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บทคัดย่อ

	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อน�ำข้อมูลเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ความเป็นมา

และความน่าสนใจต่าง ๆ ของพื้นที่พิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมาผ่านสื่อมัลติมีเดีย 

ที่มีการประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านโปรแกรมออรัสมาที่ท�ำงานบนอุปกรณ์

สมาร์ทโฟนทีม่กีารเชือ่มต่อเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ เป็นงานวิจยัเชงิคุณภาพเก็บข้อมูลโดย

แบบสัมภาษณ์ ผูใ้ห้ข้อมลูส�ำคญั พบว่า ข้อมลูเกีย่วกบัพพิธิภัณฑ์เมืองนครราชสมีามี

ประวตัศิาสตร์ความเป็นมาที ่ณ ปัจจบุนัมกีารจดัแสดงการเล่าเร่ืองราว อันประกอบไปด้วย

ห้องต่าง ๆ ทั้งสิ้นจ�ำนวน 7 ห้อง ได้แก่ ห้องต้นก�ำเนิดอารยธรรม, ห้องสมัยทวารวดี, 
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ห้องสมัยลพบุรี, ห้องสมัยอยุธยา, ห้องสมัยรัตนโกสินทร์, ห้องมหานครแห่งอีสาน

และห้องของดีเมืองโคราช โดยแต่ละห้องจะน�ำเสนอตามยุคสมัย มีความน่าสนใจ

ของเนื้อหาที่แตกต่างกันออกไปตามแต่สิ่งที่ค ้นพบและเรื่องราวเล่าขานทาง

ประวัติศาสตร์ และงานวิจัยเชิงปริมาณ เก็บข้อมูลโดยแบบสอบถาม จ�ำนวน 400 ชุด 

พบว่า ผลประเมินความพึงพอใจมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (4.63 จากคะแนนเต็ม 5) 

	 ข ้อการประเมินที่ได ้ระดับคะแนนเฉล่ียสูงสุดคือนักท่องเที่ยวรู ้สึก  

ชอบความแปลกใหม่และน่าสนใจในการใช้ส่ือมัลตมิเีดียประยกุต์เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ

โดยมีระดับคะแนนเท่ากับ 4.59 

ค�ำส�ำคัญ : สื่อมัลติมีเดีย, เทคโนโลยีเสมือนจริง, พิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา

Abstract

	 The objectives of this research are to provide information on the 

history and interestedness of the Korat Museum area through virtual 

reality technology was used in the Ozarks program which works on 

smartphone devices with Internet connection. It is a qualitative research. 

The data were collected by the interviews. The important Information 

was given by the informants. It was found that Information about the 

Museum of Nakhon Ratchasima city has a history that the story of the 

present was presented.

	 There are 7 different rooms, including the origin room of 

civilization, Dvaravati room, Lop Buri room, Ayutthaya room, Rattanakosin 

period room. Each room will be presented according to the era. There is 

a fascination for different contents which based on what is discovered 

and historical narratives. And the quantitative research. The data were 

collected by 400 questionnaires. It was found that the satisfaction rating 

was at a high level (4.63 from the 5th point). The highest score was 
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obtained by the tourists who liked the novelty and interested in applying 

the multimedia. The score was 4.59.

Keywords : Multimedia, Augmented Reality, Korat Museum

บทน�ำ

	 พิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมาภายใต้การบริหารของส�ำนักศิลปะและ

วัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา มีพัฒนาการมาจาก “หอวัฒนธรรม”  

ก่อตั้งขึ้นเมื่อ พ.ศ. 2523 เป็นสถานที่เก็บรวบรวมโบราณวัตถุ ศิลปวัตถุที่ได้รับ 

ความไว้วางใจจากชุมชนมอบให้เป็นผู ้เก็บรักษาและขอซื้อเพิ่มเติมในบางส่วน  

เพื่อจัดเป็นนิทรรศการที่น�ำเสนอเนื้อหาประวัติความเป็นมาของจังหวัดนครราชสีมา 

ที่ส�ำคัญในปัจจุบันพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมาได้รับการคัดเลือกจากกรมส่งเสริม

วัฒนธรรม กระทรวงวัฒนธรรม ให้เป็นแหล่งเรียนรู ้ทางวัฒนธรรมของชุมชน

เฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี เนื่องในโอกาส

ฉลองพระชนมพรรษา 5 รอบ อย่างไรก็ดีการจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์มีวิธีการ

บริการด้วยแผ่นป้ายบอกเล่าเรื่องราวความเป็นมาของสิ่งต่างๆ ภายใน และมีเพียง

มคัคเุทศก์หรือวทิยากรน�ำเยีย่มชม ซึง่ไม่มีความน่าตืน่เต้น แต่กลบัน่าชวนให้หลบัใหล 

ไม่น่าติดตามด้วยเทคนิคเดิมๆ

	 ในการน�ำแสนอของสถานที่ประกอบไปด้วยห้องต่างๆ จ�ำนวน 7 ห้อง ใน

ลักษณะนิทรรศการหมุนเวียน (พิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา, 2559 : [ออนไลน์]) 

แต่ละห้องน�ำเสนอตามยุคสมัย มีความน่าสนใจของเนื้อหาที่แตกต่างกันออกไป ด้วย

ความก้าวล�้ำทางเทคโนโลยีที่ทันสมัยจึงได้มีการน�ำมาใช้ประโยชน์ในด้านการ

ประชาสัมพันธ์ โดยเทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นหนึ่งเทคโนโลยีที่ก�ำลังได้รับความนิยม

เน่ืองจากสามารถเชื่อมโยงกับสื่อมัลติมีเดียรูปแบบต่างๆ ได้ เพื่อกระตุ้นและเพิ่ม

ความน่าสนใจในการเรียนรู้ เทคโนโลยีความจริงเสมือนเป็นการน�ำระบบความจริง

เสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ (โปรแกรมออรัสมา, 2559 : [ออนไลน์]) เพื่อสร้าง

สิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ 
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	 จากการศึกษางานวิจัยที่ผ่านมาและสิ่งที่ได้พบเห็นในปัจจุบัน ส�ำหรับการใช้

งานจริงหรือแนวคิดในการพัฒนาเพ่ือหาแนวทางส�ำหรับการน�ำไปประยุกต์ใช้งาน

ของเทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่าการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ก่อให้เกิด

ประโยชน์มากมายในแง่ของการเรียนรู้ การกระตุ้นการเรียนรู้ ความสะดวกในการใช้

งานและช่วยเพิ่มความน่าสนใจจากการใช้เทคโนโลยี ดังน้ัน งานวิจัยน้ีจึงได้ท�ำการ

ประยุกต ์ใช ้ เทคโนโลยีเสมือนจริงในการการผลิตสื่อมัลติมี เดียเพื่อพัฒนา

กระบวนการสื่อสารและถ่ายทอดเร่ืองราวทางประวัติศาสตร์ของพิพิธภัณฑ์เมือง

นครราชสีมา ผ่านโปรแกรมออรัสมาที่ท�ำงานบนอุปกรณ์สมาร์ทโฟนที่มีการเชื่อมต่อ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในมุมมองใหม่ที่สามารถเข้าใจง่าย สะดวกแก่การใช้งานได้

ด้วยตนเอง

วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดียที่มีการประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงส�ำหรับน�ำ

เสนอข้อมูลเก่ียวกับประวัติศาสตร์ความเป็นมาและความน่าสนใจต่างๆ ของ

พิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา และพัฒนาการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา 

โดยอาศัยการท�ำงานผ่านโปรแกรมออรัสมาบนอุปกรณ์สมาร์ทโฟนที่มีการเชื่อมต่อ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต

	 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มาเที่ยวยังพิพิธภัณฑ์เมือง

นครราชสีมาที่มีต่อการใช้สื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริง ผ่านโปรแกรม

ออรัสมาบนอุปกรณ์สมาร์ทโฟน

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 งานวิจัยเรื่อง “การผลิตสื่อมัลติมีเดีย เพื่อพัฒนากระบวนการสื่อสารด้วย

เทคโนโลยีเสมือนจริง: กรณีศึกษาพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา” ได้แบ่งวิธีการ 

ด�ำเนินการวิจัย ดังนี้
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	 3.1 กลุ่มตัวอย่าง 

	 3.1.1 เนื้อหาในส่วนของเอกสารเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ความเป็นมาและ

ความน่าสนใจต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา และผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน

	 3.1.2 นกัท่องเทีย่วทีม่าเทีย่วยงัพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสมีา จ�ำนวน 400 คน 

	 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 3.2.1 แบบสัมภาษณ์จ�ำนวน 9 ข้อ ที่สร้างขึ้นจากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับ

ประวัติศาสตร์ความเป็นมาและความน่าสนใจต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา 

ซึ่งผ่านการประเมินคุณภาพด้านความตรงเนื้อหา (content validity) โดย 

ผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 คน และหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค�ำถามและ

วัตถุประสงค์ ได้ค่าเท่ากับ 0.67-1.00

	 3.2.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการสร้างสื่อมัลติมีเดียประกอบไปด้วย กล้องวีดีโอ

ส�ำหรบัถ่ายท�ำ และเครือ่งคอมพวิเตอร์พร้อมโปรแกรมส�ำหรับตดัต่อภาพน่ิง/เคลือ่นไหว 

เสียงบรรยาย ดนตรีบรรเลงประกอบและอื่น ๆ  

	 3.2.3 แบบสอบถามที่มีลักษณะแบบปลายปิด แบ่งออกเป็น 2 ตอน 

ประกอบด้วย ตอนที่ 1 ปัจจัยส่วนบุคคล ประกอบด้วย เพศ อายุ การศึกษาและอาชีพ 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มาเที่ยวยังพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมาที่

มต่ีอการใช้สือ่มลัตมิเีดยีประยกุต์เทคโนโลยเีสมอืนจรงิผ่านโปรแกรมออรสัมาบนอปุกรณ์

สมาร์ทโฟน ที่ผ่านการหาคุณภาพด้านความตรงเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 คน 

เพ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค�ำถามและวัตถุประสงค์ ได้ค่าเท่ากับ 

0.67-1.00 จากนั้นน�ำไปทดลองใช้ (try out) แล้วน�ำผลที่ได้หาค่าความเชื่อมั่น โดยวิธี

การหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficient) ของครอนบาค ได้ค่าเท่ากับ 0.89

	 3.3 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 3.3.1 เก็บรวบรวมข้อมูล เนื้อหาในส่วนของเอกสารเกี่ยวกับประวัติศาสตร์

ความเป็นมาและความน่าสนใจต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมาและผู้มีส่วน

เกี่ยวข้องด้วยแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้น จากนั้นน�ำข้อมูลที่ได้มาสรุปและจัดท�ำสื่อ

มัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงและแผ่นป้ายสัญลักษณ์ส�ำหรับอ่านข้อมูล
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ผ่านโปรแกรมออรัสมาจ�ำนวนอย่างละ 7 ชิ้น ประกอบด้วยข้อความ เสียง ภาพและ

การปฏิสัมพันธ์ โดยผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทาง 

	 3.3.2 เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างนักท่องเที่ยว

ท่ีมาเที่ยวยังพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา โดยการสุ่มแบบเจาะจง จ�ำนวน 400 คน 

(ระหว่างเดือนธันวาคม 2559 – มกราคม 2560)

	 3.4 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล

	 3.4.1 ข้อมูลที่รวบรวมได้จากการวิเคราะห์และรวบรวมเนื้อหาและจากการ

สมัภาษณ์เชงิลกึส�ำหรบัจดัท�ำส่ือมัลตมีิเดียประยกุต์เทคโนโลยเีสมอืนจรงิและแผ่นป้าย

สัญลักษณ์ส�ำหรับอ่านข้อมูลผ่านโปรแกรมออรัสมา จ�ำนวนอย่างละ 7 ชิ้น โดยวิธีการ

ประเมินสื่อทางด้านความตรงเนื้อหา และความเหมาะสมในเรื่ององค์ประกอบที่

ส�ำคัญของสื่อมัลติมีเดีย (Linda W. Helgeron, 1992) น�ำมาวิเคราะห์เนื้อหา 

เชิงพรรณนา 

	 3.4.2 ข้อมูลที่รวบรวมได้จากแบบสอบถามน�ำมาแปลงเป็นรหัส เพื่อด�ำเนิน

การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส�ำเร็จรูปทางสถิติ โดยท�ำการตรวจสอบความ 

ถูกต้องและครบถ้วนของข้อมูลก่อนการวิเคราะห์ผล และวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหา 

ค่า ดังนี้ ตอนที่ 1 หาสถิติค่าแจกแจงความถี่และหาค่าร้อยละ ตอนที่ 2 หาสถิต ิ

ค่าแจกแจงความถี่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และประเมินค่าความพึงพอใจ

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

ผลการวิจัย

	 ข้อมูลเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ความเป็นมาและความน่าสนใจต่างๆ ของ

พิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา โดยวิธีวิจัยเชิงคุณภาพแบบการวิเคราะห์และรวบรวม

เนื้อหาและการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก สามารถสรุปข้อมูลภาพรวมได้คือ ประวัติ

ความเป็นมาของพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา และลักษณะของเนื้อหา ตลอดจนองค์

ความรู้ที่จัดแสดงทั้งสิ้นจ�ำนวน 8 ห้อง แต่ทั้งนี้ ห้องแรก (โซนหน้า) ห้องเบิกโรง ใช้เป็น
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ห้องส�ำหรับการแนะน�ำข้อมูลเบื้องต้น จึงขอนับห้องถัดไปเป็นห้องที่ 1 โดยแต่ละห้อง

จะน�ำเสนอตามยุคสมัย มีความน่าสนใจของเนื้อหาที่แตกต่างกันตามแต่สิ่งที่ค้นพบ

และเรื่องราวเล่าขานทางประวัติศาสตร์ ซึ่งมีความต่อเนื่องกันเป็นยุคสมัยจนถึง

ปัจจุบัน ประกอบด้วยห้องต้นก�ำเนิดอารยธรรม, ห้องสมัยทวารวดี , ห้องสมัยลพบุรี, 

ห้องสมัยอยุธยา, ห้องสมัยรัตนโกสินทร์, ห้องมหานครแห่งอีสานและห้องของดีเมือง

โคราช ตามล�ำดับ น�ำข้อมูลที่ได้มาผลิตสื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริง

และแผ่นภาพสัญลักษณ์ ส�ำหรับการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา พบว่า ได้

ชิ้นงานสื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ผ่านกระบวนการต่างๆ รวม  

7 ชิ้น ดังภาพที่ 1 และ ภาพที่ 2

ภาพที่ 1	 สื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริง และคู่มือการใช้งานสื่อ

มัลติมีเดียชุด “MuseumKorat”
ที่มา	 MuseumKorat’s Public Aurasma. และ เกศรินทร์ โชคเพิ่มพูน. (2559).
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ภาพที่ 2	 แผ่นภาพสัญลักษณ์ส�ำหรับการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา  

ชุด “MuseumKorat”
ที่มา	 เกศรินทร์ โชคเพิ่มพูน. (2559).

แผ่นภาพสัญลักษณ์ รวม 7 ชิ้น

	 ความพึงพอใจในการใช้สื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่าน

โปรแกรมออรัสมาบนอุปกรณ์สมาร์ทโฟนของนักท่องเที่ยว ทั้งหมดจ�ำนวน 400 คน 

พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ทัง้สิน้จ�ำนวน 246 คน คดิเป็นร้อยละ 

61.50 มีอาชีพนักเรียน/นักศึกษาทั้งสิ้นจ�ำนวน 380 คน คิดเป็นร้อยละ 95.00 โดยมี

ระดับการศึกษาชั้นมัธยมศึกษาทั้งส้ินจ�ำนวน 159 คน คิดเป็นร้อยละ 39.75 และ

มีอายุระหว่าง 13–24 ปี ทั้งสิ้นจ�ำนวน 304 คน คิดเป็นร้อยละ 76.00 

	 ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้สื่อมัลติมีเดียประยุกต์

เทคโนโลยีเสมือนจริงชุด “MuseumKorat” พบว่า ด้านสื่อมัลติมีเดียประยุกต์

เทคโนโลยีเสมือนจริง นักท่องเที่ยวพึงพอใจมากที่สุดในส่วนของรู้สึกชอบความ

แปลกใหม่และน่าสนใจในการใช้สื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริง  

( x = 4.59) และพงึพอใจน้อยทีส่ดุ ด้านส่ือมัลตมีิเดียในส่วนของเทคนคิ วธิกีารถ่ายท�ำ 

รูปแบบและระยะเวลาในการน�ำเสนอ ( x = 4.22)
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ตารางที่ 1	 ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้ส่ือมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยี

เสมือนจริงชุด“MuseumKorat” (n = 400 )

หัวข้อการประเมิน x S.D.

ด้านสื่อมัลติมีเดีย

1.	 เสียงประกอบในการน�ำเสนอ เช่น เสียงดนตรี เสียงบรรยาย 

เพื่อประกอบการน�ำเสนอที่เหมือนจริง และให้ผู้ใช้รู้สึกว่าได้

อยู่ในเหตุการณ์จริง

4.37 0.60

2.	 ภาพประกอบในการน�ำเสนอ และล�ำดับการเล่าเรื่องราวต่าง ๆ 4.39 0.65

3.	 เทคนิค วิธีการถ่ายท�ำ รูปแบบและระยะเวลาในการน�ำเสนอ 4.22 0.68

ด้านสื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริง

4.	 รู้สึกชอบความแปลกใหม่และน่าสนใจในการใช้สื่อมัลติมีเดีย

ประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริง

4.59 0.66

5.	 ขณะที่ได้ใช้สื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงนี ้

ได้รับความรู้และเพลิดเพลิน

4.39 0.64

6.	 เนื้อหาที่น�ำเสนอในการใช้สื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยี

เสมือนจริงนี้ มีประโยชน์และเข้าใจได้ไม่ยากเกินไป

4.32 0.70

7.	 การใช้สื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงนี้ได้เปิด

โอกาสให้นักท่องเที่ยวได้ลงมือปฏิบัติและเรียนรู ้ได้ด้วย

ตนเอง

4.37 0.65

8.	 การใช้สื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงนี้ท�ำให้นัก

ท่องเที่ยวได้มีความเป็นอิสระในการเลือกรับชมห้องต่างๆ ได้

ด้วยตนเอง

4.37 0.68

9.	 อยากให้มีการประยุกต์ใช้ในสื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยี

เสมือนจริงกับสถานที่ท่องเที่ยวอื่นๆ

4.41 0.67

10.	การจัดวางต�ำแหน่งของ Maker มีความเหมาะสม 4.29 0.69
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ภาพที่ 3	 การทดลองใช ้สื่ อมัลติมี เดียประยุกต ์ เทคโนโลยี เสมือนจริงชุด 

“MuseumKorat” และประเมินผลความพึงพอใจ ณ พิพิธภัณฑ์เมือง

นครราชสีมา
ที่มา	 เกศรินทร์ โชคเพิ่มพูน. (2559).

ตารางที่ 1	 ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้ส่ือมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยี

เสมือนจริงชุด“MuseumKorat” (n = 400 ) (ต่อ)

หัวข้อการประเมิน x S.D.

ด้านแผ่นภาพสัญลักษณ์

11.	แผ่นภาพสัญลักษณ์ที่น�ำเสนอมีลักษณะคล้ายกับของจริง 4.24 0.65

12.	ขนาดของแผ่นภาพสัญลักษณ์มีเหมาะสมกับการมองเห็นใน

จอคอมพิวเตอร์

4.32 0.66

13.	แผ่นภาพสัญลักษณ์ที่น�ำมาใช้สอดคล้องและสื่อความหมาย

ตรงกับเนื้อหา

4.32 0.67

15.	แผ่นภาพสัญลักษณ์ที่น�ำมาใช้ออกแบบให้ชัดเจน 4.41 0.66

16.	ในภาพรวมนักท่องเที่ยวรู ้สึกพอใจในการใช้สื่อมัลติมีเดีย

ประยกุต์เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ ชดุพิพิธภณัฑ์เมอืงนครราชสมีา

4.27 0.74

ระดับคะแนน : 5 = มากที่สุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย และ 1 = น้อยที่สุด
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สรุปผลการวิจัย

	 ข้อมูลเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ความเป็นมาและความน่าสนใจต่างๆ ของ

พิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา ใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ ประกอบไปด้วยการวิเคราะห์

และรวบรวมเนื้อหาในส่วนของเอกสารเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ความเป็นมาและความ

น่าสนใจต่างๆ ของพ้ืนที่พิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมาและการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก 

สรุปผลดังนี้คือ ประวัติความเป็นมาของพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมาและลักษณะ

ของเนื้อหา ตลอดจนองค์ความรู้ที่จัดแสดงทั้งสิ้นจ�ำนวน 7 ห้อง โดยแต่ละห้องจะ 

น�ำเสนอตามยุคสมัย มีความน่าสนใจของเนื้อหาที่แตกต่างกันออกไปตามแต่สิ่งที่ค้น

พบและเร่ืองราวเล่าขานทางประวัติศาสตร์ ซึ่งมีความต่อเน่ืองกันเป็นยุคสมัยจนถึง

ปัจจุบัน ประกอบด้วยห้องต้นก�ำเนิดอารยธรรม ห้องสมัยทวารวดี ห้องสมัยลพบุรี 

ห้องสมัยอยุธยา ห้องสมัยรัตนโกสินทร์ ห้องมหานครแห่งอีสาน และห้องของด ี

เมืองโคราช ตามล�ำดับ สื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงส�ำหรับการ 

ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา น�ำข้อมูลที่ได้มาศึกษาวิเคราะห์และรวบรวม

เนื้อหาในส่วนของกรอบกระบวนการสร้างสื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือน

จริง (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2538 ) และให้ผู้ทรงคุณวุฒิ/ผู้เชี่ยวชาญท�ำการประเมินผล

ก่อนน�ำไปทดลองใช้งานจริง พบว่าสื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริง ชุด 

“MuseumKorat” สามารถน�ำไปใช้งานจริงได้ หลังผ่านการประเมินทางด้านความ

ตรงเนื้อหาและด้านสื่อมัลติมีเดีย 

	 ความพึงพอใจในการใช้สื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงของ

นักท่องเที่ยวทั่วไปที่มาเที่ยวยังพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมาจ�ำนวน 400 คน ใช้การ

วิจัยเชิงปริมาณในรูปของแบบสอบถามปลายปิด แบ่งออกเป็น 2 ตอน ประกอบด้วย

ตอนที่ 1 ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์พบว่า ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น 

เพศหญิง มีอาชีพเป็นนักเรียน/นักศึกษา โดยมีระดับการศึกษาอยู่ช่วงชั้นมัธยมศึกษา

และมอีายสุ่วนใหญ่อยูร่ะหว่าง 13–24 ปี และตอนที ่2 ความพงึพอใจของนกัท่องเทีย่ว

ทั่วไปที่มาเที่ยวยังพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมาที่มีต่อการใช้สื่อมัลติมีเดียประยุกต์
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เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านโปรแกรมออรัสมาบนอุปกรณ์สมาร์ทโฟนแบ่งรายละเอียด

ออกเป็นด้านๆ ดังนี้ ด้านสื่อมัลติมีเดียชุด “MuseumKorat” พบว่า เสียงประกอบ 

ในการน�ำเสนอ เช่น เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เพื่อประกอบการน�ำเสนอที่เหมือนจริง

และให้ผู้ใช้รู้สึกว่าได้อยู่ในเหตุการณ์จริง ภาพประกอบในการน�ำเสนอ และล�ำดับ 

การเล่าเรือ่งราวต่างๆ และเทคนคิ วธิกีารถ่ายท�ำ รปูแบบและระยะเวลาในการน�ำเสนอ 

ทั้งหมดอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านส่ือมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงชุด 

“MuseumKorat” พบว่ารู้สึกชอบความแปลกใหม่และน่าสนใจ ขณะที่ได้รับความรู้

และเพลิดเพลินอยู่ในระดับมากที่สุด เนื้อหาที่น�ำเสนอมีประโยชน์และเข้าใจได ้

ไม่ยากเกินไป ได้เปิดโอกาสให้นักท่องเที่ยวได้ลงมือปฏิบัติและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

ท�ำให้นักท่องเที่ยวได้มีความเป็นอิสระในการเลือกรับชมห้องต่างๆ ได้ด้วยตนเอง 

อยากให้มีการประยุกต์ใช้ในสื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงกับสถานที่

ท่องเทีย่วอืน่ๆ อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุและการจดัวางต�ำแหน่งของ Maker มีความเหมาะสม 

ทั้งหมดอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านแผ่นภาพสัญลักษณ์ชุด “MuseumKorat” พบว่า 

แผ่นภาพสญัลกัษณ์ทีน่�ำเสนอมลีกัษณะคล้ายกบัของจรงิขนาดของแผ่นภาพสญัลกัษณ์ 

มีเหมาะสมกับการมองเห็นในจอคอมพิวเตอร์แผ่นภาพสัญลักษณ์ที่น�ำมาใช้

สอดคล้องและสื่อความหมายตรงกับเนื้อหา แผ่นภาพสัญลักษณ์ที่น�ำมาใช้ออกแบบ

ให้ชัดเจน ในภาพรวมนักท่องเที่ยวรู ้สึกพอใจในการใช้สื่อมัลติมีเดียประยุกต์

เทคโนโลยีเสมือนจริงชุดพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา ทั้งหมดอยู่ในระดับมากที่สุด 

อภิปรายผล

	 จากการสรุปผลการวิจัยถึงผลประเมินค ่าความพึงพอใจในการใช ้ 

สื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงส�ำหรับน�ำเสนอเกี่ยวกับประวัติศาสตร์

ความเป็นมาและความน่าสนใจต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา สามารถ

จ�ำแนกประเด็นการอภิปรายผลได้ดังนี้
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	 ด้านสื่อมัลติมีเดียพบว่า เสียงประกอบในการน�ำเสนอ เช่น เสียงดนตรี  

เสียงบรรยาย เพื่อประกอบการน�ำเสนอที่เหมือนจริง และให้ผู้ใช้รู ้สึกว่าได้อยู่ใน

เหตุการณ์จริงอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของชาตรี บัวคลี่ (2554) 

เรื่อง ประสิทธิผลของเทคนิคการน�ำเสนอที่แตกต่างต่อการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย 

ที่พบว่า เทคนิคในการน�ำเสนอด้วยเสียงมีประสิทธิผลต่อการเรียนรู ้มากที่สุด  

โดยกลุ ่มตัวอย่างมีค่าคะแนนเพิ่มขึ้น ภาพประกอบในการน�ำเสนอและล�ำดับ 

การเล่าเรื่องราวต่างๆ อยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของสุพล สาวินัย 

(2553) เร่ือง ผลการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีภาพประกอบด้วยภาพนิ่งและ 

ภาพเคลือ่นไหว เร่ืองการใช้ห้องสมุดวทิยาเขตบางนาของนกัศกึษาปรญิญาตรชีัน้ปีที ่1 

มหาวิทยาลัยรามค�ำแหง ที่พบว่าการใช้ภาพเคล่ือนไหวและการน�ำเสนอที่มีรูปแบบ

ชัดเจนในการถ่ายทอดเร่ืองราวส่งผลต่อประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ที่สูงขึ้นและ

เทคนิค วิธีการถ่ายท�ำ รูปแบบและระยะเวลาในการน�ำเสนออยู่ในระดับมากที่สุด  

นัน่เพราะการผลติสือ่ทีด่ต้ีองมกีารวางแผนการผลติและการท�ำงานของฝ่ายสร้างสรรค์

ที่ต้องอาศัยจินตนาการ ความอดทน ความรู้ ความเข้าใจ ตลอดจนความต้องการและ

ข้อจ�ำกัดของกลุ่มเป้าหมาย 

	 ด้านสื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงพบว่า รู ้สึกชอบความ

แปลกใหม่และน่าสนใจอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฏฐ์ ดิษ

เจริญ และคณะ (2557) เรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่องเซลล์และโครโมโซมด้วย

เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง ที่พบว่า ส่ือการเรียนรู้นี้ช่วยกระตุ้นความสนใจ

และเพ่ิมความเข้าใจให้แก่ผู ้เรียนและยังส่งผลต่อการตอบสนองการเรียนรู ้ของ 

ผู้เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่ง เนารุ่ง วิชาราช, วรัญญา ลี้มิ่งสวัสดิ์ และคณะ (2557) ก็ค้น

พบเช่นเดียวกันว่า สื่ออิเล็กทรอนิกส์ประกอบเทคโนโลยีออรัสมาช่วยกระตุ้นให้

นักเรียนมีความสนใจท่ีจะเรียนรู้เน้ือหาในบทเรียนมากขึ้น ท�ำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยเทคโนโลยีเสมือนจริงสูงกว่าการ

เรยีนแบบปกต ิโดยที ่ณฏัฐ์ ดิษเจริญ และคณะ (2557) ยงัค้นพบเพิม่เตมิอกีว่า ผูใ้ช้งาน

สามารถมองเห็นโมเดลที่จําลององค์ประกอบที่มีลักษณะการเคลื่อนไหวและการทํา
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งานในรูปแบบแอนิเมชั่น 3 มิติ (วสันต์ เกียรติแสงทอง, พรรษพล พรหมมาศ และ  

อนุวัตร เฉลิมสกุลกิจ,2552) ซ่ึงเป็นการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ 

กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ ในการน�ำเสนอ จึงช่วยให้เกิดความหลาก

หลายและน่าสนใจ ตลอดจนเป็นแนวทางใหม่ที่เพิ่มความสนุกสนานในการเรียน

รู้มากย่ิงขึ้น (Linda W. Helgeron, 1992) ซึ่งเป็นข้อค้นพบหน่ึงของงานวิจัยน้ีที่ว่า 

ขณะที่ได้ใช้สื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงนี้ ได้รับความรู ้และ

เพลิดเพลินอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนของเนื้อหาที่น�ำเสนอก็มีประโยชน์และเข้าใจได้

ไม่ยากเกินไปอยู่ในระดับมากที่สุด ซ่ึงศูนย์เทคโนโลยีและสารสนเทศได้กล่าวถึง

ประโยชน์ที่จะได้รับจากมัลติมีเดียว่า ง่ายต่อการใช้งาน สัมผัสได้ถึงความรู้สึก สร้าง

เสริมประสบการณ์ เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้ เข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น ขึ้นอยู่

กับวิธีการน�ำมาประยุกต์ใช้ ทั้งนี้ ยังเป็นสื่อที่ได้เปิดโอกาสให้นักท่องเที่ยวได้ลงมือ

ปฏิบัติและเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ  

สุพรรณษา ครุฑเงิน (2555) เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องข้อมูล

สารสนเทศส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่พบว่า สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้

ด้วยตนเองมีประสิทธิภาพท�ำให้คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ส่งผลต่อ 

ความพึงพอใจจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยไม่จ�ำเป็นต้องเรียนรู้แค่ในห้องเรียน 

อีกต่อไป ซึ่งคล้ายกับงานวิจัยชิ้นนี้ เพราะส่ือที่ผลิตขึ้นท�ำให้นักท่องเที่ยวได้ม ี

ความเป็นอิสระในการเลือกรับชมห้องต่างๆ ได้ด้วยตนเองอยู่ในระดับมากที่สุด 

อยากให้มีการประยุกต์ใช้ในสื่อมัลติมีเดียประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงกับสถานที่

ท่องเที่ยวอื่นๆ อยู่ในระดับมากที่สุด และการจัดวางต�ำแหน่งของ Maker มี 

ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

	 ด้านแผ่นภาพสัญลักษณ์พบว่า แผ่นภาพสัญลักษณ์ที่น�ำเสนอมีลักษณะ

คล้ายกับของจริงอยู่ในระดับมากที่สุด ขนาดมีความเหมาะสมกับการมองเห็นในจอ

คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมากที่สุด มีความสอดคล้องและสื่อความหมายตรงกับ

เนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด ออกแบบชัดเจนอยู ่ในระดับมากที่สุด เป็นไปตาม 

หลักการออกแบบสิ่งพิมพ์ที่ว่าด้วยการน�ำองค์ประกอบมูลฐานมาจัดหรือรวบรวม 
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เข้าด้วยกันอย่างมีระบบในงานออกแบบ (ศิริพงศ์ พยอมแย้ม, 2537) ไม่ว่าจะเป็น 

ตัวอักษร ภาพประกอบ หรือสัญลักษณ์ต่างๆ จะต้องค�ำนึงถึงความสมดุลของ 

น�ำ้หนกัและขนาดสดัส่วนทีเ่ท่าๆ กนั เพือ่ความสมจรงิในการน�ำเสนอ และความมีเอกภาพ

เป็นอนัหนึง่อนัเดยีวกนั มกีารน�ำเสนอทีช่ดัเจน ตรงประเดน็ ง่ายต่อการตคีวาม เป็น 

การเน้นจุดแห่งความสนใจ ในภาพรวมนักท่องเที่ยวรู้สึกพอใจในการใช้สื่อมัลติมีเดีย

ประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ 

(2546) ได้กล่าวไว้เกี่ยวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดียว่า เป็นการน�ำองค์ประกอบของ 

สื่อชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน โดยสามารถสื่อความหมายกับผู้ใช้อย่าง 

มีปฏิสัมพันธ์และท�ำให้การสื่อสารดังกล่าวบรรลุตามวัตถุประสงค์การใช้งานอย่าง

ประทับใจ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศุษมา แสนปากดี (2558) เรื่อง การประยุกต์

ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในบอร์ดประชาสัมพันธ์ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน  

ซึ่งวรัญญา ลี้มิ่งสวัสดิ์, เนารุ่ง วิชาราช และ ณัฏฐ์ ดิษเจริญ (2557) ก็ได้ข้อค้นพบ 

ไปในทิศทางเดียวกันว่าผู้ใช้งานมีความประทับใจในรูปแบบการน�ำเสนอที่ผสมผสาน

เทคโนโลยี โดยมีค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจระดับมาก และ สื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ 

ที่พัฒนาขึ้นภาพรวมอยู่ในระดับดีทุกด้าน (สุรีรัตน์ ทิพย์ประเสริฐ , 2557)

ข้อเสนอแนะ

	 1. ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย

	 1.1 สื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวฯ รูปแบบสื่อมัลติมีเดียประยุกต์

เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถเป็นต้นแบบในการปรับประยุกต์ใช้งานและพัฒนา

แหล่งท่องเที่ยวหรือสถานที่อื่นๆ ทั้งในจังหวัดนครราชสีมา และจังหวัดใกล้เคียงได้

	 1.2 สามารถน�ำแนวคิดและวิธีการนี้ไปปรับประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียน

การสอน ทัง้การเขยีนบทโทรทศัน์ การถ่ายภาพน่ิง การถ่ายวดิโีอ การตกแต่งและตดัต่อ

เสียงและภาพ การผลิตสื่อมัลติมีเดีย การจัดกระท�ำข้อมูลในรูปแบบเทคโนโลยี

เสมือนจริง ตลอดจนการประยุกต์ใช้กับศาสตร์หรือสาขาวิชาอ่ืนๆ เพื่อเพิ่ม
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ประสิทธิภาพของการรับรู้ที่ทันสมัย ความน่าสนใจและที่ส�ำคัญผู้เรียนสามารถเรียนรู้

ด้วยตนเองได้

	 2. ข้อเสนอแนะทางการวิจัยครั้งต่อไป

	 ประเด็น หรือสถานที่ที่จะใช้ในการศึกษาหรือเก็บข้อมูลควรดูที่กระแสนิยม 

เพ่ือความทันสมัยและความหลากหลายของกลุ่มผู้ให้ข้อมูล และที่ส�ำคัญยังเป็น 

ช่องทางในการแนะน�ำเทคโนโลยมีลัตมีิเดยีประกอบกบัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิให้คนทัว่ไป

ได้รับรู้ประโยชน์ ซึ่งอนาคตอาจได้มีโอกาสน�ำไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อไป
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