ผู้บริหารและเจ้าหน้าที่ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จ านวน 10 คน นิสิตมหาวิทยาลัยมหาสารคามที่เคยเข้าเยี่ยมชม จ านวน 
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จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับความต้องการ
รูปแบบ 2) แบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหา 3) พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 4) แบบ
ประเมินคุณภาพของพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 5) แบบประเมินการรับรู้ และ 6) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อ 

ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่ตรงกับความต้องการของผู้มีส่วน
เกี่ยวข้อง คือ พิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการเรียนรู้ ที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายจากโทรศัพท์มือถือ 2) เนื้อหา
เกี่ยวกับบรรพชีวินวิทยา ไดโนเสาร์ไทย แหล่งซากดึกด าบรรพ์ในประเทศไทย และการท างานของนัก
บรรพชีวินวิทยา 3) พัฒนาแอปพลิเคชัน ชื่อ Siam Dino 360 Tour ซึ่งมีผลการประเมินคุณภาพ 
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ABSTRACT 

  
The purpose of this study were: 1) to study the virtual museum model by 

using the virtual reality technology 2) to develop the virtual dinosaur museum 3) to 
study the perception of the virtual dinosaur museum and 4) to study the satisfaction 
of the virtual dinosaur museum. The research and development produce with the 
methodology of Human-Centered Design including 5 phases: 1) Stakeholder needs of 
those involved. 2) Scoops content 3) Development of dinosaur virtual museum.4) 
Deassisment 5) Study the results of the use of virtual dinosaur museum. 

Research samples 1) A group of participants in the development of the 
virtual dinosaur museum include 10 administrators and staff of the Paleontological 
Research and Education Centre and 10 students of Mahasarakham University 2) A group 
of Media Quality Assessor 8 persons 3) A group of 30 visitors of Paleontological 
Research and Education Centre. Research tools include: 1) interview forms of 
stakeholders 2.) media suitability assessment, 3) dinosaur museum application, 4) 
quality assessment of dinosaur museum, 5) Perception Assessment Form and 6) Media 
Users Satisfaction Questionnaire. Statistics used in data analysis were percentage, mean 
and standard deviation. 

The results of the research were as follows: 1) There is a need for model 
to develop media that makes sense. Easy access; 2) Scoops of the content was about 
palaeontology, Thai dinosuars, excavation site in Thailand and palaeontological 
working; 3) Application on mobile in name “Siam Dino 360 Tour”; 4) Assessment of 
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the quality of the virtual dinosaur museum. Overall, the quality was very good. 5) 
Media perception at the highest level and media satisfaction at the high level 

 
Keyword : Virtual Museum, Image-Based Environment, Thai Dinosaur 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 
 กว่า 40 ปี ที่งานด้านการศึกษาวิจัยไดโนเสาร์ และซากดึกด าบรรพ์ของสัตว์มีกระดูกสันหลังใน
ประเทศไทยเริ่มต้นขึ้น หลังจากการค้นพบท่อนกระดูกขนาดใหญ่จากภูเวียง จังหวัดขอนแก่น ได้เกิดความ
ร่วมมือกันของคณะส ารวจไทย-ฝรั่งเศส เพ่ือออกส ารวจซากดึกด าบรรพ์ของสัตว์มีกระดูกสันหลังหลาย
แห่งทั่วภาคตะวันออกเฉียงเหนือ (ส านักวิจัยซากดึกด าบรรพ์และพิพิธภัณฑ์ธรณีวิทยา, 2550) พ้ืนที่
หลายแห่งในเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือของประเทศไทยมีความส าคัญมากในทางบรรพชีวิน 
เนื่องจากมีการค้นพบซากดึกด าบรรพ์ของสัตว์มีกระดูกสันหลังเป็นจ านวนมาก (วราวุธ สุธีธร, 2557)  
ท าให้ได้ข้อมูลส าหรับศึกษาเรื ่องวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต การสืบเผ่าพันธุ์ และการสูญพันธุ์ของ
สิ่งมีชีวิต โดยเฉพาะไดโนเสาร์ซึ ่งมีวิวัฒนาการและคงอยู่มาอย่างยั่งยืนมายาวนานจนสูญพัน ธุไ์ป  
เพ่ือวิเคราะห์สิ่งที่เคยเกิดขึ้นกับไดโนเสาร์ในอดีต ซึ่งอาจมีโอกาสที่จะเกิดขึ้นกับมนุษย์ในอนาคต 
(วราวุธ สุธีธร, 2556) อย่างไรก็ดี การส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับไดโนเสาร์ในประเทศไทย เริ่มมีมากขึ้น
ผ่านช่องทางภาพยนตร์ หรือหนังสือภาพต่างๆ แต่หากจะกล่าวถึงพิพิธภัณฑ์ที่ให้ความรู้เฉพาะด้าน
เกี่ยวกับไดโนเสาร์ในประเทศไทยนั้นมีเพียงไม่กี่แห่ง ซึ่งนิทรรศการส าหรับจัดแสดงซากดึกด าบรรพ์
ของศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เป็นพิพิธภัณฑ์ที่น าเสนอ
เรื่องราวของการศึกษาวิจัยไดโนเสาร์ไทย และน าเสนอการท างานของนักบรรพชีวินวิทยา แม้จะ
เป็นแหล่งเรียนรู้ด้านบรรพชีวินวิทยาที่มีความส าคัญ แต่พิพิธภัณฑ์แห่งนี้กลับเป็นที่รู้จักเฉพาะกลุ่ม
นักวิจัย และผู้ที่มีความสนใจเฉพาะทางเท่านั้น จากสถิติการเข้าเยี่ยมชมศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพ
ชีวินวิทยา ในปีงบประมาณ 2558 พบว่า ร้อยละ 45 ของผู้เข้าเยี่ยมชมเป็นคณะบุคคลภายนอกที่เป็น
ชาวต่างชาติ ร้อยละ 30 เป็นคณะบุคคลภายนอกที่เป็นชาวไทย ร้อยละ 20 เป็นคณะนักเรียนจาก
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยามหาสารคาม และเพียงร้อยละ 5 ที่เป็นนิสิตภายในมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
(ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา, 2558) การไม่ค่อยเป็นที่รู้จักของคนทั่วไป โดยเฉพาะนิสิต
ภายในมหาวิทยาลัยมหาสารคาม อาจเนื่องด้วยไม่มีการเผยแพร่ข้อมูลการจัดแสดงภายในศูนย์วิจัย
และการศึกษาบรรพชีวินวิทยาที่แพร่หลาย   
 การรวบรวมข้อมูล ข่าวสาร หรือ องค์ความรู้ต่างๆ ไว้ในโลกออนไลน์นับเป็นเครื่องมือหนึ่งใน
การเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร โดยเฉพาะอย่างยิ่งระบบอินเตอร์เน็ต เป็นเครือข่ายที่เชื่อมโยงการเรียนรู้
ที่ไร้พรมแดน การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาจับรวมกับแหล่งเรียนรู้ เกิดเป็นแหล่งเรียนรู้ดิจิ ทัล 
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ช่วยเพิ่มช่องทางการรับรู้ และเปิดโอกาสการเรียนรู้ให้แก่ผู้ที่อยู่ห่างไกลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ท าให้
ผู้เรียนรู้สามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้มากขึ้น การน าเทคโนโลยีเสมือนเข้ามาใช้ในการจัดแสดงสามารถ
ช่วยให้จัดแสดงตัวอย่างได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น (Wojciechowski, Walczak, White, & Cellary, 
2004) ทั้งนี้ ได้มีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เพ่ือน าเสนอข้อมูลองค์ความรู้และแหล่งเรียนรู้
ต่างๆ นอกจากเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality Technology) ที่ช่วยในการสร้างภาพของ
สถานที่หรือวัตถุเสมือนจริง, ภาพ 3 มิติ, การถ่ายภาพความละเอียดสูง (HDR : High Dynamic Rang), การ
ใช้ภาพพาโนรามา ในระบบน าชมเสมือน (Virtual Tour), การใช้เทคนิคการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
(Interactive Media) แล้ว เทคโนโลยีผสานความจริงเสมือน (Augment Reality) ยังเป็นอีก
เทคโนโลยีหนึ่งที่เข้ามาช่วยเสริมให้พิพิธภัณฑ์เสมือนมีความน่าสนใจมากขึ้น ซึ่งกว่า 35% ของ
พิพิธภัณฑ์ ในยุ โรปต่าง เริ่ มที่ จะพัฒนาการน า เสนอวัตถุ จัดแสดงด้วยเทคโนโลยี เหล่ านี้  
(Wojciechowski et al., 2004) พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Virtual Museum) มีประโยชน์อย่างยิ่ง
ในด้านการเรียนรู้ เป็นการเปิดโลกแห่งการเรียนรู้นอกห้องเรียนและสามารถเข้าถึงข้อมูลได้
ตลอดเวลา รวมทั้งยังมีประโยชน์ในด้านประชาสัมพันธ์ พิพิธภัณฑ์ที่มีชื่อเสียงในต่างประเทศเริ่มหันมา
ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ยกตัวอย่างเช่น พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ (Louvre Museum) ใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนในการน าชมแบบพิพิธภัณฑ์และสิ่งของจัดแสดง ในลักษณะภาพเสมือนจริง 
360 องศา (Virtual Tour) เพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้สามารถเข้าชมพิพิธภัณฑ์แบบออนไลน์ได้ไม่ว่าจะ
อยู่ที่ใดในโลก มีประโยชน์ทั้งกับนักท่องเที่ยวที่ต้องการศึกษาข้อมูลก่อนไปท่องเที่ยวที่พิพิธภัณฑ์จริง 
หรือส าหรับนักท่องเที่ยวที่อาจไม่มีโอกาสได้ไปเยือนยังสถานที่จริง อีกหลายพิพิธภัณฑ์น าเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนในการรวบรวมสิ่งจัดแสดงซึ่งเป็นงานศิลปะอันล้ าค่า หรือโบราณวัตถุที่มีเพียงชิ้น
เดียวในโลก ตัวอย่างเช่น พิพิธภัณฑ์แห่งอังกฤษ (The British Museum) และพิพิธภัณฑ์อียิปต์ 
(Egyptian Museum) รวบรวมทั้งสิ่งของที่จัดแสดงอยู่ในส่วนพิพิธภัณฑ์ รวมถึงสิ่งที่ของที่ถูกจัดเก็บ
ไว้ในห้องคลังเก็บตัวอย่าง เพ่ือให้ผู้คนทั่วโลกสามารถเข้าถึงชิ้นวัตถุอันทรงคุณค่า พร้อมกับข้อความ
หรือวีดิโอแสดงรายละเอียดของวัตถุชิ้นนั้นๆ นอกจากนี้ ยังมีการน าเสนอโดยการรวบรวมข้อมูลและ
เรื่องราวต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์เสมือนแคนาดา (Virtual Museum of Canada) ซึ่งเป็นการจัดแสดง
พิพิธภัณฑ์เสมือนทั้งเรื่องราวและความเป็นมาต่างๆ ที่มีความส าคัญที่เกิดขึ้นที่ประเทศแคนาดา เพ่ือ
เป็นพิพิธภัณฑ์แห่งการเรียนรู้ประเทศแคนาดา (วันทนา สุวรรณรัศมี, 2551) 
 อย่างไรก็ดีในปี พ.ศ. 2557 ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา ได้ให้หันมาให้ความส าคัญ
กับการเผยแพร่ข้อมูลด้านบรรพชีวินวิทยา ในรูปแบบของการเป็นแหล่งเรียนรู้ด้านบรรพชีวินวิทยาที่
ผสมผสานกับเทคโนโลยีสื่อสมัยใหม่ เพ่ือให้การเรียนรู้ด้านบรรพชีวินวิทยามีความน่าสนใจและกระตุ้น
การเรียนรู้ที่มากขึ้น โดยมีการก าหนดตัวบ่งชี้ในการประเมินคุณภาพภายในปีการศึกษา 2557 และ
แผนยุทธศาสตร์ความโดดเด่นของหน่วยงาน ค ารับรองการปฏิบัติราชการประจ าปีงบประมาณ 2558 
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เรื่องการจัดสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงด้านบรรพชีวินวิทยา (ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา, 
2558) อีกทั้งยังมีนโยบายของคณะผู้บริหารมหาวิทยาลัย ปีงบประมาณ 2561 ที่ต้องการให้เกิด
แหล่งเรียนรู้ไดโนเสาร์ในรูปแบบดิจิทัล เพ่ือให้เกิดการพัฒนาเป็นแหล่งเรียนรู้ด้านบรรพชีวินวิทยาที่
ไร้พรมแดน ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยใช้
การผสานเทคนิคภาพเสมือนจริงขึ้น โดยอาศัยหลักการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง ซึ่งเป็น
การออกแบบตามความต้องการของผู้ใช้ และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านการสร้าง
ภาพเสมือนจริงด้วยเทคนิคต่างๆ ไม่เพียงแค่การน าเสนอตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์ซึ่งศูนย์วิจัยฯ ก าลัง
ศึกษาอยู่เท่านั้น แต่ยังประกอบด้วยแง่มุมด้านการท างานของนักบรรพชีวินวิทยา เพ่ือให้เด็กและ
เยาวชนที่สนใจได้เรียนรู้และใช้เป็นแรงบันดาลใจในการศึกษาต่อไปในอนาคต 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

  
 1.2.1 เพ่ือศึกษารูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง โดยใช้การผสานเทคนิคภาพเสมือนจริง 
 1.2.2 เพ่ือพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยใช้การผสานเทคนิคภาพเสมือนจริง 
 1.2.3 เพ่ือศึกษาการรับรู้ของผู้ใช้หลังการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง  
 1.2.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจหลังการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

 
 1.3.1 วิธีด าเนินการวิจัย 
  งานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งระยะการศึกษาวิจัยออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

   1.3.1.1 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความต้องการด้านรูปแบบการพัฒนาพิพิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์ โดยใช้การผสานเทคนิคภาพเสมือนจริง  
   1.3.1.2 ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาขอบเขตของเนื้อหาส าหรับการพัฒนาพิพิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
   1.3.1.3 ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง  
    1) การศึกษารูปแบบของพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
    2) การสร้างพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง  
   1.3.1.4 ขั้นตอนที่ 4 การประเมินคุณภาพของพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
   1.3.1.5 ขั้นตอนที่ 5 การศึกษาผลการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 



 

 

 4 

    1) การศึกษาการรับรู้การใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
    2) การศึกษาความพึงพอใจการใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
 1.3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย 
   1.3.2.1 กลุ่มผู้บริหารและเจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงาน 
    ประชากร ได้แก่ ผู้บริหารและบุคลากรศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา 
จ านวน 10 คน โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นการเลือกประชากรทั้งหมด 
   1.3.2.2 กลุ่มผู้ใช้ 
    ประชากร ได้แก่ ผู้เข้าเยี่ยมชมศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา จ านวน 400 คน 
(ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา, 2558) 
    กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นิสิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่เคยเข้าเยี่ยมชมศูนย์วิจัยและ
การศึกษาบรรพชีวินวิทยา จ านวน 10 คน โดยใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
   1.3.2.3 ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของเนื้อหา  
    กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา โดยการเลือกแบบเจาะจง จ านวน 3 คน 
   1.3.2.4 ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
    กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา, ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อนฤมิต และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์เสมือน โดยการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง จ านวน 5 คน  
   1.3.2.5 กลุ่มผู้ทดลองใช้สื่อ 
    กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เข้าเยี่ยมชมศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา โดย
การเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง จ านวน 30 คน 
 1.3.3 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  งานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยต้องการศึกษารูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง โดยใช้เทคนิค
ภาพเสมือนจริง และพัฒนาเป็นพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ที่เผยแพร่บนแอพพลิเคชั่นบน
โทรศัพท์มือถือ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยเนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์
เสมือนจริง เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการจัดแสดงซากดึกด าบรรพ์ของไดโนเสาร์และสัตว์ดึกด าบรรพ์ชนิด
อ่ืนๆ ที่มีอยู่ในศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา หรือเนื้อหาเกี่ยวกับแหล่งขุดค้นที่ศูนย์วิจัยและ
การศึกษาบรรพชีวินวิทยาด าเนินการขุดค้นอยู่  
 1.3.4 ตัวแปรที่ศึกษา 
   1.3.4.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ สื่อพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยใช้การผสานเทคนิค
ภาพเสมือนจริง 
   1.3.4.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลการใช้ของกลุ ่มผู ้ใช้งานพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์
เสมือนจริง ประกอบด้วย การรับรู้ และความพึงพอใจ 
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1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 
 1.4.1 ได้รูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่เหมาะสมเพ่ือเป็นแนวทางการพัฒนาพิพิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์เสมือนจริงที่ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ 
 1.4.2 ได้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ที่มีประสิทธิภาพตามหลักการออกแบบโดย
มีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
 1.4.3 ทราบถึงระดับการรับรู้ และระดับความพึงพอใจเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์
เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 
 1.5.1 พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง หมายถึง แหล่งเรียนรู้ด้านไดโนเสาร์และซากดึกด าบรรพ์
ที่มีการน าเทคโนโลยีความจริงเสมือน น าเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับบรรพชีวินวิทยาในประเทศไทย ท าให้
ผู้ เข้าชมรู้สึกเสมือนอยู่ในพ้ืนที่จัดแสดงจริง โดยสามารถเผยแพร่ได้ทั้งแบบออนไลน์บนโลก
อินเตอร์เน็ต  

1.5.2 เทคนิคภาพเสมือนจริง หมายถึง ภาพที่สร้างขึ้นเพ่ือน าเสนอในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
ประกอบด้วย ภาพพาโนรามาเสมือนจริง หรือ ภาพพาโนรามา 360 องศา ที่ได้จากการถ่ายภาพจาก
สถานที่ที่มีอยู่จริง และภาพสามมิติเสมือนจริง ที่ได้จากการสร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ รวมไปถึง
ภาพโมเดล 3 มิติ  

1.5.3 ผู้ที่เกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง หมายถึง ผู้ที่มีส่วนร่วมในการพัฒนา
พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ได้แก่ ผู้บริหารและบุคลากรของศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา 
ที่นับเป็นเจ้าของเนื้อหา กลุ่มผู้ใช้บริการและเยี่ยมชมศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา 

1.5.4 รูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง หมายถึง องค์ประกอบที่น ามาพัฒนาพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริง ซึ่งรวบรวมจากความต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ทั้งความต้องการด้านกายภาพ ด้าน
จิตวิทยา และด้านสังคมและวัฒนธรรม เพ่ือเป็นต้นแบบส าหรับการพัฒนาสื่อต้นแบบพิพิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์เสมือนจริง 

1.5.5 การพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม หมายถึง การ
พัฒนารูปแบบการน าเสนอแหล่งเรียนรู้เกี่ยวกับไดโนเสาร์ ในรูปแบบสื่อออนไลน์ ด้วยการประยุกต์ใช้
เทคนิคภาพเสมือนจริง โดยการศึกษาความต้องการของผู้ที่เกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง
ภายใต้หลักการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง และผ่านการเสนอความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
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จนน าไปสู่การพัฒนาต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง และประเมินผลการใช้ในรูปแบบของการ
รับรู้และความพึงพอใจหลังการชมสื่อ 
 1.5.6 ผลการรับรู้จากการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง หมายถึง ความสามารถในการ
จดจ าเรื่องราวต่างๆ เกี่ยวกับไดโนเสาร์และแหล่งซากดึกด าบรรพ์ของกลุ่มตัวอย่าง หลังจากได้ชม
พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยจะวัดผลการจดจ าเกี่ยวกับเนื้อหาที่น าเสนอภายในสื่อพิพิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์เสมือนจริง ผ่านแบบประเมินการรับรู้หลังชมสื่อท่ีเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 
 1.5.7 ความพึงพอใจใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง หมายถึง ความรู้สึกชื่นชอบของ
กลุ่มตัวอย่าง หลังจากได้ชมพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยวัดผลความชื่นชอบ หรือ พึงพอใจที่มี
ต่อองค์ประกอบต่างๆ ที่ปรากฏในพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง รวมไปถึงเนื้อหาการน าเสนอใน
พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ทั้งนี้จะวัดผลจากการใช้แบบประเมินความพึงพอใจเป็นเครื่องมือใน
การเก็บข้อมูล 
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บทที่ 2 
 

ปริทัศน์ข้อมูล 
 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยใช้เทคนิค
ภาพเสมือนจริง ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งสามารถ
แบ่งออกเป็นหัวข้อต่างๆ ดังนี้ 
 2.1 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
 2.2 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 
 2.3 สภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Image-based environment) 
 2.4 หลักการการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
 2.5 ทฤษฎีการรับรู้ 
 2.6 ทฤษฎีความพึงพอใจ 
 2.7  ไดโนเสาร์ในประเทศไทย 
 2.8 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
2.1 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
 
 2.1.1 ความหมายของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
  พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง หรือ Virtual Museum เป็นการผนวกรวมค าว่า “พิพิธภัณฑ์” 
“Museum” กับค าว่า “ความจริงเสมือน” “Virtual Reality” เข้าด้วยกัน โดย ViMM หรือ Virtual 
Multimodel Museum ได้ให้ค าจ ากัดความของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงไว้ว่า สิ่งที่เป็นดิจิทัลที่สร้างขึ้น
ตามลักษณะของพิพิธภัณฑ์ โดยมีการแต่งเติม เสริม เพ่ิม ให้เป็นพิพิธภัณฑ์เฉพาะบุคคล สามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ เติมเต็มประสบการณ์ของผู้ใช้ และยังเต็มเปี่ยมไปด้วยข้อมูล ทั้งพิพิธภัณฑ์ทั่วไป
และพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงต่างก็มีจุดมุ่งหมายเดียวกันคือ การมีข้อมูลที่ถูกต้อง การสร้างประสบการณ์ 
ตลอดจนกระบวนการทางการดูแลรักษาวัตถุพิพิธภัณฑ์ โดยที่พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง สามารถถอดรูป
มาจากพิพิธภัณฑ์ที่มีอยู่จริงในรูปแบบดิจิทัล หรือจะมีความอิสระจากพิพิธภัณฑ์จริงก็ได้ เพียงแค่มี
วัตถุประสงค์ที่จะเป็นช่องทางสาธารณะในการให้ความรู้ การเก็บรักษาวัตถุพิพิธภัณฑ์ในระยะยาว 
และการส่งตรงประสบการณ์อันพิเศษแก่ผู้ชม ในขณะที่พิพิธภัณฑ์จริงที่มีความตายตัว แต่พิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงจะสร้างประสบการณ์ใหม่ ให้ผู้ชมได้มีส่วนร่วมกับประสบการณ์อันด าดิ่ง มีการสื่อสาร
หลากหลายช่องทาง และมีปฏิสัมพันธ์ (Polycarpou, 2018)  
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  McKenzie (1997) ได้ให้ค าจ ากัดความเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ว่าคือ การจัดเก็บ
ตัวอย่างและแหล่งข้อมูลต่างๆ ในรูปแบบดิจิทัล โดยตัวอย่างที่จัดเก็บเป็นได้ทั้ง ผลงานศิลปะ 
ภาพวาด ภาพถ่าย หรือข้อมูลจ าพวก ตาราง กราฟ เทปบันทึกเสียง บันทึกภาพ บทสัมภาษณ์ 
หรือฐานข้อมูลต่างๆ เช่นเดียวกับ Lepouras and Vassilakis (2004) ที่ว่า พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงไม่ได้
จ ากัดเฉพาะภาพสามมิติเท่านั้น แต่ยังสามารถน าเสนอข้อความ สื่อสองมิติ หรือวัตถุสามมิติ รวมถึง
สภาพแวดล้อมสามมิติก็ได้ เนื่องจากการสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงให้ถึงขั้นของการด าดิ่ ง  
เต็มรูปแบบ (full immersive) ต้องใช้เทคโนโลยีรุ่นใหม่และมีราคาสูง การติดตั้งเพ่ือเผยแพร่ค่อนข้าง
จ ากัด จึงจ าเป็นต้องมองหาระบบที่มีราคาถูก สามารถติดตั้งได้ในคอมพิวเตอร์ทั่วไป แต่ยังท าให้
ผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุสามมิติ หรือภาพพาโนรามา อย่างที่ปรากฏในเว็บไซต์ของพิพิธภัณฑ์
หลายแห่งทั่วโลก เช่น หอเอนเมืองปีซ่า (Tower of Pisa), พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ (Louver Museum) เป็นต้น 
ทั้งนี้ การสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีหลากหลายเหตุผล อาทิ  
   1. การใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพ่ือแก้ปัญหาเรื่องการจัดแสดงวัตถุจัดแสดงใน
พิพิธภัณฑ์ ทั้งในแง่ของความจ ากัดด้านพ้ืนที่ที่ไม่สามารถจัดแสดงวัตถุที่มีคุณค่าทั้งหมดที่มีได้ หรือ
ในแง่ของความบอบบางของวัตถุจัดแสดงที่อาจมีความเสี่ยงต่อการเสียหายหากน ามาจัดแสดงในพ้ืนที่ 
   2. การจ าลองสภาพแวดล้อม เพ่ือทดแทนสภาพแวดล้อมที่ไม่มีอยู่แล้วในปัจจุบัน 
หรือจ าลองสภาพแวดล้อมที่อยู่ในพื้นท่ีห่างไกล ที่เข้าถึงได้ยาก เช่น ภูเขาไฟ หรือ ภูเขาบนดาวอังคาร 
   3. นิทรรศการบนโทรศัพท์มือถือ พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงบนมือถือ อาจเป็น
ประสบการณ์ที่เข้ากับจริตหรือวิถีชีวิตของคนในปัจจุบัน ง่ายต่อการเข้าถึง สามารถเข้าถึงผู้ใช้ได้อย่าง
กว้างขวาง โดยไม่ได้ต้องเดินทาง 
  สมสุข แขมค า (2551) ได้กล่าวถึงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงว่า พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงท าให้
งานพิพิธภัณฑ์เข้าสู่ระบบออนไลน์ ด้วยรูปแบบของนิทรรศการในลักษณะ 3 มิติ ด้วยชุดโปรแกรม
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ (QTVR : Quick Time VR) ซึ่งท าให้ผู้ใช้รู้สึกเสมือนอยู่ในสภาวการณ์จริง การ
สร้างความเคลื่อนขึ้นอยู่กับกระบวนการเตรียมเนื้อหาที่เอ้ือให้ผู้ออกแบบโปรแกรม สามารถสร้าง
ลักษณะเสมือนจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพด้วยเทคโนโลยีการน าเสนอที่ท าให้ผู้ใช้ได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
เนื้อหาอย่างตื่นเต้นและเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
  จากความหมายที่มีผู้ศึกษาวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยได้สรุปว่า พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เป็นการ
แปลงพิพิธภัณฑ์ให้อยู่ในรูปของดิจิทัล ซึ่งสามารถจัดแสดงสื่อได้หลายรูปแบบ โดยผู้ชมสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์ หรือ ควบคุมการเยี่ยมชมได้ด้วยตัวเอง เสมือนอยู่ในที่แห่งนั้น และมีประโยชน์ต่อผู้
เยี่ยมชมที่สามารถเข้าถึงได้แบบไร้ข้อจ ากัดเรื่องเวลา และสถานที่ ไม่ว่าอยู่มุมใดของโลก หรือเวลาใด
ของวัน โดยข้อมูลหรือภาพที่น ามาจัดแสดงอาจสร้างขึ้นจากสิ่งของ หรือ วัตถุจัดแสดงที่มีอยู่จริงใน
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พิพิธภัณฑ์นั้น หรือเป็นวัตถุที่สร้างขึ้นจากการรวบรวมวัตถุจัดแสดงจากที่ อ่ืนๆ มารวมกั นไว้ใน
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงก็ได้  
 2.1.2 ความเป็นมาของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
  การเริ่มต้นของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงดูเหมือนจะเริ่มชัดเจนขึ้นหลังจากการปรากฏตัว
ของ world wide web หรือ www. โดยแนวคิดนี้เริ่มต้นจากนิทรรศการของสถาบันพิพิธภัณฑ์
ที ่จ ัดขึ ้นในงาน InterCommunication’91 ในหัวข้อเรื ่อง พิพิธภัณฑ์ในเครือข่ายโทรศัพท์  
(The Museum Inside The Telephone Network) ในปี พ.ศ.2534 เป็นต้นแบบแนวคิดของ
พิพิธภัณฑ์ที่มองไม่เห็น ซึ่งในปีถัดมา ในงาน Siggraph92 บริษัท Apple ได้น าเสนอเกี่ยวกับ
พิพิธภัณฑ์เสมือนของคอมพิวเตอร์ Apple โดยใช้ซอฟท์แวร์ Quick Time VR โดยการคลิกเม้าส์เพ่ือ
ส ารวจภาพจ าลอง 3 มิติ และมีปฏิสัมพันธ์กับพิพิธภัณฑ์ 3 แห่งที่เชื่อมต่อกัน ซึ่งต่อมาหลายธุรกิจได้
น าไปใช้และประสบความส าเร็จ จากการท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกเสมือนได้ไปเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์จริงๆ 
ยกตัวอย่างเช่น พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ ในประเทศฝรั่งเศส (Huhtamo, 2002) 
  โครงการน าร่องก่อนที่จะกลายเป็นพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ได้เกิดขึ้นตั้งแต่ก่อนที่จะมี
เว็บไซต์แพร่หลายอย่างเช่นในปัจจุบัน ผ่านการสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล เผยแพร่ในรูปแบบ
ซีดีรอม (CD-ROM) ส่งทางไปรษณีย์ จนต่อมาเมื่อเว็บไซต์เริ่มต้นขึ้น แนวคิดเรื่องพิพิธภัณฑ์ออนไลน์
จึงยังคงได้รับการพัฒนาต่อไป และจ ากัดให้เทคโนโลยีมัลติมี เดียสามารถใช้งานได้บนเว็บเบราว์เซอร์ 
แต่ก็ยังมีพิพิธภัณฑ์ออนไลน์บางแห่งที่พัฒนาขึ้นบนพ้ืนที่อ่ืนๆ นอกเหนือจากเว็บไซต์ ในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ และมีการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ออนไลน์จากพิพิธภัณฑ์ที่มีอยู่จริง ไปจนถึงพิพิธภัณฑ์ที่มีอยู่
เฉพาะรูปแบบออนไลน์ หรือแม้แต่กระทั่งการน าเสนอส่วนขยายเพ่ิมเติมจากที่มีอยู่ในพิพิธภัณฑ์จริง
ในรูปแบบออนไลน์ ท าให้พิพิธภัณฑ์ออนไลน์บางแห่งยังกลายเป็นแหล่งข้อมูลที่มีความส าคัญ 
พิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่มีการน าเสนอแบบออนไลน์ โดยมีระดับการน าเสนอข้อมูลที่แตกต่างกันออกไป 
ตั้งแต่การน าเสนอข้อมูลพ้ืนฐาน น าเสนอรายการและรายละเอียดของนิทรรศการต่างๆ การมี
ปฏิสัมพันธ์กับมัลติมีเดียต่างๆ หรือการสืบค้นข้อมูลของวัตถุจัดแสดง นอกจากพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง
จะน าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์แล้ว ยังสามารถน าเสนอผ่านโทรศัพท์มือถือได้อีกด้วย (Wikipedia, 2018) 
  Schweibenz (1998) ได้กล่าวว่าพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีการเติบโตอย่างรวดเร็วใน
ช่วงเวลาไม่นานนัก จึงน ามาซึ่งความคิดเห็นที่แตกต่าง มีทั้งผู้ที่เห็นด้วยและไม่เห็นด้วยกับแนวคิด
เหล่านี้ รวมไปถึงมีชื่อเรียกที่ค่อนข้างหลากหลาย ทั้ง On-line Museum, Hyper Museum, Digital 
Museum, Cyber Museum หรือแม้แต่ Web Museum 
  อย่างไรก็ตาม เมื่อเทคโนโลยีด้านอินเทอร์เน็ตก้าวหน้าขึ้น ท าให้ความสามารถของ
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงแพร่หลายอย่างมาก และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตยังช่วยให้สามารถน าเสนอสื่อ
มากมายมหาศาลได้ ทั้งภาพดิจิทัล วิดีโอ เสียง แอนิเมชัน ที่เผยแพร่ในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์
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เสมือนจริง ซึ่งผู้ชมสามารถเข้าถึงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเหล่านี้ได้จากคอมพิวเตอร์ และเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ได้ทุกที่ทุกเวลา (Sylaiou , Liarokapis, Sechidis, Patias, & Georgoula, 2005) 
  จะเห็นได้ว่าความเป็นมาของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงนั้น เริ่มขึ้นมาแล้วเกือบ 30 ปี โดย
อาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล และเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็วและกว้างขวางเมื่อเข้าสู่ยุคอินเทอร์เน็ต ท าให้
พิพิธภัณฑ์ดิจิทัลก้าวสู่พิพิธภัณฑ์ออนไลน์ที่สามารถสร้างสรรค์การน าเสนอที่หลากหลาย ทั้งรูปแบบ
การน าเสนอ ข้อมูลที่น าเสนอ รวมถึงช่องทางการรับชม 
 2.1.3 ประเภทของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
  พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีความหมายที่ค่อนข้างกว้าง เช่นเดียวกับรูปแบบของเทคโนโลยี
และสื่อที่น ามาประกอบเป็นพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง การพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงจึงมีด้วยกัน
หลายแบบ ซึ่งนักวิชาการหลายท่านได้แบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงไว้ดังนี้ 
  McKenzie (1997) ได้แบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงไว้ด้วยกัน 2 ประเภท 
ประกอบด้วย 
   1. พิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการเรียนรู้ (Learning Museum) เป็นเว็บไซต์ที่สามารถ
เป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์ที่สมบูรณ์ ไม่จ ากัดจ านวนการเข้าชม สามารถเข้าชมได้ช้ าๆ  
   2. พิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการตลาด (Marketing Museum) เป็นเว็บไซต์ที่มุ่งเน้น
ด้านการตลาดและเพ่ือเป็นสื่อในการสื่อสารต่อสาธารณะชน มีเป้าหมายเพ่ือเพ่ิมจ านวนผู้เข้าชมใน
พิพิธภัณฑ์จริง โดยการท าให้คนหันมาสนใจตัวอย่างจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์และกิจกรรมพิเศษอ่ืนๆ 
  ต่อมา Schweibenz (1998) ยังได้แบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงให้ละเอียด
ยิ่งขึ้นเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
   1. The Brochure museum เพ่ือให้ข้อมูลเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ที่มีอยู่จริง โดยอยู่ใน
รูปแบบของเว็บไซต์ที่มีข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ เช่น ประเภทของวัตถุจัดแสดง ข้อมูลติดต่อ
พิพิธภัณฑ์   
   2. The Content museum มุ่งเน้นการน าเสนอวัตถุจัดแสดง ในเชิงของการจัดเก็บ
วัตถุ คล้ายกับเป็นฐานข้อมูลการจัดเก็บวัตถุ ที่ให้รายละเอียดของวัตถุจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์ จึงมี
ประโยชน์กับผู้เชี่ยวชาญมากกว่าคนทั่วไป  
   3. The Learning museum พ้ืนที่ส่งเสริมการเรียนรู้ ที่เชื่อมต่อไปยังแหล่งข้อมูล
อ่ืนๆ ท าให้ผู้เข้าเยี่ยมชมเสมือนได้สืบหาข้อมูลเกี่ยวกับหัวข้อที่สนใจ มีการสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลกับวัตถุออนไลน์ ท าให้สามารถกลับมาเยี่ยมชมใหม่ได้เรื่อยๆ และยังท าให้ผู้เข้าเยี่ยมชมเสมือน
อยากไปเยือนพิพิธภัณฑ์จริง 
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   4. The Virtual museum เป็นอีกขั้นหนึ่งของพิพิธภัณฑ์เพ่ือการเรียนรู้ ที่ไม่ได้
รวบรวมแค่ข้อมูลของวัตถุที่มีในพิพิธภัณฑ์จริง แต่ยังสามารถเชื่อมโยงไปถึงวัตถุเสมือนอ่ืนๆ ซึ่งวัตถุเสมือน
นี้อาจเป็นวัตถุท่ีไม่มีอยู่จริงก็ได้  
  ขณะที่ อิทธิญา อาจรักษา (2556) ได้จัดประเภทพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงไว้ 2 ประเภท แต่
ได้ให้รายละเอียดของพิพิธภัณฑ์เสมือนแต่ละประเภทไว้ดังนี้ 
   1. พิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการเรียนรู้  
    1.1 เว็บไซต์ที่น าเสนอวัตถุที่มีอยู่จริงในพิพิธภัณฑ์ และแนะน าการส ารวจ
ออนไลน์ให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือแสดงรายละเอียดต่างๆ ของวัตถุที่มีอยู่ใน
พิพิธภัณฑ์โดยมีชื่อเรียก และค าจ ากัดความแบบต่างๆ ดังนี้  
     1.1.1 Web Museum เป็นพิพิธภัณฑ์ที่น าส่วนต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์ที่มีอยู่
จริงมาบรรจุไว้บนเว็บ และมีการจัดเตรียมข้อมูลสารสนเทศ จัดแบ่งเป็นหัวข้อต่างๆ ที่สัมพันธ์กับ
ภารกิจของทางสถาบันนั้นๆ ซึ่งการน าเสนออาจแตกต่างกันออกไป เช่น หัวข้อทางวิทยาศาสตร์จะใช้
หลักการส ารวจ หัวข้อทางศิลปะ และประวัติศาสตร์ จะน าเสนอเป็นบทเรียน หรือน าเสนอเป็น
นิทรรศการเสมือน เป็นต้น 
     1 .1 .2  The content museum เป็น เว็บ ไซต์ที่ น า เสนอวัตถุที่ มี อยู่ ใน
พิพิธภัณฑ์ และแนะน าการส ารวจออนไลน์ให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือน โดยเป็นการน าเสนอเนื้อหาที่
เป็นข้อเท็จจริงของวัตถุ และฐานข้อมูลของวัตถุในเบื้องต้น เว็บไซต์ประเภทนี้เหมาะกับผู้เชี่ยวชาญ
หรือผู้ช านาญการมากกว่าบุคคลทั่วไป มีวัตถุประสงค์เพ่ือแสดงรายละเอียดของวัตถุที่มีอยู่ใน
พิพิธภัณฑ์ 
     1.1.3 The learning museum เป็นเว็บไซต์ที่มีเป้าหมายในการรองรับผู้ชม
เสมือน (Virtual Visitors) ที่มีความแตกต่างกันทั้งด้านอายุ ภูมิหลัง และการศึกษา ข้อมูลที่จะ
น าเสนอจะอยู่ในรูปเนื้อหาของวัตถุ แต่จะเพ่ิมเติมการน าเสนอข้อมูลสารสนเทศท่ีเร้าความสนใจของผู้
เข้าชม เพ่ือการเรียนรู้ในวัตถุต่างๆ ที่ผู้ชมสนใจ และกลับเข้ามาชมเว็บไซต์นี้อีก วัตถุประสงค์ของ
พิพิธภัณฑ์เพ่ือการเรียนรู้ คือ การท าให้ผู้ชมเสมือนกลับมาเข้าชมอีก และเพ่ือสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างผู้เข้าชมกับวัตถุเสมือน (Online Collections) โดยมีเป้าหมายสูงสุด คือ ผู้ชมในพิพิธภัณฑ์
เสมือนนี้อาจจะมาชมวัตถุจริงในพิพิธภัณฑ์จริงด้วย 
    1.2 เว็บไซต์ที่น าเสนอข้อมูล รูปภาพ หรือวัตถุ ที่เกิดจากการรวบรวมและน ามา
สร้างเป็นพิพิธภัณฑ์ออนไลน์ เพ่ือให้ผู้ชมที่ต้องการศึกษาข้อมูลที่ก าลังจะเลือนหายไปจากวงการศึกษา
สามารถสืบค้นได้ในพิพิธภัณฑ์เสมือน 
     1.2.1 The virtual museum เป็นก้าวที่สูงขึ้นจาก learning museum ที่ไม่
เพียงแต่ให้ข้อมูลสารสนเทศเกี่ยวกับวัตถุที่มีอยู่ในสถาบันเท่านั้น แต่ยังสามารถเชื่องโยง ( link)  
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ไปยังวัตถุดิจิทัล (digital collections) อ่ืนๆ ได้ด้วย ซึ่งวัตถุดิจิตอลนี้สร้างขึ้นโดยการจ าลองจากวัตถุ
จริงในโลกจริง ซึ่งการสร้างแบบนี้ท าให้พิพิธภัณฑ์ถูกเรียกว่า พิพิธภัณฑ์ไม่มีก าแพง 
   2. พิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการตลาด เป็นเว็บไซต์ที่มีเป้าประสงค์เพ่ือขับเคลื่อนด้าน
การตลาดของพิพิธภัณฑ์ เพ่ือเพ่ิมจ านวนผู้เข้าชมในพิพิธภัณฑ์ที่มีอยู่จริง ด้วยการสร้างพิพิธภัณฑ์
เสมือนให้ผู้ชมรับทราบเหตุการณ์พิเศษที่จัดขึ้น หรือวัตถุต่างๆ ที่มีในพิพิธภัณฑ์ ท าให้บางพิพิธภัณฑ์
เสมือนมีการจัดสร้างร้านค้าออนไลน์ขึ้น โดยแบ่งได้ดังนี้ 
    2 .1 Online Brochure มีลักษณะที่ จัด เตรียมข้อมูลสารสนเทศเกี่ ยวกับ
พิพิธภัณฑ์ เช่น เวลาในการปิด-เปิดพิพิธภัณฑ์ ข้อมูลวัตถุต่างๆ และบางแห่งอาจแสดงรายละเอียด
ของแต่ละชั้นในอาคาร 
    2.2 The brochure museum เป็นเว็บไซต์ที่ให้ข้อมูลเบื้องต้นของพิพิธภัณฑ์ 
เช่น ชนิดของวัตถุ รายละเอียดในการติดต่อพิพิธภัณฑ์ เป็นต้น วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์นี้เพ่ือให้
ข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับผู้ที่ต้องการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ที่มีอยู่จริง      
  จากประเภทของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่ได้กล่าวไว้ข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปประเภท
ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงได้ 2 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่ พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ และ
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพ่ือการตลาด ทั้งนี้แนวทางที่ผู้วิจัยมุ่งเน้นท าการศึกษาคือ พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง
เพ่ือการเรียนรู้  

 ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาตัวอย่างเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ ไว้ดังนี้ 
   1. พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ (Louvre Museum)  
    ผู้วิจัยได้จัดให้อยู่ในประเภทของ Web Museum ที่น าเสนอส่วนต่างๆ ของ
พิพิธภัณฑ์ที่มีอยู่จริงบนเว็บ จัดแบ่งเป็นหัวข้อต่างๆ โดยมีการน าเสนอ 2 รูปแบบ ได้แก่ การชม
พิพิธภัณฑ์เสมือน (Virtual Tour) และรายละเอียดของห้องจัดแสดงแต่ละห้อง (Room Description)  
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ภาพที่  1  หน้าแรกของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของพิพิธภัณฑ์ลูฟร์ 
 
    ส่วนการชมพิพิธภัณฑ์เสมือน (Virtual Tour) น าเสนอด้วยเทคโนโลยีภาพพา
โนรามาเสมือนจริง พร้อมกับข้อความอธิบายวัตถุจัดแสดงในบริเวณท่ีน าเสนอ 
 

 
 

ภาพที่  2  หน้าเว็บไซต์ห้องจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนของพิพิธภัณฑ์ลูฟร์ 
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   2. พิพิธภัณฑ์บริติช (The British Museum) 
    ผู้วิจัยได้จัดให้อยู่ในประเภทของ content museum มุ่งเน้นการน าเสนอวัตถุที่มี
อยู่ในพิพิธภัณฑ์ หรือ Collection Online มีระบบสืบค้นการจัดแสดงวัตถุออนไลน์ น าเสนอเนื้อหา
รายละเอียด และฐานข้อมูลของวัตถุออนไลน์  
 

 
 

ภาพที่  3  หน้าเว็บไซต์ห้องจัดแสดง Collection Online พิพิธภัณฑ์บริติช 
 
    เมื่อเลือกวัตถุจัดแสดงที่ต้องการดูในเพจถัดไป จะเป็นการจัดแสดงวัตถุชิ้นนั้นๆ 
ในลักษณะภาพถ่าย 2 มิติความละเอียดสูง และสามารถขยายใหญ่ในส่วนต่างๆ ของวัตถุจัดแสดง
เพ่ือให้เห็นรายละเอียดที่คมชัด และค าอธิบายแบ่งเป็นหัวข้ออย่างชัดเจน  
   3. สถาบันวิจัยไม้กลายเป็นหิน  
    ผู้ วิ จั ยจั ด ให้อยู่ ในประเภทของ Learning museum โดยการน า เสนอที่
หลากหลาย ทั้งในรูปแบบการชมสภาพแวดล้อมเสมือน ( Virtual Tour) และชมวัตถุเสมือน 
(Collections Online) นอกจากนี้ ยังเพ่ิมเติมการน าเสนอข้อมูลสารสนเทศที่เร้าความสนใจของ
ผู้เข้าชม เช่น เกมเพ่ือการเรียนรู้ เป็นต้น 
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ภาพที่  4  หน้าโฮมเพจพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของสถาบันวิจัยไม้กลายเป็นหิน 
 
   4. พิพิธภัณฑ์เสมือนแคนาดา (Virtual Museum of Canada)  
    พิพิธภัณฑ์เสมือนแคนาดาเป็นพิพิธภัณฑ์เสมือนเต็มรูปแบบ ซึ่งไม่มีพิพิธภัณฑ์จริง 
แต่เป็นพิพิธภัณฑ์ที่รวบรวมข้อมูล และเรื่องราวที่มีความส าคัญของแคนาดาไว้ในรูปแบบดิจิทัล โดย
รวบรวมจากแหล่งที่มาของข้อมูลแตกต่างกันไป 
    หน้าเพจห้องจัดแสดงของแต่ละห้องจะแตกต่างกัน เนื่องจากมีผู้พัฒนาจากหลายแห่ง 
แต่ละห้องจะมีการผสมผสานสื่อดิจิทัลหลากหลายรูปแบบ เช่น ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ภาพวาด 
interactive game interactive timeline เป็นต้น และมีระดับการน าเสนอข้อมูล แบ่งตามช่วงวัย 
พร้อมข้อมูลส าหรับครูผู้สอน นอกจากนี้ ยังมีเมนูเลือกภาษาที่หลากหลาย เช่น ภาษาอังกฤษ ภาษา
ฝรั่งเศส และภาษาจีน รวมถึงมีเครื่องมือสืบค้น site map เป็นต้น 
    เมื่อเลือกห้องจัดแสดงแล้ว จะเข้าสู่หน้าหลักของห้องจัดแสดง เป็นการให้
รายละเอียดเกี่ยวกับห้องจัดแสดง และเมนูส าหรับเลือกภาษา 
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ภาพที่  5  หน้าเว็บไซต์ห้องจัดแสดง Online พิพิธภัณฑ์เสมือนแคนาดา 
 
 2.1.4 รูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
  รูปแบบ หรือ วิธีการน าเสนอ รวมไปถึงองค์ประกอบที่สร้างขึ้นมาเป็นพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง
นั้น ประกอบด้วยหลายๆ ส่วน จากการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของนักพัฒนาพิพิธภัณฑ์หลายๆ คน 
ซึ่งผู้วิจัยได้รวบรวมไว้ ดังนี้ 
  Wikipedia (2018) ได้บันทึกไว้ว่าการน าเสนอพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงคือการน าเสนอ
สภาพแวดล้อมปฏิสัมพันธ์ (Interactive environments) โดยการสร้างพ้ืนที่สามมิติ ซึ่งได้กล่าวไว้
กว้างๆ ของรูปแบบ ดังนี้ 
   1. การสร้างสิ ่งปลูกสร้างสามมิติ มักใช้การสร้างโมเดลสามมิติ เช่น VRML 
(Virtual Reality Modelling Language) ที่มีเทคนิคในการสร้างภาพส าหรับพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่
หลากหลาย อาทิ ภาพอินฟราเรด ภาพเอ็กซ์เรย์ ภาพสามมิติจากการสแกนด้วยเลเซอร์ เป็นต้น 
   2. การสร้างสภาพแวดล้อมสามมิติ ด้วยเทคโนโลยี QTVR (Quick-time Virtual Reality) 
ในสภาพแวดล้อมที่จ ากัดเราสามารถเคลื่อนที่ไปได้รอบๆ อย่างอิสระในพ้ืนที่สามมิติ 
  Sylaiou  et al. (2005) ที่ให้ความเห็นว่าพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงหลายแห่งใช้เทคโนโลยี 
VRML ในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับเว็บไซต์ เนื่องจากบางข้อมูลสามารถท าให้เกิด
ประสบการณ์ที่ดีได้ผ่านการสร้างภาพสามมิติ อย่างไรก็ตาม การสร้าง VRML ต้องใช้งบประมาณท่ีสูง 
ใช้เวลาการพัฒนา และก าลังคนจ านวนมาก ดังนั้น QuickTime Virtual Reality จึงมีอีกทางเลือก
หนึ่งในการพัฒนาภาพสามมิติ ภาพพาโนรามาสามารถท าให้ภาพมีการเคลื่อนไหว และแสดง

https://en.wikipedia.org/wiki/VRML
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ภาพต่อเนื่องในมุมมอง 360 องศา รอบทิศทาง นอกจากนี้ ยังสามารถเพ่ิมจุด Hotspots เพ่ือเชื่อมโยง
ภาพพาโนรามากับข้อมูลอื่นๆ ได้อีกด้วย 
  ดังที่ได้กล่าวไปเบื้องต้น นักวิจัยสรุปได้รูปแบบของเทคโนโลยีที่นิยมใช้ในการน าเสนอ
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง คือ เทคโนโลยี VRML และเทคโนโลยี QTVR โดยมีตัวอย่างของพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริง ดังต่อไปนี้ 
   1. พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงอิรัก (The Virtual Museum of Iraq)  
    เป็นพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่น าเสนอด้วยรูปแบบของเทคโนโลยี VRML โดยการ
จ าลองภาพสามมิติของสภาพแวดล้อม ซึ่งไม่มีอยู่จริงแล้วในปัจจุบัน ให้กลับมาคงสภาพเหมือนในอดีต
อีกครั้ง ภายในมีการจ าลองภาพสามมิติของวัตถุจัดแสดง และโถงจัดแสดงทั้งหมดเป็นเทคโนโลยี VRML 
    ข้อดีของเทคโนโลยี VRML ที่ผู้วิจัยพบจากการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงคือ 
ความสวยงามของภาพสามมิติ และการสร้างสภาพแวดล้อมที่ไม่มีอยู่จริงในปัจจุบัน 
    ข้อเสียของเทคโนโลยี VRML เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ที่เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริง ต้องเป็นคอมพิวเตอร์ที่รองรับการรับชมภาพสามมิติ เนื่องจากหากไม่มีโปรแกรมที่รองรับจะไม่
สามารถเข้าเยี่ยมชมได้ และหากคอมพิวเตอร์คุณภาพไม่สูงนัก ต้องใช้เวลาประมวลผลแสดงภาพ
ค่อนข้างนาน ท าให้ขาดอรรถรสในการรับชม 
 

 
 

ภาพที่  6  หน้าเพจของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงอิรัก 
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   2. พิพิธภัณฑ์สมิทโซเนี่ยน (Smithsonian National Museum of Natural History)  
    เป็นพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่น าเสนอด้วยรูปแบบของเทคโนโลยี QTVR โดยการ
น าเสนอภาพต่อเนื่องในมุมมอง 360 องศา รอบทิศทาง และเพ่ิมจุด Hotspots ส าหรับเชื่อมโยงภาพ
พาโนรามากับข้อมูลอื่นๆ 
 

 
 

ภาพที่  7  หน้าเพจของพิพิธภัณฑ์สมิทโซเนี่ยน 
 
   3. พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ฮ่องกง (Hong Kong Science Museum)  
    มีการจัดแสดงส่วนไดโนเสาร์ที่ชื่อว่า Legend of the Giant Dinosaurs และได้
น าเสนอเป็นพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ในเว็บไซต์ URL: http://hk.science.museum/ms/lgd/eindex.html 
ด้วยเทคโนโลยี QTVR น าเสนอภาพพาโนรามา และเชื่อมโยงด้วยจุด Hotspot 

http://hk.science.museum/ms/lgd/eindex.html%20ด้วย
http://hk.science.museum/ms/lgd/eindex.html%20ด้วย
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ภาพที่  8  หน้าเพจของพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ฮ่องกง ส่วน Legend of the Giant Dinosaurs 
 
 2.1.5 ประโยชน์ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
  การพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงจากพิพิธภัณฑ์ท่ีมีอยู่จริง หรือแม้แต่การจัดเก็บรวบรวม
ข้อมูลที่อยู่ต่างที่กันให้มารวมกันอยู่ในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงนั้น ผู้จัดท าล้วนค านึงถึงประโยชน์ที่
ผู ้สืบค้นหรือผู้ชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงจะได้รับ ซึ่งผู้วิจัยได้รวบรวมประโยชน์ต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงไว้ดังนี้ 
  Lepouras and Vassilakis (2004) กล่าวว่าการสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีหลากหลาย
เหตุผล ดังนี้ 
   1. ข้อจ ากัดในการจัดแสดง มีหลายสาเหตุ ทั้งพ้ืนที่จัดแสดงที่มีจ ากัด วัตถุจัดแสดงมี
จ านวนมาก วัตถุจัดแสดงมีความบอบบาง  
   2. จ าลองสภาพแวดล้อมที่ไม่มีอยู่แล้วในปัจจุบัน ทั้งจากการถูกท าลาย หรือการ
เสื่อมสภาพ รวมถึงพ้ืนที่ที่ห่างไกลเข้าถึงได้ยาก 
   3. นิทรรศการบนมือถือ เป็นประสบการณ์ที่เข้ากับจริตของคนในปัจจุบัน ท าให้ง่าย
ต่อการเข้าถึงข้อมูล และสามารถเข้าถึงผู้ใช้งานได้อย่างกว้างขวาง  
  อย่างไรก็ดี พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงไม่ได้เป็นคู่แข่งหรือท าลายความน่าสนใจของพิพิธภัณฑ์ 
เนื่องจากการน าเสนอในรูปแบบดิจิตอลไม่สามารถตอบสนองผู้เข้าเยี่ยมชมได้เท่ากับวัตถุจริง หากแต่
การน าเสนอภาพหรือวัตถุจัดแสดงบนพ้ืนที่ดิจิตอลจะเป็นช่วยเผยแพร่ความส าคัญของพิพิธภัณฑ์ และ
ในขณะเดียวกันก็ช่วยดึงดูดผู้ชมจากโลกเสมือนให้ไปยังสถานที่จริงได้ 
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  ใกล้เคียงกับ กลวัชร คล้ายนาค (2551) ที่กล่าวถึงประโยชน์ของการศึกษานอกสถานที่
เสมือน ไว้ดังนี้ 
   1. ผู้เรียนสามารถไปเยือนยังสถานที่ที่เข้าไม่ถึงหรือที่อยู่ห่างไกล เช่น แอนตาร์กติกา, 
ภูเขาหิมาลัย, แกรนแคนยอน หรือภูเขาไฟ เป็นต้น 
   2. ผู้เรียนสามารถส ารวจและเรียนรู้หลายๆ สถานที่ได้จากชั้นเรียนหรือที่บ้าน 
   3. ผู้เรียนสามารถกลับไปยังสถานที่ที่ต้องการได้หลายครั้ง ตามอัตราการเรียนของ
ผู้เรียนแต่ละคน 
   4. การศึกษานอกสถานที่เสมือนไม่ต้องผจญกับสภาพอากาศที่ไม่เป็นใจ 
  Suwannakanthi (2012) กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือนไว้ด้วยกัน 
3 ด้าน ดังนี้ 
   1. ด้านการอนุรักษ์ ช่วยในการอนุรักษ์ข้อมูลส าคัญ โดยลดการใช้งานข้อมูลต้นฉบับ
ที่อ่อนไหวต่อการถูกท าลาย เสี่ยงต่อการเสียหาย หรือสูญหายจากการเข้าถึงได้โดยตรงจากผู้ใช้ 
   2. ด้านการจัดการ ช่วยให้เจ้าของข้อมูล มีเครื่องมือช่วยในการบริหารจัดการข้อมูล
จ านวนมากอย่างเป็นระบบ ช่วยในการแลกเปลี่ยนหรือเผยแพร่ข้อมูลผ่านระบบคอมพิวเตอร์ และ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
   3. ด้านการเรียนรู้ เป็นแหล่งเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดชีวิต 7 วัน 24 ชั่วโมง ส าหรับ
ทุกคน โดยบรรจุองค์ความรู้ที่ส าคัญทางประวัติศาสตร์ ศิลปะ วัฒนธรรม และภูมิปัญญาของบรรพบุรุษ 
  อิทธิญา อาจรักษา (2556) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของพิพิธภัณฑ์เสมือนที่มีต่อการศึกษา 
ว่าเป็นแหล่งการเรียนรู้เพ่ิมเติม หรือแหล่งเรียนรู้ในลักษณะของบทเรียน เพราะพิพิธภัณฑ์เสมือนจะมี
การจัดกิจกรรมการศึกษาที่เอ้ือประโยชน์กับโรงเรียน เช่น คู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับครู มี
บทเรียนให้ศึกษา มีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ รวมถึงยังสามารถเผยแพร่ได้อย่างกว้างขวาง เนื่องจาก
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตเชื่อมต่อกันถึงทั่วโลก 
  จากประโยชน์ที่มีนักวิชาการได้กล่าวไว้นี้ ผู้วิจัยได้สรุปว่า ประโยชน์ของพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงคือการเข้าถึงได้ทุกที่ ทุกเวลา จึงเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ไร้ขีดจ ากัด แม้ในพ้ืนที่ที่เข้าถึงได้ยาก
หรือเสี่ยงต่อการเข้าเยี่ยมชม นอกจากนี้ในแง่ของพิพิธภัณฑ์ การมีพิพิธภัณฑ์เสมือนจะเป็นตัวช่วยใน
การจัดการข้อมูล และด้านการอนุรักษ์วัตถุจัดแสดงที่มีความอ่อนไหวและเปราะบาง ซึ่งผู้วิจัยจะได้น า
ประโยชน์ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมาใช้ในการประยุกต์ใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ที่เป็น
แหล่งเรียนรู้ไดโนเสาร์และซากดึกด าบรรพ์ไทยที่ไร้ข้อจ ากัดเรื่องเวลาในการเข้ารับชม  
 2.1.6 ขั้นตอนการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
  อย่างที่ได้กล่าวไว้ข้างต้นเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ที่ต้องอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล 
และสื่อดิจิทัลหลากหลายรูปแบบในการน าเสนอพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง อีกท้ังยังเป็นการน าเสนอข้อมูล
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บนเว็บไซต์ ที่ต้องมีข้อมูล รวมถึงระบบสืบค้นต่างๆ ท าให้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเป็นเว็บไซต์ หรือ
แอพลิเคชั่น ที่ต้องมีการวางขั้นตอนในการพัฒนาให้เป็นรูปเป็นร่าง ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาขั้นตอนการ
พัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ไว้ดังนี้ 
  Lepouras and Vassilakis (2004) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนว่า
ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การเลือกนิทรรศการที่จะจัดแสดง (Exhibit selection) โดยผู้ดูแลพิพิธภัณฑ์จะ
เลือกส่วนจัดแสดงที่เหมาะสมที่สุดเพื่อน าข้อมูลมาจัดท าพิพิธภัณฑ์เสมือน 
   2. การออกแบบพ้ืนที่จัดแสดง (Exhibition space design) โดยทั่วไปจะเป็นห้องโถง 
หรือพ้ืนที่ที่เหมาะส าหรับการจัดแสดงนิทรรศการที่เลือก 
   3. การเลือกวิธีการส าหรับน าเสนอ (Selection of presentation methods) แต่ละ
ส่วนจัดแสดงจะต้องเลือกวิธีการน าเสนอที่ท าให้โดดเด่นที่สุด ซึ่งอาจเป็นการรวมของสื่อหลายๆ แบบ 
เช่น ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ เสียง วีดิโอ หรือโมเดล 3 มิติ ฯลฯ 
   4. การออกแบบปฏิสัมพันธ์ (Interaction design) การปฏิสัมพันธ์จะต้องไปในทาง
เดียวกันกับวิธีการน าเสนอ ซึ่งสื่อแต่ละสื่อจะมีข้อจ ากัดในการปฏิสัมพันธ์แตกต่างกัน เช่น ภาพ 3 มิติ
จะให้การปฏิสัมพันธ์น้อยกว่าโมเดล 3 มิติ 
   5. การแปลงส่วนจัดแสดง (Exhibit digitization) เมื่อได้ก าหนดการน าเสนอและ
ปฏิสัมพันธ์ส าหรับส่วนจัดแสดงแล้ว จึงไปสู่ขั้นตอนของการสร้างส่วนจัดแสดงในรูปแบบดิจิทัล 
   6. การติดตั้งการจัดแสดงในพ้ืนที่จัดแสดง (Placement of exhibits within the exhibition 
space) ในขั้นตอนนี้เป็นการติดตั้งส่วนจัดแสดงดิจิทัลของนิทรรศการในต าแหน่งที่เหมาะสมในบริเวณ
พ้ืนทีส่่วนจัดแสดง 
   7. การเขียนโปรแกรมการปฏิสัมพันธ์ ( Interaction programming) เป็นขั้นตอน
การแสดงความสามารถของการปฏิสัมพันธ์ที่มีความเฉพาะกับส่วนจัดแสดง เช่นก าหนดเป็น hotspot 
ธรรมดา หรือการล าดับภาพแอนิเมชั่น ขึ้นอยู่กับการออกแบบความสามารถของการปฏิสัมพันธ์ และ
การพัฒนาสภาพแวดล้อมที่เอ้ืออ านวย 
  อิทธิญา อาจรักษา (2556) ได้สรุปขั้นตอนการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. ขั้นตอนวิเคราะห์ คือ ศึกษารูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง การวิเคราะห์ความ
ต้องการและก าหนดขอบข่ายเนื้อหา ก าหนดจุดมุ่งหมายและผลลัพธ์ของการเรียนรู้ และวางแผนเพ่ือวัด
และประเมินผล 
   2. ขั้นออกแบบ คือ ออกแบบ กราฟิก ภาพประกอบ สี การจัดวางองค์ประกอบศิลป์ 
เสียง เพื่อให้สื่อมีความน่าสนใจและสวยงาม โดยมีการค านึงถึงความต้องการของผู้เข้าใช้ ดังนี้ 
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    2.1 ข้อมูลและการใช้งานที่เป็นประโยชน์ 
    2.2 ข่าวและข้อมูลที่น่าสนใจ 
    2.3 การตอบสนองต่อผู้ใช้ 
    2.4 ความบันเทิง 
   3. ขั้นตอนพัฒนา คือ การสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ซึ่งจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ 
    3.1 ส่วนโครงสร้างของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เป็นส่วนที่ส าคัญที่สุด เพราะเป็น
ส่วนที่จะดึงดูดผู้ใช้ให้ติดตามเนื้อหาที่เหลือ 
    3.2 ส่วนเนื้อหาของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ได้แก่ เนื้อหาที่ให้เรียนรู้ กิจกรรม แบบ
ประเมินการเรียนรู้ และความพึงพอใจของผู้เข้าชม ซึ่งส่วนนี้ควรจะมีความกะทัดรัด และจัดเป็น
ระเบียบเพ่ือให้มองเห็นข้อมูลได้รวดเร็ว พร้อมทั้งมีการจัดรูปแบบตัวอักษรอย่างเหมาะสม เพ่ือให้
เนื้อหาดูน่าสนใจ 
   4. ขั้นการประเมินผล เป็นการน าพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงให้ผู้ เชี่ยวชาญตรวจ 
ความถูกตอ้ง และเหมาะสม 
   5. ขั้นการน าไปใช้ คือ การน าพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
  สุวรรณ โชติการ (2556) การพัฒนาพิพิธภัณฑ์อิเล็กทรอนิกส์ โบราณสถาน จังหวัด
สงขลา ของ มีขั้นตอนการพัฒนา 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) ขั้นตอนการวิเคราะห์และการออกแบบ 
2) ขั้นตอนการจัดเตรียมข้อมูลภาพเสมือนจริง 3) ขั้นตอนการสร้างระบบน าชมโบราณสถาน  
4) ขั้นตอนการเผยแพร่ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
   1. ขั้นตอนการวิเคราะห์และออกแบบ โดยการก าหนดจุดรับชมโบราณสถานและ
เชื่อมโยง (Link) แต่ละจุด ในรูปของแผนผัง 2 มิติ หรือแผนที่การชมโบราณสถาน 
   2. ขั้นตอนการจัดเตรียมข้อมูลภาพเสมือนจริง เป็นกระบวนการการสร้างภาพเสมือน
จริง (Virtual Image) ซึ่งในงานวิจัยนี้ใช้เทคนิคการถ่ายภาพพาโนรามา (Panorama) เนื่องจากภาพที่
ได้จากการถ่ายภาพพาโนรามา สามารถแสดงภาพที่มีลักษณะ 360 องศา หรือสามารถชมภาพได้
รอบตัวตามมุมมองความต้องการของผู้ชม ซึ่งเป็นมุมมองที่ผู้ใช้เป็นหลักของการแสดงภาพ 
   3. ขั้นตอนการสร้างระบบน าชมโบราณสถาน เป็นการน าภาพ Equirectangular ทุก
จุดที่จัดท าขึ้นมาสร้างระบบน าชมด้วยภาพพาโนรามาด้วยการใช้โปรแกรม EasypanoTourweaver 
Professional 5.0 ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ในระบบมีแผนที่เข้ามาช่วยน าทางผู้ชม พร้อมทั้งสร้างระบบการ
เชื่อมโยงภายในตัวโบราณสถานและภายนอก 
   4. การเผยแพร่ เป็นกระบวนการที่ท าการแปลงข้อมูลที่ได้จากการสร้างให้อยู่ใน
รูปแบบที่ติดตั้งให้สามารถใช้งานได้สะดวก โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมเพ่ิมเติมในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
การเผยแพร่สามารถท าได้ 2 ลักษณะ คือ การเผยแพร่ใช้งานในลักษณะออฟไลน์ โดยบันทึกในแผ่น
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ซีดีรอม และการเผยแพร่ในลักษณะออนไลน์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้ใช้งานสามารถเข้าใช้
งานกับเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
  กลวัชร คล้ายนาค (2551) ได้กล่าวถึงกรอบแนวคิดที่ใช้ในการออกแบบโครงสร้างของ
พิพิธภัณฑ์ ชื่อ Element of User Experience (Garrett, 2011)   
  ทั้งนี้ Garrett (2011) ได้กล่าวว่าแนวคิด Element of User Experience เป็นหลัก
แนวคิดที่พัฒนาขึ้นเพ่ือใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์ โดยค านึงถึงความต้องการของผู้ใช้เป็นหลัก และแบ่ง
กระบวนการพัฒนาสื่ออกเป็น 5 ระยะ ประกอบด้วย 
   1. ระยะการวางแผนกลยุทธ์ (Strategy Plane) 
   2. ระยะการก าหนดขอบเขต (Scope Plane) 
   3. ระยะการจัดท าโครงสร้างข้อมูล (Structure Plane) 
   4. ระยะการออกแบบโครงสร้าง (Skeleton Plane) 
   5. ระยะการแสดงผล (Surface Plane) 
  ซึ่งในแต่ละระยะจะมีองค์ประกอบต่างๆ ที่ก าหนดไว้เพ่ือให้สามารถออกแบบตามแต่ละ
องค์ประกอบให้ตรงกับการใช้งานของผู้ใช้ ดังนี้ 
   1. ระยะการวางแผนกลยุทธ์ (Strategy Plane) เป็นระยะที่ให้ความส าคัญกับการ
วางแผนการด าเนินการ ทั้งในส่วนของโปรแกรมและพ้ืนที่ส าหรับเนื้อหา การศึกษาความต้องการของ
ผู้ใช้ (User Needs) เริ่มจาการก าหนดกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือศึกษาความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย และ
การก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ (Site Objective) ซึ่งอาจเป็นเป้าหมายทางธุรกิจ หรือเป้าหมายใน
การสื่อสารข้อมูลด้านต่างๆ 
   2. ระยะการก าหนดขอบเขต (Scope Plane) เป ็นการว ิเคราะห์ข ้อม ูลจาก
การศึกษาในระยะแรกสู่การก าหนดขอบเขตในด้านต่างๆ แบ่งเป็นการก าหนดขอบเขตการท างาน 
(Functional Specifications) และก าหนดขอบเขตเนื้อหา (Content Requirements)  
   3. ระยะการจัดท าโครงสร้างข้อมูล (Structure Plane) ขอบเขตที่ได้จากระยะที่สอง
จะน าไปสู่การวางโครงสร้างของระบบปฏิบัติการ คือการออกแบบปฏิสัมพันธ์ ( Interaction Design) 
หรือระบบต่างๆ ที่จะตอบสนองกับผู้ใช้ และในส่วนของพ้ืนที่ส าหรับเนื้อหา จะมีการวางโครงร่า ง
รายละเอียดของข้อมูล (Information Architecture)  
   4. ระยะการออกแบบโครงสร้าง (Skeleton Plane) ระยะนี้จะแบ่งออกเป็น 3 ส่วน 
เป็นการออกแบบส่วนของรายละเอียดข้อมูลทั้งหมด (Information Design) ส าหรับการแสดงผลจะ
เป็นการออกแบบหน้าแสดงผล (Interface Design) ที่ผู้ใช้จะสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับระบบ และใน
ระบบข้อความหลายมิติ เป็นการออกแบบระบบน าทาง (Navigation Design)  
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   5. ระยะการแสดงผล (Surface Plane) เป็นการแสดงผลขั้นตอนสุดท้ายของการ
พัฒนาสื่อ ซึ่งจะเป็นการรวมทุกองค์ประกอบเข้าด้วยกัน 
 

 
 

ภาพที่  9  โครงสร้างการพัฒนาสื่อตามแนวคิด Element of User Experience 
(A) โครงสร้างหลักของแนวคิด Element of User Experience  (B) กระบวนการภายใต้แนวคิด 
Element of User Experience (Garrett, 2011) 
 
  จากขั้นตอนที่มีนักวิชาการและนักพัฒนาได้กล่าวมานั้น ผู้วิจัยสามารถสรุปขั้นตอนของ
การพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงไว้ดังนี้ 
   1. การวิเคราะห์ข้อมูล ก าหนดขอบข่าย 
   2. การออกแบบ 
   3. การประเมินผล และการบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
   4. การแสดงผล หรือการเผยแพร่พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
  ทั้งนี้ ผู้วิจัยจะได้น าขั้นตอนต่างๆ เหล่านี้ไปประยุกต์ใช้ในการวิจัย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
แนวคิด Element of User Experience ที่ให้ความส าคัญกับผู้ใช้ ซึ่งมีความใกล้เคียงกับทฤษฎีที่ผู้วิจัยให้
ความสนใจ ผู้วิจัยจึงจะน าแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้ โดยอ้างอิงการด าเนินงานทั้ง 5 ระยะ และเพ่ิมเติมส่วน
ของการประเมินผล เพ่ือให้สื่อที่พัฒนามีคุณภาพ และสามารถน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล 

A B 
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2.2 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน  
 
 2.2.1 ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
  Virtual Reality หรือ ความเป็นจริงเสมือน มีการให้ความหมายโดยสารานุกรมไทย
ส าหรับเยาวชน (สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน) ได้ระบุว่า Virtual Reality - VR ค านี้ถูกก าหนดขึ้น
ในปี ค.ศ. 1920 โดย ไมรอน ครูเกอร์ (Myron Krueger) ให้หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกกับ
ฮาร์ดแวร์พิเศษ ที่จะท าให้ผู้ใช้รู้สึกเหมือนเข้าไปอยู่ในสิ่งแวดล้อมสามมิติ ที่ถูกสร้างด้วยคอมพิวเตอร์
ให้ผู้ใช้ได้เห็น ได้ยิน หรือรู้สึก ดังนั้น สิ่งที่ผู้ใช้รับรู้ผ่านอุปกรณ์ที่ป้อนต่อประสาทสัมผัส จึงเป็นความ
เป็นจริงเสมือน (Virtual Reality - VR) โดยปกติแล้ว จะมีฮาร์ดแวร์ที่ป้อนตรงต่อประสาทสัมผัสด้าน
การเห็น เป็นที่สวมศีรษะที่มีจอป้อนภาพ (Head - Mounted Display - HMD) ให้ตาทั้งสองได้เห็น
ภาพเป็นสามมิติจากจอขนาดเล็ก ที่ให้ภาพ (หรือต่อไปอาจลดขนาดลงเป็นแว่นตาก็ได้) และเมื่อผู้ใช้
เคลื่อนไหว ภาพก็จะถูกสร้างให้รับกับความเคลื่อนไหวนั้น บางกรณีก็จะมีหูฟังแบบสตอริโอให้ได้ยิน
เสียงรอบทิศทาง และอาจมีถุงมือรับข้อมูล (data glove) หรืออุปกรณ์อ่ืน ที่จะท าให้ผู้ใช้โต้ตอบกับ
สิ่งแวดล้อมจ าลองทีต่นเข้าไปอยู่ 
  กิดานันท์ มลิทอง (2543) กล่าวว่า ความเป็นจริงเสมือน หรือที่เรียกย่อๆ ว่า วีอาร์ (VR) 
เป็นกลุ่มของเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบที่ผลักดันให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ในสิ่ งแวดล้อมที่
ไม่ได้มีอยู่จริงที่สร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ พัฒนาการของความเป็นจริงเสมือนได้รับอิทธิพลมาจาก
แนวคิดเก่ียวกับการเสนอสารสนเทศอย่างไรให้ดีที่สุด คือ ถ้าผู้ออกแบบสามารถให้ประสาทสัมผัสของ
มนุษย์ค่อยๆ มีปฏิสัมพันธ์กับโลกทางกายภาพซึ่งเป็นสิ่งที่อยู่รอบตัวเราแล้ว มนุษย์ก็จะสามารถรับ
และเข้าใจสารสนเทศได้ง่ายขึ้น ถ้าสารสนเทศนั้นกระตุ้นการรับรู้สัมผัสของผู้รับ ทั้งนี้ เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือนสามารถเลียนแบบการรับรู้สัมผัสของโลกทางกายภาพได้ โดยสร้างการรับรู้หลายทาง
ในสิ่งแวดล้อมสามมิติ  
  ขณะที่เว็บไซต์ Technology Trend ได้ให้ความหมายของ Virtual Reality ว่าเป็นภาพ
สามมิติแบบสมจริงหรือสภาพแวดล้อมจ าลองที่สร้างขึ้นด้วยส่วนผสมของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์
แบบโต้ตอบ และน าเสนอต่อผู้ใช้ในลักษณะที่ไม่ถูกรบกวน และรู้สึกเหมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมจริงที่
สามารถโต้ตอบได้ทางกายภาพเสมือนจริง ปัจจุบันเราสามารถสัมผัสกับความเป็นจริงเสมือนได้ทุกที่
ทุกเวลา โดยสามารถท าให้เรารู้สึกเหมือนอยู่ที ่ไหนสักแห่งที่มันไม่เป็นจริง ผ่านจอแสดงผลแบบ 
Head mounted ใช้กับหูฟังและรีโมทคอนโทรล เพ่ือมอบประสบการณ์ที่สมบูรณ์แบบ  
  จะเห็นได้ว่าความหมายของความเป็นจริงเสมือนเป็นไปในทางเดียวกัน คือ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่สร้างภาพสมมติให้ผู้ใช้ได้รับชมแล้วรู้สึกเหมือนภาพสมมตินั้นมีอยู่จริง พร้อมทั้ง
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สามารถโต้ตอบและมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งเหล่านั้น โดยมีอุปกรณ์หลักที่เกี่ยวข้องคืออุปกรณ์แสดงผล 
และควบคู่กับอุปกรณ์ควบคุมให้สามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้นั่นเอง 
 2.2.2 องค์ประกอบหลักของความเป็นจริงเสมือน 
  การสร้างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ต้องมีองค์ประกอบหลักที่จะน าไปสู่ประสบการณ์
เสมือนจริง Sherman, Sherman, and Craig (2003) กล่าวว่ามี 4 องค์ประกอบหลักส าหรับสร้าง
ประสบการณ์เสมือนจริง ประกอบด้วย โลกเสมือนจริง (Virtual world), การด าดิ่ง (Immersion), การ
รับรู้ประสาทสัมผัส (sensory feedback) และปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) 
  เว็บไซต์ Reality Technology อธิบายถึงองค์ประกอบทั้ง 4 ที่มีความส าคัญกับการ
สร้างประสบการณ์เสมือนจริง ดังนี้ 
   1. โลกเสมือนจริง (Virtual world) คือสภาพแวดล้อมสามมิติที่สามารถโต้ตอบได้ 
และมีการสร้างสรรค์วัตถุเสมือนจริงซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการมีปฏิสัมพันธ์ด้วย ในโลกเสมือนจริง
มุมมองของภาพจะตอบสนองต่อการเคลื่อนไหว การโต้ตอบจะเกิดขึ้นกับผู้ชมเหมือนกับการมี
ประสบการณ์ในโลกจริง 
   2. การด าดิ่ง (Immersion) การด าดิ่งในความเป็นจริงเสมือนเป็นการรับรู้ถึงการมี
ร่างกายอยู่ในโลกที่ไม่ใช่ทางกายภาพ หรือโลกเสมือนจริง ซึ่งเป็นความรู้สึกนี้จะเกิดขึ้นเมื่อประสาท
สัมผัสได้รับการกระตุ้น และรับรู้ถึงการน าเสนอของโลกเสมือนจริง โดยมี 2 แบบ คือ 
    - การด าดิ่งทางจิต – สภาภาวะที่จิตใจรู้สึกมีส่วนร่วมอย่างลึกซ้ึง ด้วยการยอมรับ
ว่าอยู่ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
    - การด าดิ่งทางกายภาพ – การมีส่วนร่วมทางกายภาพที่มีอยู่ในสภาพแวดล้อม
เสมือนจริง โดยมีการวางใจว่าอยู่ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
   3. การตอบสนองทางประสาทสัมผัส (Sensory Feedback) ความเป็นจริงเสมือน
ต้องเข้าถึงความรู้สึกของผู้ชมมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ ความรู้สึกเหล่านี้ ประกอบด้วย การมองเห็น 
การได้ยิน สัมผัส และอ่ืนๆ การกระตุ้นการรับรู้ของประสาทสัมผัสกระท าผ่านทางฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์แบบรวม (หรือที่เรียกว่า Input) ตัวอย่างของอุปกรณ์ที่เป็นส่วนประกอบส าคัญในระบบ
เสมือนจริง ได้แก่ จอแสดงผลศีรษะ (HMD) ถุงมือพิเศษหรืออุปกรณ์เสริมมือและการควบคุมด้วยมือ 
   4.  การโต้ตอบ ( Interactivity) หรือ การมีปฏิสัมพันธ์ เป็นสิ่ งส าคัญส าหรับ
ประสบการณ์เสมือนจริง เพ่ือให้ผู้ใช้รู้สึกผ่อนคลายที่จะมีส่วนร่วมกับสิ่งแวดล้อมเสมือนจริง หาก
สภาพแวดล้อมเสมือนตอบสนองต่อการกระท าของผู้ใช้ในลักษณะที่เป็นธรรมชาติ ความตื่นเต้นและ
ความรู้สึกด าดิ่งจะยังคงอยู่ หากสภาพแวดล้อมเสมือนไม่สามารถตอบสนองได้รวดเร็วพอสมองมนุษย์
จะรับรู้ได้อย่างรวดเร็วและความรู้สึกของการด าดิ่งจะลดลง การตอบสนองต่อสภาพแวดล้อม



 

 

 27 

เสมือนจริงเพ่ือการปฏิสัมพันธ์ อาจรวมถึงการที่ผู้ชมเดินไปรอบๆ หรือการเปลี่ยนมุมมองของผู้ชม 
รวมถึงการเคลื่อนไหวของหัวของผู้ชม 
  ภาสกร ใหลสกุล (2558) ได้กล่าวถึงความเป็นจริงเสมือน ว่าเป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีที่
สร้างความกลมกลืนระหว่างโลกในความจริงกับโลกจ าลองแบบดิจิทัล (Immersive Technology) โดย
สิ่งที่ท าให้เกิดสภาพการจมดิ่งเต็มรูปแบบมีองค์ประกอบ ดังนี้ 
   1. Perception การสัมผัสรับรู้ – เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ที่พัฒนาขึ้นมาก ท าให้มนุษย์
ได้รับสื่อสัมผัสได้อย่างใดอย่างหนึ่งใน 5 สื่อ คือ การมองเห็น การได้ยินเสียง การสัมผัส การได้กลิ่น 
และการรับรสชาติ ที่จะช่วยสร้างความรู้สึกเสมือนให้กับผู้ชม 
   2. Interaction การโต้ตอบปฏิสัมพันธ์ – เป็นเทคโนโลยีที่จะสร้างความสามารถใน
การโต้ตอบ และสื่อสารกับสภาพแวดล้อมเสมือน ทั้งการตอบสนองทางกาย จากการเคลื่อนไหวชอง
หัวและมือ การตอบสนองทางสมอง ผ่านทางอารมณ์และความคิด การตอบสนองทางเสียง ผ่านทาง
ค าพูด และการตอบสนองจากการเดิน วิ่ง หรือเคลื่อนไหวในสถานที่กว้าง 
   3. Software ซอฟต์แวร์ – เป็นตัวติดต่อกับฮาร์ดแวร์ในการที่จะสร้างภาพและการรับรู้
อ่ืนๆ ในสภาพเสมือนจริง และท าการประมวลผล Input ของผู้ใช้ที่จะเสนอการตอบสนองในขณะนั้น  
 2.2.3 ประเภทของความเป็นจริงเสมือน 
  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมีแนวโน้มที่จะเพ่ิมขึ้นตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี 
ทั้งนี้ Kalawsky (1999) มีการจัดหมวดหมู่ของความเป็นจริงเสมือน เพ่ือประโยชน์ในการเลือกใช้
ความเป็นจริงเสมือนที่เหมาะสม โดยสามารถแบ่งความเป็นจริงเสมือนได้ 3 ประเภทเช่นเดียวกันคือ 
ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non-immersive (Desktop) VR), ระบบความเป็นจริง
เสมือนบางส่วนหรือกึ่งสัมผัส (Semi-immersive VR) และ ระบบความเป็นจริงเสมือนเต็มรูปแบบ 
(Full immersive VR) ขึ้นอยู่กับระดับของการด าดิ่ง การแบ่งส่วนนี้ช่วยในการพิจารณาส่วนติดต่อ
อุปกรณ์ต่อพ่วงและค่าใช้จ่ายในท้ายที่สุด 
  เช่นเดียวกับ เว็บไซต์ Reality Technology ได้แบ่งประเภทของความเป็นจริงเสมือนใน
ระดับท่ีแตกต่างกัน ดังนี้  
   1. Non-Immersive 
    การจ าลองแบบที่ไม่ท าให้เกิดความสับสน คือการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงอย่าง
แท้จริง ความเป็นจริงเสมือนประเภทนี้จะเป็นเพียงกระตุ้นประสาทสัมผัสของผู้ใช้ ไม่ได้ถูกครอบด้วย
โลกเสมือนจริงทั้งหมด แต่ยังสามารถรับรู้สภาวะจริงภายนอกโลกเสมือนจริงได้ โดยผู้ใช้จะเข้าสู่
สภาพแวดล้อมเสมือนแบบสามมิติผ่านทางจอภาพความละเอียดสูง หรือจอคอมพิวเตอร์ทั่วไป 
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ภาพที่  10  การใช้ Virtual Reality แบบ Non Immersive 
 
   2. Semi-Immersive 
    การจ าลองแบบบางส่วน ให้ประสบการณ์การดื่มด่ ามากขึ้น ผู้ใช้ไม่ได้อยู่ใน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบเต็มรูปแบบ การจ าลองแบบบางส่วนมีความคล้ายคลึง และใช้ประโยชน์
แบบเดียวกับเทคโนโลยีที่ใช้จ าลองการบิน โดยอาศัยระบบคอมพิวเตอร์กราฟิกประสิทธิภาพสูง ซึ่งมัก
ใช้ควบคู่ไปกับระบบการฉายภาพบนหน้าจอขนาดใหญ่หรือระบบการฉายภาพบนโทรทัศน์หลายๆ เครื่อง 
เพ่ือกระตุ้นประสาทสัมผัสด้านการมองเห็นของผู้ใช้ 
   3. Fully-Immersive  
    การจ าลองอย่างสมบูรณ์แบบ เป็นการใช้งานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนแบบ
ที่อยู่ในสภาพแวดล้อมแบบเต็มรูปแบบ โดยการน าเสนอมุมมองกว้างความละเอียดสูง และความคมชัด
ในระดับสูง ผ่านจอแสดงผลแบบครอบหัว และอุปกรณ์ตรวจจับการเคลื่อนไหว เพ่ือกระตุ้นประสาท
สัมผัสทั้งหมดของผู้ใช้ ความเป็นจริงเสมือนประเภทนี้สามารถให้ประสบการณ์การใช้งานที่เหมือนจริง  
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ภาพที่  11  การใช้ Virtual Reality (A) แบบ Semi-Immersive (B) แบบ Full-Immersive 

 
  ทั้งนี้ ระดับความเป็นจริงเสมือนที่ผู้วิจัยจะเลือกใช้ในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์
เสมือนจริงนั้น อาจเป็นได้ทั้งแบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non-immersive (Desktop) VR) 
หรือ ความเป็นจริงเสมือนเต็มรูปแบบ (Full immersive VR) ขึ้นอยู่กับอุปกรณ์แสดงผล (input) ของ
ภาพเสมือนจริง  
 
2.3 สภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Image-based environment) 
 
 เทคนิคการน าเสนอที่ใช้ในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง หรือสื่อที่ใช้ในการน าเสนอบนพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงมีหลายรูปแบบ อาทิ ภาพนิ่ง, ภาพเคลื่อนไหว หรือแม้แต่เสียง การศึกษาค้นคว้าเอกสาร 
และงานวิจัยต่างๆ เพ่ือหาสื่อที่จะใช้ในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง นักวิชาการได้อธิบายถึงเทคนิค หรือ สื่อ
ที่ใช้ในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ไว้ดังนี้ 
 อิทธิญา อาจรักษา (2556) ได้กล่าวถึงสื่อที่ปรากฏบนพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ดังนี้  
  - ส่วนข้อความบรรยาย ที่ผู้ชมสามารถเลือก และปรับอักษรให้เหมาะสมได้  
  - การบรรยายวัตถุเดี่ยว อาทิ ข้อมูลวัตถุ ชนิดของวัตถุ ชื่อวัตถุ ผู้สร้าง หรือผู้บริจาค 
ผู้เป็นเจ้าของ อายุของวัตถุ วันที่พบ สถานที่สร้างหรือพบ  
  - วัสดุของวัตถุ เทคนิคท่ีใช้ ขนาดของวัตถุ เลขบัญชีรายชื่อ  
  - ภาพ ประกอบด้วยภาพ 3 มิติ พาโนรามา ภาพสไลด์ ภาพเคลื่อนไหว  
  - ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ ภาพเคลื่อนไหวพร้อมภาพและเสียง สถานการณ์จ าลอง 3 มิติ 
วัตถุ 3 มิติ หรือ วีดิโอกราฟิก 3 มิต ิ

 
(A) 
(A) 

 
(B) 
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 อย่างไรก็ตามสื่อหลักที่น าเสนอบนพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง คือภาพสภาพแวดล้อม
เสมือนจริง (Image-based environment) เพ่ือให้เกิดความรู้สึกด าดิ่งในการชมพิพิธภัณฑ์เสมือน ซึ่ง
จากการศึกษาการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ผู้วิจัยมีความสนใจการใช้ภาพจ าลองสภาพแวดล้อม
เสมือนจริง หรือ ภาพถ่ายเสมือนจริง (VR photography) 
 2.3.1 ความหมายของสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
  สภาพแวดล้อมเสมือนจริง มาจาก “Virtual Environment” ในภาษาอังกฤษ หรือใช้
ค าย่อว่า VE ซึ่งหมายถึง การจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริงสามมิติ ซึ่งผู้ใช้สามารถเลือกทิศทาง 
เช่น ย้ายสถานที่ เปลี่ยนมุมมอง และตอบโต้กับประสาทสัมผัสทั้ง 5 (สมมล วิทยาธนรัตนา, 2554) 
  นอกจากนี้ ยังสามารถใช้ค าว่า ภาพถ่ายเสมือนจริง หรือ VR photography โดยวิกิพีเดีย 
ได้ให้ค าจ ากัดความว่าเป็นภาพถ่ายพาโนรามาแบบโต้ตอบที่สามารถมองได้ในมุมกว้าง โดยทั่วไป
สามารถมองได้รอบทิศทาง 360 องศา หรือมุมมองแบบทรงกลม เกิดจากการต่อภาพหลายๆ ภาพให้
เชื่อมต่อกันจนครบ 360 องศา หรือการใช้กล้องถ่ายภาพรอบทิศภาพ เพื่อให้ได้ภาพเสมือนจริง
แบบสมบูรณ์ ภาพถ่ายเสมือนจริงยังนับรวมถึงการแสดงภาพวัตถุเสมือนจริงแบบ 360 องศา โดยการ
จับภาพวัตถุ แล้วให้หมุนไปรอบ 360 (กล้องอยู่ในต าแหน่งคงที่) ผลลัพธ์จะเป็นชุดรูปภาพในสกุล 
.JPG ปกติ ซึ่งสามารถน ามาประกอบจนเป็นมุมมอง 360 องศา โดยใช้ HTML5, JavaScript และ 
Flash วัตถุ 360 มีประโยชน์ต่อการขายผลิตภัณฑ์ 
 2.3.2 ความเป็นมาของสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
  ความเป็นมาของภาพถ่ายเสมือนจริงเกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ โดยสภาพแวดล้อมเสมือนจริงถูกสร้างขึ้นเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบและจัดการกับโลก
เสมือนจริงได้ ทั้งนี้จุดเริ่มต้นแรกของรูปแบบภาพพาโนรามาเสมือนเกิดจากซอฟท์แวร์ของบริษัท 
Apple ที่ชื่อ Quick Time Virtual Reality หรือ QTVR ซึ่งเป็นซอฟท์แวร์ส าหรับสร้างและดูภาพถ่าย
พาโนรามา รวมถึงวัตถุเสมือน ในมุมมองที่หลากหลาย ต่อมา Microsoft Window ได้พัฒนาเวอร์ชั่น
ที่สนับสนุนไฟล์สกุล .pano ท าให้มีการเพ่ิมขึ้นของจ านวนผู้ใช้ และปลั๊กอินต่างๆ เช่น Flash, Java, 
Silverlight แม้กระทั่งการเขียนโปรแกรมแบบก าหนดเอง อย่าง OpenGL, WebGL หรือแม้แต่ 
JavaScript  
 2.3.3 ประเภทของสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
  ภาพนับว่ามีส่วนส าคัญมากในการน าเสนอบนพิพิธภัณฑ์เสมือจริง กลวัชร คล้ายนาค (2551) 
กล่าวไว้ว่า ภาพที่นิยมใช้เพ่ือให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือนรู้สึกเหมือนอยู่ในที่นั้นจริงๆ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
ประกอบด้วย ภาพพาโนรามาเสมือน (Interactive panorama) และวัตถุเสมือน (Interactive object movie) 
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   2.3.3.1 ภาพพาโนรามาเสมือน 
    ภาพพาโนรามาเสมือน ( interactive panorama) โดยปกติแล้วการสร้าง
ภาพพาโนรามาต้องใช้อุปกรณ์ และกล้องชนิดพิเศษจึงจะสามารถถ่ายภาพพาโนรามาซึ่งให้มุมมองที่
กว้างกว่าปกติ แต่ในปัจจุบันเราสามารถสร้างภาพพาโนรามาได้โดยใช้ซอฟแวร์สร้างภาพชนิดนี้ด้วย
การต่อภาพเข้าด้วยกัน กล้องดิจิตอลในปัจจุบันมีโปแรมในการสร้างภาพพาโนรามาไว้ด้วย ซอฟแวร์ที่
ช่วยในการต่อภาพปกติเข้าด้วยกันให้กลายเป็นภาพพาโนราทั้งแนวตั้งและแนวนอน มีหลายโปรแกรม 
นอกจากโปรแกรมเหล่านี้จะสร้างภาพพาโนรามาปกติแล้ว ยังสามารถสร้างภาพพาโนรามาเสมือนเพ่ือ
น าเสนอบนคอมพิวเตอร์ ได้โดยการแสดงภาพพาโนรามาและเครื่องต่างๆ ที่ใช้ในการชมภาพ เช่น
ปุ่มเลื่อนไปทางซ้าย ปุ่มเลื่อนภาพไปทางขวา เหตุที่เราใช้ชื่อว่าภาพพาโนรามาเสมือน เนื่องจากผู้ชม
สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับภาพได้ ภาพพาโนรามาเสมือนจะมีจุดสังเกตจะอยู่ตรงกลางภาพ โดย
ที่ผู้ชมสามารถดูภาพสถานที่สิ่งแวดล้อมต่างๆ ได้รอบตัว 360 องศา เราสามารถถ่ายภาพได้ทั้งในและ
นอกสถานที่เพ่ือน ามาท าเป็นพาโนรามาเสมือนได้ 
    สุวรรณ โชติการ (2556) กล่าวว่าการถ่ายภาพรายละเอียดสูง หรือ การถ่ายภาพ 
HDR มีความประสงค์ที่ต้องการแสดงรายละเอียดของภาพที่ชัดเจนเหมือนกับรายละเอียดการมองของ
มนุษย์ โดยการถ่ายภาพพาโนรามาจะต้องท าการถ่ายภาพทุกจุดที่ก าหนดจุดน าชมในการออกแบบ 
โดยในขณะที่ถ่ายภาพแรกของทุกซีน (Scene) หรือมุมมองของกล้องที่ เปลี ่ยนแปลงไปตะ
เปลี่ยนแปลงมุมมองครั้งละ 60 องศา แต่ละซีนต้องท าการบันทึกภาพอย่ างน้อย 3 ภาพที่มีสภาวะ
แสงที่แตกต่างกัน คือ ภาวะแสงปกติ (Normal) คือ สภาวะที่รูรับแสงมีความพอดี, สภาวะแสงมาก 
(Over) คือสภาวะของแสงที่บันทึกภาพมากกว่าสภาวะปกติ และสภาวะแสงน้อย (Under) คือ 
สภาวะของแสงที่บันทึกภาพน้อยกว่าสภาวะปกติ ซึ่งการบันทึกภาพจะต้องท าการปรับรูรับแสงและ
ความเร็วชัตเตอร์ให้อยู่ในภาวะ Normal ของภาพแรกทุกซีน เนื่องจากในแต่ละมุมมองที่มีการ
เปลี่ยนแปลงปริมาณแสงที่กล้องถ่ายภาพรับได้ไม่เท่ากัน ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องปรับ
ความเร็วชัตเตอร์ให้เหมาะสม จากนั้นท าการแปลงภาพรายละเอียดสูงด้วยโปรแกรมที่ใช้งานส าหรับ
การแปลงภาพรายละเอียดสูง เช่น Photomatrix Pro เป็นต้นการถ่ายภาพพาโนรามาต้องก าหนดให้
แต่ละจุดต้องบันทึกภาพให้ได้รายละเอียดรอบตัวเองในลักษณะ 360 องศา ในลักษณะถ่ายรอบจุด
หมุน พร้อมทั้งบันทึกภาพส่วนบน ได้แก่ ท้องฟ้าหรือเพดาน จากนั้นจึงท าการต่อภาพที่ได้จากการ
ถ่ายภาพรายละเอียดสูงให้เป็นภาพที่เรียกว่า Equirectangularซึ่งจะน าไปสร้างเป็นระบบน าชมด้วย
ภาพพาโนรามา ช่วยในการน าทางให้กับผู้ชมด้วยการใช้โปรแกรม EasypanoTourweaver Professional 5.0 
เป็นเครื่องมือ ซึ่งในระบบมีแผนที่ที่เข้ามาช่วยน าทางผู้ชม พร้อมทั้งสร้างระบบการเชื่อมโยงภายใน
และภายนอก 
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    เมื่อได้ภาพถ่ายความละเอียดสูงแล้วจะเข้าสู่กระบวนการสร้างภาพพาโนรามา
เสมือนจริงโดยใช้เทคนิคภาพพาโนรามาความละเอียดสูงจะถูกน าไปสร้างเป็นระบบน าชม 
   2.3.3.2 ภาพวัตถุเสมือน 
    วัตถุเสมือน (interactive object movie) ผู้ชมสามารถมองวัตถุได้ในมุมมอง
หรือจุดสังเกตที่แตกต่างกัน วัตถุอยู่ตรงกลาง และผู้ชมสามารถเคลื่อนที่ไปรอบๆ วัตถุนั้นได้โดยรอบ 
วัตถุที่น ามาสร้างอาจจะเป็นสิ่งของเล็กๆ ไปจนรถยนต์รวมไปถึงคน ในการถ่ายภาพลักษณะนี้ ควร
เปลี่ยนมุมหรือเคลื่อนย้ายมุมในการถ่ายภาพรอบๆ วัตถุนั้นทุกๆ ชิ้นต้องเก็บที่ 10-20 องศาเซลเซียส
ความกลมกลืนของการหมุนวัตถุขึ้นอยู่กับจ านวนองศาที่เปลี่ยนไปในการถ่ายภาพและจ านวนภาพที่ถ่าย 
การวัตถุเสมือนท่ีน าเสนออาจเป็นเพียงการหมุนวัตถุในแนวระนาบ  
    การสร้างภาพวัตถุเสมือน 
     1. การสร้างภาพสามมิติด้วยกล้องถ่ายภาพนิ่งดิจิตอลเป็นการถ่ายภาพเพ่ือให้
เห็นวัตถุแบบ 360 องศา โดยการถ่ายภาพวัตถุรอบทิศทางจ านวน 16 ภาพ แล้วน ามาประกอบกัน 
     2. การแปลงข้อมูลด้วยเครื่องสแกนภาพเลเซอร์สามมิติซึ่งจะท างานโดยการ
ยิงแถบแสงเลเซอร์ (Laser Stripe) ลงบนผิวของวัตถุ แล้วประมวลผลเพ่ือสร้างภาพกราฟิกสามมิติ
ด้วยซอฟต์แวร์ (ฐิติพร กายแก้ว, 2557) 
 

 
 

ภาพที่  12  การสร้างภาพสามมิติด้วยกล้องถ่ายภาพนิ่งดิจิทัล (Suwannakanthi, 2012) 
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2.4 หลักการการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
 
 หลักการการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง หรือ Human-Centered Design (HCD) 
เกิดขึ้นครั้งแรกในอุตสาหกรรมเทคโนโลยีและการออกแบบระบบ โดยใช้ชื่อว่า Human Centered 
Interaction จนกระทั่งในช่วงปลายยุคคริสต์ศักราช 1990 ภาพรวมของแนวคิดนี้จึงได้เคลื่อนโฟกัส
จากโลกของ เทคโนโลยีมาสู่กรอบความคิดท่ีเป็น “มนุษย”์ มากขึ้น (วิสาข์ สอตระกูล, 2556) 
 2.4.1 ความหมายของการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
  Rouse (2007) กล่าวถึงหลักการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ว่าคือ หลักการ
ออกแบบที่ให้ความส าคัญกับคุณค่าและการรับรู้ของประชาชนผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมด  
  สุขธิดา ค าเบ้าเมือง (2552) กล่าวว่านวัตกรรมโดยอาศัยการออกแบบวางแผนที่ค านึงถึง
คนเป็นหลัก (Human-Centered Design) หมายความว่านวัตกรรมจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อเราได้ท า
ความเข้าใจ และสังเกตการณ์อย่างถี่ถ้วนว่า ผู้คนทั่วไปต้องการ และจ าเป็นต้องใช้สิ่งใดใน
ชีวิตประจ าวัน รวมถึงความชอบและไม่ชอบที่พวกเขาแสดงออกต่อวิธีการผลิต การบรรจุหีบห่อ การ
วางตลาด วิธีการขาย และการสนับสนุนสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ 
  วิสาข์ สอตระกูล (2556) กล่าวว่า ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2543 Human-Centered Design ได้
เปลี่ยนสถานะจากความเป็นวิธีการ (Method) มาสู่สถานะของกรอบความคิด (Mindset) ที่มุ่งหวังจะ
เพ่ิมความเป็นมนุษย์เข้าไปในทุกกระบวนการออกแบบและการแก้ปัญหา ซึ่งสิ่งที่จะขาดไปไม่ได้ก็คือ 
การให้ความส าคัญกับความคิดและความรู้สึกของผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝ่ายนั่นเอง 
  IDEO.org (2012) ยังได้อธิบายไว้ว่า HCD คือนวัตกรรมที่ได้แรงบันดาลใจจากมนุษย์ 
จากพฤติกรรมของมนุษย์ โดยเกิดจากความเข้าใจถึงความต้องการและแรงจูงใจของมนุษย์ที่เป็นส่วน
หนึ่งของชุมชน ประโยชน์ของ HCD คือการมองจากหลายมุมมอง และความคิดสร้างสรรค์จากหลาย
ทางมาหนุนเสริมกัน จึงเป็นพ้ืนฐานที่ท าให้เราสามารถเชื่อว่าเราสร้างความคิดที่แตกต่างเพ่ือการ
เปลี่ยนแปลง ไม่ว่าจะเป็นเรื่องใหญ่ หรือการมีข้อจ ากัด เช่น เวลาจ ากัด หรืองบประมาณจ ากัด ทั้งนี้ 
เราสามารถใช้หลักการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลางได้กับการออกแบบทุกรูปแบบ ทั้งการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ การออกแบบพ้ืนที่ใช้สอยให้มีความสมดุลระหว่างความรู้สึกกับการใช้งาน การ
ออกแบบบริการให้มีประสิทธิภาพ หรือแม้กระทั่งการออกแบบระบบ 
  จากการรวบรวมความหมายของการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ผู้วิจัยสามารถ
สรุปได้ว่า การออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human-Centered Design) คือ การออกแบบที่
ให้ความส าคัญกับความต้องการของมนุษย์หรือผู้ใช้เป็นหลัก การออกแบบเป็นการท าเพ่ือตอบสนอง
ความต้องการของมนุษย์ หรือ ตอบโจทย์การแก้ปัญหาของผู้ใช้ จึงเป็นการออกแบบที่ค านึงถึง
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ผลประโยชน์โดยรวมที่มนุษย์จะได้รับ ผู้วิจัยจึงได้น าหลักการนี้ไปใช้ในการออกแบบสื่อ โดยการเริ่มต้น
จากการสอบถามความต้องการของมนุษย์ซึ่งเป็นผู้ใช้งานสื่อที่ผู้วิจัยจะพัฒนาขึ้น 
 2.4.2 หลักการของการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
  การออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง มีหลักการด าเนินการที่ค านึงถึงมนุษย์ซึ่งเป็นใช้
งานนวัตกรรมต่างๆ ที่นักออกแบบพัฒนาขึ้น โดยมีหลักการดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่  13  แสดงหลักการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Molek, 2016) 
 
  พรเทพ ฉัตรภิญญาคุปต์ (2553) ได้กล่าวว่าการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
(human centered design) ว่าคือกระบวนการในการออกแบบโดยเน้นในด้านการหาปัญหาที่
แท้จริงที่มีผลต่อมนุษย์ โดยใช้กระบวนการในการวิจัยและทดสอบเพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลทางด้าน
กายภาพ (physiological human factor) เพ่ือหาเงื่อนไขข้อจ ากัดทางด้านกายภาพ หรือพฤติกรรม
มนุษย์ที่เกิดขึ้นจริงกับการกระท าใดๆ จิตวิทยา (psychological human factor) เพ่ือหาค าตอบใน
ด้านของ perception การตอบสนองและยอมรับต่อสิ่งที่เห็นว่ามีการให้ผลทางด้านความพึงพอใจมาก
น้อยแค่ไหน รวมไปถึงการสื่อสารระหว่างตัวสินค้าและผู้ใช้ว่าเป็นไปได้อย่างมีศักยภาพมากน้อยแค่
ไหน สภาพความเป็นอยู่ (social and cultural trend human factor) เพ่ือหาความต้องการที่
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ตอบสนองต่อรูปแบบการใช้ชีวิตของกลุ่มชนตั้งแต่กลุ่มชนที่มีขนาดเล็ก ไปจนถึงกลุ่มคนขนาดใหญ่ที่มี
รูปแบบการใช้ชีวิตที่เหมือนกัน มีความพึงพอใจในสิ่งเดียวกัน และมีความเชื่อในเรื่องเดียวกัน  
  อนงค์นาฏ วรรณจิตจรูญ (2556) กล่าวไว้ว่า การจะได้มาซึ่งกระบวนการออกแบบเพ่ือ
มนุษย์ซึ่งเป็นผู้ใช้นั้น ต้องอาศัยข้อมูลส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับตัวมนุษย์ ซึ่งต้องประกอบด้วย  
   ปัจจัยทางกายกายภาพ (Physiological) คือ ปัจจัยที่ว่าด้วยขนาดสัดส่วนมาตรฐาน 
และข้อจ ากัดทางกายภาพ (ความถนัด) ของมนุษย์ที่มีต่อการใช้งานผลิตภัณฑ์ 
   ปัจจัยทางจิตวิทยาการตอบสนอง (Psychological) คือ ปัจจัยที่ท าการศึกษาถึงการ
ตอบสนองของมนุษย์ต่อสิ่งต่างๆ อันมีผลต่อการตัดสินใจว่าจะซื้อ-ไม่ซื้อ ใช้-ไม่ใช้ ชอบ-ไม่ชอบ หรือ
การตัดสินใจว่าจะใช้ผลิตภัณฑ์นั้นๆ ต่อไปอย่างไร 
   ปัจจัยทางสังคมและวัฒนธรรมความเป็นอยู่ (Social and Culture) คือ ปัจจัยที่
ท าการศึกษาถึงความต้องการของมนุษย์ที่แตกต่างกัน มีผลจากการใช้ชีวิตประจ าวันที่แตกต่างกัน การ
ตีความเชื่อมโยงต่อสัญลักษณ์ที่พบเห็นในสังคม เพ่ือค้นหาว่ากลุ่มผู้บริโภคเป้าหมายมีลักษณะการ
ด าเนินชีวิตอย่างไรมีความต้องการแตกต่างกันอย่างไร  
  นอกจากนี้ ในด้านปัจจัยทางจิตวิทยา ยังมีองค์ประกอบที่ก่อให้เกิดการตัดสินใจว่า
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ ความงาม ประโยชน์ใช้สอย และเรื่องราว (พรเทพ ฉัตรภิญญาคุปต์, 
2553) โดยความงาม (beauty) การรับรู้ทางด้านความงาม เป็นการรับรู้ที่มองเห็นได้ด้วยตา ประโยชน์ใช้
สอย (ability) การรับรู้ทางด้านประโยชน์ใช้สอย เกิดขึ้นเมื่อได้ลองใช้ผลิตภัณฑ์ ผลลัพธ์คือความพึงพอใจ
ที่เกิดขึ้น และด้านเนื้อหาเรื่องราว (story) องค์ประกอบด้วยเนื้อหาเป็นส่วนที่ไม่สามารถมองเห็นด้วยตา
เปล่า แต่เป็นองค์ประกอบที่เกิดจากประสบการณ ์
  IDEO.org (2012) ได้อธิบายถึงกระบวนการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลางมี
กระบวนการท างาน 3 ช่วง ประกอบด้วย  
   1) ช่วงการเรียนรู้ (Discover phase) เริ่มจากการเรียนรู้จากมนุษย์  
   2) ช่วงตกตะกอนความคิด (Ideate phase) สรุปสิ่งที่เรียนรู้ น าไปสู่แนวคิดและรูปแบบ  
   3) ช่วงต้นแบบ (Prototype phase) เปลี่ยนไอเดียเป็นรูปธรรม  
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ภาพที่  14  กระบวนการท างานของ HCD (IDEO.org, 2015) 
   
 กระบวนการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง ที่จะแบ่งกระบวนการท างานออกเป็น 3 ช่วง
ด้วยกัน คือ ช่วงที่ 1 การสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) เป็นช่วงการเตรียมความพร้อมก่อนการ
ออกแบบ เช่น เลือกรูปแบบที่จะใช้ในการออกแบบ การสร้างแบบสอบถามความต้องการ การวางแผน
กระบวนการออกแบบ ช่วงที่ 2 การใช้ไอเดีย (Ideation) และช่วงที่ 3 การ (Implementation)  
  ทั้งนี้ได้มีการพัฒนาระบบและกลไกการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ซึ่งได้รับรอง
มาตรฐาน ISO 13407 (ISO 1999) (Maguire, 2001) ประกอบด้วยระบบและกลไก 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. ขั้นการวางแผน (Plan the human-centered process) 
   2. ขั้นการศึกษาบริบทของผู้ใช้ (Understand and specify the context of use) 
   3. ขั้นการระบุความต้องการ(Specify the user and organizational requirements) 
   4. ขั้นการออกแบบผลิตภัณฑ์ (Produce design solutions) 
   5. ขั้นการประเมินการออกแบบ (Evaluate designs against requirements) 
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ภาพที่  15  ระบบและกลไกการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ตามมาตรฐาน ISO 13407 
(Maguire, 2001) 

 
  ต่อมามาตรฐาน ISO 13407 ได้ถูกแทนที่ด้วย ISO 9241-210 เป็นการยกระดับและ
ผนวกรวมความต้องการและข้อเสนอแนะที่สัมพันธ์กับการออกแบบโดยมีผู ้ใช้เป็นศูนย์กลาง  
(User Centered Design) (Cabezas, 2014) 
 

 
 

ภาพที่  16  มาตรฐาน ISO 9241-210 (Cabezas, 2014) 
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   กล่าวโดยรวมแล้ว การออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลางนั้น คือการออกแบบโดย
ค านึงถึงมนุษย์ซึ่งเป็นอยู่ใช้งานเป็นหลัก โดยพิจารณาจากปัจจัยทางกายภาพ ร่วมกับปัจจัยทาง
จิตวิทยา และปัจจัยทางสังคมและความเป็นอยู่และวัฒนธรรม เพ่ือน าปัจจัยต่างๆ เหล่านี้เป็นข้อมูล
พ้ืนฐานส าคัญส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์เพ่ือสนองตอบต่อความต้องการหรือแก้ปัญหาของมนุษย์
เป็นหลัก ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบอาคารที่อยู่อาศัย ผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ต่างๆ รวมไปถึงการพัฒนา
หน้าเว็บไซต์ต่างๆ ที่มนุษย์ในสังคมโซเชียลทุกวันนี้ต้องสัมผัส ทั้งนี้ การออกแบบเพ่ือตอบสนองความ
ต้องการของมนุษย์ไม่เพียงเป็นการออกแบบเพ่ือเอ้ือประโยชน์ต่อการใช้งานของมนุษย์ให้มากท่ีสุด แต่
ยังเป็นการออกแบบเพ่ือดึงดูดให้มนุษย์ซึ่งเป็นผู้ใช้เลือกที่จะใช้ผลิตภัณฑ์ หรือเลือกที่จะเข้าไปหน้า
เว็บไซต์นั้นๆ ด้วย 
 

2.5 ทฤษฎีการรับรู้ (Perception Theory) 
 
 2.5.1 ความหมายของทฤษฎีการรับรู้  
  การรับรู้เป็นหนึ่งในขั้นตอนของการสื่อสารที่สัมฤทธิ์ผล โดยนักวิชาการหลายท่านได้ให้
ความหมายของการรับรู้ไว้ในทรรศนะต่างๆ ดังนี้ 
  ปรมะ สตะเวทิน (2546) อธิบายว่า การรับรู้ (Perception) เป็นกระบวนการตีความ 
หมายสิ่งที่เราพบเห็นในสิ่งแวดล้อม ส่วนความหมาย (meaning) คือสิ่งที่เกิดจากกระบวนการ
ตีความหมาย หรือ การรับรู้ กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือเรามีความหมายต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่างไร ย่อมขึ้นอยู่กับ
การที่เรารับรู้ (perceive) หรือตีความหมายสิ่งนั้นอย่างไร ในการรับรู้และตีความหมายสิ่งที่เราได้พบนั้น 
เรากระท าโดยอาศัยประสบการณ์ของเรา เพราะประสบการณ์ของเรามีอิทธิพลต่อการรับรู้และ
ตีความหมายต่อสิ่งที่เราพบ 
  เมตตา กฤตวิทย์ (2530) ได้กล่าวถึง การรับรู้เป็นตัวก าหนดพฤติกรรมการสื่อสาร 
ทัศนคติ และความคาดหวังของผู้สื่อสาร การรับรู้เป็นกระบวนการเลือกรับสาร การจัดสารเข้าด้วยกัน 
และการตีความที่ได้รับตามความเข้าใจและความรู้สึกของจนเอง โดยทั่วไป การรับรู้เป็นกระบวนการ
ที่เกิดขึ้นโดยไม่รู้ตัวหรือตั้งใจ และมักเกิดตามประสบการณ์และการสั่งสมทางสังคม  การรับรู้เป็น
กระบวนการทางจิตที่ตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่ได้รับ เป็นกระบวนการเลือกรับสารและจัดสารเข้า
ด้วยกัน และตีความหมายของสารที่ได้รับความเข้าใจ ความรู้สึกของตนโดยอาศัยประสบการณ์ 
ความเชื่อ ทัศนคติ และสิ่งแวดล้อมเป็นกรอบในการรับรู้ 
  จ าเนียร ช่วงโชติ (2532) ได้ให้ความหมายของการรับรู้ไว้ว่า การรับรู้ หมายถึงกระบวน
การที่บุคคลได้น าเอาสิ่งที่ตนได้เห็น ได้ยิน ได้สัมผัส ได้รู้สึกจากสิ่งเร้าภายนอกรอบตัว บุคคลเข้ามาจัด
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ระเบียบ และให้ความหมายโดยอาศัยประสบการณ์เดิม หรือความรู้สึกเดิม ออกเป็นความรู้ ความ
เข้าใจ ที่เกิดขึ้นในจิตใจของตนเอง และกล่าวถึงปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ของคนเรามีมากมายหลาย
ประการ ซึ่งพอสรุปได้ 2 ประเภท ดังนี้ 
   1. ลักษณะของสิ่งเร้า ลักษณะต่างๆ ของสิ่งเร้าก่อให้เกิดการรับรู้แก่บุคคลได้ต่างกัน 
เช่น สิ่งเร้าที่มีความเข้มกว่า มีการเปลี่ยนแปลง มีการเกิดขึ้นบ่อยๆ จะกระตุ้นให้เกิดการรับรู้ได้ดีหรือ
รวดเร็ว 
   2. ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับผู้รับรู้ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประการ คือ 
    ด้านร่างกาย เป็นลักษณะของความผิดปกติของตัวรับสัมผัสผิดไปด้วย 
    ด้านจิตวิทยา การรับรู้เป็นสิ่งที่เลือกสรรแล้ว เลือกที่จะสัมผัส เลือกเฉพาะสิ่งที่
ต้องการและแปลความหมายให้เข้ากับตัวเอง โดยมีอิทธิพลจากความรู้เดิม ความต้องการ ทัศนคติ 
ภาวะทางอารมณ์ และลักษณะวัฒนธรรม การรับรู้ของบุคคลจึงแตกต่างตามคุณสมบัติส่วนบุคคล 
และปัจจัย ทางสังคม  
  จากความหมายของการรับรู้ที่ได้กล่าวมา ผู้วิจัยสามารถสรุปเกี่ยวกับทฤษฎีการรับรู้ ได้ว่า 
การตีความหมายของสื่อที่ได้รับ โดยการรับรู้ของแต่ละคนจะไม่เท่ากัน แล้วแต่ประสบการณ์เดิม หรือ
ความเข้าใจเดิมของผู้รับสารเป็นพื้นฐานในการตีความหมาย  
 2.5.2 ปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ 
  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ของบุคคล ประกอบด้วย 
   ปัจจัยภายใน ได้แก่ คุณสมบัติที่อยู่ภายในตัวของผู้รับ เช่น เพศ อาชีพ อายุ ระดับ
การศึกษา ความต้องการ คุณค่า ความสนใจ ประสบการณ์เดิม 
   ปัจจัยภายนอก ได้แก่ ค าแนะน า ค าสั่งสอน 
  พัชราวัล พันธศิลาโรจน์ (2551) ปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ แบ่งเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 
   1. ปัจจัยที่เก่ียวกับตัวผู้รับรู้ แบ่งได้ 2 ด้าน คือ 
    1.1 ด้านกายภาพ หมายถึง อวัยวะสัมผัส ถ้าอวัยวะสัมผัสสมบูรณ์ก็จะรับรู้ได้ดี  
    1.2 ด้านสติปัญญา คือ ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ มีหลายประการ เช่น 
ความจ า อารมณ์ สติปัญญา ความพร้อม การสังเกตพิจารณา เป็นต้น 
   2. ปัจจัยทางด้านจิตวิทยา ได้แก่ 
    2.1 ความรู้เดิม หมายถึงกระบวนการรับรู้เมื่อสัมผัสแล้ว ต้องแปลงสัญลักษณ์ 
โดยอาศัยความรู้เดิมที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่เราจะรับรู้ ฉะนั้นหากไม่มีความรู้เดิมมาก่อนก็จะท าให้การรับรู้
ผิดไปจากความเป็นจริง 
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    2.2 ลักษณะของสิ่งเร้า หมายถึง คุณสมบัติซึ่งเป็นปัจจัยภายนอกที่ให้คนสนใจที่
จะรับรู้ หรือ ท าให้เกิดการรับรู้เกิดการคลาดเคลื่อน เช่น ความคล้ายคลึง ความต่อเนื่องของสิ่งเร้า 
และสภาพพ้ืนฐานของการรับรู้ 
 
2.6 ความพึงพอใจ 
 
 2.6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  นริษา นราศรี (2544) ได้กล่าวถึงความหมายของความพึงพอใจสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ
เป็นความต้องการทางร่างกาย มีความรุนแรงในตัวบุคคล ในการร่วมกิจกรรมเพ่ือสนองความต้องการ
ทางร่างกายเป็นผลท าให้เกิดความพึงพอใจแล้วจะรู้สึกต้องการความมั่นคง ปลอดภัย เมื่อบุคคลได้รับ
การตอบสนอง ความต้องการทางร่างกายและความต้องการความมั่นคง  แล้วบุคคลจะเกิดความ
ผูกพันมากขึ้นเพ่ือให้เป็นที่ยอมรับว่าตนเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม 
  กิติมา ปรีดีดิลก (2524) ได้รวบรวมความหมายของความพึงพอใจในการท างาน ดังนี้ 
   1. ความพึงพอใจในการท างานตามแนวคิดของ คาร์เตอร์ (Carter) หมายถึง คุณภาพ 
สภาพ หรือระดับความพึงพอใจของบุคคล ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจ และทัศนคติของบุคคลที่มีต่อ
คุณภาพและสภาพของงานนั้น ๆ 
   2. ความพึงพอใจในการท างานตามแนวคิดของ เบนจามิน (Benjamin) หมายถึง 
ความรู้สึกที่มีความสุข เมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย ความต้องการ หรือแรงจูงใจ 
   3. ความพึงพอใจในการท างานตามแนวคิดของ เอร์เนสท์ (Ernest) และโจเซพ (Joseph) 
หมายถึง สภาพความต้องการต่างๆ ที่เกิดจากการปฏิบัติหน้าที่การงานแล้วได้รับการตอบสนอง 
   4. ความพึงพอใจตามแนวคิดของ จอร์จ (George) และเลโอนาร์ด (Leonard) 
หมายถึงความรู้สึกพอใจในงานที่ท าและเต็มใจที่จะปฏิบัติงานนั้นให้บรรลุวัตถุประสงค์หรือตาม
พจนานุกรมฉบับบัณฑิตยสถาน (2525. หน้า 577-578) ความหมายจากพจนานุกรมฉบับ
บัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ได้ให้ความหมายว่า 
   พอใจ  หมายถึง  สมใจ  ชอบใจ  เหมาะ 
   พึงใจ  หมายถึง  พอใจ  ชอบใจ 
  ธงชัย สันติวงษ์ (2533) กล่าวว่า ถ้าบุคคลหนึ่งได้มองเห็นช่องทางหรือโอกาสจะสามารถ
สนองแรงจูงใจที่ตนมีอยู่แล้ว ก็จะท าให้ความพึงพอใจของเขาดีขึ้น หรืออยู่ในระดับสูง 
  Gilmer (1966) ได้ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจในการท างานเป็น ทัศนคติของบุคคล  
ที่มีต่อปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการด ารงชีวิตโดยทั่วไปที่ได้รับมา 
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  Price and Mueller (1986) ให้ทัศนะว่าความพึงพอใจในงานคือระดับของความรู้สึกใน
ทางบวกหรือในทางที่ดีของพนักงานหรือลูกจ้างต่องาน จากความคิดเห็นของนักวิชาการ ได้กล่าวถึง
สิ่งที่สร้างความพึงพอใจสรุปได้ว่า ความพึงพอใจจะท าให้บุคคลเกิดความสบายใจหรือสนองความ
ต้องการท าให้เกิดความสุขเป็นผลดีต่อการปฏิบัติงาน 
 2.6.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  นริษา นราศรี (2544) บุคคลจะเกิดความพึงพอใจได้นั้น จะต้องมีการจูงใจ ได้กล่าวถึง
การจูงใจว่า “การจูงใจเป็นการชักจูงให้ผู้อ่ืนปฏิบัติตาม โดยมีมูลเหตุความต้องการ 2 ประการ คือ 
ความต้องการทางร่างกายและความต้องการทางจิตใจ” และได้กล่าวถึงความต้องการพ้ืนฐานของ
มนุษย์ โดยได้สรุปเนื้อความมาจากแนวคิดของมาสโลว์ (Maslow) สรุปได้ว่า ความต้องการพ้ืนฐาน
ของมนุษย์แบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
   1. ความต้องการทางร่างกาย เป็นความต้องการพ้ืนฐาน ได้แก่ ความต้องการอาหาร 
เครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย และยารักษาโรค 
   2. ความต้องการมั่นคงและปลอดภัย ได้แก่ ความต้องการมีความเป็นอยู่อย่างมั่นคง
มีความปลอดภัยในร่างกายและทรัพย์สิน มีความมั่นคงในการท างาน และมีชีวิตอยู่อย่างมั่นคงในสังคม 
   3. ความต้องการทางสังคม ได้แก่ ความต้องการความรัก ความต้องการเป็นส่วนหนึ่ง
ของสังคม 
   4. ความต้องการเกียรติยศชื่อเสียง ได้แก่ ความภูมิใจ การได้รับความยกย่องจาก
บุคคลอื่น 
   5. ความต้องการความส าเร็จแห่งตน เป็นความต้องการระดับสูงสุด เป็นความ
ต้องการระดับสูง เป็นความต้องการที่อยากจะให้เกิดความส าเร็จทุกอย่างตามความคิดของตน 
  นฤมล มีชัย (2535) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกหรือเจตคติที่ดีต่อการ
ปฏิบัติงานตามภาระหน้าที่ และความรับผิดชอบนั้นๆ ด้วยใจรัก มีความกระตือรือร้นในการท างาน
พยายามตั้งใจท างานให้บรรลุเป้าหมาย และมีประสิทธิภาพสูงสุด มีความสุขกับงานที่ท าและมี
ความพอใจ เมื่องานนั้นได้ผลประโยชน์ตอบแทน 
  Strauss and Sayles (1960) กล่าวว่า ความรู้สึกพอใจในงานที่ท าและเต็มใจที่จะ
ปฏิบัติงานนั้นให้บรรลุวัตถุประสงค์ขององค์กร คนที่จะพอใจในงานที่ท าเมืองานนั้นให้ผลประโยชน์
ตอบแทนด้านวัตถุและจิตใจ ซึ่งสามารถสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานของเขาได้ 
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2.7 ไดโนเสาร์ในประเทศไทย 
 
 2.7.1 ประวัติของการศึกษาวิจัยไดโนเสาร์ในประเทศไทย 
  การศึกษาซากดึกด าบรรพ์ในประเทศไทย โดยเฉพาะซากดึกด าบรรพ์ไดโนเสาร์ เริ่มขึ้น
เมื่อประมาณ 40 ปีก่อน (ส านักวิจัยซากดึกด าบรรพ์และพิพิธภัณฑ์ธรณีวิทยา, 2550) เริ่มตั้งแต่ปี 
พ.ศ. 2519 นายสุธรรม แย้มนิยม จากโครงการส ารวจแร่ยูเรเนียม กรมทรัพยากรธรณี ได้พบกระดูก
ขนาดใหญ่ท่อนหนึ่งจากภูเวียง จังหวัดขอนแก่น ซึ่งได้รับความสนใจจากนักโบราณชีววิทยา 
ชาวฝรั่งเศส ได้ท าการตรวจสอบวิจัย แม้ผลที่ได้จะไม่สามารถระบุว่าเป็นไดโนเสาร์สกุลไหน แต่บอก
ได้ว่าเป็นไดโนเสาร์ซอโรพอด พวกกินพืช เดิน 4 ขา คอยาว หางยาว มีความยาวประมาณ 15 เมตร 
นับว่าเป็นรายการการค้นพบไดโนเสาร์เป็นครั้งแรกในประเทศไทย ซึ่งในเวลาใกล้เคียงกัน คณะส ารวจ
ธรณีวิทยาทางภาคอีสาน ได้พบซากดึกด าบรรพ์ไดโนเสาร์และจระเข้หลายแห่ง เป็นแรงกระตุ้นให้
ประเทศฝรั่งเศสส่งคณะส ารวจเข้ามาร่วมกับคณะส ารวจไทย จัดตั้งเป็นคณะส ารวจโบราณชีววิทยา
ไทย-ฝรั่งเศส และเริ่มออกเก็บตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์ของสัตว์มีกระดูกสันหลังในหลายแห่งทั้งภาค
อีสานและภาคเหนือ ในปี พ.ศ. 2523 เป็นต้นมา 
  ต่อมาในปี พ.ศ. 2524 คณะส ารวจได้ไปค้นหาซากดึกด าบรรพ์บนภูเวียง ได้พบกระดูก
ท่อนขาของไดโนเสาร์ขนาดใหญ่ 2 ท่อน พร้อมกับฟันไดโนเสาร์และฟันสัตว์อีกหลายชนิด และในปี
ต่อมา คณะส ารวจได้พบกระดูกซี่โครงชิ้นหนึ่งฝังอยู่ในหิน เมื่อขุดต่อไปจึงพบว่าเป็นกระดูกไดโนเสาร์
จ านวนมากเรียงรายกันอยู่ในชั้นหิน การขุดค้นซากดึกด าบรรพ์อย่างเป็นระบบจึงเริ่มขึ้น บริเวณหลุม
ขุดค้นที่ 1 ภูประตูตีหมา จังหวัดขอนแก่น  
  จากการส ารวจและขุดค้นโดยคณะส ารวจฯ ไทย-ฝรั่งเศส ท าให้พบซากดึกด าบรรพ์ของ
ไดโนเสาร์และสัตว์มีกระดูกสันหลังหลายชนิด เกือบทั่วทุกภาคของประเทศไทย และโดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ซึ่งในจ านวนนี้มีการวิจัยและระบุว่าเป็นไดโนเสาร์สายพันธุ์ใหม่ของ
โลก จ านวน 9 ชนิด (ส านักวิจัยซากดึกด าบรรพ์และพิพิธภัณฑ์ธรณีวิทยา. 2550) ดังนี้ 
   1. อิสานโนซอรัส อรรถวิภัชน์ชิ (Isanosaurus attavipachi Buffetaut et al., 2000) 
ไดโนเสาร์ซอโรพอดที่เก่าแก่ที่สุดเท่าที่เคยมีหลักฐานมา ค้นพบในชั้นหินหมวดน้ าพอง ที่จังหวัดชัยภูมิ 
ในช่วงเวลาปลายยุคไทรแอสซิก ประมาณ 210 ล้านปีมาแล้ว ชิ้นส่วนกระดูกต้นขาและอ่ืนๆ แสดง
ลักษณะของไดโนเสาร์กินพืชขนาดใหญ่ เดิน 4 ขา คอยาว หางยาว ล าตัวน่าจะมีความยาวถึง 16 เมตร 
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ภาพที่  17  ภาพจ าลองอิสานโนซอรัส อรรถวิภัชน์ชิ 
 
   2. ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน่ (Phuwiangosaurus sirindhornae Martin, Buffetaut and 
Suteethorn, 1994) เป็นไดโนเสาร์ซอโรพอดชนิดแรกของไทย จากชั้นหินหมวดเสาขัว ยุคครีเทเชียส 
ตอนต้น ประมาณ 130 ล้านปีมาแล้ว พบครั้งแรกที่จังหวัดขอนแก่น บริเวณภูประตูตีหมา ประกอบด้วย 
ส่วนของโครงกระดูก ได้แก่ กระดูกคอ กระดูกสันหลัง กระดูกซี่โครง กระดูกสะโพก กระดูกต้นขา และ
กระดูกหน้าแข้ง ท าให้ทราบว่าเป็นไดโนเสาร์ที่มีความยาวประมาณ 15-20 เมตร  
   ชื่อสกุล ภูเวียงโกซอรัส หมายถึง สัตว์เลื้อยคลานจากภูเวียง และชื่อชนิด สิรินธรเน 
เพ่ือถวายพระเกียรติสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ผู้ทรงสนพระทัย ในงานด้าน
โบราณชวีวิทยาอย่างมาก ทรงติดตามการวิจยัและเสด็จฯ ไปทอดพระเนตรแหล่งขุดค้นไดโนเสาร์หลายแห่ง 
ทั้งภูเวียง ภูหลวง และภูกุ้มข้าว  
 

 
 

ภาพที่  18  ภาพจ าลองภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน่ 
 
   3. สยามโมซอรสั สุธธีรน ี(Siamosaurus suteethorni Buffetaut and Ingavat, 1986) 
เป็นไดโนเสาร์ชนิดแรกของไทย พบในชั้นหินหมวดเสาขัว ยุคครีเทเชียสตอนต้น ประมาณ 130 ล้านปี
มาแล้ว ได้รับการวิจัยและรายงานการค้นพบตั้งแต่ปี พ.ศ. 2529 โดย ดร.อิริก บุพโต และรุจา อิงคะวัติ 
จากคณะส ารวจโบราณชีววิทยาไทย-ฝรั่งเศส โดยชื่อ สยามโมซอรัส มีความหมายคือ สัตว์เลื้อยคลาน
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จากสยาม และชื่อชนิด สุธีธรนี ตั้งให้เป็นเกียรติแก่นายวราวุธ สุธธีร ซึ่งมีส่วนอย่างส าคัญในการค้นพบ
ซากดึกด าบรรพ์สัตว์มีกระดูกสันหลังในประเทศไทย 
   สยามโมซอรัส สุธีธรนี เป็นไดโนเสาร์กินเนื้อขนาดใหญ่ ฟันรูปทรงกรวยปลายแหลม
คล้ายจระเข้ ยาวประมาณ 6 เซนติเมตร มักอาศัยอยู่ใกล้แหล่งน้ าและกินปลาเป็นอาหาร 

 
 

ภาพที่  19  ภาพจ าลองสยามโมซอรัส สุธีธรนี 
 
   4. สยามโมไทรันนัส อีสานเอนซิส (Siamotyrannus isanensis Buffetaut et al., 
1996) บรรพบุรุษที่เก่าแก่ท่ีสุดของไทรันโนซอรัส เร็กซ์ เป็นไดโนเสาร์กินเนื้อขนาดใหญ่จากชั้นหิน
หมวดเสาขวั พบเมื่อปี พ.ศ. 2534 โดยพบชิ้นสว่นกระดูกสะโพกด้านซ้าย กระดูกหาง และกระดูกสันหลงั 
จ านวนหนึ่งบริเวณภูเวียง จังหวัดขอนแก่น การศึกษาท่ีระบุว่าเป็นซากดึกด าบรรพ์ของไดโนเสาร์ที่
เก่าแก่ และมีลักษณะโบราณที่สุดในพวกวงศ์ ไทรันโนซอริเด ท าให้สันนิษฐานได้ว่าไดโนเสาร์วงศ์
ไทรันโนซอริเด เริ่มวิวัฒนาการขึ้นมาครั้งแรกในเอเชีย 
 

 
 

ภาพที่  20  ภาพจ าลองสยามโมไทรันนัส อีสานเอนซิส 
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   5. ซิตตะโกซอรัส สัตยารักษ์กิ (Psittacosaurus sattayaraki Buffetaut and Suteethorn, 
1992) เป็นไดโนเสาร์ที่มีกระดูกสะโพกแบบนกชนิดแรกที่พบในประเทศไทย พบซากดึกด าบรรพ์
ในชั้นหินหมวดโคกกรวด ยุคครีเทเชียสตอนต้น ประมาณ 100 ล้านปีมาแล้ว ที่จังหวัดชัยภูมิ เป็นชิ้นส่วน
กรามล่าง ท าให้สามารถระบุได้ว่าเป็นไดโนเสาร์ปากนกแก้ว ล าตัวมีขนาดเล็ก ยาวประมาณ 1-1.5 เมตร 
กินพืชเป็นอาหาร ลักษณะซากดึกด าบรรพ์ที่พบใกล้เคียงกับซิตตะโกซอรัส ที่พบทางตอนเหนือของจีน 
ไซบีเรีย และมองโกเลีย แต่มีลักษณะบางอย่างที่แตกต่างออกไปจึงให้เป็นชนิดใหม่ สัตยารักษ์กิ เพ่ือ
เป็นเกียรติให้แก่ นายนเรศ สัตยารักษ์ ผู้ค้นพบ 

 
 

ภาพที่  21  ซิตตะโกซอรัส สัตยารักษ์กิ 
 
   6. กินรีไมมัส ขอนแก่นเอนซิส (Kinnareemimus khonkaenensis Buffetaut et al., 2009) 
เป็นไดโนเสาร์เทอโรพอดขนาดเล็ก กลุ่มไดโนเสาร์นกกระจอกเทศชนิดใหม่ของโลก พบซากดึก
ด าบรรพ์ในชั้นหินหมวดเสาขัว ยุคครีเทเชียสตอนต้น ประมาณ 130 ล้านปีมาแล้ว ที่จังหวัดขอนแก่น 
โดยค้นพบส่วนของกระดูกฝ่าเท้า กระดูกสันหลัง กระดูกนิ้ว และกระดูกหน้าแข้ง การค้นพบไดโนเสาร์
ชนิดนี้ในยุคครีเทเชียสตอนต้นแสดงให้เห็นว่า ไดโนเสาร์นกกระจอกเทศอาจมีต้นก าเนิดมาจากทวีป
เอเชีย  
 

 
 

ภาพที่  22  กินรีไมมัส ขอนแก่นเอนซิส 
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   7. สยามโมดอน นิ่มงามมิ (Siamodon nimngami Buffetaut and Suteethorn, 
2011) เป็นไดโนเสาร์ออร์นิโธพอด กลุ่มที่เรียกว่า อิกัวโนดอนเทีย (Iguanodontia) พบจากหินกรวดมน
ปนปูนในชั้นหินหมวดโคกกรวด ยุคครีเทเชียสตอนต้น อายุประมาณ 125-113 ล้านปีมาแล้ว พบ
ชิ้นส่วนกระดูกขากรรไกรบนด้านซ้าย ,ฟันจากขากรรไกรบนเดี่ยวๆ 1 ซี่ และกระดูกส่วนสมอง
ด้านท้ายทอย จากแหล่งขุดค้นบ้านสะพานหิน จังหวัดนครราชสีมา โดยผู้ที่พบคือ นายวิทยา นิ่มงาม  
   8. ราชสีมาซอรัส สุรนารีเอ (Ratchasimasaurus suranareae Shibata et al., 2011) 
เป็นไดโนเสาร์กลุ่มที่มีสะโพกแบบนก (ออร์นิโธพอด) กลุ่มเดียวกับอิกัวโนดอน พบซากดึกด าบรรพ์กราม
ล่างซ้าย ในหินกรวดมนปนปูน ชั้นหินหมวดหินโคกกรวด ยุคครีเทเชียสตอนต้น ประมาณ 100 ล้านปีก่อน 
พบที่จังหวัดนครราชสีมา ชื่อสกุล ราชสีมาซอรัส  ตามชื่อแบบสั้นของจังหวัดนครราชสีมา ซึ่งเป็นแหล่ง
ค้นพบ และให้ชื่อชนิดว่า สุรนารีเอ ตามชื่อของท้าวสุรนารี วีรสตรีของจังหวัดนครราชสีมา 
 

 

 

 
 

ภาพที่  23  ไดโนเสาร์กลุ่มอิกัวโนดอนชนิดใหม่ในประเทศไทย 
(A) สยามโมดอน นิ่มงามมิ (B) ราชสีมาซอรัส สุรนารีเอ (C) สิรินธรน่า โคราชเอนซิส 

 
   9. สิรินธรน่า โคราชเอนซิส (Sirindhorna khoratensis Shibata et al., 2015) 
เป็นไดโนเสาร์กลุ่มอิกัวโนดอนสกุลใหม่ชนิดใหม่ของโลก และได้รับพระราชทานพระราชานุญาตให้ใช้
พระนามของสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี โดยพบชิ้นส่วนซากดึกด าบรรพ์ที่พบ

(A) 

(B) 

(C) 

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%82%E0%B8%98%E0%B8%9E%E0%B8%AD%E0%B8%94&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%AB%E0%B8%B4%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2_%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%82%E0%B8%98%E0%B8%9E%E0%B8%AD%E0%B8%94&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%94%E0%B8%AB%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%81%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%94&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%AA
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B8%B2
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เป็นส่วนของกะโหลก พบบริเวณแหล่งบ้านสะพานหิน จังหวัดนครราชสีมา จากชั้นหินหมวดหินโคกกรวด 
ยุคครีเทเชียสตอนต้น อายุประมาณ 125-112 ล้านปีมาแล้ว  
 2.7.2 แหล่งซากดึกด าบรรพ์ที่ส าคัญในประเทศไทย 
  ประเทศไทยมีการส ารวจพบแหล่งซากดึกด าบรรพ์กระจายอยู่ทั่วทุกภาคของประเทศ 
(ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา, 2558) ความอุดมสมบูรณ์ และชนิดของซากดึกด าบรรพ์
ขึ้นอยู่กับลักษณะตะกอนของพ้ืนที่สะสมตัวนั้นๆ เช่น หินทรายมีมากในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
หินปูนมีมากในภาคกลางและภาคใต้ ลักษณะและชนิดของหินสามารถบอกถึงลักษณะของ
สภาพแวดล้อมขณะที่ซากดึกด าบรรพ์เคยมีชีวิตอยู่ เช่น หินปูนเป็นการสะสมตัวของแร่แคลเซียม
คาร์บอเนตจ านวนมาก ซากดึกด าบรรพ์ที่พบน่าจะอยู่ในทะเล ขณะที่หินตะกอนที่เกิดจากการสะสม
ตัวในแหล่งน้ าจืด หรือบริเวณแผ่นพ้ืนทวีป ส่วนใหญ่จะปรากฏแร่ซิลิก้า แหล่งซากดึกด าบรรพ์
ไดโนเสาร์ที่ส าคัญมีดังนี้ 
   1. เทือกเขาภูเวียง จังหวัดขอนแก่น นับเป็นพ้ืนที่แรกที่มีการค้นพบซากดึกด าบรรพ์
ไดโนเสาร์ ในปี พ.ศ. 2519 และเป็นหลุมขุดค้นแห่งแรกของประเทศไทย ในปี พ.ศ. 2525 โดยมี
หลุมขุดค้นมากถึง 9 หลุม (ส านักวิจัยซากดึกด าบรรพ์และพิพิธภัณฑ์ธรณีวิทยา. 2550) ดังนี้ 
    หลุมขุดค้นที่ 1 ภูประตูตีหมา พบชิ้นส่วนกระดูกของไดโนเสาร์ซอโรพอดจ านวน
มาก ปะปนกับฟันของไดโนเสาร์กินเนื้อขนาดใหญ่ จ านวนมากกว่า 10 ซี่ 
    หลุมขุดค้นที่ 2 ถ้ าเจีย อยู่ทางตอนเหนือของหลุมขุดค้นที่ 1 ห่างออกมาประมาณ 
500 เมตร พบกระดูกส่วนคอของไดโนเสาร์ซอโรพอดเรียงต่อกันจ านวน 6 ชิ้น  
    หลุมขุดค้นที่ 3 ห้วยประตูตีหมา อยู่ใกล้กับที่ท าการหน่วยพิทักษ์อุทยานภูประตู
ตีหมา พบกระดูกสันหลัง กระดูกซ่ีโครงจ านวนหลายชิ้นของไดโนเสาร์ซอโรพอด 
    หลุมขุดค้นที่ 4 โนนสาวเอ้ อยู่ทางทิศเหนือของภูประตูตีหมา ห่างออกมา
ประมาณ 4 กิโลเมตร พบกระดูกไดโนเสาร์ซอโรพอดขนาดใหญ่ และกระดูกไดโนเสาร์ซอโรพอดที่อยู่
ในวัยเยาว์ 
    หลุมขุดค้นที่ 5 ซ าหญ้าคา อยู่ทางใต้ของภูประตูตีหมา ประมาณ 2 กิโลเมตร พบ
กระดูกไดโนเสาร์ซอโรพอด ทั้งขนาดใหญ่และกระดูกขนาดเล็กของพวกวัยเยาว์ นอกจากนี้ ยังพบ
กระดูกของไดโนเสาร์เทอโรพอด กินเนื้อ 
    หลุมขุดค้นที่ 6 ดงเค็ง อยู่ทางใต้ของภูประตูตีหมา ประมาณ 4 กิโลเมตร พบ
กระดูกไดโนเสาร์ซอโรพอดจ านวนหลายชิ้น และซากดึกด าบรรพ์ของจระเข้ขนาดเล็ก 
    หลุมขุดค้นที่ 7 ภูน้อย อยู่ทางใต้ของภูประตูตีหมา ประมาณ 7 กิโลเมตร พบ
กระดูกไดโนเสาร์หลายขนาดปะปนกัน 
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    หลุมขุดค้นที่ 8 หินลาดป่าชาด พบรอยตีนไดโนเสาร์ อยู่เกือบถึงยอดของเทือกเขา
ภูเวียง เป็นรอยที่มีนิ้ว 3 นิ้ว ระบุว่าเป็นรอยตีนของไดโนเสาร์หลายชนิด จ านวนมากกว่า 60 รอย ประทับ
เป็นแนวทางเดินหลายทิศทาง บนผิวหน้าของชั้นหินหมวดหินพระวิหาร อายประมาณ 140 ล้านปี เป็นหิน
ทรายเนื้อละเอียดสีขาว มีรอยริ้วคลื่นและรูหนอน แสดงสภาพแวดล้อมโบราณเป็นชายน้ า 
    หลุมขุดค้นที่ 9 หินลาดยาว อยู่ทางทิศเหนือของหลุมขุดค้นที่ 2 ประมาณ 500 
เมตร พบกระดูกสะโพกด้านซ้ายและกระดูกหางกว่า 10 ชิ้น ของไดโนเสาร์คาร์โนซอร์ ไดโนเสาร์กินเนื้อ
ขนาดใหญ่ ยาวประมาณ 6.5 เมตร พบว่าเป็นไดโนเสาร์สายพันธุ์ใหม่ ชื่อ สยามโมไทรันนัส อีสานเอนซิส 
 

หลุมขุดค้นที่ 1 ภูประตูตีหมา 
หลุมขุดค้นที่ 2 ถ้ าเจีย 
หลุมขุดค้นที่ 3 ห้วยประตูตีหมา 
หลุมขุดค้นที่ 4 โนนสาวเอ้ 
หลุมขุดค้นที่ 5 ซ าหญ้าคา 
หลุมขุดค้นที่ 6 ดงเค็ง 
หลุมขุดค้นที่ 7 ภูน้อย 
หลุมขุดค้นที่ 8 หินลาดป่าชาด 
หลุมขุดค้นที่ 9 หินลาดยาว 
 
 
 

 
   2. หลุมขุดค้นภูกุ้มข้าว พิพิธภัณฑ์สิรินธร จังหวัดกาฬสินธุ์ แหล่งซากดึกด าบรรพ์
ไดโนเสาร์ซอโรพอดที่สมบูรณ์ที่สุด (กองคุ้มครองซากดึกด าบรรพ์. 2560) บริเวณวัดสักกะวัน อ าเภอ 
สหัสขันธ์ เป็นพ้ืนที่ที่เคยมีการพบกระดูกไดโนเสาร์ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2521 และ พ.ศ. 2523 โดยพบ
กระดูกไดโนเสาร์เพียงไม่กี่ชิ้น ต่อมาในช่วงหน้าฝน ปี พ.ศ. 2537 เจ้าอาวาสวันสักกะวันได้ขึ้นไปกาง
กลดนั่งสมาธิบนยอดภูกุ้มข้าว กลางดึกคืนหนึ่งเกิดนิมิตเห็นสัตว์โบราณคอยาวตัวใหญ่กว่าช้าง เดินไป
เดินมาและลงเล่นน้ าที่สระน้ าบริเวณตีนภู วันต่อมาเกิดฝนตกหนักติดต่อกันนาน น้ าฝนกัดเซาะหน้าดิน 
และหินผุบริเวณเชิงภูออกไปมาก เจ้าอาวาสได้ออกตรวจตราบริเวณที่ท่านนิมิตเห็นสัตว์โบราณ และ

ภาพที่  24  แผนที่เทือกเขาภูเวียง และหลุมขุดค้น
ทั้ง 9 หลุม 
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ได้พบซากกระดูกเกลื่อนอยู่ จึงได้เก็บรักษาไว้ และแจ้งให้นายอ าเภอทราบเพื่อประสานกับ
กรมทรัพยากรธรณี ต่อมานายวราวุธ สุธีธร และคณะจากกองธรณีวิทยา กรมทรัพยากรธรณี ได้เข้า
ตรวจสอบ และขุดทดสอบเบื้องต้น พบว่าเป็นแหล่งสะสมกระดูกที่น่าสนใจมาก  
   การขุดค้นตลอดระยะเวลา 1 ปี พบกระดูกหลายร้อยชิ้น โดยเฉพาะซากดึกด าบรรพ์
ของไดโนเสาร์ซอโรพอดตัวหนึ่ง เกือบครบสมบูรณ์ทั้งตัว โดยกระดูกยังคงเรียงต่อกันอยู่ ไดโนเสาร์ตัว
นี้นอนคว่ า กระดูกสันหลังตั้งขึ้น มีซี่โครงออก 2 ข้างล าตัว กระดูกสะโพกทุกชิ้นยังอยู่ในต าแหน่งเดิม 
ต่อไปถึงกระดูกหางซึ่งเรียงม้วนเป็นวงกลมพาดขึ้นไปกลางหลัง และยาวต่อไปจนกระทั่งถึงปลายหาง 
แต่ขาท่อนหลังหลุดกระจายออกไป ขาหน้าข้างซ้ายยังอยู่ แต่ขาหน้าข้างขวา คอ และส่วนหัวหลุด
กระจายออกไป นอกจากนี้ ยังพบหัวกะโหลกไดโนเสาร์ซอโรพอดอีกหลายชิ้น ท าให้ทราบว่ามี
ไดโนเสาร์ซอโรพอด 2 ชนิด ไดโนเสาร์คาร์โนซอร์ (กินเนื้อ) 2 ชนิด จากกระดูกทั้งหมดที่พบ 700 ชิ้น 
ของไดโนเสาร์อยา่งน้อย 7 ตัว (ส านักวิจัยซากดึกด าบรรพ์และพิพิธภัณฑ์ธรณีวิทยา, 2550) 
 

 
 

ภาพที่  25  แผนผังแสดงซากดึกด าบรรพ์ที่ขุดพบบริเวณภูกุ้มข้าว 
(ส านักวิจัยซากดึกด าบรรพ์และพิพิธภัณฑ์ธรณีวิทยา. 2550 

 
   3. แหล่งขุดค้นภูน้อย ต าบลดินจี่ อ าเภอค าม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์ แหล่งซากดึกด าบรรพ์
ที่อุดมสมบูรณ์ที่สุดแห่งหนึ่งในประเทศไทย (กรมทรัพยากรธรณี, 2560) เป็นพ้ืนที่ซ่อนเรื่องราว
ความลับของบรรพกาล พบจ านวนซากดึกด าบรรพ์นับพันชิ้น และความหลากหลายของสิ่งมีชี วิต
มากกว่า 10 ชนิด แหล่งขุดค้นภูน้อยเป็นพ้ืนที่เล็กๆ ขนาดเท่าสนามบาสเกตบอล ตั้งแต่เริ่มขุดค้น
อย่างเป็นระบบเมื่อปี พ.ศ. 2551 หน้าดินค่อยๆ ถูกเปิดออกทีละน้อย จนเมื่อเวลาผ่านไปกว่า  10 ปี 
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หน้าดินถูกขุดลึกลงไปมากกว่า 3 เมตร ค้นพบซากดึกด าบรรพ์ตั้งแต่ฟันขนาดเล็กเพียงไม่กี่มิลลิเมตร 
จนถึงกระดูกขนาดใหญ่เกือกเท่าตัวค้น จากกาขุดค้นของทีมส ารวจพิพิธภัณฑ์สิรินธร กรมทรัพยากรธรณี 
และศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ค้นพบซากดึกด าบรรพ์ของ
สิ่งมีชีวิตจ านวนมากมาย หลากหลายชนิด ส่วนใหญ่เป็นของไดโนเสาร์ ซึ่งคาดว่าน่าจะมีมากกว่า 4 ชนิด 
นอกจากนี้ ยังพบซากดึกด าบรรพ์ของจระเข้ ฉลามน้ าจืด เต่า ปลา สัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก และ
สัตว์เลื้อยคลานบินอย่างเทอโรซอร์ อีกท้ังยังพบซากดึกด าบรรพ์ของต้นไม้ด้วย 
   นักบรรพชีวินวิทยาเริ่มพบชิ้นส่วนซากดึกด าบรรพ์แปลกๆ อาทิ กรามของไดโนเสาร์
กินพืชและกินเนื้อ ชิ้นส่วนกะโหลก และกล่องสมองของไดโนเสาร์ กะโหลกของจระเข้ที่สมบูรณ์ทั้งหัว 
ซึ่งซากดึกด าบรรพ์ทั้งหมดนี้คาดว่าจะเป็นของสิ่งมีชีวิตชนิดใหม่ของโลก 
 

 
 

ภาพที่  26  แผนผังแสดงซากดึกด าบรรพ์ที่ขุดพบบริเวณภูน้อย ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2551 ถึงปัจจุบัน 
(กรมทรัพยากรธรณี, 2560) 

 
 2.7.3 ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
  ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา เป็นหน่วยงานศึกษาวิจัยเฉพาะทางด้านบรรพชีวิน
วิทยาเพียงไม่กี่แห่งในประเทศไทย โดยศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา ได้รับอนุมัติจาก
สภามหาวิทยาลัยมหาสารคามให้จัดตั้งขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2545 และ Dr.Eric Buffetaut ผู้เชี่ยวชาญด้าน



 

 

 51 

ซากดึกด าบรรพ์จากประเทศฝรั่งเศส ด ารงต าแหน่งผู้อ านวยการศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวิน
วิทยาคนแรก ศูนย์วิจัยและศึกษาบรรพชีวินวิทยา พันธกิจหลักของหน่วยงานคือการวิจัย ออกภาคสนาม 
ส ารวจ ขุดค้น และเก็บรวบรวมตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์ อีกท้ังยังมีบทบาทในการสนับสนุนการศึกษา
ของนิสิต โดยเฉพาะในระดับบัณฑิตศึกษา หลักสูตรสาขาบรรพชีวินวิทยา (นานาชาติ) ภายใต้การดูแล
ของคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2548 โดยมุ่งหวังที่จะขยายผลการ
ศึกษาวิจัยด้านบรรพชีวินวิทยาในประเทศไทย และมุ่งผลิตบุคลากรที่มีประสิทธิภาพทาง ด้าน บรรพ
ชีวินวิทยาให้เพียงพอต่อความต้องการของประเทศไทย นอกจากนี้ ยังมีพันธกิจส าคัญด้านการบริการ
วิชาการแก่สังคมและชุมชน โดยได้มีการจัดแสดงซากดึกด าบรรพ์ที่ค้นพบในประเทศไทย ในรูปแบบ
ของพิพิธภัณฑ์ที่ประกอบด้วยส่วนจัดแสดง ห้องปฏิบัติการ และห้องคลังจัดเก็บตัวอย่าง โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
   1. ส่วนจัดแสดงซากดึกด าบรรพ์ และนิทรรศการด้านบรรพชีวินวิทยาในประเทศไทย 
(พลอยพรรณ จิตราช, 2560) ไดแ้ก่ 
    - นิทรรศการเส้นทางไดโนเสาร์ไทย 
    - นิทรรศการภูน้อย จูแรสซิกปาร์คเมืองไทย 
    - นิทรรศการความหลากหลายของซากดึกด าบรรพ์ในประเทศไทย 
    1.1 นิทรรศการเส้นทางไดโนเสาร์ไทย (Thai Dinosaur Timeline) น าเสนอ
ประวัติการค้นพบ และการศึกษาวิจัยไดโนเสาร์ในประเทศไทย ด้วยวิธีการน าเสนอแบบเส้นเวลา 
(timeline) เรียงล าดับตั้งแต่เริ่มการค้นพบไดโนเสาร์ครั้งแรกในประเทศไทย เมื่อปี พ.ศ. 2519 การ
ส ารวจซากดึกด าบรรพ์ในประเทศไทย การค้นพบไดโนเสาร์สายพันธุ์ไทยทั้ง 9 ชนิด รวมถึงเหตุการณ์
ส าคัญๆ ของวงการบรรพชีวินวิทยา เช่น การเสด็จพระราชด าเนินทอดพระเนตรหลุมขุดค้นที่ภูเวียง
ของสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี เมื่อปี พ.ศ. 2532 การออกตราไปรษณียากร
ชุดไดโนเสาร์ไทย เมื่อปี พ.ศ. 2540 และการเปิดพิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยาด้านบรรพชีวินวิทยาที่ใหญ่
ที่สุดในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ เมื่อปี พ.ศ. 2551 เป็นต้น 
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ภาพที่  27  บอร์ดนิทรรศการเส้นทางไดโนเสาร์ไทย 
 
    1.2 นิทรรศการภูน้อย จูแรสซิกพาร์คเมืองไทย (Phunoi Thai Jurassic Park) 
เป็นนิทรรศการที่เล่าเรื่องความเป็นมาของแหล่งขุดค้นภูน้อย พ้ืนที่ด าเนินการวิจัยหลักของศูนย์วิจัย
และการศึกษาบรรพชีวินวิทยา ที่ด าเนินการต่อเนื่องมาเป็นระยะเวลา 8 ปี  
    แหล่งขุดค้นแห่งนี้ตั้งอยู่ที่ ต าบลดินจี่ อ าเภอค าม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์ เป็นแหล่ง
ซากดึกด าบรรพ์แห่งใหม่ของจังหวัดกาฬสินธุ์ ซึ่งมีความส าคัญในหลายๆ ด้าน ทั้งในเชิงวิชาการด้าน
บรรพชีวินวิทยาและธรณีวิทยา ตลอดจนด้านการท่องเที่ยว เนื่องจากมีการเข้าส ารวจและขุดค้น
ซากดึกด าบรรพ์โดยคณะส ารวจไทย-ฝรั่งเศส ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2552 จนถึงปัจจุบัน ตลอดระยะเวลาที่
ผ่านมาของการขุดส ารวจและศึกษาท าให้พบซากดึกด าบรรพ์เป็นจ านวนมากกว่า 5,000 ชิ้น พบความ
หลากหลายของซากดึกด าบรรพ์หลายชนิด โดยเฉพาะอย่างยิ่งสัตว์มีกระดูกสันหลัง เช่น ซากดึกด าบรรพ์
ไดโนเสาร์กินพืช จากการศึกษาเบื้องต้นพบว่าเป็นไดโนเสาร์ที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในเอเชียตะวันออก
เฉียงใต้ และมีความสัมพันธ์กับไดโนเสาร์ในประเทศจีน นอกจากนี้ยังพบปลากกระดูกแข็ง ฉลามน้ าจืด 
เต่า จระเข้ และเทอโรซอร์ (สัตว์เลื้อยคลานบิน) ซึ่งทั้งหมดคาดว่าจะเป็นชนิดใหม่ของโลก (วราวุธ สุธีธร, 
2557)โดยซากดึกด าบรรพ์มากกว่าร้อยละ 75 ที่พบเป็นชิ้นส่วนของไดโนเสาร์ ซึ่งสามารถจ าแนก
เบื้องต้นว่าเป็นของไดโนเสาร์ 3 สายพันธุ์ ได้แก่ ไดโนเสาร์ซอโรพอดกลุ่มมาเมนชิซอรัส ไดโนเสาร์ที่มี
สัดส่วนคอยาวที่สุด มีกระดูกสันหลังส่วนคอมากถึง 17 ชิ้น ไดโนเสาร์เทอโรพอด กลุ่มซินแรปเตอร์ 
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และไดโนเสาร์ออร์นิโธพอดกลุ่มฮิปซิโลโพดอน ซึ่งทั้งหมดเป็นไดโนเสาร์ที่มีความใกล้เคียงกับที่พบใน
ประเทศจนี (กรมทรัพยากรธรณี, 2560) 
    1.3 นิทรรศการความหลากหลายของซากดึกด าบรรพ์ในประเทศไทย น าเสนอ
เรื่องความหลากหลายของฟอสซิล ซึ่งประกอบด้วย ฟอสซิลจากหลากหลายแหล่งในประเทศไทย 
หลากหลายยุค ประกอบด้วย ฟอสซิลของปลากระดูกแข็ง จระเข้ ฉลาม เทอโรซอร์ เต่า ไดโนเสาร์ 
และสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 
 

  
(A)                                               (B) 

   
         (C)                                   (D) 

ภาพที่  28 ตัวอย่างจัดแสดงในนิทรรศการความหลากหลายของซากดึกด าบรรพ์ในประเทศไทย 
    (A) กระดูกต้นแขนของเทอโรซอร์  (B) กะโหลกของจระเข้กลุ่มเทเลโอซอริด 
    (C) กระดูกสันหลังและแผ่นเกล็ดของจระเข้ท่ีพบ ณ แหล่งขุดค้นภูน้อย 
    (D) ซากดึกด าบรรพ์เกือบครบทั้งตัวของไดโนเสาร์กลุ่มฮิปซิโลโฟดอน ขนาดใกล้เคียงกับไก่ชน 
 
   2. ห้องปฏิบัติการอนุรักษ์ตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
    การอนุรักษ์ตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์ หรือการท าความสะอาดซากดึกด าบรรพ์ 
เพ่ือให้ตั้งอย่างพร้อมส าหรับการศึกษาวิจัย โดยการท าความสะอาดตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์ที่น า
กลับมาจากแหล่งขุดค้น เป็นการน าเศษหิน เศษตะกอนออกจากซากดึกด าบรรพ์เพ่ือให้เห็นลักษณะ
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ซากดึกด าบรรพ์ที่ชัดเจน (พิพิธภัณฑ์สิรินธร, 2560) ซึ่งมีอุปกรณ์ที่ใช้การอนุรักษ์ตัวอย่างหลาย
รูปแบบ ดังนี้ 
 
อุปกรณ์หมวดสกัดหินออก 
 

 

ค้อนธรณี  
เป็นอุปกรณ์คู่กายของนักธรณี และนักบรรพชีวินวิทยา ใช้
ส าหรับเคาะ ทุบ สกัดหิน ในพ้ืนที่ที่มีหินที่แข็งมาก ส่วนใหญ่
ไม่ค่อยใช้ในงานอนุรักษ์ตัวอย่างที่ละเอียด แต่จะใช้เฉพาะ
การสกัดหินแข็งมากออกจากบริเวณท่ีมีซากดึกด าบรรพ์อยู่ 

 
 

สกัด 
ใช้ควบคู่กับค้อนธรณี ในการสกัดหินแข็งโดยรอบซากดึกด า
บรรพ์ออก เพ่ือให้เหลือชั้นหินบางๆ ที่เคลือบบนซากดึกด า
บรรพ์ แล้วจึงใช้อุปกรณ์ หรือ วิธีการอนุรักษ์ตัวอย่างแบบอ่ืน
ต่อไป 

 

มีดแซะ 
เป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในการน าหิน/ตะกอนออก ในล าดับถัดมา
จากค้อนและสกัด โดยจะใช้ในบริเวณที่หินไม่แข็งจะเกินไป 
ส่วนใหญ่ใช้ส าหรับเปิดหน้าดิน เพ่ือหาขอบเขตของซากดึก
ด าบรรพ ์

 

มีดผ่าตัด 
มีลักษณะการใช้งานคล้ายกับมีดแซะ แต่มีดผ่าตัดจะใช้ใน
งานที่มีความละเอียดกว่า เช่น ซากดึกด าบรรพ์ที่มีขนาดเล็ก 
หรือมีความบอบบาง ในบริเวณที่หินไม่แข็งมากนัก มีดผ่าตัด
มีความบางที่สามารถแทรกเข้าไปในช่องระหว่างหินกับซาก
ดึกด าบรรพ์ได้ 
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ปากกาลม 
นับเป็นอุปกรณ์หลักที่ใช้ในการท าความสะอาดตัวอย่าง การ
ท างานของปากกาลม คือการใช้ลมในการผลักให้หัวปากกา
กระแทกบนหิน เพ่ือสกัดหินออกจากซากดึกด าบรรพ์ เป็น
อุปกรณ์ท่ีคล้ายกับที่หมอฟันใช้ในการขูดหินปูน 
 
ทั้งนี้ หากหินมีความแข็งมาก จนไม่สามารถใช้ปากกาลมใน
การสกัดหินออกได้ จะใช้วิธีการทางเคมี ในการน าหินออก
จากตัวอย่าง เช่น การแช่น้ ากรด เพ่ือให้กรดสลายหินออกไป 

 
อุปกรณ์หมวดท าความสะอาด 
 

 

แปรงปัด 
ใช้ในการปัดเศษตะกอนที่เกิดจากการใช้อุปกรณ์สกัดหิน 
เพ่ือให้ตะกอนไม่ปกคลุมทับอยู่บนซากดึกด าบรรพ์ 
การใช้แปรงปัดในการขุดค้น และการอนุรักษ์ตัวอย่าง ช่วย
ให้สามารถมองเห็นตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์ได้ดีขึ้น 

 

ที่ตักดิน  
ใช้ควบคู่กับแปรงปัด เพ่ือน าตะกอน/หินออกไปจากบริเวณ
ที่ก าลังท าการขุดค้น/อนุรักษ์ตัวอย่าง 
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อุปกรณ์หมวดสร้างความแข็งแรง 
 

 

กาวร้อน 
ใช้เชื่อมประสานซากดึกด าบรรพ์ที่มีรอยแตก เนื่องจาก
ซากดึกด าบรรพ์ถูกกดทับอยู่ใต้ดินเป็นเวลาหลายล้านปี 
ท าให้ความเปราะบาง และแตกหักง่ายกว่าหิน นักบรรพ
ชีวินวิทยา จึงใช้กาวร้อนเพ่ือป้องกันการแตกหักของ
ตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์  
 

 

อะลูมิเนี่ยมฟอยด์ 
กรณีที่ต้องเข้าเฝือกตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์เพ่ือขยับ 
เคลื่อนย้ายตัวอย่าง อะลูมิเนี่ยมฟอยด์จะใช้คลุมบน
ตั วอย่ า งก่อนปิดทับด้ วยผ้ าที่ ผสมปูนปาส เตอร์  
กลายเป็นเฝือกส าหรับประคองตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์
ไม่ให้แตกหักได้ อะลูมิเนี่ยมฟอยด์จะช่วยป้องกันไม่ให้
ปูนปาสเตอร์ติดกับตัวอย่าง 
 

 

เฝือกส าเร็จ 
ทางการแพทย์ใช้เฝือกส าเร็จในการเข้าเฝือกให้กับผู้ป่วย
ที่มีกระดูกหัก เพ่ือป้องกันการขยับเขยื้อนของอวัยวะ
และกระดูกส่วนนั้น นักบรรพชีวินวิทยาใช้หลักการ
เดียวกันนั้นกับซากดึกด าบรรพ์ โดยน ามาประยุกต์ใช้
ส าหรับห่อหุ้มตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์  
ตัวอย่างที่มีขนาดเล็กจะนิยมใช้เฝือกส าเร็จ และหาก
ตัวอย่างมีขนาดใหญ่จะใช้กระสอบป่าน ตัดเป็นแถบยาว
แล้วผสมกับปูนปาสเตอร์ 
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2.8 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาและรวบรวมงานวิจัยที่เก่ียวข้องทั้งในประเทศ และต่างประเทศ ดังนี้ 
  มนตรี สมหอม (2550) ได้ศึกษาการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนผ่านระบบอินเตอร์เน็ต
ส าหรับบรรจุภัณฑ์ เพ่ือเป็นแหล่งเรียนรู้เกี่ยวกับบรรจุภัณฑ์ชนิดต่างๆ ให้แก่ผู้บริโภค โดยได้ท าการ
พัฒนาและทดลองใช้ โดยผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านบรรจุภัณฑ์และด้านสื่อ รวมไปถึง
ผ่านการประเมินความพึงพอใจจากผู้ทดลองใช้ โดยเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ประกอบด้วย เว็บไซต์
พิพิธภัณฑ์เสมือนผ่านระบบอินเตอร์เน็ตส าหรับบรรจุภัณฑ์ แบบประเมินหาคุณภาพของพิพิธภัณฑ์
เสมือนผ่านระบบอินเตอร์เน็ต ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าเยี่ยมชม
พิพิธภัณฑ์เสมือนผ่านระบบอินเตอร์เน็ต ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จ านวน 20 คน จากการศึกษาพบว่าพิพิธภัณฑ์เสมือนผ่านระบบ
อินเตอร์เน็ตส าหรับบรรจุภัณฑ์ที่สร้างขึ้นมามีคุณภาพเนื้อหาอยู่ในระดับคุณภาพดี มีคุณภาพด้านสื่อ 
อยู่ในระดับดี และความพึงพอใจของผู้เข้าเยี่ยมชมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก  
  วันทนา สุวรรณรัศมี (2551) ได้ศึกษาเรื่องรูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษา 
(Model of Virtual Museum for Education) โดยได้พัฒนาเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษา
ในพิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติพระนคร วัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือ
การศึกษา ศึกษาผลการทดลองใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษา และปรับปรุงเนื้อหาและรูปแบบ
พิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษา ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) เว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษาที่
พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยรูปแบบการน าเสนอข้อมูลเพ่ือให้ความรู้ 4 รูปแบบ คือ ข้อมูลแบบบรรยาย
ประกอบภาพ การลิงค์ไปสู่แหล่งทรัพยากรอ่ืน กิจกรรมเกมเชิงปฏิสัมพันธ์ และเครื่องมือสื่อสาร
ออนไลน์ 2) โครงสร้างเว็บไซต์ พิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษาของพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพระนคร 
ประกอบด้วยเมนูหลัก 2 เมนู คือ เมนูวัตถุมองต่างมุม แบ่งเป็นเมนูย่อย 5 เมนู น าเสนอข้อมูลแบบ
บรรยายประกอบด้วยภาพและลิงค์ไปแหล่งทรัพยากรอ่ืน และเมนูมุมเด็ก แบ่งเป็นเมนูย่อย 4 เมนู 
น าเสนอกิจกรรมเกมเชิงปฏิสัมพันธ์ และเครื่องมือสื่อสารออนไลน์ 3) ผลการศึกษาความคิดเห็นหลัง
การทดลองใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนฯ พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เป็นครูผู้สอนระดับประถมศึกษาปีที่ 4-5 
จ านวน 18 คน และนักเรียน จ านวน 36 คน มีความเห็นต่อสื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนฯ ในระดับเห็นด้วย
ถึงเห็นด้วยอย่างยิ่ง ทั้งด้านเนื้อหาและรูปแบบการน าเสนอ 4) ข้อมูลเพ่ือปรับปรุงพิพิธภัณฑ์ คือ 
ความต้องการให้พัฒนาเนื้อหาอ่ืนๆ เพ่ิมข้ึน  
  กลวัชร คล้ายนาค (2551) การสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมการศึกษา
สถาปัตยกรรมไทย: กรณีศึกษาเรือนไทยลื้อ เพ่ือศึกษาประสิทธิผลการเรียนรู้พิพิธภัณฑ์เสมือนที่
น าเสนอด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
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สาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ จ านวน 50 คน เครื่องมือที่ใช้คือพิพิธภัณฑ์เสมือนเรือนไทลื้อ และ
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (Pre-test & Post-test) จากผลการศึกษาพบว่าภายหลังการใช้
สื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนเรือนไทลื้อ นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องไทลื้อตามผลการเรียนที่
คาดหวัง ส่วนผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญในภาพรวมด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบมีระดับ
ความพึงพอใจในระดับพึงพอใจมาก ทั้งด้านเนื้อการ การออกแบบกราฟิก ภาพประกอบ ภาษาที่ใช้ 
และเสียงที่ใช้ประกอบตัวสื่อ พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพ่ือการศึกษาสถาปัตยกรรมไทย กรณีศึกษาเรือน
ไทลื้อสามารถใช้ในการส่งเสริมกิจกรรมการเรียนการสอนได้ โดยสรุปว่าพิพิธภัณฑ์เสมือนเรือนไทลื้อ 
มีผลต่อการส่งเสริมการศึกษาเรือนไทลื้อ เพ่ือเป็นรากฐานในการสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์
สถาปัตยกรรมไทยพ้ืนถิ่นในภายภาคหน้า 
  จิรชัย เขียวชอุ่ม (2555) การศึกษาวิจัยความต้องการแบบจ าลองสามมิติความจริงเสมือน
โบราณสถานของประชาชนในกรุงเทพมหานครโดยเป็นการศึกษาปัจจัยต่างๆ ที่มีต่อความต้องการ
แบบจ าลองสามมิติความจริงเสมือนโบราณสถาน ประกอบด้วย ลักษณะประชากร พฤติกรรมการเรียนรู้ 
เนื้อหาของแบบจ าลองฯ ที่มีผลต่อการพัฒนาแบบจ าลองสามมิติฯและปัจจัยสุดท้ายคือวิธีการน าเสนอ
แบบจ าลองสามมิติความจริงเสมือนของโบราณสถานเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา คือ แบบสอบถามส าหรับ
กรอกด้วยตัวเอง ผลการศึกษาพบว่า 1) ลักษณะประชากรที่มีความต้องการแบบจ าลองสามมิติความจริง
เสมือนโบราณสถานในกรุงเทพมหานคร พบว่าประชาชนในกรุงเทพฯ ส่วนใหญ่ อายุต่ ากว่า 20 ปี ศึกษา
ระดับปริญญาตรี จะมีความต้องการแบบจ าลองสามมิติความจริงเสมือนโบราณสถานฯ มากที่สุด โดยที่
เพศ อาชีพ รายได้ต่อครอบครัว ไม่มีผลต่อความต้องการ 2) พฤติกรรมการเรียนรู้ ส่วนใหญ่ค้นหาข้อมูล
จากป้ายข้อความบริเวณแหล่งโบราณสถาน 3) ความต้องการด้านเนื้อหา พบว่าส่วนใหญ่ต้องการเนื้อหา
ที่อธิบายถึงวิถีชีวิตของคนในอดีต การเดินทางไปโบราณสถาน และกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับโบราณสถาน 
จะมีความต้องการมากที่สุด ในขณะที่เนื้อที่อธิบายในลักษณะความเชื่อ ไม่มีผลต่อความต้องการ
แบบจ าลองสามมิติความจริงเสมือนโบราณสถาน 4) ความต้องการด้านการน าเสนอ พบว่า ส่วนใหญ่
ต้องการให้มีรายละเอียดของภาพตรงกับเนื้อหามากที่สุด 
  สุวรรณ โชติการ (2556) การวิจัยการพัฒนาพิพิธภัณฑ์อิเล็กทรอนิกส์เสมือนจริง 
โบราณสถานในเขตเทศบาลนครสงขลา เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ตลอดเวลาและทุก
สถานที่ภายใต้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเทคโนโลยีการน าเสนอข้อมูลในลักษณะเสมือนจริง 
(Virtual Reality: VR) โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์อิเล็กทรอนิกส์เสมือนจริง 4 ขั้นตอน คือ 
1) ขั้นตอนการวิเคราะห์และออกแบบ 2) ขั้นตอนการจัดเตรียมข้อมูลภาพเสมือนจริง โดยใช้เทคนิคการ
บันทึกภาพรายละเอียดสูง (High Dynamic Rang: HDR) 3) ขั้นตอนการสร้างระบบน าชมโบราณสถาน 
โดยใช้เทคนิคภาพพาโนรามาเสมือนจริง ในการน าเสนอ 4) ขั้นตอนการเผยแพร่ สามารถชมได้ทั้งการ
ท างานในลักษณะออฟไลน์ และให้บริการแบบออนไลน์ในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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  อิทธิญา อาจรักษา (2556) การศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เสมือนจริง มีวัตถุประสงค์ 3 ด้าน ประกอบด้วย การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เสมือนจริง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือจริง และ
การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง กลุ่มตัวอย่าง
คือนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 42 คน เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย รูปแบบ
พิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง แบบประเมินรูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เสมือนจริง พิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และแบบประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือน
จริง ผลการวิจัยด้านการประเมินรูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง  โดย
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน พบว่ารูปแบบมีความเหมาะสม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับดีมาก และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เสมือนจริงพบว่าอยู่ในระดับมาก 
  อนงค์นาฏ วรรณจิตจรูญ (2556) การศึกษาและพัฒนารูปแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องดื่ม
ประเภทกล่อง ตามแนวคิดการออกแบบเพ่ือมวลชน ส าหรับผู้ที่มีภาวะสายตาเลือนราง เป็นการศึกษา
พฤติกรรมและปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ของผู้ที่มีภาวะสายตาเลือนราง รวมถึงศึกษาองค์ประกอบและ
รูปแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องดื่มประเภทกล่อง เพ่ือพัฒนารูปแบบบรรจุภัณฑ์โดยใช้หลักการตามแนวคิด
การออกแบบเพ่ือมวลชน หรือ Universal Design เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบสัมภาษณ์กลุ่มผู้ที่มีภาวะ
สายตาเลือนราง, แบบสอบถามความเห็นและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ และแบบประเมินแบบร่าง
รูปแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องดื่มประเภทกล่อง ผลการศึกษาพบว่าปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ในการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ส าหรับผู้ที่มีภาวะสายตาเลือนราง ได้แก่ รูปทรง ขนาด ระยะการมองเห็น 
ค่าความเข้ม พ้ืนผิว ภาพประกอบ สี ตัวอักษร และสัญลักษณ์  
  ฐิติพร กายแก้ว (2557) ท าการศึกษาและจ าลองโครงกระดูกไดโนเสาร์ซอโรพอด 
(sauropod) ชนิดใหม่ที่พบในแหล่งขุดค้นภูน้อย โดยใช้เครื่องสแกนเนอร์ 3 มิติ รุ่น Go!SCAN 3D ซ่ึง
ชิ้นตัวอย่างจะถูกตรวจวัดรูปร่างและคัดลอกเป็นข้อมูลภาพ 3 มิติ แล้วน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดเก็บ
ข้อมูล (Collection) ของกระดูกไดโนเสาร์ เพ่ือใช้ประกอบการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ (3D Model) 
ด้วยซอฟแวร์ Rapidform XOS3 SP1   
  Wojciechowski et al. (2004) การศึกษาวิจัยเรื่องการสร้างการจัดแสดงพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงและผสานความจริงเสมือน (Building Virtual and Augmented Reality Museum 
Exhibitions) เพ่ือศึกษาระบบการสร้างและจัดการพิพิธภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนและ
เทคโนโลยีผสานความจริงเสมือน โดยการน าเสนอด้วยโมเดล 3 มิติ นิทรรศการเสมือนจริงสามารถ
เผยแพร่ได้ 2 รูปแบบ คือ เผยแพร่ในพิพิธภัณฑ์ผ่านจอสัมผัส ( touch-screen) และเผยแพร่บน
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เครือข่ายอินเตอร์เน็ต นอกจากนี้ การน าเสนอด้วยเทคโนโลยีผสานความจริงเสมือนยังช่วยกระตุ้น
ความสนใจให้ผู้ที่เข้าชมพิพิธภัณฑ์ 
  Lepouras and Vassilakis (2004) การทดลองใช้เทคโนโลยีเกมเพ่ือการศึกษา (Virtual 
museums for all: employing game technology for edutainment) เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
เทคโนโลยีใหม่ส าหรับการพัฒนาเนื้อหาทางการเรียนรู้และการให้บริการผู้เข้าเยี่ยมชมในพิพิธภัณฑ์ 
โดยเทคโนโลยีเสมือนจริงจะช่วยให้ผู้เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์มีประสบการณ์ที่สนุกสนานและมีสีสัน ซึ่ง
การศึกษาในครั้งนี้ได้เลือกใช้เทคโนโลยีเกม 3 มิติ เนื่องจากมีราคาไม่แพง ง่ายต่อการใช้ และเลือก
สภาพแวดล้อมเสมือนที่เหมาะสมได้ การศึกษากลุ่มตัวอย่างผู้ใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนที่พัฒนาขึ้นแล้ว 
และใช้เทคโนโลยีเกมเวอร์ชั่นใหม่ล่าสุด จากการศึกษากลุ่มตัวอย่างพบว่าเทคโนโลยีเกมสามารถ
น าเสนอได้อย่างอบอุ่น  
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยใช้เทคนิคภาพเสมือน
จริง ในครั ้งนี ้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เพื่อน าไปใช้พัฒนา
ต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยใช้ทฤษฎีการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
(Human-Centered Design) เป็นฐานในการออกแบบ (ดังภาพที่ 29) เพ่ือให้ตรงกับความต้องการ
ของผู้ใช้จริง และศึกษาผลการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ซึ่งประกอบด้วยการศึกษาการรับรู้ 
และความพึงพอใจของผู้ใช้ โดยการด าเนินการวิจัยดังต่อหัวข้อต่อไปนี้ 
 3.1 วิธีด าเนินการวิจัย 
 3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.4 วิธีการสร้างเครื่องมือเพ่ือใช้ในการวิจัย 
 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.7 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

 
ภาพที่  29  แผนการออกแบบตาม ISO9241-210 การออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์ตามหลัก HCD 

(Cabezas, 2014) 



 

 

 62 

3.1 วิธีด าเนินการวิจัย 
 
การวิจัยครั้งนี้แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ตามหลักการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความต้องการรูปแบบการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์ โดยใช้การ
ผสานเทคนิคภาพเสมือนจริง เป็นการศึกษาองค์ประกอบที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในพิพิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยเฉพาะเทคนิคภาพเสมือนจริง และศึกษาความต้องการรูปแบบของ
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงจากการสัมภาษณ์เชิงลึกผู้ที่เกี่ยวข้อง 
  ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาขอบเขตของเนื้อหาส าหรับการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือน
จริง ก าหนดขอบเขตเนื้อหาเบื้องต้นจากข้อมูลที่ก าหนดขอบเขตไว้เบื้องต้น และจากการความ
ต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ก่อนน ามาพัฒนาเป็นร่างเนื้อหา เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญความเหมาะสมด้าน
เนื้อหา และความถูกต้องของเนื้อหา  
  ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ประกอบด้วย การศึกษารูปแบบ
ของพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง เพ่ือเป็นต้นแบบการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง และ
การสร้างพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง จากการศึกษาความต้องการรูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริง และขอบเขตเนื้อหาที่เหมาะสม มาวิเคราะห์จนได้รูปแบบของพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริงที่
ตรงกับความต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง เพ่ือน าไปพัฒนาเป็นต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
  ขั้นตอนที่ 4 การประเมินคุณภาพของพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน 
  ขั้นตอนที่  5 การศึกษาผลการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ประกอบด้วย 
การศึกษาการรับรู้ และความพึงพอใจการใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง  โดยการน าต้นแบบพิพิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์เสมือนจริงที่ผ่านการประเมินคุณภาพ มาศึกษาผลการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
ประกอบด้วย การศึกษาการรับรู้ของผู้ใช้ และความพึงพอใจของผู้ใช้ หลังจากได้รับชมสื่อพิพิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์เสมือนจริง  
 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 
 3.2.1 ประชากร 
  3.2.1.1 กลุ่มผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 
   1) กลุ่มผู้บริหารและเจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงาน ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จ านวน 10 คน 
   2) กลุ่มผู้ใช้ คือผู้เข้าเยี่ยมชมศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา จ านวน 400 
คน ตามรายงานผู้เข้าเยี่ยมชมศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา ปี พ.ศ.2558 ประกอบด้วย
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บุคคลภายนอกที่เป็นชาวต่างชาติ และชาวไทย บุคลากร นิสิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
  3.2.1.2 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆ 3 ด้าน ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา คือผู้ที่มี
ความรู้เกี่ยวกับบรรพชีวินวิทยา และซากดึกด าบรรพ์ 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง คือ 
ผู้ที่มีความรู้ในด้านการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง หรือเป็นผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์การพัฒนา
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อนฤมิต (New Media) คือ ผู้ที่มีความรู้เกี่ยวกับสื่อแนวใหม่ 
ซึ่งจะสามารถให้ทัศนคติ ความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อแนวใหม่ต่างๆ ที่จะสามารถน ามาพัฒนาพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงได ้
  3.2.1.3 กลุ่มผู้มีความสนใจด้านบรรพชีวินวิทยา ได้แก่ ผู้ที่มีความสนใจศึกษาข้อมูลด้าน
บรรพชีวินวิทยา และผู้เข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ด้านบรรพชีวินวิทยา รวมถึงศูนย์วิจัยและการศึกษา
บรรพชีวินวิทยา 
 3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  3.2.2.1 กลุ่มผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 
   1) กลุ่มผู้บริหารและเจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงาน ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ใช้วิธีการเลือกประชากรทั้งหมด จ านวน 10 คน โดยเป็นผู้บริหาร 2 คน 
คือ ผู้อ านวยการ และรองผู้อ านวยการ และเป็นเจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงาน จ านวน 8 คน 
   2) กลุ่มผู้ใช้ จ านวน 10 คน การวิจัยในครั้งนี้ใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) จากกลุ่มนิสิตที่เคยเข้าเยี่ยมชมส่วนจัดแสดงของศูนย์วิจัยและการศึกษา
บรรพชีวินวิทยา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เป็นนิสิตระดับปริญญาตรี และระดับบัณฑิตศึกษา 
  3.2.2.2 กลุ่มผู้ เชี่ยวชาญ ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ( Purposive 
sampling) จ านวน 8 คน ประกอบด้วย 
   1) ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของขอบเขตเนื้อหา จ านวน 3 คน เป็นผู้ที่มี
ความเชี่ยวชาญด้านบรรพชีวินวิทยา และซากดึกด าบรรพ์ มีความเข้าใจเกี่ยวกับการส ารวจ ขุดค้น 
และการจัดแสดงตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์ รวมทั้งเป็นผู้ที่เคยเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์เกี่ยวกับบรรพชีวิน
วิทยาทั้งในประเทศไทย และต่างประเทศ 
   2) ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อ จ านวน 5 คน โดยมีคุณสมบัติดังนี้ 
    (1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เป็นผู้ที่มีความเชี่ยวชาญด้านบรรพชีวินวิทยา และ
ซากดึกด าบรรพ์ มีความเข้าใจเกี่ยวกับการส ารวจ ขุดค้น และการจัดแสดงตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์ 
รวมทั้งเป็นผู้ที่เคยเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์เกี่ยวกับบรรพชีวินวิทยาทั้งในประเทศไทย และต่างประเทศ 
    (2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ใน
การพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง หรือเป็นที่ปรึกษาโครงการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
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    (3) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อนฤมิต เป็นผู้จบการศึกษาระดับปริญญาโทข้ึนไป ที่มีความ
เชี่ยวชาญเกี่ยวกับสื่อและเทคโนโลยีแนวใหม่รูปแบบต่างๆ  
  3.2.2.3 กลุ่มตัวอย่างผู้ประเมินผล ใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
sampling)) จากผู้ที่มีความสนใจด้านบรรพชีวินวิทยา โดยเลือกกลุ่มผู้เข้าเยี่ยมชมศูนย์วิจัยและ
การศึกษาบรรพชีวินวิทยา จ านวน 30 คน 
 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
  3.3.1 แบบสัมภาษณ์เพ่ือรวบรวมความต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ที่มีต่อการพัฒนา
รูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
  3.3.2 แบบประเมินความเหมาะสมด้านสื่อ เรื่องการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์
เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
  3.3.3 ต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
  3.3.4 แบบประเมินคุณภาพสื่อ เรื่องการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
  3.3.5 แบบสอบถามการรับรู้ของผู้ใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 
  3.3.6 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 
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ภาพที่  30  ขอบเขตการวิจัย 
 
3.4 วิธีการสร้างเครื่องมือเพื่อใช้ในการวิจัย 
 
 การสร้างเครื่องมือเพ่ือใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
  3.4.1 แบบสัมภาษณ์เพื่อรวบรวมความต้องการของผู้ มีส่วนเกี่ยวข้อง ที่มีต่อ 
การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
   ผู้วิจัยเลือกใช้แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง เพ่ือศึกษาความต้องการที่มีต่อ
พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริงของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ข้อค าถามในแบบสัมภาษณ์สร้างขึ้นโดยอ้างอิง
หลักการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human-Centered Design) แบ่งออกเป็น 2 ชุด ใช้
กับประชากรในกลุ่มที่ 1.1 กลุ่มผู้บริหารและเจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงาน และ 1.2 กลุ่มผู้ใช้ คือ นิสิตใน
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยมีขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้  
   3.4.1.1 ศึกษารูปแบบและวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยท าการศึกษาหลักการ
ออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง (HCD) หลักการสร้างเครื่องมือ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) และ
ศึกษาจากแบบสัมภาษณ์เพ่ือรวบรวมความต้องการของงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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   3.4.1.2 ศึกษาแนวทางและตัวอย่างของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของต่างประเทศและใน
ประเทศ เพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบ โครงสร้างและองค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เพ่ือน ามา
ก าหนดข้อค าถามในแบบสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง 
   3.4.1.3 สร้างแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างตามหลักการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็น
ศูนย์กลาง เพ่ือรวบรวมความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย โดยประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ส่วน 
ดังนี้ 
    ส่วนที่ 1 ค าถามเกี่ยวกับความต้องการสังคมที่มีผลต่อการใช้งานพิ พิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์เสมือน มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ได้แก่ วัตถุประสงค์การใช้งาน หรือ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้งาน 
    ส่วนที่  2 ค าถามเกี่ยวกับความต้องการทางจิตวิทยาที่มีผลต่อการใช้งาน
พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ซึ่งมีองค์ประกอบที่ก่อให้เกิดการตัดสินใจ
ใช้งานประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ด้านความสวยงาม ด้านประโยชน์ใช้สอย และด้าน
เนื้อหาเรื่องราว 
    ส่วนที่  3 ค าถามเกี่ยวกับความต้องการทางกายภายที่มีผลต่อการใช้งาน
พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือน ได้แก่ รูปแบบการน าเสนอ การเข้าถึงข้อมูล ตัวอักษร สัญลักษณ์ เป็นต้น 
   ทั้งนี้ แบบสัมภาษณ์แบ่งออกเป็น แบบสัมภาษณ์เพ่ือรวบรวมความต้องการของ
บุคลากร และแบบสัมภาษณ์เพ่ือรวบรวมความต้องการของผู้ใช้ โดยการสัมภาษณ์ความต้องการผู้ใช้
จะถามเฉพาะส่วนที่ 2 ความต้องการด้านจิตวิทยา และส่วนที่ 3 ความต้องการทางกายภาพ 
   3.4.1.4 น าแบบสัมภาษณ์เพ่ือรวบรวมความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา ประธานควบคุม และกรรมการควบคุม เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม 
ชัดเจนทางภาษา และความถูกต้องตามเนื้อหา 
   3.4.1.5 แก้ไขและปรับปรุงแบบสัมภาษณ์เพ่ือรวบรวมความต้องการของผู้มีส่ วนได้
ส่วนเสีย ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา ประธานควบคุม และกรรมการควบคุม  
   3.4.1.6 น าแบบสัมภาษณ์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม และ
ความเที่ยงตรง เพ่ือปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่อไป 
   3.4.1.7 น าแบบสัมภาษณ์เพ่ือรวบรวมความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ที่ได้
แก้ไขเรียบร้อยแล้วไปจัดพิมพ์ เพ่ือน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
  3.4.2 แบบประเมินความเหมาะสมด้านสื่อ เรื่องการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
   ผู้วิจัยพัฒนาแบบประเมินความเหมาะสมด้านสื่อขึ้น เพ่ือศึกษาขอบเขตของเนื้อหาที่
เหมาะสมในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยการสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ที่เข้าใจ
บริบทของเนื้อหาด้านไดโนเสาร์และซากดึกด าบรรพ์ ให้ผู้เชี่ยวชาญได้พิจารณาโครงร่างเนื้อหาและ
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องค์ประกอบอื่นๆ เช่น ภาพประกอบ และภาพเคลื่อนไหว เพ่ือให้ได้ขอบเขตของเนื้อหาที่เหมาะสมกับ
ต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง และให้ได้เนื้อหาที่ถูกต้อง โดยมีข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้  
   3.4.2.1 ศึกษารูปแบบและวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินความ
เหมาะสมของสื่อ โดยเฉพาะความเหมาะสมด้านเนื้อหา ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบสอบถาม โดย
แบ่งหัวข้อการประเมินออกเป็นหัวข้อ ตามล าดับการน าเสนอหัวข้อในสื่อ  
   3.4.2.2 การออกแบบและสร้างประเมินความเหมาะสมด้านสื่อ ผู้วิจัยได้แบ่งข้อ
ค าถามเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ค าถามแบบรายการ และค าถามแบบปลายเปิด โดยค าถามแบบรายการ
ก าหนดเกณฑ์ ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ มีเกณฑ์การให้
คะแนน ดังนี้ 

 คะแนน   ระดับคุณภาพ 
    5  หมายถึง  มากที่สุด 
    4   หมายถึง  มาก 
    3  หมายถึง  ปานกลาง 
    2  หมายถึง  น้อย 
    1   หมายถึง  น้อยที่สุด  
   3.4.2.3  น าแบบประเมินความเหมาะสมด้านสื่อ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา ประธาน
ควบคุม และกรรมการควบคุม เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนทางภาษา และความถูกต้องตามเนื้อหา 
   3.4.2.4 แก้ไขและปรับปรุงแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อตามข้อเสนอแนะของ
อาจารย์ที่ปรึกษา ประธานควบคุม และกรรมการควบคุม  
   3.4.2.5 น าแบบประเมินไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม และ
ความเที่ยงตรง เพ่ือปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่อไป 
   3.4.2.6 พิมพ์แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ เพ่ือน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
  3.4.3 ต้นแบบส่ือพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
   ผู้วิจัยใช้หลักการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลางเป็นแนวคิดหลัก และอ้างอิง
แนวคิด Element of User Experience (Garrett, 2011) โดยผู้วิจัยน ามาประยุกต์ใช้ในกระบวนการพัฒนาสื่อ
พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง อันประกอบด้วยกระบวนการที่เก่ียวข้อง 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1. ขั้นการวางแผนกลยุทธ์ (Strategy Plane) 
    2. ขั้นการก าหนดขอบเขต (Scope Plane) 
    3. ขั้นการจัดท าโครงสร้างข้อมูล (Structure Plane) 
    4. ขั้นการออกแบบโครงสร้าง (Skeleton Plane): 
    5. ขั้นการออกแบบหน้าแสดงผล (Surface Plane) 
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ภาพที่  31  โครงสร้างการพัฒนาสื่อตามแนวคิด Element of User Experience (Garrett, 2011) 
 
   ขั้นการวางแผนกลยุทธ์ (Strategy Plane): การก าหนดเป้าหมายของสื่อ และ
ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย  
   ผู้วิจัยได้มีเป้าหมายในการสร้างสื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับไดโนเสาร์
และซากดึกด าบรรพ์ของประเทศไทย โดยเลือกพ้ืนที่ด าเนินการหลักคือศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพ
ชีวินวิทยา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม และแหล่งซากดึกด าบรรพ์ที่ส าคัญของประเทศไทย โดยมี
ขั้นตอนการด าเนินการ ดังนี้  
    3.4.3.1 ศึกษารวบรวมข้อมูลความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ตามหลักการ
การออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง เริ่มจากประชากรที่เป็นกลุ่มผู้บริหารและเจ้าหน้าที่
ผู้ปฏิบัติงานในศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา เพ่ือน าไปวิเคราะห์เป้าหมายของสื่อ และ
กลุ่มเป้าหมาย  
    3.4.3.2 วิเคราะห์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย จากการสอบถามความ
ต้องการของกลุ่มผู้บริหารและเจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงานในศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา เพ่ือ
ก าหนดเป้าหมายของการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ซึ่งจะน าไปสู่การก าหนดขอบเขต
เนื้อหาที่เหมาะสมกับรูปแบบสื่อ 
   ขั้นการก าหนดขอบเขต (Scope Plane): ก าหนดรูปแบบของสื่อ และขอบเขตของ
เนื้อหา 
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   หลังจากผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายแล้ว จึงได้ก าหนดรูปแบบ
สื่อ และขอบเขตของเนื้อหาที่เหมาะสมที่กลุ่มเป้าหมายจะเข้าใจได้ง่าย ตามหลักการออกแบบโดยใช้
มนุษย์เป็นศูนย์กลาง โดยมีขั้นตอนการด าเนินการ ดังนี้ 
    3.4.3.3 ศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบของสื่อพิพิธภัณฑ์เสมือน ที่ใช้
เทคนิคภาพเสมือนจริง (Virtual Reality) ที่เหมาะสมกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย  
    3.4.3.4 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับไดโนเสาร์ และซากดึกด าบรรพ์ใน
ประเทศไทย จากต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือจัดท าต้นแบบเนื้อหาที่จะน าเสนอในสื่อ 
   ขั้นการจัดท าโครงสร้างข้อมูล (Structure Plane): การออกแบบโครงสร้างของ
ข้อมูล และการออกแบบส่วนปฏิสัมพันธ์ 
   เมื่อได้ก าหนดรูปแบบของสื่อ และขอบเขตของเนื้อหาแล้ว ผู้วิจัยได้น าเนื้อหา และ
องค์ประกอบส่วนต่างๆ มาจัดวางโครงสร้างของข้อมูล และการมีปฏิสัมพันธ์ของสื่อ ในรูปแบบของ 
Site Map ที่แสดงการเชื่อมต่อของข้อมูล เพ่ือสร้างความเข้าใจระหว่างผู้ออกแบบและเนื้อหาของสื่อ 
    3.4.3.5 น าต้นแบบเนื้อหาให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาประเมินความเหมาะสมของ
สื่อ โดยเฉพาะด้านเนื้อหาและองค์ประกอบด้านเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง เพ่ือก าหนดขอบเขตของเนื้อหา 
และได้เนื้อหาที่ถูกต้อง ครบถ้วนส าหรับการน าเสนอในสื่อ 
    3.4.3.6 ออกแบบโครงสร้างข้อมูล เพ่ือแสดงการเชื่อมโยงของข้อมูล และแต่ละเมนู 
   ขั้นการออกแบบโครงสร้าง (Skeleton Plane): การออกแบบหน้าปฏิบัติการ และ
ระบบน าทาง เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเข้าใจเนื้อหา และสามารถใช้งานได้ง่าย ผู้วิจัยได้ออกแบบส่วน
โครงสร้างเพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งานสามารถใช้สื่อแล้วเกิดประสิทธิผลทางการรับชมสื่อ โดยมี
ขั้นตอนการด าเนินการ ดังนี้ 
    3.4.3.7 ศึกษา และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้ และกระบวนการ
เรียนรู้สื่อ จากต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาปรับใช้กับการน าเสนอเนื้อหาในสื่อ 
    3.4.3.8 ศึกษา และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับองค์ประกอบสื่อแบบต่างๆ ที่จะน ามา
ประกอบกับสื่อเพ่ือกระตุ้นทางเรียนรู้  
   ขั้นการออกแบบหน้าแสดงผล (Surface Plane): การออกแบบหน้าแสดงผลของสื่อ 
ได้แก่ กราฟิก ภาพประกอบ สี เสียง และองค์ประกอบต่างๆ  
    3.4.3.9 การออกแบบหน้าแสดงผล ผู้วิจัยอ้างอิงจากข้อมูลความต้องการของผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสีย ทั้ง 2 กลุ่ม เพ่ือออกแบบให้ตรงกับความต้องการ ตามหลักการออกแบบโดยใช้มนุษย์
เป็นศูนย์กลาง 
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ภาพที่  32  ขั้นตอนการพัฒนาสื่อ 
 
  3.4.4 แบบประเมินคุณภาพต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม  
   ผู้วิจัยประเมินคุณภาพ หรือประสิทธิภาพ (Efficiency) ตามหลักการ HCD โดยใช้
แบบสอบถามประเมินคุณภาพของพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยแบ่งขั้นตอนการพัฒนา
เครื่องมือ ดังนี้ 
    3.4.4.1 ศึกษารูปแบบและวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมิน
คุณภาพสื่อ จากต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบสอบถาม โดย
แบ่งหัวข้อการประเมินออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 
     1) ด้านเนื้อหา 
      a) เนื้อหามีความน่าสนใจ 
      b) เนื้อหาเข้าใจง่ายและเหมาะสมกับรูปแบบสื่อ 
      c) เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
      d) ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
      e) ภาพเคลื่อนไหวมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
     2) ด้านการออกแบบองค์ประกอบสื่อ 
      a) ภาพเสมือนจริงมีความเหมาะสม และสอดคล้องกับรูปแบบสื่อ 
      b) ภาพประกอบมีความเหมาะสม และสอดคล้องกับรูปแบบสื่อ 
      c) ภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม และสอดคล้องกับรูปแบบสื่อ 
      d) แอนิเมชั่นมีความเหมาะสม และสอดคล้องกับรูปแบบสื่อ 
      e) เสียงบรรยายมีความชัดเจน และเหมาะสม 
      f) ขนาดตัวอักษรมีความชันเจน และเหมาะสม 
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     3) ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
      a) การควบคุมสามารถใช้งานได้ง่าย 
      b) สื่อมีความง่ายและสะดวกในการใช้งาน 
      c) สื่อมีความดึงดูด ชวนติดตาม 
    3.4.4.2 การออกแบบและสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อ โดยแบ่งหัวข้อการ
ประเมินออกเป็น 2 ด้าน ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

  คะแนน    ระดับคุณภาพ 
     5  หมายถึง  ดีมาก 
     4  หมายถึง  ดี 
     3  หมายถึง  ปานกลาง 
     2  หมายถึง  น้อย 
     1  หมายถึง  น้อยที่สุด  
    3.4.4.3  น าแบบประเมินคุณภาพสื่อ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา ประธานควบคุม 
และกรรมการควบคุม เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนทางภาษา และความถูกต้องตามเนื้อหา 
    3.4.4.4 แก้ไขและปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพสื่อตามข้อเสนอแนะของ
อาจารย์ที่ปรึกษา ประธานควบคุม และกรรมการควบคุม  
    3.4.4.5 น าแบบประเมินไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม และ
ความเที่ยงตรง เพ่ือปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่อไป 
    3.4.4.6 พิมพ์แบบประเมินคุณภาพสื่อ เพ่ือน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
  3.4.5 แบบสอบถามการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
   ผู้วิจัยวัดการรับรู้ หรือประสิทธิผล (Effectiveness) ตามหลักการ HCD โดยใช้
แบบสอบถามการรับรู้ของกลุ่มผู้ใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยมีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 
    3.4.5.1 ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลวิธีการสร้างเครื่องมือในแบบสอบถาม เพ่ือวัดการรับรู้ 
ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
    3.4.5.2 ออกแบบและสร้างแบบสอบถามการรับรู้ เป็นแบบค าถามที่ใช้วัดความรู้ 
ความเข้าใจในเนื้อหา และสัญลักษณ์ต่างๆ ที่ใช้ในพิพิธภัณฑ์เสมือน โดยเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
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     คะแนน    ระดับคุณภาพ 
     5 หมายถึง  มากที่สุด 
     4  หมายถึง  มาก 
     3 หมายถึง  ปานกลาง 
     2 หมายถึง  น้อย 
     1  หมายถึง  น้อยที่สุด  
    3.4.5.3 น าแบบสอบถามการรับรู้ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา ประธานควบคุม
และกรรมการควบคุม เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเชิงเนื้อหา 
    3.4.5.4 แก้ไขและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา ประธาน
ควบคุมและกรรมการควบคุม  
    3.4.5.5 น าแบบสอบถามการรับรู้ ที่ผ่านการตรวจสอบแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพในด้านความชัดเจนทางภาษา ความถูกต้องตามเนื้อหา และความเที่ยงตรง 
    3.4.5.6 ปรับปรุงและแก้ไขแบบสอบถามการรับรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
    3.4.5.7 จัดพิมพ์แบบสอบถามการรับรู้ เพ่ือน าไปเก็บข้อมูลต่อไป 
  3.4.6 แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง  
   ผู้วิจัยวัดความพึงพอใจ (Satisfaction) ตามหลักการ HCD ใช้แบบสอบถามความพึง
พอใจของกลุ่มผู้ใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยมีขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
    3.4.6.1 ศึกษารูปแบบและวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เกี่ยวกับองค์ประกอบของสื่อ 
และหลักการสร้างเครื่องมือ (พิสณุ ฟองศร,ี 2552) 
    3.4.6.2 การออกแบบและสร้างแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจ เป็น
แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งระดับความคิดเห็นเป็น 5 ดังนี้ 
     คะแนน    ระดับความต้องการ 
     5 หมายถึง  มากที่สุด 
     4  หมายถึง  มาก 
     3 หมายถึง  ปานกลาง 
     2 หมายถึง  น้อย 
     1  หมายถึง  น้อยมาก   
    3.4.6.3  น าแบบสอบถามเพ่ือประเมินความต้องการ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
ประธานควบคุม และกรรมการควบคุม เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนทางภาษา และความถูกต้องตาม
เนื้อหา 
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    3.4.6.4 แก้ไขและปรับปรุงแบบสอบถามเพ่ือประเมินความต้องการตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา ประธานควบคุม และกรรมการควบคุม  
    3.4.6.5 น าแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพในด้านความชัดเจน
ทางภาษา ความถูกต้องตามเนื้อหา และความเที่ยงตรง เพ่ือปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่อไป 
    3.4.6.6 น าแบบสอบถามเพ่ือประเมินความต้องการที่ได้แก้ไขเรียบร้อยแล้วไป
จัดพิมพ์ เพ่ือน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

 
3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลของงานวิจัยในครั้งนี้ สามารถแบ่งได้เป็นขั้นตอน ดังนี้ 
  3.5.1 การรวบรวมข้อมูลด้านความต้องการรูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้อง 
   ผู้วิจัยด าเนินเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการรูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้องด้วยการสัมภาษณ์ โดยใช้ค าถามจากแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง โดยแบ่งออกเป็น 2 
กลุ่มประชากร ผู้บริหารและเจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงานในศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา และกลุ่ม
ผู้ใช้ ที่เป็นนิสิตในมหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยมีขั้นตอนดังนี้  
    3.5.1.1 ผู้วิจัยท าบันทึกข้อความขอความอนุเคราะห์จากคณะวิทยาการ
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือขออนุญาตเข้าเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์
ผู้บริหาร บุคลากร รวมถึงนิสิตที่เคยเข้าเยี่ยมชมศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา ภายใน
ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา 
    3.5.1.2 นัดหมายการสัมภาษณ์กับกลุ่มประชากร และกลุ่มตัวอย่าง  
    3.5.1.3 น าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ผลความต้องการรูปแบบ
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
  3.5.2 การรวบรวมข้อมูลด้านความเหมาะสมด้านเนื้อหา 
   ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านการสอบถามเบื้องต้นและแบบประเมินความ
เหมาะสมด้านเนื้อหา ประกอบกับร่างขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหา โดยเก็บข้อมูลจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน ซึ่งมีขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
    3.5.2.1 ผู้วิจัยเรียนเชิญผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน 
    3.5.2.2 สอบถามขอบเขตเนื้อหาที่ควรน าเสนอจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาทั้ง 3 ท่าน 
และรวบรวมประเด็นเนื้อหาที่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องต้องการ 



 

 

 74 

    3.5.2.3 ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ต ารา หนังสือ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือจัดท า
ร่างเนื้อหาที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลทั้งหมด  
    3.5.2.4 ส่งร่างขอบเขต และรายละเอียดของเนื้อหา พร้อมทั้งแบบประเมินความ
เหมาะสมด้านเนื้อหาให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ทั้ง 3 ท่าน ประกอบด้วย 
     (1) ดร.สุรเวช สุธีธร อาจารย์ประจ าภาควิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านไดโนเสาร์ซอโรพอด  
     (2) ดร.อุทุมพร ดีศรี อาจารย์ประจ าภาควิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านปลากระดูกแข็งโบราณ  
     (3) นายศักดิ์ชัย จวนงาม ภัณฑารักษ์ประจ าพิพิธภัณฑ์ก าเนิดชีวิต สนามบิน
สุโขทัย และนักวิชาการท่ีท างานด้านบรรพชีวินวิทยามากว่า 10 ปี  
    3.5.2.5 รวบรวมแบบประเมินความเหมาะสมของสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นจึง
น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ต่อไป 
  3.5.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลคุณภาพของสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ 
   ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลคุณภาพของสื่อ ผ่านแบบประเมินคุณภาพสื่อ 
เพ่ือวัดว่าสื่อมีประสิทธิภาพเพียงพอที่จะน าเสนอต่อผู้ใช้ โดยเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน 
ประกอบด้วย ผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา, ผู้ เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อนฤมิต จ านวน 5 ท่าน ซึ่งมีขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
    3.5.3.1 ผู้วิจัยเรียนเชิญผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของสื่อที่จะน าเสนอต่อผู้ใช้
พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
    3.5.3.2 เสนอสื่อที่พัฒนาขึ้น พร้อมทั้งแบบประเมินคุณภาพสื่อ ต่อผู้เชี่ยวชาญทั้ง 
5 ท่าน เพื่อประเมินคุณภาพสื่อ ประกอบด้วย 
     (1) ผศ.ดร.คมศร เลาห์ประเสริฐ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา อาจารย์ประจ า
ภาควิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
     (2) ผศ.ดร.มานิตย์ อาษานอก ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนรู้ หัวหน้าภาควิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
     (3) ผศ.ดร.รัตนโชติ เทียนมงคล  ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อนฤมิต อาจารย์ประจ า
ภาควิชาสื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
     (4) ผศ.ดร.สุวิชัย พรรษา ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อนฤมิต อาจารย์ประจ าภาควิชา
สื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
     (5) ดร.ขจรพงษ์ ร่วมแก้ว ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง อาจารย์
ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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    3.5.3.3 รวบรวมแบบประเมินคุณภาพสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือท าการวิเคราะห์ผลต่อไป 
  3.5.4 การเก็บรวบรวมผลการใช้งานพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 
   ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการใช้งานพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือวัดประสิทธิผลทางการใช้งานของสื่อ โดยประกอบด้วย การวัดการรับรู้
ของผู้ชม และความพึงพอใจของผู้ชม โดยเก็บข้อมูลจากผู้เข้าเยี่ยมชมศูนย์วิจัยและการศึกษา
บรรพชีวินวิทยา จ านวน 30 คน ซึ่งมีข้ันตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
    3.5.4.1  ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์ใช้พ้ืนที่ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวิน
วิทยาในการทดสอบสื่อและเก็บข้อมูลการใช้สื่อ 
    3.5.4.2 ประสานงานกับเจ้าหน้าที่ของศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา 
เพ่ือนัดหมายวันเวลาในการทดสอบสื่อ และเก็บข้อมูล จากผู้ที่มีความประสงค์เข้าเยี่ยมชมศูนย์วิจัย
และการศึกษาบรรพชีวินวิทยา 
    3.5.4.3 ผู้วิจัยได้จัดเตรียมพ้ืนที่และอุปกรณ์ส าหรับการทดสอบสื่อ พร้อมกับ
แบบประเมินการรับรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
    3.5.4.4 ผู้วิจัยอธิบายขั้นตอนการใช้สื่อ ผ่านคู่มือแนะน าการใช้สื่อเบื้องต้น ก่อน
ให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้สื่อด้วยตัวเอง  
    3.5.4.5 หลังจากกลุ่มตัวอย่างได้ทดลองใช้สื่อแล้ว จึงท าแบบประเมินการรับรู้ก่อน 
แล้วจึงประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจ 
    3.5.4.6 เมื่อได้จ านวนผู้เข้าชม และผู้ตอบแบบสอบถามครบถ้วนแล้ว ผู้วิจัยจึงน า
ข้อมูลที่ได้มาด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
 
3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล  
 
 การวิเคราะห์ข้อมูลของงานวิจัยในครั้งนี้ สามารถแบ่งได้เป็นขั้นตอน ดังนี้ 
  3.6.1 การวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการรูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของผู้ที่เกี่ยวข้อง 
เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์กลุ่มผู้บริหาร เจ้าหน้าที่ศูนย์วิจัยและการศึกษา
บรรพชีวินวิทยา และนิสิต โดยใช้หลักการตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า โดยใช้แหล่งข้อมูลที่ต่างกัน 
(Data Triangulations) (สุภางค์ จันทวานิช, 2554) ได้แก่ แหล่งเวลา คือ ข้อมูลที่ได้จากช่วงเวลาที่
ต่างกัน แหล่งสถานที่ คือ ข้อมูลที่ได้จากต่างสถานที่กัน และแหล่งบุคคล คือ ข้อมูลที่ได้จากบุคคลผู้ให้
ข้อมูลที่ต่างกัน จะได้ข้อมูลที่เหมือนกันหรือไม่ ข้อมูลจากการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ที่เกี่ยวข้อง
และผู้ใช้นี้จะน าไปสู่การก าหนดรูปแบบสื่อ และขอบเขตของเนื้อหาต่อไป 
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  3.6.2 การวิเคราะห์ความเหมาะสมของขอบเขตเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เป็น
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยแบบประเมินที่ใช้เก็บข้อมูลแบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
   1) แบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ มีเกณฑ์การ
ให้คะแนน ดังนี้  
    5 หมายถึง มากที่สุด 
    4  หมายถึง  มาก 
    3 หมายถึง ปานกลาง 
    2 หมายถึง  น้อย 

   1 หมายถึง น้อยมาก  
   โดยผู้วิจัยจะวิเคราะห์ความเหมาะสมของเนื้อหา จากการหาค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และน ามาเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของการประเมิน ดังนี้ 
    ค่าเฉลี่ย   ความเหมาะสม 
    4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
    3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมาก 
    2.51 – 3.51 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
    1.51 – 2.51 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับน้อย 
    1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
   2) แบบสอบถามปลายเปิด ใช้การวิเคราะห์ตามหลักการตรวจสอบสามเส้าด้าน
ข้อมูล โดยการตีความหมายในรูปของการวิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เป็นองค์ประกอบที่มี
ความเหมาะสมส าหรับการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคามต่อไป 
  3 .6 .3  การว ิเคราะห ์ร ูปแบบพิพ ิธภ ัณฑ์ไดโนเสาร ์เสม ือนจร ิง  มหาว ิทยาล ัย
มหาสารคาม โดยการน าข้อมูลด้านความต้องการรูปแบบ และขอบเขตเนื้อหาที่เหมาะสม มา
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพร่วมกัน โดยใช้การตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า ด้านวิธีการเก็บข้อมูล 
(Methodological Triangulations) เพ่ือให้ได้รูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ส าหรับเป็น
ต้นแบบการออกแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริงต่อไป 
  3.6.4 การวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ เป็นการวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงปริมาณ ซึ่งเป็นแบบประเมินมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เป็น 5 
ระดับ มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  
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    5 หมายถึง ดีมาก 
    4  หมายถึง  ดี 
    3 หมายถึง ปานกลาง 
    2 หมายถึง  น้อย 

   1  หมายถึง น้อยมาก  
   โดยแบ่งหัวข้อการประเมินออกเป็น 3 ส่วน ทั้งนี้ผู้วิจัยจะวิเคราะห์หาการประเมิน
คุณภาพต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในด้านต่างๆ โดยการหา
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน ามาเทียบกับเกณฑ์การให้คะแนน และแปลความหมาย
ตามค่าเฉลี่ยของการประเมิน แล้วน าไปข้อมูลที่ได้มาปรับปรุง แก้ไขต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์
เสมือนจริง ให้มีความเหมาะสมทั้งในด้านเนื้อหา ด้านสื่อ และด้านปฏิสัมพันธ์ก่อนน าไปทดลองใช้จริง
ในระยะต่อไป 
    ค่าเฉลี่ย    คุณภาพ 
    4.51 – 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
    3.51 – 4.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
    2.51 – 3.51  หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง 
    1.51 – 2.51  หมายถึง  มีคุณภาพระดับน้อย 
    1.00 – 1.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับน้อยที่สุด 
  3.6.5 การวิเคราะห์ผลการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้  
   3.6.5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลการรับรู้จากแบบประเมินการรับรู้ แบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ โดยผู้วิจัยจะวิเคราะห์การรับรู้ต่อสื่อ โดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และน ามาเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของการประเมิน ดังนี้ 
    ค่าเฉลี่ย       การรับรู้ 
    4.51 – 5.00  หมายถึง  มีการรับรู้ระดับมากท่ีสุด 
    3.51 – 4.50  หมายถึง  มีการรับรู้ระดับมาก 
    2.51 – 3.51  หมายถึง  มีการรับรู้ระดับปานกลาง 
    1.51 – 2.51  หมายถึง  มีการรับรู้ระดับน้อย 
    1.00 – 1.50  หมายถึง  มีการรับรู้ระดับน้อยที่สุด 
   3.5.3.2 การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจจากแบบสอบถามความพึงพอใจ แบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยผู้วิจัยจะวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อสื่อ โดยหาค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และน ามาเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ของการประเมิน ดังนี้ 
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    ค่าเฉลี่ย       ความพึงพอใจ 
    4.51 – 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
    3.51 – 4.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมาก 
    2.51 – 3.51  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
    1.51 – 2.51  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อย 
    1.00 – 1.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
 
3.7 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ สถิติที่ใช้ในการสร้างเครื่องมือ และสถิติที่
ใช้ในวิเคราะห์แบบประเมินและแบบสอบถามตามขั้นตอนต่างๆ  
  1. สถิติที่ใช้ในการสร้างเครื่องมือ เป็นการหาความเที่ยงตรงของเนื้อหา ใช้สูตรค่าความ
เที่ยงตรง IC (Index of Item Congruence) 

  IC =   R 
         n 

R แทน ผลรวมคะแนนของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
n แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

ค่า IC ที่ได้จะต้องมากกว่า 0.50 ขึ้นไปจึงจะน าไปใช้ได้ ถ้าต่ ากว่าต้องต้องปรับปรุง 
  2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์แบบประเมินและแบบสอบถาม ได้แก่ แบบประเมินความ
เหมาะสมของสื่อ แบบประเมินคุณภาพสื่อ แบบประเมินการรับรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
เป็นการหาค่าเฉลี่ยร่วมกับส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ือให้เห็นภาพรวมของผลการประ เมิน โดย
ค่าเฉลี่ยจะชี้ระดับของการประเมินผลหรือความคิดเห็น ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจะชี้ให้เห็นการ
ตัดสินใจว่ามีความคล้ายกัน หรือ แตกต่างกัน โดยการค านวณค่าทางสถิตินี้ ผู้วิจัยเลือกใช้การค านวณ
ในโปรแกรมส าเร็จรูป Microsoft Excel  
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บทที่ 4  
 

ผลการวิจัยและการอภิปราย 
 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย เรื่องการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยใช้การ
ผสานเทคนิคภาพเสมือนจริง ภายใต้กรอบการด าเนินงาน 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นตอนที่ 1 
การศึกษาความต้องการรูปแบบการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์ โดยใช้การผสานเทคนิคภาพเสมือน
จริง ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาขอบเขตของเนื้อหาส าหรับการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง  
ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ขั้นตอนที่ 4 การประเมินคุณภาพของ
พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง และขั้นตอนที่ 5 การศึกษาผลการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
โดยอาศัยกระบวนการตามหลักการออกแบบโดยใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง และประยุกต์ใช้แนวคิด 
Element of User Experience ในขั้นตอนการศึกษาและพัฒนาต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือน
จริง ซึ่งผู้วิจัยจะได้กล่าวถึงผลการวิจัยตามกรอบการด าเนินงาน 5 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 4.1 ผลการศึกษาความต้องการรูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
 4.2 ผลการศึกษาขอบเขตของเนื้อหาส าหรับการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
 4.3 ผลการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง  
  4.3.1 ผลการศึกษารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
  4.3.2 ผลการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
 4.4 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อ 
 4.5 ผลการศึกษาผลการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง  
  4.5.1 ผลการวิเคราะห์การรับรู้ของผู้ชม 
  4.5.2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ชม 
 
4.1 ผลการศึกษาความต้องการรูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร และข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับความต้องการด้านการให้บริการความรู้
ของศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ซึ่งเป็นพ้ืนที่ให้บริการความรู้
ด้านบรรพชีวินวิทยา และเป็นศูนย์กลางการศึกษาวิจัยด้านบรรพชีวินวิทยาในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
เพ่ือศึกษาความต้องการรูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง โดยอาศัยทฤษฎีการออกแบบโดยมีมนุษย์
เป็นศูนย์กลาง  
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ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมความต้องการของกลุ่มผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ประกอบด้วย ผู้บริหารและ
เจ้าหน้าที่ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา และนิสิตในมหาวิทยาลัยมหาสารคามที่เคยเข้า
เยี่ยมชมศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา โดยการสัมภาษณ์ด้วยแบบสัมภาษณ์แบบกึ่ง
โครงสร้าง ซึ่งประกอบด้วยค าถาม 3 หัวข้อ เกี่ยวกับความต้องการสังคม ด้านจิตวิทยา และด้าน
กายภาพ โดยประเด็นค าถามส่วนที่สัมภาษณ์ผู้บริหารและเจ้าหน้าที่ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวิน
วิทยา เป็นข้อค าถามในหัวข้อที่ 1 ถึง หัวข้อที่ 3 และประเด็นค าถามส่วนที่สัมภาษณ์ผู้ใช้ เป็นหัวข้อที่ 
2 และหัวข้อที่ 3 
 การวิเคราะห์ข้อมูลการศึกษา เป็นการวิเคราะห์เชิงคุณภาพ โดยใช้เทคนิคการตรวจสอบ
ข้อมูลแบบสามเส้า โดยใช้แหล่งข้อมูลที่ต่างกัน (Data Triangulation) (จันทวานิช, 2554) สรุปผลได้ 
ดังนี้ 
  4.1.1 องค์ประกอบด้านภาพสภาพแวดล้อมเสมือนจริง หรือภาพพาโนรามา 360 องศา 
ตอบสนองต่อความต้องการภาพที่ท าให้รู้สึกเสมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมนั่นจริง  
  4.1.2 การน าเสนอผ่านจอแสดงผลคือ โทรศัพท์มือถือ (Smart phone) เพ่ือตอบสนอง
ความต้องการในแง่ของการเข้าถึงได้ง่าย ไม่ต้องมีอุปกรณ์ช่วยควบคุม เพียงใช้ปลายนิ้วสัมผัส หรือ
หากใช้ร่วมกับ VR Box จะท าให้สามารถเพ่ิมความรู้สึกเสมือนจริงอย่างเต็มรูปแบบ และควบคุมด้วย
การโฟกัสของสายตา ซึ่งการแสดงผลผ่านโทรศัพท์มือถือ ผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้ทั้งแบบ Online คือ
การดาวน์โหลดแอปพลิเคชั่น และแบบ Offline ที่เป็นการใช้งานผ่านโทรศัพท์ที่ดาวน์โหลด
แอปพลิเคชั่นไว้แล้ว   
  4.1.3 การ์ตูนแอนิเมชันเพื่อตอบสนองความต้องการในแง่ของการสร้างความดึงดูดให้แก่
กลุ่มผู้ชม ซึ่งส่วนใหญ่เป็นเด็ก และเยาวชน โดยผู้วิจัยเลือกเป็นการ์ตูนแอนิเมชันไดโนเสาร์  
  4.1.4 โทนสีที่ใช้เป็นโทนสีธรรมชาติแบบ Earth tone ซึ่งสื่อถึงความหมายของดิน ชั้น
ดิน หรือ ซากดึกด าบรรพ์  
  4.1.5 ตัวหนังสือที่ใช้เป็นแบบอักษร (font) แบบ TH Kodchasal  
  4.1.6 ปุ่มควบคุม (Hotspot) เป็นรูปรอยเท้าไดโนเสาร์ 
  4.1.7 เนื้อหาเกี่ยวกับ บรรพชีวินไทย ไดโนเสาร์ไทย แหล่งซากดึกด าบรรพ์ และการ
ท างานของนักบรรพชีวินวิทยา 
 
4.2 ผลการศึกษาขอบเขตของเนื้อหาส าหรับการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 

 
ผู้วิจัยน าผลจากการส ารวจความต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในข้างต้น มาก าหนดหัวข้อ 

และการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง เพ่ือจัดท าร่างเนื้อหา ก่อนจะน าร่างเนื้อหาดังกล่าวให้ผู้เชี่ยวชาญ
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ด้านเนื้อหาประเมินความเหมาะสม โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ทั้ง 3 ท่าน ผลจากการประเมินความ
เหมาะสมด้านเนื้อหาปรากฏผลดังตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากผลการประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหา 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับการประเมิน 

1. เส้นทางไดโนเสาร์ไทย 4.33 0.471 เหมาะสมมาก 
2. ภูน้อย มหัศจรรย์จูแรสซิกเมืองไทย 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

3. บรรพชีวินไทย 4.33 0.471 เหมาะสมมาก 

4. ภูเวียง 4.67 0.471 เหมาะสมมากที่สุด 
5. ภูกุ้มข้าว 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

6. ภูน้อย 4.33 0.471 เหมาะสมมาก 
7. อุปกรณ์ และการอนุรักษ์ตัวอย่าง 4.00 0.816 เหมาะสมมาก 

โดยรวม 4.52 0.386 เหมาะสมมากที่สุด 

 
 ผลการวิเคราะห์ระดับการประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
โดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (Mean= 4.52, S.D. = 0.386) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า
หัวข้อที่มีระดับคะแนนมากที่สุด คือ เนื้อหาในโซนบรรพชีวินไทย ข้อภูน้อย มหัศจรรย์จูแรสซิกเมืองไทย 
และโซนแหล่งขุดค้น ข้อภูกุ้มข้าว อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (Mean = 5.00, S.D. = 0.00) รองลงมา
คือ โซนแหล่งขุดค้น ข้อภูเวียง อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (Mean = 4.67, S.D. = 0.471) หัวข้อที่มี
ระดับคะแนนอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ประกอบด้วย โซนบรรพชีวินไทย ข้อเส้นทางไดโนเสาร์ไทย 
และข้อบรรพชีวินไทย โซนแหล่งขุดค้น ข้อภูน้อย (Mean = 4.33, S.D. = 0.471) สุดท้ายคือ โซน
ห้องปฏิบัติการ หัวข้ออุปกรณ์และการอนุรักษ์ตัวอย่าง อยู่ในระดับเหมาะสมมาก (Mean = 4.00, 
S.D. = 0.816)  
 โดยผู้วิจัยจะเลือกหัวข้อที่ผ่านการประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาในระดับมากขึ้นไป 
ดังนั้น จึงสามารถเลือกหัวข้อเนื้อหาได้ทุกข้อ และให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและแก้ไขความถูกต้องและ
ครบถ้วนของเนื้อหาทั้งหมด จนได้ชุดของเนื้อหาที่สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาต้นแบบพิพิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์เสมือนจริง ในการศึกษาระยะต่อไป 
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4.3 ผลการพัฒนาต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
 
 การด าเนินการวิจัยในขั ้นตอนที่ 3 นี ้ เป็นการน าผลการวิเคราะห์ขั ้นตอนที่ 1 และ
ขั้นตอนที่ 2 มาด าเนินการศึกษารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
(Prototype design) จากนั้นจึงน าไปใช้พัฒนาต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ดังมีผลการวิจัย ดังนี้ 
  4.3.1 ผลการศึกษารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง  
   ผู้วิจัยได้น าผลการอภิปรายข้อมูลในขั้นตอนที่ 1 และขั้นตอนที่ 2 มาวิเคราะห์ด้วย
เทคนิคการตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า ด้านวิธีรวบรวมข้อมูล (Methodological triangulation) สรุป
เป็นรูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังปรากฏในภาพที่ 33 
    1) ประเภทของสื่อ เป็นพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการเรียนรู้ (Learning Virtual Museum) 
    2) ช่องทางการน าเสนอ เป็นแอปพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือ 
    3) เนื้อหา ประกอบด้วย (1) บรรพชีวินไทย (2) แหล่งขุดค้นในไทย (3) 
ห้องปฏิบัติการ  
    4) สื่อประสมที่ใช้น าเสนอ ประกอบด้วย (1) ภาพสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (2) 
ภาพประกอบ (3) แอนิเมชัน (4) เสียงบรรยาย แต่ละภาพมีความยาวไม่เกิน 1 นาที  
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ภาพที่  33  รูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 
  4.3.2 ผลการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
   ผลการศึกษารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง (Prototype design) ถูก
น ามาใช้ประกอบในกระบวนการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง (ดังภาพท่ี 34) ซึ่งหลังจากการ
ไดค้วามต้องการรูปแบบของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ขอบเขตเนื้อหา และรูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือน
จริงแล้วจะเป็นการด าเนินงานในส่วนการออกแบบ ซึ่งจะเริ่มต้นจากขั้นวางโครงสร้าง โดยการ
ออกแบบโครงสร้างของข้อมูลและจุดเชื่อมโยง ขั้นออกแบบโครงสร้าง เป็นการออกแบบส่วน
องค์ประกอบสื่อที่ใช้น าเสนอ และขั้นออกแบบหน้าแสดงผล เป็นการออกแบบหน้าปฏิบัติการ ระบบ
น าทาง และการออกแบบหน้าแสดงผลของสื่อ ตามล าดับ 
   กระบวนการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มีรายละเอียดดังนี้ 
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ภาพที่  34  ขั้นตอนการผลิตสื่อต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
 
    4.3.2.1 ออกแบบโครงสร้างของข้อมูล และก าหนดจุดเชื่อมโยง 
     ผู้วิจัยได้น าเนื้อหา และองค์ประกอบส่วนต่างๆ มาออกแบบโครงสร้างของ
ข้อมูล และจุดเชื่อมโยง ในรูปแบบของ Site Map ที่แสดงการเชื่อมต่อของข้อมูล ดังภาพที่ 35 
    4.3.2.2 ภาพสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Image-based Environment) 
     การสร้างภาพสภาพแวดล้อมเสมือนจริงในการวิจัยครั้งนี้ เลือกใช้ภาพพา
โนรามา 360 องศา เพ่ือให้ผู้ชมได้รับความรู้สึกเสมือนอยู่ในสถานที่นั้นจริงๆ โดยอุปกรณ์ที่ใช้การ
ถ่ายภาพ ผู้วิจัยเลือกใช้กล้องถ่ายภาพ 360 องศา ดังภาพที่ 36 โดยเลือกสถานที่ตามโครงสร้างของ
ข้อมูลในด้าน VR ซึ่งประกอบด้วยภาพสภาพแวดล้อมเสมือนจริงจ านวน 6 ต าแหน่ง ทั้งนี้ต าแหน่งที่
เป็นจุดถ่ายเลือกตามความเหมาะสมของมุมกล้องที่จะสามารถน าเสนอมุมมองภาพได้อย่างครบถ้วน 
เนื่องจากแต่ละภาพจะเป็นตัวแทนของจุดน าเสนอแต่ละจุด ซึ่งอาจมีภาพมากกว่า 1 ภาพก็ได้  
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ภาพที่  35  โครงสร้างของข้อมูลต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 

 
 
 
    4.3.2.3 ภาพประกอบ 2 มิติ  
     ผู้วิจัยท าการคัดเลือกภาพจากเอกสารที่เก่ียวข้อง รวมถึงการถ่ายภาพตัวอย่าง
ซากดึกด าบรรพ์ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพประกอบ 2 มิติ เป็นองค์ประกอบที่เป็นส่วนขยายของภาพพาโนรา
มา และเป็นการรวบรวมตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์ส าหรับการน าเสนอในหน้าเนื้อหาสาระ 
    4.3.2.4 เสียงบรรยาย 
     การบรรยายเนื้อหาในสื่อประเภทความเป็นจริงเสมือน ผู้วิจัยหลีกเลี่ยงการ
น าเสนอตัวอักษรบนภาพพาโนรามา จึงเลือกใช้เสียงบรรยายแทนตัวอักษร ในโหมดการแสดงภาพ
พาโนรามา และได้จัดท าบทบรรยาย โดยเป็นเนื้อหาที่ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม
จากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ในการรวบรวมข้อมูลจากการวิจัยระยะท่ี 1  

*PRC หมายถึง ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวทิยา 
(Palaeontological Research and Education Centre) 



 

 

 86 

 
 

ภาพที่  36  การลงพ้ืนที่เก็บภาพ โดยใช้กล้องถ่ายภาพ 360 องศา ยี่ห้อ Samsung Gear 360พร้อม
อุปกรณ์ขาตั้งกล่อง และควบคุมผ่านโทรศัพท์มือถือ 

 
    4.3.2.5 การสร้างแอนิเมชัน  
     ตามที่ผู้วิจัยได้อภิปรายไว้ในระยะที่ 1 ให้มีการน าการ์ตูนแอนิเมชันไดโนเสาร์
เป็นองค์ประกอบหนึ่งของสื่อพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง เพ่ือเป็นสิ่งเร้าและดึงดูดผู้ชมเข้าสู่สื่อ 
โดยการพัฒนาแอนิเมชันไดโนเสาร์ขึ้นใหม่ โดยอ้างอิงจากไดโนเสาร์ที่ค้นพบในประเทศไทย บริเวณ
แหล่งขุดค้นภูน้อย 2 ชนิด มีรายละเอียดดังนี้ 
      1) ไดโนเสาร์กลุ่มมาเมนชิซอรัส ไดโนเสาร์กินพืช คอยาว หางยาว (ภาพที่ 37) 
      2) ไดโนเสาร์กลุ่มซินแรปเตอร์ ไดโนเสาร์กินเนื้อขนาดใหญ่ (ภาพที่ 38) 
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ภาพที่  37 ภาพจ าลอง และภาพแอนิเมชันไดโนเสาร์มาเมนชิซอรัส 
โดยให้ชื่อตัวละครว่า “น้องมาลัย” 
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ภาพที่  38  ภาพจ าลอง และภาพแอนิเมชันไดโนเสาร์ซินแรปเตอร์ โดยมีชื่อตัวละครว่า “สิน” 
 

    4.3.2.6 การออกแบบหน้าปฏิบัติการ  
     ผู้วิจัยออกแบบหน้าปฏิบัติการ โดยใช้ผลจากการศึกษาในระยะที่ 1 เพ่ือ
ออกแบบให้องค์ประกอบโลโก้ ภาพ สีพ้ืนหลัง และตัวอักษร ตรงกับความต้องการทางกายภาพของผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้อง ประกอบด้วย (1) หน้าเมนู ดังภาพที่ 39 และหน้าเนื้อหาสาระความรู้ ดังภาพที่ 40 
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ภาพที่  39  หน้าปฏิบัติการ หน้าเมนู 
 

      
 

ภาพที่  40  หน้าปฏิบัติการ หน้าสาระความรู้ 
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    4.3.2.7 การจัดการหน้าแสดงผลบนแอปพลิเคชั่น  
     การแสดงผลบนแอปพลิเคชั่นพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง พัฒนาด้วย
โปรแกรม Unity3D 2017 2.03f และ Google VR SDK for Unity ดังภาพที่ 41 และภาพท่ี 42 
 

 
 

ภาพที่  41  การจัดการภาพในโปรแกรม Unity 3D 2017 2.03f 
 

 
 

ภาพที่  42  การน าเข้าข้อมูล VR ที่สร้างในโปรแกรม Unity เพ่ือแสดงผลในระบบ Google VR SDK 
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     การแสดงผลแอปพลิเคชั่นต้นแบบจะแสดงบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
(Android) โดยแสดงภาพ VR สองรูปแบบ ประกอบด้วย ภาพ VR ส าหรับมองผ่านแว่น VR Box (ภาพที่ 
43) และภาพพาโนรามา่ (ภาพท่ี 44) 
 

 
 

ภาพที่  43  โหมดการแสดงภาพแบบ VR เพ่ือใช้ร่วมกับ VR Box 
 

 
 

ภาพที่  44  โหมดการแสดงภาพแบบพาโนรามา 
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  4.3.3 การอภิปรายผลการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
   การพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง จากรูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
ที่ประกอบด้วยองค์ประกอบทั้งสิ้น 4 ส่วน ได้แก่ 1) ประเภทของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง พิพิพิธภัณฑ์
เสมือนเพ่ือการเรียนรู้ โดยช่องทางการน าเสนอในลักษณะแอปพลิเคชั่ นบนมือถือ 2) เนื้อหา 
ประกอบด้วย บรรพชีวินไทย แหล่งขุดค้นในไทย และห้องปฏิบัติการ 3) สื่อประสมที่ใช้น าเสนอ 
ประกอบด้วย ภาพสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ภาพประกอบ 2 มิติ แอนิเมชัน เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรี  
   การผลิตสื่อต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ด าเนินการตามขั้นตอนการ
พัฒนาสื่อ โดยการน าผลการศึกษาจากระยะที่ 1 ซึ่งอยู่ในขั้นตอนการพัฒนาสื่อขั้นตอนที่ 1 และ
ขั้นตอนที่ 2 มาด าเนินการต่อในขั้นตอนที่ 3 ถึงขั้นตอนที่ 5 จนได้สื่อต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์
เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ภายใต้แอปพลิเคชั่น ชื่อ Siam Dino 360 Tour  
 

 
 

ภาพที่  45  สัญลักษณ์ (Icon) ของแอปพลิเคชั่นสยามไดโนเสาร์ 360 ทัวร์ 
 
4.4 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อ 
 
 การศึกษาคุณภาพสื่อเป็นผลที่ได้จากเก็บข้อมูลในภาคสนามของผู้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆ 3 
ด้าน ประกอบด้วย ด้านเทคนิคความเป็นจริงเสมือน ด้านการออกแบบ และด้านเนื้อหา และวิเคราะห์
ผลเชิงปริมาณ โดยใช้การค านวณทางสถิติ เพ่ือหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการประเมิน
คุณภาพสื่อ ดังปรากฏตามตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากผลการประเมินคุณภาพของสื่อ 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับการประเมิน 
ด้านเนื้อหา 4.65 0.522 มีคุณภาพระดับดีมาก 

  1. เนื้อหามีความน่าสนใจ 4.60 0.49 มีคุณภาพระดับดีมาก 

  2. เนื้อหาเข้าใจง่าย และเหมาะสมกับรูปแบบสื่อ 4.80 0.40 มีคุณภาพระดับดีมาก 
  3. เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.80 0.40 มีคุณภาพระดับดีมาก 

  4. ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.40 0.80 มีคุณภาพระดับดี 
ด้านการออกแบบองค์ประกอบสื่อ 4.53 0.518 มีคุณภาพระดับดีมาก 

  1 .  ภาพเสมือนจริ งมีความเหมาะสม และ
สอดคล้องกับรูปแบบสื่อ 

4.40 0.748 มีคุณภาพระดับดี 

  2. ภาพประกอบมีความเหมาะสม และสอดคล้อง
กับรูปแบบสื่อ 

4.60 0.49 มีคุณภาพระดับดีมาก 

  3. แอนิเมชั่นมีความเหมาะสม และสอดคล้องกับ
รูปแบบสื่อ 

4.20 0.40 มีคุณภาพระดับดี 

  4. เสียงบรรยายมีความชัดเจน และเหมาะสม 4.80 0.49 มีคุณภาพระดับดีมาก 

  5. เสียงประกอบมีความเหมาะสมและสอดคล้อง
กับรูปแบบสื่อ 

4.60 0.49 มีคุณภาพระดับดีมาก 

  6. ขนาดตัวอักษรมีความชันเจน และเหมาะสม 4.60 0.49 มีคุณภาพระดับดีมาก 

ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 4.40 0.625 มีคุณภาพระดับดี 
  1. การควบคุมสามารถใช้งานได้ง่าย 4.00 0.894 มีคุณภาพระดับดี 

  2. สื่อมีความง่ายและสะดวกในการใช้งาน 4.60 0.49 มีคุณภาพระดับดีมาก 

  3. สื่อมีความดึงดูด ชวนติดตาม 4.60 0.49 มีคุณภาพระดับดีมาก 
โดยรวม 4.54 0.509 มีคุณภาพระดับดีมาก 

 
 ผลการวิเคราะห์ระดับการประเมินคุณภาพของสื่อโดยผู้เชี ่ยวชาญด้านเนื้อหา  ด้านสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ และด้านพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง จ านวน 5 ท่าน โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก 
(Mean = 4.54, S.D. = 0.509) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าด้านที่มีค่าคะแนนมากที่สุด คือ ด้าน
เนื้อหา (Mean = 4.65, S.D. = 0.522) มีคุณภาพระดับดีมาก รองลงมาคือ ด้านการออกแบบ
องค์ประกอบสื่อ มีคุณภาพระดับดีมาก (Mean = 4.53, S.D. = 0.518) และด้านการออกแบบ
ปฏิสัมพันธ์ มีระดับการประเมินคุณภาพระดับดี (Mean = 4.40, S.D. = 0.625) 
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การพิจารณาเป็นหัวข้อที่มีระดับคะแนนมากที่สุด คือ หัวข้อเนื้อหาที่เข้าใจง่ายและ
เหมาะสมกับรูปแบบสื่อ และเนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย (Mean = 4.80, S.D. = 0.40) และ
หัวข้อเสียงบรรยายมีความชัดเจนและเหมาะสม (Mean = 4.80, S.D. = 0.49) รองลงมาคือ หัวข้อ
เนื้อหามีความน่าสนใจ, ภาพประกอบมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับรูปแบบสื่อ, เสียงประกอบมี
ความเหมาะสมและสองคล้องกับรูปแบบสื่อ, ขนาดตัวอักษรมีความชัดเจนและเหมาะสม, สื่อมีความ
ง่ายและสะดวกในการใช้งาน อยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (Mean = 4.60, S.D. =0.49) หัวข้อที่มีระดับ
คะแนนอยู่ในระดับคุณภาพดี คือ หัวข้อภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา (Mean = 4.40, S.D. = 0.80), 
ภาพเสมือนจริงมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับรูปแบบสื่อ (Mean = 4.40, S.D. = 0.748) 
รองลงมา คือ แอนิชันมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับรูปแบบสื่อ (Mean = 4.20, S.D. = 0.40) 
และการควบคุมสามารถใช้งานได้ง่าย (Mean = 4.00, S.D. = 0.894)   
 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับคุณภาพของภาพเสมือนจริงยังไม่ค่อยคมชัด ซึ่งสามารถแก้ไข
ได้หากมีการเพิ่มภาพปฏิสัมพันธ์เพื่อขยายจุดสนใจที่ควรน าเสนอต่อผู้ชมสื่อ และแอนิเมชันมีรูปแบบที่
เหมาะสม แต่สามารถเพ่ิมฟังก์ชันให้แอนิเมชันท าหน้าที่เป็นผู้น าทางหรือแนะน าการใช้งาน
แอปพลิเคชั่น ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ ความคิดเห็นส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีมาก ในแง่ของการ
เข้าถึงได้ง่าย และมีความดึงดูด แต่ในด้านการควบคุมการใช้ง่าย ควรปรับตั้งค่าการควบคุมให้สะดวก
ขึ้น หรือมีเมนูให้เลือกดูเฉพาะหน้านั้นๆ หรือมีค าแนะน าการใช้งานเพ่ือให้สามารถใช้งานได้สะดวก
ยิ่งขึ้น 
 

4.5 ผลการวิเคราะห์การศึกษาผลการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง  
 
 การประเมินผลการใช้สื่อพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ผู้วิจัยได้น าสื่อต้นแบบที่แก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะเบื้องต้นของผู้เชี่ยวชาญ มาทดสอบเพ่ือประเมินผลการใช้ 2 ส่วน ประมาณด้วยการ
วัดผลการรับรู้ และความพึงพอใจของผู้ใช้งาน โดยการเก็บข้อมูลในภาคสนามกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
30 คน ผลที่ได้ถูกน ามาวิเคราะห์เชิงปริมาณ โดยใช้การค านวณทางสถิติ ซึ่งมีผลการวิจัย ดังนี้ 
  4.5.1 ผลการสอบถามการรับรู้ของผู้ชม 
   จากการวิเคราะห์การรับรู้สื่อ โดยกลุ่มตัวอย่างของผู้ใช้ จ านวน 30 คน มีรายละเอียด 
ดังปรากฏตามตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากผลการประเมินการรับรู้ 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับการประเมิน 

1. ท่านทราบเกี่ยวกับการค้นพบซากดึกด า
บรรพ์ไดโนเสาร์ในประเทศไทย 

4.40 0.49 การรับรู้ระดับดี 

2. ท่านทราบเกี่ยวกับแหล่งค้นพบไดโนเสาร์
แห่งแรกในประเทศไทย 

4.40 0.663 การรับรู้ระดับดี 

3. ท่านทราบเกี่ยวกับแหล่งค้นพบไดโนเสาร์ที่
สมบูรณ์ที่สุดในประเทศไทย 

4.60 0.611 การรับรู้ระดับดีมาก 

4. ท่านทราบเกี่ยวกับแหล่งขุดค้นซากดึกด า
บรรพ์สัตว์มีกระดูกสันหลังที่สมบูรณ์ที่สุดใน
ประเทศไทย 

4.67 0.471 การรับรู้ระดับดีมาก 

5. ท่านทราบเกี่ยวกับไดโนเสาร์สายพันธุ์ไทย 4.60 0.611 การรับรู้ระดับดีมาก 

6. ท่านทราบความหมายและความส าคัญของ
การศึกษาด้านบรรพชีวินวิทยา 

4.43 0.616 การรับรู้ระดับดี 

7. ท่านทราบขั้นตอนการท างานของนักบรรพ
ชีวินวิทยา 

4.40 0.611 การรับรู้ระดับดี 

8. ท่านสามารถจดจ าอุปกรณ์ที่ ใช้ ในการ
อนุรักษ์ตัวอย่างได้ 

4.63 0.482 การรับรู้ระดับดีมาก 

9. ท่านเข้าใจถึงความส าคัญของการอนุรักษ์
ตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์ 

4.53 0.618 การรับรู้ระดับดีมาก 

โดยรวม 4.52 0.575 การรับรู้ระดับดีมาก 

 
   ผลการวิเคราะห์การรับรู้หลังการรับชมสื่อจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน พบว่า 
การรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (Mean = 4.52 , S.D. = 0.575) โดยหัวข้อที่มีการ
รับรู้มากที่สุด คือ เรื่องแหล่งขุดค้นซากดึกด าบรรพ์สัตว์มีกระดูกสันหลังที่สมบูรณ์ที่สุดในประเทศไทย 
(Mean = 4.67 , S.D. = 0.471) รองลงมาคือ หัวข้อการจดจ าอุปกรณ์ที่ใช้ในการอนุรักษ์ตัวอย่างได้ มี
การรับรู้ในระดับดีมาก (Mean = 4.63 , S.D. = 0.482) ถัดมาคือ หัวข้อแหล่งค้นพบไดโนเสาร์ที่
สมบูรณ์ที่สุดในประเทศไทย หัวข้อไดโนเสาร์สายพันธุ์ไทย มีการรับรู้ในระดับดีมาก (Mean = 4.60 , 
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S.D. = 0.611) และหัวข้อความส าคัญของการอนุรักษ์ตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์ มีการรับรู้ในระดับดีมาก 
(Mean = 4.53 , S.D. = 0.618) ส่วนหัวข้อที่มีการรับรู้ในระดับดี ได้แก่ หัวข้อความหมายและ
ความส าคัญของการศึกษาด้านบรรพชีวินวิทยา (Mean = 4.43 , S.D. = 0.616) รองลงมาคือ หัวข้อ
การค้นพบซากดึกด าบรรพ์ไดโนเสาร์ในประเทศไทย หัวข้อแหล่งค้นพบไดโนเสาร์แห่งแรกในประเทศไทย 
(Mean = 4.40 , S.D. = 0.663) และขั้นตอนการท างานของนักบรรพชีวินวิทยา (Mean = 4.40 , 
S.D. = 0.611) 
 4.5.2 ผลการสอบถามความพึงพอใจของผู้ชม 
  การเก็บข้อมูลภาคสนามด้านความพึงพอใจ ด าเนินการรวบรวมข้อมูลพร้อมกับการ
สอบถามการรับรู้ โดยแบบสอบถามความพึงพอใจ แบ่งออกเป็น 2 ตอน มีรายละเอียดดังนี้ 
   ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
   ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้ใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง  
 
ตารางที่ 4  ตารางแจกแจงความถี่ร้อยละข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

ข้อมูลทั่วไป ร้อยละ 

1. เพศ 
 ชาย 
 หญิง 
รวม 

 
33 
67 
100 

2. อายุ 
 ต่ ากว่า 15 ปี  
 16-22 ปี  
 23-35 ปี  
 35 ปี ขึ้นไป 
รวม 

 
0 
90 
10 
0 

100 

3. การศึกษา  
 ระดับประถมศึกษา  
 ระดับมัธยมศึกษา/ปวช./ปวส.  
 ระดับปริญญาตรี  
 สูงกว่าระดับปริญญาตรี  
รวม 

 
0 
0 
90 
10 
100 
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ตารางที่ 4 ตารางแจกแจงความถี่ร้อยละข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

ข้อมูลทั่วไป ร้อยละ 
4. ท่านรู้จักศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยาหรือไม่ 
 รู้จัก 
 ไม่รู้จัก  
รวม 

 
58 
42 
100 

 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ 
67 เป็นเพศชาย ร้อยละ 33 อายุส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 16-22 ปี ร้อยละ90 และช่วงอายุ 23-35 ปี 
ร้อยละ 10 มีระดับการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ร้อยละ 90 และสูงกว่าระดับปริญญาตรี ร้อยละ 10 
ทั้งนี้กลุ่มตัวอย่าง ร้อยละ 58 รู้จักศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา และร้ อยละ 42 ไม่รู้จัก
ศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา 
 
ตารางที่ 5 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากผลการประเมินความพึงพอใจ 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับการ
ประเมิน 

1. เนื้อหามีความน่าสนใจและเข้าใจง่าย 4.60 0.49 พอใจมากที่สุด 

2. ตัวอักษรมีความเหมาะสมและอ่านได้ง่าย 4.40 0.663 พอใจมาก 

3. ภาพประกอบสวยงามและสอดคล้องกับเนื้อหา 4.37 0.605 พอใจมาก 
4. ภาพแอนิเมชันเหมาะสม และสอดคล้องกับสื่อ 4.60 0.611 พอใจมากที่สุด 

5. เสียงบรรยายชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.53 0.562 พอใจมากที่สุด 
6. เสียงประกอบเหมาะสมกับสื่อ 4.40 0.554 พอใจมาก 

7. ควบคุมสามารถใช้งานได้ง่าย 4.37 0.605 พอใจมาก 

8. สื่อมีความทันสมัย และน่าสนใจ 4.47 0.562 พอใจมาก 
9. สื่อมีความง่ายและสะดวกในการใช้งาน 4.57 0.496 พอใจมากที่สุด 

โดยรวม 4.48 0.572 พอใจมาก 

 
  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจหลังการรับชมสื่อของกลุ่มตัวอย่าง 30 คน ซึ่งเป็นกลุ่ม
เดียวกับที่ประเมินการรับรู้ จากตารางที่ 5 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจโดยรวมในระดับพอใจ
มาก (Mean = 4.49 , S.D. = 0.564) การพิจารณารายหัวข้อพบว่า หัวข้อที่มีระดับพึงพอใจมากที่สุด 
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ประกอบด้วย หัวข้อเนื้อหามีความน่าสนใจและเข้าใจง่าย (Mean = 4.60, S.D. = 0.49) หัวข้อภาพ
แอนิเมชันเหมาะสม (Mean = 4.60, S.D. = 0.611) รองลงมาคือ หัวข้อสื่อมีความง่ายและสะดวกใน
การใช้งาน ระดับความพึงพอใจมากที่สุด (Mean = 4.57, S.D. = 0.496) หัวข้อเสียงบรรยายชัดเจนและ
เข้าใจง่าย (Mean = 4.53, S.D. = 0.562) หัวข้อที่มีระดับคะแนนอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ประกอบด้วย 
หัวข้อสื่อมีความทันสมัย และน่าสนใจ (Mean = 4.47, S.D. = 0.562) ตามด้วยหัวข้อเสียงประกอบ
เหมาะสมกับสื่อ (Mean = 4.40, S.D. = 0.554) และหัวข้อตัวอักษรมีความเหมาะสมและอ่านได้ง่าย 
(Mean = 4.40, S.D. = 0.663) และสุดท้ายคือ ภาพประกอบสวยงามและสอดคล้องกับเนื้อหา และ
หัวข้อควบคุมสามารถใช้งานได้ง่าย (Mean = 4.37, S.D. = 0.605) อยู่ในระดับเหมาะสมมาก  
  ผลการใช้งานทั้งด้านการรับรู้ และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างแสดงให้เห็นว่า การ
ออกแบบโดยใช้แนวคิดการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ท าให้สื่อที่ออกแบบนี้ตอบสนองต่อ
ความต้องการของกลุ่มผู้ใช้งาน และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญยังมีความเห็นว่าเป็นสื่อที่มีความดึงดูด ควรที่จะมี
การพัฒนาไปใช้ประโยชน์ในด้านอื่นๆ นอกเหนือจากการเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ความรู้เบื้องต้น  
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บทที่ 5 
 

สรุปผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
 

 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยใช้การผสานเทคนิค
ภาพเสมือนจริง มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษารูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง โดยใช้การผสานเทคนิค
ภาพเสมือนจริง เพ่ือพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยใช้การผสานเทคนิคภาพเสมือนจริง 
และเพ่ือศึกษาการรับรู้และความพึงพอใจของผู้ใช้หลังการใช้พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยการ
สรุปตามหัวข้อ ดังนี้  
 5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.2 อภิปรายผล 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 
  

5.1 สรุปผลการวิจัย  
 
 ผู้วิจัยต้องการพัฒนาสื่อที่สามารถรวบรวมแหล่งท่องเที่ยวและแหล่งเรียนรู้ด้านบรรพชีวิน
วิทยาในประเทศไทย ให้สามารถเข้าถึงได้ง่ายจากทุกที่ ทุกเวลา โดยใช้หลักการออกแบบโดยมีมนุษย์
เป็นศูนย์กลางเป็นกระบวนการหลักในการด าเนินการ และประยุกต์ใช้หลักการ Element of User 
Experience ในกระบวนการศึกษาและพัฒนาต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง สามารถสรุป
ผลการวิจัยได้ ดังนี้ 
  5.1.1 ผลการศึกษารูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง แบ่งออกเป็น (1) ผลการศึกษา
ความต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (2) ผลการศึกษาขอบเขตของเนื้อหาส าหรับการพัฒนาพิพิธภัณฑ์
ไดโนเสาร์เสมือนจริง  
   5.1.1.1 ผลการศึกษาความต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง พบว่ามีความต้องการ
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ทั้ง 3 ด้าน ดังนี้ ด้านสังคม เกี่ยวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการเรียนรู้ 
โดยใช้ภาพสภาพแวดล้อมเสมือนจริง หรือภาพพาโนรามา 360 องศา ด้านจิตใจ เกี่ยวกับน าเสนอบน
โทรศัพท์มือถือ (Smart phone) ท าให้สามารถเข้าถึงได้ง่าย ไม่ต้องมีอุปกรณ์ช่วยควบคุม เพียงใช้
ปลายนิ้วสัมผัส หรือควบคุมด้วยการโฟกัสของสายตา หากใช้งานในโหมดภาพเสมือนจริง (VR) ซึ่งการ
แสดงผลผ่านโทรศัพท์มือถือ ผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้โดยการดาวน์โหลดแอปพลิเคชั่ น นอกจากนี้ยัง
รวมถึงความต้องการการ์ตูนแอนิเมชันที่สร้างความดึงดูดให้แก่ผู้ชม และด้านกายภาพ ประกอบด้วย
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โทนสีที่น าเสนอผ่านหน้าจอแสดงผลเป็นโทนสีธรรมชาติแบบ Earth tone ซึ่งสื่อความหมายของดิน 
ชั้นหิน และซากดึกด าบรรพ์ ตัวหนังสือที่ใช้เป็นแบบ TH Kodchasal และปุ่มควบคุม (Hotspot) เป็น
รูปรอยเท้าไดโนเสาร์ 
   5.1.1.2 ผลการศึกษาขอบเขตของเนื้อหาส าหรับการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์
เสมือนจริง จากการประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหา และเลือกหัวข้อที่มีระดับการประเมินความ
เหมาะสมระดับมากขึ้นไป ซึ่งสามารถสรุปขอบเขตของเนื้อหาได้ดังนี้ โซนที่ 1 บรรพชีวินไทย 
น าเสนอเนื้อหาในห้องจัดแสดงของศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา ที่มีนิทรรศการเส้นทาง
ไดโนเสาร์ไทย นิทรรศการภูน้อย มหัศจรรย์จูแรสซิกเมืองไทย และนิทรรศการความหลากหลาย
ของซากดึกด าบรรพ์ โซนที่ 2 แหล่งขุดค้นที่มีความส าคัญในล าดับต้นๆ ของประเทศไทย 3 แหล่ง 
ประกอบด้วย แหล่งภูเวียง หลุมขุดค้นแห่งแรกของประเทศไทย แหล่งภูกุ้มข้าว แหล่งซากดึกด าบรรพ์
ไดโนเสาร์ที่สมบูรณ์ที่สุดในประเทศไทย และแหล่งภูน้อย แหล่งซากดึกด าบรรพ์สัตว์มีกระดูกสันหลังที่
สมบูรณ์ที่สุดในประเทศไทย โซนที่ 3 ห้องปฏิบัติการ และอุปกรณ์ต่างๆ ที่ใช้ในการศึกษาวิจัย 
  5.1.2 ผลการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยใช้การผสานเทคนิคภาพเสมือน
จริง แบ่งออกเป็น (1) ผลการศึกษารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง (2) ผลการพัฒนา
พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง และ (3) ผลการศึกษาคุณภาพของสื่อ  
   5.1.2.1 ผลการศึกษารูปแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง ประกอบด้วย
องค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ ประเภทสื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการเรียนรู้ ช่องทางน าเสนอผ่าน
แอปพลิเคชั่นมือถือ เนื้อหา 3 ส่วน ประกอบด้วย บรรพชีวินไทย แหล่งขุดค้นในไทย และ
ห้องปฏิบัติการ และสื่อประสมที่ ใช้น าเสนอ ประกอบด้วย ภาพสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
ภาพประกอบ แอนิเมชัน และเสียงบรรยาย 
   5.1.2.2 ผลการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ได้
พัฒนาสื่อต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ภายใต้แอปพลิเคชั่น ชื่อ 
Siam Dino 360 Tour ที่สามารถดาวน์โหลดได้ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
   5.1.2.3 ผลการศึกษาคุณภาพสื่อ โดยการประเมินคุณภาพสื่อ โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งสิ้น 
5 ท่าน มีความเห็นเกี่ยวกับภาพรวมของสื่อในระดับดีมาก โดยให้ทัศนะว่าเป็นสื่อที่มีความน่าตื่นเต้น
และดึงดูดความสนใจได้เป็นอย่างดี ในด้านเนื้อหามีความน่าสนใจ แต่เสนอแนะในเรื่องภาพประกอบที่
สามารถเพ่ิมเติมได้มากกว่านี้ ด้านการออกแบบองค์ประกอบสื่อ ส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีมาก และมี
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับคุณภาพของภาพเสมือนจริงยังไม่ค่อยคมชัด ซึ่งสามารถแก้ไขได้หากมีการ
เพ่ิมภาพปฏิสัมพันธ์เพ่ือขยายจุดสนใจที่ควรน าเสนอต่อผู้ชมสื่อ และแอนิเมชั่นมีรูปแบบที่เหมาะสม แต่
สามารถเพ่ิมฟังก์ชันให้แอนิเมชันท าหน้าที่เป็นผู้น าทางหรือแนะน าการใช้งานแอปพลิเคชั่น ด้านการ
ออกแบบปฏิสัมพันธ์ ความคิดเห็นส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีมาก ในแง่ของการเข้าถึงได้ง่าย และมีความดึงดูด 
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แต่ในด้านการควบคุมการใช้ง่าย ควรปรับตั้งค่าการควบคุมให้สะดวกขึ้น หรือมีเมนูให้เลือกดูเฉพาะ
หน้านั้นๆ หรือมีค าแนะน าการใช้งานเพ่ือให้สามารถใช้งานได้สะดวกยิ่งขึ้น 
  5.1.3 ผลการศึกษาการรับรู้ของผู้ใช้หลังการทดลองใช้งานพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือน
จริง จากกลุ่มตัวอย่างนิสิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม จ านวน 30 คน พบว่าภาพรวมมีการรับรู้ อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด โดยเฉพาะเนื้อหาในหัวข้อหลักๆ ทั้ง 3 ส่วน ประกอบด้วย เรื่องราวด้านไดโนเสาร์ไทย 
แหล่งขุดค้นต่างๆ และอุปกรณ์การอนุรักษ์ตัวอย่างซากดึกด าบรรพ์ มีการรับรู้ในระดับมากที่สุด ส่วน
ด้านความส าคัญของบรรพชีวินวิทยา แหล่งซากดึกด าบรรพ์ไดโนเสาร์แห่งแรก และกระบวนการ
ท างานของนักบรรพชีวิน มีการรับรู้อยู่ในระดับมาก  
  5.1.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้หลังการทดลองใช้งานพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์
เสมือนจริง โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเดียวกับการศึกษาการรับรู้ พบว่าภาพรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้ 
กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในด้านเนื้อหาที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจ ด้านภาพแอนิเมชัน และด้านของ
ความเป็นสื่อที่มีความง่ายและสะดวกในการใช้งาน ในระดับมากที่สุด ส่วนของความพึงพอใจที่อยู่ ใน
ระดับพึงพอใจมาก และมีค่าคะแนนน้อยที่สุด คือ ด้านภาพประกอบ และด้านการควบคุมการใช้งาน 
 จะเห็นได้ว่า การพัฒนาพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยอาศัยหลักการออกแบบโดยมี
มนุษย์เป็นศูนย์กลาง ท าให้ได้รูปแบบสื่อที่ตรงกับความต้องการและมีความเหมาะสมกับผู้ใช้ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเป็นสื่อที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย และไม่ต้องพ่ึงพาเทคโนโลยีหรืออุปกรณ์ขั้นสูง ท าให้
ได้สื่อที่มีคุณภาพตามการประเมินของกลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญ และผู้ใช้งานยังมีการรับรู้ที่ดีมาก 
รวมถึงมีความพึงพอใจในระดับมาก จึงนับได้ว่าเป็นต้นแบบสื่อที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลตาม
หลักการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง  
  

5.2 อภิปรายผล 
 
 จากการผลการวิจัยผู้วิจัยสามารถน ามาอภิปรายสรุปผลได้ ดังนี้ 
  5.2.1 การพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงโดยอาศัยหลักการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็น
ศูนย์กลาง เริ่มจากการศึกษาความต้องการของมีส่วนเกี่ยวข้อง ได้แก่ ผู้บริหารของหน่วยงานเจ้าของ
องค์ความรู้ เพ่ือทราบความต้องการเผยแพร่ข้อมูล และก าหนดกลุ่มเป้าหมาย และผู้ใช้งานซึ่งเป็น
กลุ่มเป้าหมาย ท าให้สามารถก าหนดขอบเขตที่แน่นอนของการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงได้ 
สอดคล้องกับข้อเสนอแนะในด้านการออกแบบและพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษาของ 
วันทนา สุวรรณรัศม ี(2551) 
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  5.2.2 การพัฒนาแอปพลิเคชั่นพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริงที่น าเสนอบนโทรศัพท์มือถือ 
ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงได้ง่าย ไม่ต้องมีอุปกรณ์ช่วยควบคุม เพียงใช้ปลายนิ้วสัมผัส สอดคล้องกับ 
Lepouras, Katifori, Vassilakis, and Charitos (2004) ที่กล่าวว่านิทรรศการบนโทรศัพท์มือถือ 
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงบนมือถือ อาจเป็นประสบการณ์ที่เข้ากับจริตหรือวิถีชีวิตของคนในปัจจุบัน ง่าย
ต่อการเข้าถึง สามารถเข้าถึงผู้ใช้ได้อย่างกว้างขวาง โดยไม่ได้ต้องเดินทาง อย่างไรก็ตาม การน าเสนอ
งานในโหมดภาพเสมือนจริง (VR) ที่ใช้ควบคู่กับ VR Box ท าให้ผู้ชมได้สัมผัสบรรยากาศเสมือนจริงเต็ม
รูปแบบ ไม่ต้องอาศัยเทคโนโลยีที่มีราคาแพง ขัดแย้งกับ Lepouras and Vassilakis (2004) ที่ว่าการ
สร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงให้ถึงขั้นของการด าดิ่งเต็มรูปแบบ (full immersive) ต้องใช้เทคโนโลยีรุ่น
ใหม่และมีราคาสูง แต่ปัจจุบันมีการแสดงผลเสมือนจริงเต็มรูปแบบ สามารถเข้าถึงได้ง่ายผ่านอุปกรณ์ 
VR Box ที่มีราคาไม่สูงนัก หากแต่โทรศัพท์มือถือที่ใช้ควรเป็นรุ่นที่รองรับกับการแสดงภาพ VR ที่มีให้
เลือกหลายรุ่น หลายราคา ท าให้สามารถใช้ได้อย่างแพร่หลาย และสอดคล้องกับ Sylaiou  et al. (2005) 
ที่ว่าเมื่อเทคโนโลยีด้านอินเทอร์เน็ตก้าวหน้าขึ้น ท าให้ความสามารถของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริ ง
แพร่หลายอย่างมาก ซ่ึงผู้ชมสามารถเข้าถึงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเหล่านี้ได้จากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ได้ทุกที่ทุกเวลา 
  5.2.3 ผลการพัฒนาต้นแบบพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง เลือกใช้ภาพพาโนรามาที่
ถ่ายจากอุปกรณ์กล้อง 360 ซึ่งท าให้ภาพมีขนาดไม่ใหญ่ ท าให้การน าเสนอภาพไม่ล่าช้า สอดคล้องกับ 
อิทธิญา อาจรักษา (2556) ที่กล่าวว่า การใช้ภาพขนาดใหญ่ท าให้ขนาดของข้อมูลในสื่อต้องใช้ความจุ
จ านวนมาก ท าให้การน าเสนอภาพมีความล่าช้า ขนาดของข้อมูลในสื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนควรท าให้มี
ขนาดความจุไม่มาก เพ่ือคงความคมชัดของภาพเท่าเดิม  
  5.2.4 ผลการศึกษาการใช้งานพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง โดยกลุ่มตัวอย่างพบว่ามี
ระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับดี ในขณะที่ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อโดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด อาจมีผลมาจากความคุ้นเคยกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญส่วน
ใหญ่อยู่ในแวดวงเทคโนโลยี และเคยสัมผัสกับสื่อความเป็นจริงเสมือนมาก่อน ท าให้สามารถใช้งานได้
คล่องกว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีไม่คุ้นเคยกับเทคโนโลยีนี้ 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
  5.3.1.1 การพัฒนาแอปพลิเคชั่นสองภาษา เนื่องจากแอปพลิเคชั่นเป็นสื่อที่เผยแพร่สู่คน
ทั่วโลกอย่างไม่จ ากัด จึงควรพัฒนาให้คนทั่วโลกสามารถใช้งานได้ไม่ต่างกัน โดยการพัฒนาส่วน
ภาษาอังกฤษ เพ่ือให้เป็นการออกแบบเพื่อมวลชน (Universal Design)  
  5.3.1.2 การทดลองใช้งานกับกลุ่มตัวอย่างที่กว้างขวางมากข้ึน เพ่ิมเติมจากกลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการศึกษาวิจัยที่เป็นนิสิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ให้มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น ทั้งด้าน
อายุ เพศ และความสนใจ จะช่วยให้เห็นภาพรวมของผลการใช้ อันประกอบด้วย การรับรู้ และความ
พึงพอใจ ได้อย่างชัดเจนขึ้น 
  5.3.1.3 ขยายความสามารถในการใช้งานให้ครอบคลุมทุกระบบปฏิบัติการ เนื่องจาก
การพัฒนาเบื้องต้นจะสามารถใช้ได้เฉพาะกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เท่านั้น ดังนั้น หลังจากการ
พัฒนาแอปพลิเคชั่นจนเสถียรแล้ว ควรพัฒนาให้สามารถใช้งานได้กับระบบปฏิบัติการ IOS ด้วย 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
  5.3.2.1 การพัฒนาแอปพลิเคชั่นไดโนเสาร์ สามารถพัฒนาเป็นสื่อการเรียนรู้ส าหรับเด็ก
นักเรียนได้ เนื่องจากมีเนื้อหาที่หาสนใจ และตรงกับความสนใจของเยาวชน  
  5.3.2.2 การเพ่ิมเติมส่วนปฏิสัมพันธ์ หรือส่วนขยายภาพประกอบเพ่ือการมองเห็นที่
ชัดเจน สามารถท าได้ เพ่ือให้ผู้รับชมสามารถเรียนรู้องค์ประกอบต่างๆ ได้มากขึ้น รวมถึงการเพ่ิมเติม
กิจกรรมปฏิสัมพันธ์ เช่น เกมจิ๊กซอว์ หรือ เกมตอบค าถามอย่างง่าย อาจช่วยให้ผู้ชมมีการรับรู้ที่ดีขึ้น 
  5.3.2.3 การใช้งานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ค่อนข้างจ ากัดอยู่ในกลุ่มผู้ที่สนใจ 
ผู้คนทั่วไปไม่เคยชินกับสื่อความเป็นจริงเสมือน การทดลองการใช้สื่อเพ่ือศึกษาผลหลังการใช้สื่อ ผู้วิจัย
ควรให้ค าแนะน ากลุ่มตัวอย่างอย่างใกล้ชิด ควรท าส่วนแนะน าการใช้ที่แทรกอยู่ในสื่อ เนื่องจากคน
ทั่วไปมักไม่อ่านข้อความในกระดาษ และควรให้กลุ่มตัวอย่างได้ทดลองการใช้สื่อด้วยตัวเองจนคุ้นเคย 
อาจท าให้ผลการศึกษาได้ผลที่ดีข้ึน 
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เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ก1. แบบสัมภาษณ์เพ่ือรวบรวมความต้องการของบุคลากรศูนย์วิจัยและการศึกษาบรรพชีวินวิทยา 
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ก3. แบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาสื่อ
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ก4. แบบประเมินคุณภาพ
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ก5. แบบสอบถามการรับรู้ของผู้ใช้
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ก6. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้
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เอกสารขอความอนุเคราะห์ 
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ข1. หนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
(ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือ) 
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ข2. หนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
(ประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหา) 
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ข3. หนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ข4. หนังสือขอความอนุเคราะห์เข้าเก็บรวบรวมข้อมูล
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ข5. หนังสือขอความอนุเคราะห์ทดลองใช้เครื่องมือ 
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ภาคผนวก  ค 

บทบรรยายเนื้อหาในพิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์เสมือนจริง 
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ภาคผนวก  ง 
คู่มือแนะน าการใช้งานแอปพลิเคชัน Siam Dino 360 
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