
 

บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ท่ีมาและความสําคัญของปญหา 

การศึกษา หมายถึง กระบวนการเรียนรูเพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและ
สังคมโดยการถายทอดความรู   การฝกอบรม   การสืบสานทางวัฒนธรรม   การสรางสรรคจรรโลง   
ความกาวหนาทางวิชาการ   การจัดสภาพแวดลอมอันเกิดจากสังคมการเรียนรูและปจจัยเกื้อหนุนให
บุคคลเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต (ราชกิจจานุเบกษา,2542)    การศึกษามีความหมายต้ังแตการ
เรียนในหองเรียน   การคนควาอานหนังสือในหองสมุด   รวมไปจนถึงการเรียนนอกหองเรียนไมวา
จะเปนท่ีบาน   สนามเด็กเลน  พิพิธภัณฑ ฯลฯ      กรวยประสบการณของ เอดการ เดล (Dales 
Edgar,1969) กลาววา “ประสบการณตรงเปนส่ิงท่ีเด็กจะเรียนรูและรับรูไดมากท่ีสุด”     ฉะนั้น
การศึกษาท่ีดีจึงไมควรท่ีจะจํากัดอยูแตในหองเรียนท่ีมีแตตัวหนังสือเทานั้น   แตควรท่ีจะตองให
ผูเรียนออกไปพบเห็นดวยตา ไดยินกับหู สัมผัสดวยมือของตนเองจึงจะทําใหเขาใจไดดีท่ีสุด เพราะ
มนุษยสามารถเรียนรูการมองหรือการเห็น (Visual) ไดมากกวา 80%   โดยเรียนรูจากการฟงได
ประมาณ 10% และสามารถจดจําเร่ืองราวตางๆจากการมองเห็นและการฟงไปพรอมๆกันไดถึง 
50% (Heinich  Robert, Molenda Michael, and Russell  James D, 1989)      

การศึกษานอกสถานที่ หมายถึง “การไปเรียนนอกสถานที่เพื่อใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณตรงและพบเห็นสภาพความเปนจริง   นอกจากนี้ยังฝกใหผูเรียนรูจักเปรียบเทียบ
การศึกษาในหองเรียนกับการศึกษานอกสถานท่ี   กอใหเกิดการเช่ือมโยงการเรียนรู (กรมวิชาการ
กระทรวงศึกษาธิการ,2521) นอกจากน้ีการไดไปดูของจริงจะทําใหเขาใจบทเรียนมากยิ่งข้ึนและ
ประหยัดเวลาในการทําความเขาใจกับการอานหนังสือซ่ึงจะนึกภาพไมออกวาเปนอยางไร    
การศึกษานอกสถานท่ีเปนการกระตุนการเรียนรูและใหประสบการณตรงแกผูเรียนซ่ึงถือเปนขอดี   
แตก็มีขอจํากัด  คือ ส้ินเปลืองเวลาในการเดินทาง   มีคาใชจายสูง   ในบางคร้ังอาจประสบปญหา
จากสภาพอากาศหรืออาจมีอันตรายจากอุบัติเหตุ   เปนตน 

เม่ือกลาวถึงการศึกษาสถาปตยกรรมไทย (เชิงอนุรักษ) ในปจจุบัน   หากไมไดอยู
ในองคกรหรือสถาบันท่ีเกี่ยวของกับสถาปตยกรรม เชน กรมศิลปากร สถาปนิก ชางไม ครู อาจารย
หรือนักศึกษาท่ีเรียนเกี่ยวกับสถาปตยกรรมนั้น   นอยคนนักท่ีจะไดมีโอกาสศึกษาหรือสัมผัส
เกี่ยวกับสถาปตยกรรมไทยอยางใกลชิด เพราะการศึกษานอกสถานท่ีมีขอจํากัดและปญหาดังท่ี
กลาวไปขางตน  ประกอบกับส่ือท่ีเกี่ยวกับสถาปตยกรรมไทยในปจจุบันนั้นดูจะหางไกลสําหรับคน
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ท่ัวไปมาก   เพราะท่ีพบเห็นมักจะเปนตําราหรือเอกสารทางวิชาการหรือไมก็หนังสือภาพถายและ
ลายเสนในงานสถาปตยกรรมเทานั้น   และในยุคของขอมูลขาวสาร การท่ีจะเผยแพรใหคนรุนหลัง
รูจักและเขาใจเกี่ยวกับสถาปตยกรรมไทยโดยผานส่ือท่ีมีแตตัวหนังสือและภาพนิ่งคงไมสามารถท่ี
จะดึงดูดความสนใจของคนท่ัวไปไดมากเทาใดนัก 

เรือนพื่นถ่ินไทล้ือ  ในอําเภอเชียงคํา  จังหวัดพะเยาเปนตัวอยางหนึ่งท่ีผูศึกษา
พบวามีความสําคัญในดานวัฒนธรรมและมีคุณคาควรแกการเผยแพรใหคนรุนใหมไดรูจักและหัน
มาสนใจในตัวสถาปตยกรรมเรือนพื้นถ่ินไทล้ือ   ซ่ึงเร่ิมท่ีจะสูญสลายไปตามกาลเวลาและสภาพ
สังคมที่เปล่ียนแปลงไป   ประกอบกับการเก็บและเผยแพรขอมูลเรือนไทล้ือในจังหวัดพะเยานั้นมี
แตรูปแบบท่ีเปนเอกสารทางวิชาการ   แบบผังเรือน   และภาพถาย   จึงไมสามารถดึงดูดบุคคล
ท่ัวไปใหหันมาสนใจหรือทําความเขาใจกับเรือนไทล้ือได 

ปจจุบันเทคโนโลยีตางๆก็มีการพัฒนาอยางรวดเร็วไมวาจะเปนระบบและ
โปรแกรมคอมพิวเตอร   อินเทอรเน็ต   เว็บไซต   ฯลฯ  ไดเขามามีบทบาทในการชวยเหลือ
การศึกษาซ่ึงมีขอจํากัดและปญหาดังท่ีไดกลาวขางตน   เยาวลักษณ เตียรณบรรจงและคณะ (2544 : 
9-13) กลาวถึงบทบาทของส่ือวา ปจจุบัน สังคมเต็มไปดวยขอมูลขาวสาร การใชส่ือการสอนใน
รูปแบบท่ีเหมาะสมจึงมีความจําเปนมากข้ึนเพราะส่ือจะชวยใหการรับรูมีประสิทธิภาพสูงข้ึน และ
ดวยประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีพัฒนากาวหนาอยางไมมีขอบเขต
จํากัด ทําใหระบบคอมพิวเตอรสามารถประมวลขอมูล นําเสนอขอมูล ภาพ เสียง และขอความได
อยางมีประสิทธิภาพ เม่ือนํามาผนวกกับการออกแบบโปรแกรมท่ีดี ยอมสงผลดีตอการเรียนการ
สอน  

การศึกษานอกสถานท่ีเสมือน (Virtual Field Trip) เปนการนําทฤษฎีเร่ืองความ
เปนจริงเสมือน (Virtual Reality) ซ่ึงเปนเทคโนโลยีหนึ่งท่ีเขามาชวยสรางส่ิงแวดลอมทางการเรียน
เพื่อแกปญหาและขอจํากัดของการศึกษานอกสถานท่ี   “ความเปนจริงเสมือน” (Virtual Reality) 
เปนการสรางความรูสึกเสมือนวาไดอยูในสถานท่ีนั้นจริง   เคล่ือนท่ีไดจริง    ทํากิจกรรมจริง   ได
ยินเสียงจริงซ่ึงเกิดจากการทํางานรวมกันระหวาง “ระบบคอมพิวเตอรกับประสาทสัมผัสของ
มนุษย”  

จากปญหาดานการนําเสนอขอมูลของสถาปตยกรรมเรือนพื้นถ่ินไทล้ือและขอมูล
ความกาวหนาทางเทคโนโลยีดานโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูศึกษาจึงตองการคนควาเกี่ยวกับ
ประสิทธิภาพของการใชความเปนจริงเสมือนในการนําเสนอขอมูลเรือนพื้นถ่ินไทล้ือ ในอําเภอ
เชียงคํา จังหวัดพะเยา   โดยสรางจากโปรแกรมคอมพิวเตอร   ซ่ึงผูศึกษามีสมมุติฐานวาการใชความ
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เปนจริงเสมือนในการนําเสนอขอมูลเรือนพื้นถ่ินไทล้ือ   จะทําใหบุคคลท่ัวไปมีความรูความเขาใจ
และหันมาสนใจศึกษาเกี่ยวกับเรือนพื้นถ่ินไทล้ือมากยิ่งข้ึน 

 
ดั้งนั้นในโครงงานการคนควาเลมนี้จึงมุงเนนไปท่ีเร่ืองของการสรางพิพิธภัณฑ 

เสมือน เพื่อสงเสริมและพัฒนาการศึกษาในเชิงอนุรักษท่ีเกี่ยวของกับสถาปตยกรรมไทย   
 
1.2. วัตถุประสงคของการศึกษา (Purposes of the study) 

1. เพื่อสรางพิพิธภัณฑท่ีนําเสนอเกี่ยวกับสถาปตยกรรมไทย   กรณีศึกษา เรือนไทล้ือ     
ดวยความเปนจริงเสมือน 

2. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการใชส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือท่ีสงผลตอการเรียนรู 
 

1.3 ประโยชนท่ีจะไดรับเชิงทฤษฎีและ / หรือเชิงประยุกต   (Education/application advantages) 
1. ทําใหไดส่ือพิพิธภัณฑเสมือนท่ีนําเสนอเกี่ยวกับสถาปตยกรรมไทย   กรณีศึกษา 

เรือนไทล้ือดวยความเปนจริงเสมือน 
2. ทราบถึงประสิทธิภาพการใชส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือท่ีสงผลตอการเรียนรู 
3. สงเสริมการศึกษาในเชิงอนุรักษสถาปตยกรรมพื้นถ่ินเรือนไทล้ือ อําเภอเชียงคํา  
    จังหวัดพะเยา 

 
1.4 แผนดําเนินการ   ขอบเขตและวิธีการวิจัย (Research designs, scope and methods)  

1.4.1 แผนการดําเนินงาน แบงออกเปน 
1. คนควาและเก็บรวบรวมขอมูลจากสถานที่จริง (อําเภอเชียงคํา จังหวัดพะเยา) 

เอกสาร วารสาร จุลสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ บทความ ตําราทางวิชาการ แนวคิด ทฤษฏี บทวิเคราะห 
วิจารณ ท้ังท่ีเปนส่ือส่ิงพิมพและส่ืออิเล็กทรอนิกสท่ีเกี่ยวของ    ประกอบกับการสัมภาษณ
ผูเช่ียวชาญเรือนไทล้ือ ณ สํานักสงเสริมศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม ท้ังในเร่ืองของ
ลักษณะท่ีต้ัง   ธรรมชาติ   ส่ิงแวดลอมโดยรอบเรือน   ประโยชนใชสอยของเรือน   โครงสรางของ
เรือน   วัสดุท่ีใช    

2. ใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบเนื้อหา  
วิธีการนําเสนอเนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

3. ออกแบบส่ือในรูปแบบของพิพิธภัณฑเสมือน (Virtual Museum) เรือนไทล้ือ   
โดยอางอิงจากขอมูลท่ีไดทําการคนควาและเก็บรวบรวมในข้ันแรก  
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4. ทดสอบส่ือกับผูเช่ียวชาญ   พรอมแกไขการออกแบบสื่อตามคําแนะนํา 
5. ทดสอบส่ือพิพิธภัณฑเสมือน (Virtual Museum) เรือนไทล้ือ   โดยใชการ 

ทดสอบแบบ Pre-test และ Post-test  
  6. วิเคราะหผลการทดสอบโดยใชคา T-test   สถิติพรรณนา (Descriptive 
Statistics)   รอยละ (Percentage) และคาเฉล่ียเลขคณิต (Mean) 

7. สรุปผลการวิจัยแลวนําเสนอในแบบรูปเลมพรอมกับ CD ส่ือพิพิธภัณฑเสมือน 
(Virtual Museum) เรือนไทล้ือ    

1.4.2   ขอบเขตงาน 
1.4.2.1 ขอบเขตของเนื้อหา  

ในการศึกษาคร้ังนี้จะศึกษาเฉพาะเร่ืองการนําเสนอสารสนเทศโดยการ 
สรางสภาพแวดลอมเสมือนของผังบริเวณของเรือนไทล้ือ  ประโยชนใชสอยของเรือนไทล้ือและ
โครงสรางของเรือนไทล้ือในรูปแบบของส่ือพิพิธภัณฑเสมือน (Virtual Museum) เรือนไทล้ือ    
   1.4.2.2 ขอบเขตประชากร 

ประชากรในการศึกษาคร้ังนี้อยูในกลุมวัยรุนท่ีมีอายุระหวาง 15-18 ป   
เปนวัยท่ีพรอมจะรับประสบการณแปลกใหมทาทาย   ตองการแสวงหาความรูและนําไปใชใหเปน
ประโยชน   มีการพัฒนาทางสติปญญาในดานกระบวนการคิด   สามารถแกปญหาโดยใชเหตุผล
เปนหลักได ต้ังสมมุติฐานไดอยางมีเหตุผลและสามารถเกิดความคิดรวบยอดในส่ิงท่ีเห็น (Jean 
Piaget,1983) และมีทักษะการใชคอมพิวเตอรท่ีดี 
  1.4.2.3 ขนาดตัวอยางและวิธีการคัดเลือกตัวอยาง 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดมาจากการเลือกตัวอยางแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) จากโรงเรียนท่ีอยูในเขตอําเภอเมืองเชียงใหม   เนื่องจากเปนโรงเรียนท่ีมี
ขนาดใหญ (มีนักเรียนท้ังหมดรวมกันมากกวา 1,000 คน)   และต้ังอยูในสังคมเมืองซ่ึงมีความ
เจริญกาวหนาทางเทคโนโลยี    แวดลอมไปดวยสถาปตยกรรมสมัยใหม    หางไกลจาก
สถาปตยกรรมพื้นถ่ินแบบดั้งเดิมและสภาพแวดลอมแบบธรรมชาติ   มีโอกาสนอยท่ีจะไดสัมผัสถึง
สถาปตยกรรมพื้นถ่ินทําใหขาดความรูความเขาใจในเร่ืองดังกลาว  

ผูศึกษาไดเลือกนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย   ปการศึกษา 2551 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหมจํานวน 50 คน ซ่ึงไดจากการเลือกลุมตัวอยางแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จากประชากรท้ังหมดเพื่อเลือกหองเรียนเขาทดลอง   เนื่องจากโรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหมเปนโรงเรียนท่ีมีรูปแบบการเรียนการสอนพรอมรองรับหลักสูตรและ
รูปแบบการเรียนการสอนใหมๆ   เปนแหลงรวมนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดีจากจังหวัดตางๆใน
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ภาคเหนือ      และมีเคร่ืองคอมพิวเตอรรองรับนักเรียนอยางเพียงพอ      จากนั้นจึงทําการสุมอยาง
งายอีกคร้ังจากจํานวนหองท้ังหมดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย   ทําใหไดนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 4/2  เปนตัวแทนของประชากร 
 

1.4.3   วิธีการศึกษา 
1.4.3.1   ขอมูลและแหลงขอมูล 

1)  ขอมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ใชวิธีเก็บรวบรวมขอมูลจากสถานท่ี 
จริง (อําเภอเชียงคํา จังหวัดพะเยา) และสํานักสงเสริมศิลปวัฒนธรรม   มหาวิทยาลัยเชียงใหมโดย
ใช การสัมภาษณผูเช่ียวชาญ   และถายภาพ 
    2)  ขอมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) โดยการคนควาขอมูลจากหนังสือ 
วารสาร ส่ิงพิมพ เอกสาร ฐานขอมูลและเว็บไซตท่ีเกี่ยวของ  

1.4.3.2   เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา 
การศึกษาคร้ังนี้ใชเคร่ืองมือในการวัดผล 2 แบบ ไดแก  
1) การทดสอบแบบ Pre-test และ Post-test  เพื่อทดสอบเก่ียวกับ 

ประสิทธิภาพของส่ือพิพิธภัณฑเสมือน (Virtual Museum) เรือนไทล้ือ    
2) แบบสอบถามเกี่ยวกับขอมูลความเขาใจและความพึงพอใจใน  

ส่ือพิพิธภัณฑเสมือน (Virtual Museum) เรือนไทล้ือ    
1.4.4   การวิเคราะหขอมูล 

การศึกษานี้เปนการวิจัยในเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และใช 
แบบวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) โดยใชแบบทดสอบ เพื่อสํารวจความคิดเห็นของกลุม
ตัวอยาง   ซ่ึงขอมูลจากแบบทดสอบจะทําการประมวลผลและวิเคราะหโดยใชสถิติพรรณนา 
(Descriptive Statistics)   รอยละ (Percentage) และคาเฉล่ียเลขคณิต (Mean) 
 

1.5  นิยามศัพท 
ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality)   ในพจนานุกรมภาษาไทย (2541-2542)  

หมายถึง การสรางความรูสึกเสมือนวาไดอยูในสถานที่นั้นจริง เคล่ือนท่ีไดจริง ทํากิจกรรมจริง ได
ยินเสียงจริงซ่ึงเกิดจากการทํางานรวมกันระหวางระบบคอมพิวเตอรกับประสาทสัมผัสท้ัง 5 ของ
มนุษย (Sutherland, 1965) 

พิพิธภัณฑเสมือน (Virtual Museum)   หมายถึง การจําลองแบบพิพิธภัณฑดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนไดเห็นและใชจริงราวกับอยูขางในพิพิธภัณฑจริง 



 6 

การศึกษานอกสถานท่ีเสมือน (Virtual Field Trip)   เปนการจําลองแบบ
สถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณจริงหรือสถานท่ีจริงดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรทําใหผูเรียน
ไดเห็นจริงและเขาใจงาย  

เรือนไทล้ือ (Tai Lue House)   หมายถึง สถาปตยกรรมประเภทท่ีอยูอาศัยของ 
ชาวไทล้ือ  มีลักษณะเปนเรือนเดี่ยว  ยกใตถุนสูง  มีหลังคาจั่วหรือมนิลาทรงสูงแผคลุมเรือนท้ังหลัง 

ผังบริเวณเรือนไทล้ือ (Landscape of Tai Lue House)     หมายถึง   ภายในผัง 
บริเวณของเรือนพื้นถ่ินไทลื้อประกอบไปดวย บริเวณท่ีต้ังของเรือน ทางสัญจร หองน้ํา – สวม บอ
น้ํา เลาหรือคอกสัตว ยุงขาวลานบานหรือขวง   ลอมรอบดวยร้ัวไมไผ มีกอไผ ตนกลวย ตน
มะละกอ ไมผล และไมดอกนานาชนิดท่ีช่ือเปนมงคลปลูกไวโดยรอบ 

โครงสรางเรือนไทล้ือ (Structure of Tai Lue House)   หมายถึง  สวนประกอบ 
หรือช้ินสวนท่ีทําจากไมประกอบกันดวยระบบโครงสรางเสา-คาน 

ส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ   หมายถึง   ส่ือการเรียนรูในรูปแบบของซีดีรอม  
(CD-ROM)  ระบบออฟไลน (Off-Line) นําเสนอเนื้อหาบทเรียนเกี่ยวกับผังบริเวณ    ลักษณะ
โครงสรางและภายในเรือนไทล้ือท่ีไดจัดเรียงไวเปนลําดับข้ันใหแกผูเรียนและใหผูเรียนมีโอกาส
เรียนรูดวยตนเองผานทางเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคล   โดยไมตองเช่ือมตอกับระบบอินเทอรเน็ต 

 ประสิทธิภาพสื่อ หมายถึง วธีิการนําเสนอขอมูลของส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไท
ล้ือท่ีมีผลตอการรับรูของผูใช (นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4) ท้ังในดานภาพ   กราฟก   เสียง   
และโครงสรางส่ือ   โดยใชการทดสอบกอนและหลังการใชส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือเปน
เคร่ืองมือในการวัด 

 
1.6 อุปกรณและเคร่ืองมือท่ีใชเพื่อการสรางพิพิธภัณฑเสมือนเพื่อสงเสริมการศึกษาในเชิง

อนุรักษท่ีเก่ียวของกับสถาปตยกรรมไทย กรณีศึกษาเรือนไทล้ือ 
 1.6.1 ซอฟตแวรท่ีใชในการการสรางพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ สําหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 ไดแก 
 1) ระบบปฏิบัติการ Window XP 
 2) Autodesk 3D Max 9 
 3) Render Engine V-ray 1.5 
 4) Macromedia Flash MX 8 
 5) Adobe Photoshop CS 2 
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 1.6.2   ฮารดแวรท่ีใชในการพัฒนาส่ือ ประกอบดวย 
 1) เคร่ืองคอมพิวเตอร 
 2) หนวยประมวลผลกลาง (CPU 2.4) Intel Core 2 Duo 
 3) หนวยความจําหลัก (RAM) 2 GB 
 4) หนวยความจําสํารอง (Hard Disk) 250 GB 
 5) การแสดงผลทางหนาจอภาพ 17 นิ้ว 
 6) DVD – ROM 56x max 
 7) Sound Card: On Board 
 8) Graphic Card: GeForce 8600 GS 256MB 


