
 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
การคนควาแบบอิสระเร่ืองการสรางพิพิธภัณฑเสมือนเพื่อสงเสริมการศึกษาเชิง 

อนุรักษสถาปตยกรรมไทยกรณีศึกษา : เรือนไทล้ือ ไดนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใชใน
การนําเสนอ โดยมีทฤษฎีแนวคิดและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ ซ่ึงไดนํามาใชประกอบการศึกษาดังนี้ 

2.1 แนวคิดเร่ืองความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 
2.2 ภาพกับการเรียนการสอน (Image with Learning) 
2.3 หลักแนวคิด Element of User Experience 
2.4 หลักการออกแบบการเช่ือมโยงกราฟกกับผูใช (Graphic User Interface Design) 
2.5 การเรียนรู (Learning) 
2.6 เรือนไทล้ือ (Tai Lue House) 
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
2.1    แนวคิดเร่ืองความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 

2.1.1 ความหมายของความเปนจริงเสมือน 
“Virtual Reality” หรือ “ความเปนจริงเสมือน” เปนคําศัพทท่ีถูกกลาวถึงเม่ือ

ประมาณ 40 ป ท่ีผานมาซ่ึงมีการกลาวถึงความหมายกันหลายแงมุมสําหรับในประเทศไทย จัดวา
ความเปนจริงเสมือนเปนเทคโนโลยีใหมสําหรับวงการศึกษาเพราะยังไมมีการนํามาใชอยาง
แพรหลาย หากแตอยูในระหวางการคนควาวิจัย และพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ป พ.ศ.
2541-2542 ไดบัญญัติศัพทภาษาไทยและแปลความหมายของ “Virtual Reality” วา “ความเปนจริง
เสมือน” โดยมีนักศึกษาใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไวดังนี้ 

น้ําทิพย  วิภาวิน (2542:1) กลาวถึงความเปนจริงเสมือน คือ คอมพิวเตอร
เคร่ืองหน่ึง ท่ีสรางข้ึนเพื่อใชงานเฉพาะอยาง ความเสมือนจริงมีอุปกรณท่ีใชในการปอนขอมูล คือ 
คียบอรด มีหนวยประมวลผล หรือซีพียู มีหนวยความจํา มีอุปกรณแสดงผล คือ Head-Mounted 
Display (HMD)  มีลักษณะเหมือนแวนตา มีซอฟตแวรท่ีใชกับเคร่ืองโดยเฉพาะ ซ่ึงเหลานี้มีอุปกรณ
เหมือนคอมพิวเตอร และความเสมือนจริง ยังมีการติดต้ังเคร่ืองเลนซีดีรอมเอาไวดวย   สามารถ
เปล่ียนซอฟตแวรไดทันทีท่ีตองการ และมีฮารดดิสกติดต้ังอยูภายในเครื่อง 



 9 

กิดานันท  มิลทอง (2543:303) กลาวถึงความเปนจริงเสมือน คือ เปนกลุม
เทคโนโลยีเชิงโตตอบท่ีผลักดันใหผูใชเกิดความรูสึกของการเขารวมอยูภายในส่ิงแวดลอมท่ีไมไดมี
อยูจริงท่ีสรางข้ึนโดยคอมพิวเตอร พัฒนาการของความเปนจริงเสมือนไดรับอิทธิพลมาจาก
แนวความคิดงาย ๆ แตมีอํานาจมากเกี่ยวกับการท่ีจะเสนอสารสนเทศอยางไรใหดีท่ีสุด นั่นคือ ถา
ผูออกแบบสามารถใหประสาทสัมผัสของมนุษยมีความคอยเปนคอยไปในปฏิสัมพันธกับโลกทาง
กายภาพซ่ึงเปนส่ิงท่ีอยูลอมรอบตัวเราแลว มนุษยก็สามารถรับรูและเขาใจสารสนเทศไดงายข้ึน ถา
สารสนเทศนั้นกระตุนการรับรูสัมผัสของผูรับ 

จากตัวอยางความคิดเห็นของนักการศึกษาท่ีผานมาท่ีไดใหความหมายและ
คําจํากัดความของ “ความเปนจริงเสมือน” หรือ “Virtual Reality” ดังท่ีกลาวมาขางตนสรุปไดวา 
ความเปนจริงเสมือนเปนเทคโนโลยีท่ีออกแบบมาเพื่อทําใหผูใชรูสึกวาสภาพแวดลอมและวัตถุมี
ปฏิสัมพันธกัน มีการเคล่ือนท่ี เสมือนการมองดวยตาปกติ มีประโยชนสําหรับผูใชและทางการ
ศึกษาซ่ึงสามารถแปลเน้ือหาท่ีเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม ทําใหงายตอการเรียนรู เปนส่ือกลาง
ในการนําเสนอเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน 

2.1.2 ประวัติและความเปนมาของความเปนจริงเสมือน 
ความเปนจริงเสมือนเปนวิวัฒนาการอยางหน่ึงของเทคโนโลยีทีเกิดจาการ

วิจัยของรัฐบาลอเมริกันเม่ือกวา 40 ปท่ีแลว เพื่อการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับดานการทหาร
และการจําลองในการบิน ตอมาในระยะ พ.ศ. 2503-2512 (ค.ศ.1960-1969) อีแวน  ซูเทอรแลนด 
(Ivan Sutherland) ซ่ึงนับเปนบิดาของเทคโนโลยีความเสมือนจริงไดประดิษฐจอภาพสวมศีรษะ 3 
มิติรุนแรกออกมา และในระยะน้ันไดมีพัฒนาการดานคอมพิวเตอรกราฟกเกิดข้ึน การใชจอภาพ
สวมศีรษะรวมกับคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ นับเปนตนกําเนิดของเทคโนโลยีความเสมือนจริงใน
ปจจุบัน 

ในระหวาง พ.ศ. 2513-2532 มีการวิจัยในหองปฏิบัติการวิจัยอวกาศ       
อารมสตรองไดพัฒนาเทคโนโลยีการจําลองการบินโดยการปรับปรุงเคร่ืองแสดงผลแบบสวมศีรษะ
ใหดีข้ึน โดยเม่ือใหนักบินสวมใสแลวจะมีความรูสึกกลมกลืนไปกับส่ิงแวดลอมเสมือนจริง เม่ือ
นักบินมองออกในโลกความเสมือนจริงซ่ึงปรากฏอยูเบ้ืองลางแลว จะเห็นเสมือนวามีเคร่ืองบินอ่ืน
ปรากฏอยูรวมถึงส่ิงอ่ืนภายใตส่ิงแวดลอมนั้น ในระยะเดียวกันนั้นเอง ไดมีการวิจัยเกี่ยวกับความ
จริงเสมือนในมหาวิทยาลัยตาง ๆ ในสหรัฐอเมริกันเชนกัน เชน ท่ีมหาวิทยาลัยนอรทแคโรไลนาได
มีการใชเทคนิคความเสมือนจริงในการสรางจินตนาการดานสถาปตยกรรมและดานการแพทยและ
ท่ีมหาวิทยาลัยแหงวิสคอนซินและคอนเนกทิคัต ไดมีการวิจัยเกี่ยวกับ “ความจริงประดิษฐ”  
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(Artificial Reality) ท่ีซ่ึงความมีปฏิสัมพันธกับโลกเสมือนจริงสามารถใชไดท้ังดานการศึกษาและ
บันเทิง 

ในชวงประมาณ พ.ศ. 2531-2532 โครงการของนาซา (NASA) ไดชวย
แพรกระจายเทคโนโลยีความเสมือนจริงไปโดยไมต้ังใจ ถึงแมวานาซา (NASA) จะมีเงินทุนจํากัด
ในการทํางาน แตนักวิทยาศาสตรของนาซาไดรวมทํางานกับนักเขียนโปรแกรมและผูผลิตอุปกรณ
เกี่ยวกับเกมสคอมพิวเตอร ไดนําเอาสวนประกอบตาง ๆ ท่ีมีอยูแลวมาประดิษฐรวมกันเพื่อใหได
จอภาพสวมศีรษะท่ีมีราคาถูกและใชเปนคร้ังแรกโดยกองทัพอากาศ การประชาสัมพันธโครงการน้ี
กอใหเกิดความนาต่ืนเตนของเทคโนโลยีความเสมือนจริงมีมากยิ่งข้ึน 

ในป พ.ศ. 2536 เทคโนโลยีความเสมือนจริงไดแผขยายกวางทางดานบันเทิง
โดยเฉพาะอยางยิ่งในสถานบันเทิงดังเชนดิสนียเวิลดท่ีมีการใชเทคโนโลยีนี้อยางกวางขวาง ใน
ระยะตอมาผูผลิตเกมคอมพิวเตอร เชน ซีกา และนินเทนโด ไดนําเทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใช
ในเกมตาง ๆ แทนของเดิม ในขณะท่ีบริษัทตาง ๆ ไดพัฒนาโดยการใชความเสมือนจริงมาใชบันเทิง
อยู สถาบันและกลุมนักวิจัยก็มีความพยายามในการนําความเสมือนจริงในดานตาง ๆ เชนกัน เชน 
ดานวิศวกรรม วิทยาศาสตร การแพทย และการฝกอบรม (กิดานันท  มลิทอง 2543 : 304-305) และ
ผลจากการศึกษาคนควาของสถาบันหลายแหงท่ัวโลกทําใหเกิดองคความรูเกี่ยวกับ “ความเปนจริง
เสมือน” ข้ึนมาอยางตอเนื่องและประกอบกับในปจจุบันไดมีการพัฒนาอุปกรณซอฟแวรสําหรับ
สรางความเปนจริงเสมือนใหมีราคาถูกลงมากและความซับซอนของการใชเทคโนโลยีก็ลดนอยลง
จึงทําใหไดรับความนิยมในวงการตาง ๆ เปนอยางมาก ท้ังในวงการวิทยาศาสตร วงการศึกษาและ
ในวงการการศึกษาพิพิธภัณฑและอุทยานประวัติศาสตรก็เชนเดียวกันความเปนจริงเสมือนไดเขามา
มีบทบาทเพื่อการอนุรักษและการประชาสัมพันธเชนกัน 

2.1.3 ระดับความเปนจริงเสมือน 
ในป 1996 คอลอสก้ี (Kalawsky,1996) ไดแบงระดับความเปนจริงเสมือน 

ตามวิธีการใชและหลักการทํางานของอุปกรณเทคโนโลยีท่ีตางกันไว 3 ประเภท ใหญ ๆ คือ ระบบ
รับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR)  ระบบรับสัมผัสบางสวนหรือกึ่งสัมผัส (Semi 
Immersive VS) และระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non Immersive VR หรือ  Desktop 
VR) ดังนี้ 
  ประเภทท่ี 1 คือ ระบบสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-immersive VR ยอมาจาก Fully-
Immersive Virtual Reality) เปนประเภทตนแบบของระบบความเปนจริงเสมือนท่ีเกิดข้ึนในยุคแรก 
และยังไดรับความสนใจตลอดมาจนกระท่ังปจจุบันเปนระบบท่ีผูใชสามารถรับรูขอมูลดวยประสาท
สัมผัสอยางเต็มรูปแบบโดยผานอุปกรณคอมพิวเตอรเสริมพิเศษ เปนตัวชวยรับสัมผัสนั้น 
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(Klaus,2001) เชน การไดกล่ิน จับตองส่ิงของได ไดยินเสียงตาง ๆ รอบตัว สามารถเคล่ือนท่ีใน
บริเวณน้ันเสมือนวากําลังเดินอยูในสถานท่ีนั้นจริงดวยตนเองและการรับสัมผัสดังกลาวนี้จะตอง
อาศัยวัสดุและอุปกรณคอมพิวเตอรเปนตัวชวยรับสัมผัสและสรางภาพ 3 มิติ ซ่ึงอุปกรณเหลานั้นมี 
ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.1   จอภาพสวมศีรษะ, บูม, เคฟว, แวนตามองภาพ 3 มิติ 
  อุปกรณในสวนแสดงผลขอมูล (Output Devices) ไดแก 
  -  จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display: HMD) ประกอบดวยแวนตาท่ีบรรจุ
มอนิเตอรขนาดเล็ก ทําดวยกระจก 3 มิติ (Stereoscopic glasses) กระจกนี้ทํามุมกวางประมาณ 140 
องศาครอบคลุมการมองเห็นในแนวนอนเกือบท้ังหมด นอกจากนี้ยังมีหูฟงเพื่อใหผูใชสามารถได
ยินเสียงรอบทิศทางและมองเห็นส่ิงท่ีเปนนามธรรมหรือส่ิงท่ีประดิษฐในลักษณะ 3 มิติ ใน
ส่ิงแวดลอมนั้นได (กิดานันท มลิทอง, 2543:305) 
  -  บูม (Binocular Omni-Orientation Monitor: BOOM) เปนอุปกรณกลองมองภาพ 
3 มิติ สองตามีขาต้ังท่ีชวยกําหนดทิศทางการมองของผูใช มีจอมอนิเตอรเล็ก ๆ และเลนสตา 2 ขาง
อยูในกลองเช่ือมตอกับสัญญาณคอมพิวเตอรคลายกับจอภาพสวมศีรษะ แตบูมจะมีขาต้ังและคัน
โยกซ่ึงผูใชจะโยกคันโยกเพ่ือเปล่ียนมุมมองหรือเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอมเสมือน นอกจากนี้ยัง
สามารถทํางานรวมกับถุงมือเพื่อรับสัมผัสอยางสมบูรณแบบดวยการจัดตองส่ิงของในส่ิงแวดลอม
เสมือนไดเชนกัน 
  -  เคฟว (Cave Automatic Virtual Environment: CAVE) เปนระบบการสรางภาพ
ลวงตา 3 มิติเสมือนจริง โดยใชชุดอุปกรณติดต้ังไวในหองส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ ทรงลูกบาศก ไดแกติดต้ัง
จอมินิเตอรรอบทิศทางเทาขนาดของผนังจริงและพื้นหองทุกดาน และใหผูใชเขาไปอยูในหองนั้น 
โดยสวมใสอุปกรณแวนตาสรางภาพน้ําหนักเบา (light weight stereo glasses) จะทําใหรูสึกวากําลัง
เดินอยูในสถานท่ีเสมือนจริง  



 12 

  -  แวนตามองภาพ 3 มิติ (Shutter Glasses) เปนแวนท่ีมีเลนสเปนมอนิเตอรขนาด
เล็กท่ีตาท้ัง 2 ขาง สามารถแสดงผลในลักษณะ 3 มิติ ลวงตาใหผูใชเห็นวากําลังยืนอยูในสถานท่ีนั้น
มองเห็นวัตถุตาง ๆ หางจากตัวผูใช และสามารถมองไปรอบ ๆ รูสึกถึงความลึกของภาพ และเดิน
สํารวจได โดยจะมีการเช่ือตอสัญญากับคอมพิวเตอรเชนกัน 
  อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก ถุงมือรับสัมผัส (Sensor 
Glove) เปนถุงมือขนาดเบาท่ีมีเสนใยนําแสงเปนแนวอยูตามนิ้วและขอมือเพื่อเปนเคร่ืองรับรูการ
เคล่ือนท่ีและสงสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร เม่ือสวมถุงมือนี้แลวจะทําใหผูใชเขาถึงส่ิงแวดลอม
เสมือน 3 มิติ และสามารถจับตองและรูสึกไดถึงวัตถุส่ิงของซ่ึงไมมีอยูภายในส่ิงแวดลอมนั้นจริงแต
เปนเพียงภาพลวงตาท่ีถูกสรางข้ึนเทานั้น (กิดานันท มลิทอง, 2543:306)  
 
  ประเภทท่ี 2 ระบบรับสัมผัสบางสวนหรือกึ่งรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) เปน
ระบบที่ถูกพัฒนาอุปกรณ ในรุนตอมามีหลักการทํางานคลายกับรุนแรกคือ ระบบรับสัมผัสเต็ม
รูปแบบ แตพัฒนาระบบจอภาพใหมีมุมกวางออกไป (wide angle display) สงสัญญาณท่ีเปนความถ่ี
สูง แสดงผลความละเอียดของภาพ 1000 ถึง 3000 เสน ซ่ึงแสดงภาพไดละเอียดกวาจอภาพสวม
ศีรษะ (Head-Mounted Display: HMD) แตตางกันตรงท่ีระบบนี้เปนการเนนในสวนอุปกรณ
แสดงผล ซ่ึงมีอุปกรณหลัก ไดแก 

- จอภาพมอนิเตอรขนาดใหญ (a large screen monitor) 
- ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดใหญ (a Large screen television projector) 
- ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดขยายหลายเทา (multiple television  
         projection system) 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 2.2   จอภาพมอนิเตอรขนาดใหญ 
  สําหรับอุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก คันโยกควบคุมการ
เคล่ือนท่ีของภาพ 3 มิติ (3D joystick) อุปกรณควบคุมการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอม 2 มิติ (fly 



 13 

through) ท่ีสามารถเตรียมการสําหรับผูใชหลายคนในส่ิงแวดลอมเสมือนเดียวกัน ซ่ึงอาจะเปนการ
เรียนแบบรวมมือ เหมาะกับการจัดฝกอบรมท่ีใชสถานการณจําลองกับกลุมคนหลายคนจะ
เหมาะสมและคุมคา ประหยัดกวาการเรียนแบบเดี่ยวเพราะภาพท่ีแสดงออกมามีขนาดใหญและ
คุณภาพสูงมาก ส้ินเปลืองคาใชจายและส้ินเปลืองพลังงาน 
  ประเภทท่ี 3 ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non immersive VR หรือ 
Desktop VR) หรือท่ีนักวิจัย เชน มายรอน  คูเจอร เรียกวาระบบเสมือนจริงแบบเทียม (artificial 
reality) ในงานวิจัยของเขาในทศวรรษท่ี 1970 ซ่ึงเปนระบบของความเปนจริงเสมือนท่ีถูกพัฒนาข้ึน
ในยุคหลังเพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอรในเชิงธุรกิจ (Myron, 1970 อางถึงใน Steven,1995) ซ่ึงตอมาก็
ไดรับความนิยมและมีการพัฒนามาใชในวงการตาง ๆ มากข้ึน เนื่องจากระบบ ระบบรับสัมผัสเต็ม
รูปแบบ (immersive VR) ตองใชอุปกรณเสริมท่ีมีราคาแพงและขนาดใหญจึงมีการหันมาพัฒนา
ทางดานซอฟแวรแทนเพื่อลดการใชอุปกรณเสริมลงใหเหลือเพียงการทํางานบนจอคอมพิวเตอร
สวนบุคคล ท่ัวไปเทานั้นซ่ึงเปนการสรางภาพดวยคอมพิวเตอรกราฟกระบบมัลติมีเดีย ประมวลผล
ดวยภาษาคอมพิวเตอรและแสดงที่หนาจอมอนิเตอร มีหลักการทํางานโดยใหผูใชนั่งอยูท่ีหนาจอ
มอนิเตอร แลวจะสามารถควบคุมทิศทางการเคล่ือนท่ีเสมือนวาไดเคล่ือนท่ีอยูในสถานท่ีนั้นจริง ซ่ึง
ผูใชจะตองใชจินตนาการสูงกวาประเภทแรกในขณะท่ีอยูในส่ิงแวดลอมนั้น เพราะความเปนจริง
เสมือนประเภทนี้ เปนการรับสัมผัสดวยการดูภาพผานมอนิเตอรและควบคุมการเคล่ือนท่ีดวยมือ
บังคับอุปกรณเพื่อเปล่ียนมุมมองเทานั้น ซ่ึงมีอุปกรณท่ีตองทํางานรวมกันดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.3   ชุดคอมพิวเตอรสวนบุคคล 
  อุปกณในสวนแสดงผล (Output Devices) ไดแก จอมอนิเตอรแสดงผล (Monitors) 
เปนอุปกรณท่ีคนใชคอมพิวเตอรทุกคนตองมีในชุดคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียท่ัวไป 
  อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก คียบอรด (Keyboard) เมาส 
(Mouse) แทร็กบอล (Trackball) จอยสติก หรือคันโยก (Joystick) ปากกาดิจิตอล (Digital Pen) 
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ซอฟแวรและภาษาคอมพิวเตอร ท่ีชวยสรางภาพ 3 มิติเชิงโตตอบ เชน โปรแกรม Superscape,  
VRML, CAD นอกจากนี้ยังประกอบดวย เบราเซอรท่ีจะชวยในการประมวนผล (3D web browsers) 
ซ่ึงในปจจุบันมีอยูมากมายหลายชนิด ตองเลือกใชตามความเหมาะสม และอุปกรณซอฟแวรนีเ้องจะ
เปนสวนท่ีผูใช ใชรับสัมผัสและใชควบคุมการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอมเสมือน (Vladimir,2000)  

2.1.4 ความจริงเสมือนเพื่อการศึกษา 
ในวงการศึกษานั้น เปนท่ีทราบกันดีวาการสรางจินตนาการเปนวิธีการใน

การเสนอขอมูลและมโนทัศนแกผูเรียนเพื่อชวยใหเกิดความเขาใจและการปรับตัวใหเขาไดในสังคม
เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคนี้จึงมีการใชส่ือการสอนประเภทหนังสือภาพและโสตทัศนวัสดุมา
ใชในการเรียนการสอน และในปจจุบันไดมีการนําเทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใชเพื่อเพิ่มพูน
ประสบการณดานนี้แกผูเรียนไดเปนอยางดี 

นับต้ังแตป พ.ศ. 2531 เปนตนมาที่มีการนําความเสมือนจริงมาใชใน
สถาปตยกรรมและออกแบบนั้น นักวิจัยไดคาดการณวาจะสามารถนําความเสมือนจริงมาใชใน
การศึกษาได โดยใชในการสอนคณิตศาสตรหรือวิศวกรรมศาสตรไมจําเปนตองครํ่าเครงอยูกับ
หนังสือตําราหรือการคํานวณแตเพียงอยางเดียวอีกตอไป นอกจากน้ี ดวยเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือนจะทําใหสารานุกรมกลายเปนพิพิธภัณฑเสมือนท่ีเราสามารถทองเท่ียวอยูภายในสถานท่ีนั้น
ไดอยางสนุกสนาน 

จะเห็นไดวาความจริงเสมือนไดรับการพัฒนามาอยางตอเนื่อง   และมีระดับการ 
เขาถึงท่ีแตกตงกันถึงสามระดับ   ซ่ึงในการคนควานี้ผูศึกษาไดพิจารณาเลือกใชระดับของระบบ
ความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non Immersive VR หรือ Desktop VR) มาปรับใชในการ
ออกแบบพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือเพราะเปนการสรางภาพดวยคอมพิวเตอรกราฟกระบบ
มัลติมีเดีย ประมวลผลดวยภาษาคอมพิวเตอรและแสดงท่ีหนาจอมอนิเตอร   มีหลักการทํางานโดย
ใหผูใชนั่งอยูท่ีหนาจอมอนิเตอรและควบคุมทิศทางการเคล่ือนท่ีเสมือนวาไดเคล่ือนท่ีอยูในสถานท่ี
นั้นจริง ซ่ึงปจจุบันอุปกรณชุดคอมพิวเตอรนั้นเปนอุปกรณหลักสวนหน่ึงในการใชชีวิตประจําวัน
หาไดโดยท่ัวไป  สอดคลองกับวัตถุประสงคของการศึกษาท่ีตองการใหบุคคลท่ัวไปไดรับรูถึง
ขอมูลตางๆท่ีเกี่ยวกับเรือนไทล้ือ   แตกตางจาก 2 ระบบแรกที่ตองใชอุปกรณราคาแพงทําใหคน
ท่ัวไปไมสามารถเขาเขาถึงไดโดยงาย      

 
2.2   ภาพกับการเรียนการสอน (Image with Learning) 

  ภาพนับเปนส่ือวัสดุท่ีสามารถมองเห็นดวยตา ซ่ึงเปนประสาทสัมผัสท่ีมนุษย
สามารถรับรูไดมากท่ีสุดเม่ือเทียบกันประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ ซ่ึงไดแก ประสาทสัมผัสทางหู ล้ิน จมูก 
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และกาย เนื่องจากวารอยละ 80 ของการเรียนรูนั้นอาศัยผานทางตา (Huel\benner,1967) ภาพจึงกลาย
มาเปนส่ิงสําคัญในฐานะส่ือท่ีอํานวยประโยชนตอการเรียนรูเปนอยางมาก (Gropper,1966) และเปน
ส่ือการเรียนการสอนท่ีมีคุณคา โดยสามารถจัดประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียนไดใกลเคียงกับ
ประสบการณตรง เปนการนําส่ิงท่ีผูเรียนไมเคยพบเห็นหรืออยูหางไกลมาใหไดดู ผูเรียนจึงเกิดการ
เรียนรูไดงายตามแนวคิดเร่ืองกรวยประสบการณท่ีกลาววา ประสบการณตรงเปนประสบการณท่ี
เปนรูปธรรมมากท่ีสุด โดยการใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากของจริง สถานการณหรือดวย
การกระทําของตนเอง เชน การจัดตองและการเห็น 
  รูปภาพเปนส่ือการสอนที่นิยมใชมานานท่ีสุด เพราะเปนส่ือการสอนท่ีมีราคาถูก
และสามารถใชประกอบการเรียนการสอนในหลักสูตร โดยใชรวมกับส่ือชนิดอ่ืน หรือใชภาพเพียง
อยางเดียวก็ได (Williams,1968) นอกจากนี้ภาพยังเปนการส่ือสารสากล ไมวาเด็กหรือผูใหญท่ีอาน
หนังสือไมออก สามารถดูภาพและเขาใจความหมายจากภาพได ดังนั้นจึงมีการนําส่ือการสอน
ประเภทรูปภาพมาประยุกตใชในการเรียนการสอนอยางกวางขวาง การนํารูปภาพมาใชในระบบ
การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ สามารถดึงดูดความสนใจและสงผลตอปริมาณการเรียนรู
ไดมากนอยเพียงใดตองข้ึนกับตัวแปรมากมาย (พีรนุช   ภาสุรภัทร, 2513) เชน สถานภาพ และ
ประสบการณเดิมของผูเรียน ภูมิหลังทาวัฒนธรรมและสังคม 
  ส่ิงท่ีสําคัญอีกประการหนึ่งของภาพ คือ ระดับความเหมือนจริงของภาพ ปกติ
คนเรามักคิดวาส่ือสารใหมีประสิทธิภาพตองใชภาพท่ีเหมือนจริงมากท่ีสุด เพราะย่ิงดูภาพเหมือน
จริงเทาไรก็จะใกลเคียงกับของจริงมากเทานั้น อยางไรก็ตามมีงานวิจัยจํานวนมากพบวาความ
เหมือนจริงของภาพอาจเปนอุปสรรคของการเรียนรูได หากเด็กเล็กเรียนรูส่ิงใหมดวยภาพที่มี
รายละเอียดมากเด็กอาจไขวเขวเพราะรายละเอียดไมเกี่ยวของกับส่ิงท่ีเรียนก็เปนได สอดคลองกับ
บทวิจารณงานวิจัย ของ Dwyer (1978) บอกไววา การนําเสนอภาพเหมือนจริงมากเกินความจําเปน
และภาพเหมือนจริงนอยเกินความจําเปน ทําใหผลการเรียนรูอยูในระดับตํ่า นอกจากนั้นภาพควรจะ
มีรายละเอียดของเนื้อหาท่ีจําเปนของภาพใหครบถวน 

2.2.1   ภาพเสมือนจริง (Image based Environment) 
   ภาพท่ีเรามองเห็นกันท่ัวไปมีขอบเขตท่ีจํากัด เปนการเสนอมุมมองเพียง
ดานเดียวและเปนภาพนิ่งท่ีผูดีไมสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได ดังนั้นในปจจุบันจึงไดมี
การนําภาพท่ีมีลักษณะเสมือนจริงมาใชในการนําเสนอภาพทําใหเราสามารถเคล่ือนยายมุมมอง
ทิวทัศน เดินไปรอบบริเวณสถานท่ีและวัตถุตาง ๆ ได 
   ในปจจุบันการสรางสภาพแวดลอมความจริงเสมือนเกิดข้ึนมากมาย 
เทคนิคตาง ๆ ในการสรางโลกเสมือนจริงพัฒนาไปอยางรวดเร็ว ซ่ึงเรียกวา VR (โดยพัฒนาจาก
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บริษัท Apple Computer) ใชความคิดของความเสมือนจริงและเขาสูโลกจริง ๆ โดยวิธีการใชกลอง
ถายรูปดิจิตอลถายภาพจํานวนมากในทิศทางท้ังหมดจากจุดเดียวกัน ซอฟแวร VR จะผสมผสาน
ภาพถายเขาดวยกันอยางรวดเร็ว จะไดฉาก 360 องศา การโตตอบจากการลากเมาสรอบวินโดว 
มุมมองรอบดานจะเปล่ียนไป นอกจากมุมรอบตัวแลงยังสามารถเปลี่ยนมุมมองดานบนดานลางได
ดวย การเคล่ือนไหวไมมีกระดูก การลากเมาสสามารถดําเนินไปอยางราบร่ืน มุมมองตาง ๆ ราวกับ
บุคคลกําลังเดินตรงไปจุดศูนยกลางของจอ โดยฉากเสมือนจริงเกิดจากภาพถายจริง ๆ ท่ีเรียงซอน
กันเปนมุมมอง 360 องศา   ซ่ึงชนิดของภาพเสมือนจริงสามารถแบงไดดังนี้ 
   1.  ภาพพาโนรามาเสมือน (interactive panorama)   โดยปกติแลวการ
สรางภาพพาโนรามาตองใชอุปกรณ และกลองชนิดพิเศษจึงจะสามารถถายภาพพาโนรามาซ่ึงให
มุมมองกวางกวาปกติไดแตในปจจุบันเราสามารถสรางภาพพาโนรามาไดโดยใชซอฟแวรสรางภาพ
ชนิดนี้ดวยการตอภาพเขาดวยกัน   กลองดิจิตอลในปจจุบันจะมีโปรแกรมในการสรางภาพพาโนรา
มาไวดวย ซอฟแวรท่ีชวยในการตอภาพปกติเขาดวยกันใหกลายเปนภาพพาโนรามาท้ังแนวตั้งและ
แนวนอน มีหลายโปรแกรม นอกจากโปรแกรมเหลานี้จะสรางพาโนรามาปกติแลวยังสามารถสราง
ภาพพาโนรามาเสมือนเพื่อนําเสนอบนคอมพิวเตอรไดโดยจะแสดงภาพพาโนรามาและเคร่ืองตาง ๆ 
ท่ีใชในการชมภาพ เชนปุมเล่ือนภาพไปทางซาย ปุมเล่ือนภาพไปทางขวา เหตุท่ีเราใชช่ือวาภาพพา
โนรามาเสมือน (immersive image) เนื่องจากผูชมสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได ภาพส่ือ
โนรามาเสมือนจะมีจุดสังเกตจะอยูตรงกลางภาพโดยท่ีผูชมสามารถดูภาพสถานท่ีส่ิงแวดลอมตาง
ไดรอบตัว 360 องศา เราสามารถถายภาพไดท้ังในและนอกสถานท่ีเพื่อนํามาทําเปนภาพพาโนรามา
เสมือนได 
   ความรูในการสรางภาพพาโนรามาเสมือน   ผูศึกษาไดนํามาประยุกตใช
ในการสรางพิพิธภัณฑเสมือนในสวนของการนําเสนอเนื้อหาของภายในตัวเรือนไทล้ือ  เนื่องจาก
จะทําใหผูใชรูสึกราวกับวายืนอยูในหองนั้นจริงๆ   โดยใชการประมวลผลภาพจําลองเรือนไทล้ือ
สามมิติในระดับสายตามนุษย (Normal view) มุมมองรอบทิศทาง 360 องศาในจุดศูนยกลางของแต
ละหองสรางเปนภาพพาโนรามาเสมือนข้ึนมา   เพื่อใหผูใชรับรูสภาพภายในเรือนไดทุกซอกทุกมุม
ไมวาจะเปน หองนอน ครัวไฟ ยุงขาว   หรือชาน      ดังภาพท่ี 2.4-2.8 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.4   ภาพพาโนรามาเสมือนบริเวณชานเรือนไทล้ือ 
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ภาพท่ี 2.5    ภาพพาโนรามาเสมือนภายในยุงขาว 
 
 
 

ภาพท่ี 2.6   ภาพพาโนรามาเสมือนภายในหองนอน  
 

 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.7   ภาพพาโนรามาเสมือนภายในครัวไฟ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.8    ภาพพาโนรามาเสมือนภายในยุงขาว 
 
   2.  วัตถุเสมือน (interactive object movie)   ผูชมสามารถมองวัตถุไดใน
มุมมองหรือจุดสังเกตท่ีแตกตางกัน วัตถุอยูตรงกลางและผูชมสามารถเคล่ือนท่ีไปรอบ ๆ วัตถุนัน้ได
โดยรอบ วัตถุท่ีนํามาสรางอาจจะเปนส่ิงของเล็ก ๆ ไปจนรถยนตรวมไปถึงคน ในการถายภาพ
ลักษณะนี้ควรเปลี่ยนมุมหรือเคล่ือนยายมุมในการถายภาพรอบ ๆ วัตถุนั้นทุก ๆ 10-20 องศา ความ
กลมกลืนของการหมุนวัตถุข้ึนอยูกับจํานวนองศาท่ีเปล่ียนไปในการถายภาพและจํานวนภาพท่ีถาย 
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ภาพวัตถุเสมือนท่ีนําเสนออาจเปนเพียงการหมุนวัตถุในแนวระนาบหรือหมุนวัตถุไดรอบทิศทาง
ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวัตถุและจุดประสงคของผูสราง 
 
 
 
 
 
 
  

ภาพท่ี 2.9   สภาพแวดลอมภายในบริเวณเรือนไทล้ือ 
   สวนความรูในการสรางวัตถุเสมือน   ผูศึกษาไดนํามาประยุกตใชในการ
สรางพิพิธภัณฑเสมือนในสวนของการนําเสนอเนื้อหาของสภาพแวดลอมภายในบริเวณเรือนไทล้ือ     
ซ่ึงใชการประมวลผลภาพจําลองเรือนไทล้ือสามมิติในมุมมองระดับสูง (Bird eye view) รอบ
ทิศทาง 360 องศาสรางเปนสภาพแวดลอมเสมือนข้ึนมา   เพื่อท่ีจะทําใหผูใชรับรูถึงองคประกอบ
ตางๆของสภาพแวดลอมรอบๆเรือนไทล้ือไดอยางถูกตองและท่ัวถึงภายในบริเวณรอบร้ัวเรือนไท
ล้ือ   ดังภาพท่ี 2.9 
  2.2.2 ภาพเสมือนจริงในการศึกษา 
   ภาพเสมือนจริงถูกนํามาใชในการศึกษา ซ่ึงเร่ิมแรกของการพัฒนาพบวา
เปนเทคโนโลยีเพื่อวงการทหาร ท่ีมีประโยชนในการเรียนรูทางในเสนทางสําคัญหรือทางหลัก ๆ 
ซ่ึงคอมพิวเตอรสวนบุคคลท่ัวไปก็สามารถใชงานได และราคาของซอฟแวรก็มีราคาถูกลง 
ประโยชนของความจริงเสมือนท่ีรูจักกันในปจจุบันคือ เกมสในคอมพิวเตอร 
   นอกจากนี้ภาพพาโนรามาเสมือนจริง ยังไดถูกนํามาใชในการทัศนศึกษา
เสมือนจริงในเว็บไซตดวย ซ่ึงเว็บไซตตาง ๆ ไดใชภาพพาโนรามา เพื่อจุดประสงคทางการศึกษา 
ท้ังการศึกษาในระบบนิเวศวิทยา สัตวปา ธรณีวิทยาของเกาะและทางประวัติศาสตร 

การศึกษานอกสถานท่ีเสมือนมีประโยชนดังตอไปนี้ (Los Angeles  
Education Partnership, 2001) 

1. ผูเรียนสามารถไปเยือนยังสถานท่ีท่ีเขาไมถึงหรือท่ีอยูหางไกล เชน แอนตาร
กติกา, ภูเขาหิมาลัย, แกรนแคนยอน หรือภูเขาไฟ เปนตน 

2. ผูเรียนสามารถสํารวจและเรียนรูหลายๆสถานท่ีไดจากช้ันเรียนหรือท่ีบาน 



 19 

3. ผูเรียนสามารกลับไปยังสถานท่ีท่ีตองการไดหลายคร้ัง   ตามอัตราการเรียน
ของผูเรียนแตละคน 

4. การศึกษานอกสถานท่ีเสมือนไมตองผจญกับสภาพอากาศท่ีไมเปนใจ 
   การสรางพิพิธภัณฑเสมือนจริง หรือแหลงการเรียนรูทางประวัติศาสตร
เสมือนจริงไดนําภาพพาโนรามาเสมือนในการนําเสนอพิพิธภัณฑ รูปภาพจะถูกสรางข้ึนเพื่อชวยให
ผูเยี่ยมชมรูสึกวาเหมือนกับอยูในสถานท่ีนั้น ๆ จริง มีการแสดงขอมูลถึงนิทรรศการท่ีแสดงอยูจริง 
โดยพิพิธภัณฑเปนเหมือนผูเตรียมขอมูลไว และผูเขาชมเปนเสมือนผูสะสมขอมูล เม่ือผูเตรียม
ความรูสงผานขอมูลใหถึงท่ีใหผูเขาชมมาคนหา ก็จะสงผลทางบวก เกิดประสบการณในการเรียนรู
ท่ีนาจดจําพรอมกับความเพลิดเพลินในการชม ดังนั้นพิพิธภัณฑเสมือนจริง ควรเตรียมขอมูลท่ี
ครบถวนในการที่จะใหผูเขาชมเสาะหา ถึงแมจะมีกลุมผูเขาชมหลายประเภท ในป 1998 โบเวน 
(Bowen Jonathan,1998) พิพิธภัณฑเสมือนจริงไดแบงประเภทผูเขาชมเปน 3 ประเภท คือ 
นักทองเท่ียว นักเรียนและนักวิจัย 
   ในสวนดานการนําเสนอขอมูล สครีเวิน  ซีจี (Screven C.G.,2000) กลาว
วา เนื้อหาของสวนท่ีนํามาแสดง องคกร การนําเสนอตองเตรียมขอมูลในทางบวกสําหรับการสราง
แรงจูงใจใหคนเขามาชม โดยสรางการมีปฏิสัมพันธระหวางบุคคล สนับสนุนการใหขอมูลและ
รูปแบบการนําเสนอท่ีนาสนใจและหลีกเล่ียงสวนท่ีจะใหผลทางลบ การใสความคิดเห็นสวนบุคคล 
การทํารูปแบบท่ีไมใหผูเขาชมมีปฏิสัมพันธ ใชคําศัพทท่ียากตอการเขาใจ ขอมูลที่เยอะเกินไปและมี
การนําเสนอท่ีสรางความสับสนใหกับผูใช 
  2.2.3   การออกแบบการใชงานภาพเสมือนจริง 
   ผูออกแบบคอมพิวเตอรเสมือนจริง ตองคํานึงถึงการรับรูของผูใชเปน
หลักเพราะความผิดพลาดในการรับรูอาจจะเกิดข้ึนได ท้ังนี้เปนเพระการเรียนรูในความเปนจริง
เสมือนแตกตางจากาการเรียนรูกับภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหวธรรมดา แตผูใชความเปนจริงเสมือน
จะตองเปนผูแสดงและทํากิจกรรมควบคุมการเคล่ือนท่ีสํารวจส่ิงแวดลอมดวยตัวเอง และจะมีการ
รับรูดวยประสาทสัมผัสทางตาในการมองและใชการสังเกตเปนหลัก ดังนั้นในขณะท่ีผูใชกําลัง
เคล่ือนท่ีอยูในวีอารจะมีการกวาดสายตาไปรอบ ๆ ภายในส่ิงแวดลอมนั้นตลอดเวลาตามธรรมชาติ
ของมนุษย ดังนั้น ผูออกแบบจะตองนําเสนอขอมูลใหชัดเจน ดังนี้ 

1.  บอกใหไดวาวัตถุหรือสถานท่ีท่ีผูใชกําลังเผชิญอยูนั้น คืออะไร สถานท่ีใด 
  2.  มีการช้ีแนะแนวทางใหผูใชรูเปนนัยวาเคล่ือนท่ีตอไปแลวอาจจะไดเจออะไร
อีก 
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  3.  มีการท้ิงปริศนา คําถาม เพื่อสรางความนาสนใจ ต่ืนเตน ชวนใหคนหา ทําให
ผูใชเกิดการคาดเดา ทํานาย ทาทาย ต้ังสมมติฐาน และเกิดเปนแรงจูงใจใหตองสํารวจตอไป เพื่อ
คนหาคําตอบ และทดสอบสมมติฐาน 
  4.  ไมควรอธิบายเนื้อหา ละเอียดในจุดเดียวกันจนหมด ไมควรใชตัวหนังสือมาก 
เหมือนการอานหนังสือ 
  5.  กราฟกชัดเจนถูกตอง มีการสรางจุดเดน เพื่อเนนความนาสนใจหรือปุมท่ี
ตองการใหคลิกเพื่อมีปฏิสัมพันธ  
  บราว  (Brown, 1985) แนะนําการออกแบบวีอาร วาข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการ
ใชงาน  การกําหนดตําแหนงของผลลัพธและลักษณะของการตอบโตกัน  ระหวางผูใชกับ
ส่ิงแวดลอมภายในวีอาร เพราะการออกแบบความเปนจริงเสมือนท่ีดีคือ การจัดใหมีปฏิสัมพันธท่ี
เหมาะสมดังนี้ 
  1.  จัดขอมูลใหมีตําแหนงท่ีเหมาะสม เปนสัดสวนในแตละหนาจอ 
  2.  การจัดวางโครงสรางท่ีไมซับซอนเกินไป เขาใจงายและตองคํานึงวา ขนาดหรือ
จํานวนของผูใชเปนอยางไร คนเดียวหรือเปนกลุม และหากเปนผูใชคนเดียวก็ไมควรออกแบบให
ชัดเจนจนเกินเขาใจ และปฏิสัมพันธท่ียากเกินไป 
  3.  ขอมูลรวมกลุมไมกระจัดกระจายจนวุนวาย หาทางออกไมได หรือซับซอน
เกินไป 
  4.  อาจจะมีการจัดหนาจอเชนเดียวกับส่ือ Hypermedia ท่ัว ๆ ไปคือมีการแบง
เนื้อหาเปนหนาคลายหนังสือและจัดใหมีปุม “หนาถัดไป” (Next page) หรือ “หนาท่ีแลว” (Precious 
page) ใหผูใชคลิกเพื่อเล่ือนไปในหนาท่ีตองการหรือสามารถเขาถึงขอมูลไดตลอดเวลาท่ีตองการ 
  5.  การเลือกและจัดวางปุมควรมีรูปแบบเรียบงายไมซับซอน และไมควรมีปุมมาก
เกินไป 
   การใชงานของภาพเสมือนจริง ผูออกแบบระบบความเปนจริงเสมือน 
ควรคํานึงกระบวนการรับรูใหมากเทาท่ีจะทําได โดยใชตัวปอนตัวชวยอ่ืน ๆ ระหวางการมองเห็น
ภาพเสมือนและตองใหผูเรียนมีอิสระในการเลือกการแสดงหนาจอของโปรแกรม (Noyes and 
Cook,1999) จากการศึกษาวิจัยการใชงานของภาพเสมือนจริงสําหรับพิพิธภัณฑ กับผูเรียน ซิ ชุง ลี 
(Shih Chung Lee,2002) ไดแนะนําวา 
  1.  ปุมคนหา 
  - เม่ือ Click ปุม forward หรือ hot spot โดยมีการเปล่ียนแปลงท่ีเห็นไดอยางชัดเจน
เพื่อสรางความรูสึกในการเคล่ือนไหว 
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  -  ใหเคร่ืองหมายช้ีท่ีใหญข้ึนสําหรับผูใชเพื่อจะไดเขาใจหนาท่ีท่ีพวกเขากําลังใช 
  -  เม่ือผูใชตองการกลับสูหนาท่ีผานมา พวกเขามักจะใชปุม “go back” ของ 
Internet Explorer มากกวาการ click ใน โปรแกรม ควรออกแบบปุมการทํางานท่ีเห็นชัดเจน 
  -  การสอนวาจะคนหาอยางไร ในการนําเสนอท่ีจุดเร่ิมตนของ web page  
  -  บอกใหผูใช Click และ drag เม่ือพวกเขาไมสามารถลงมือทํากอน ใน
ภาพเสมือนจริง 
  2.  ปุมการทํางาน (Hot spot) 
  -  เม่ือปุม Hot spot ถูก Click ภาพเสมือนควรปรากฏข้ึนในหนาจอทันที 
  -  เม่ือผูใชเคล่ือนท่ีไปในพื้นท่ีของภาพเสมือนจริง ในพื้นท่ีเฉพาะ เชน ทางแยก 
ของบันไดหรือทางเขา ท่ีแสดงทางเลือก การเขา หรือทางออก ควรมีตัวหนังสือบอกไวในโปรแกรม 
  3.  วัตถุประสงคของการมอง 
  -  เตรียมขอมูล คําอธิบายประกอบ ในแผนท่ี ปุมการทํางาน หอง ตึก และช้ัน 
  -  เตรียมลําดับข้ันของการเสนอวัตถุท่ีเปนรูปภาพ เชน จากซายไปขวา แสดงให
เห็นจากพื้นท่ีใหญไปสูพื้นท่ีเล็ก 
  -  ท่ีทางแยก  ทางข้ึน ควรมีแผนผังเข็มทิศประกอบไปในเวลาเดียวกัน 
  -  ขอความประกอบภาพเสมือนสามารถวางประกอบไวในหนาจอการทํางาน 
  4.  แผนท่ี (Map) 
  -  เตรียมแผนท่ีท่ีบอกวาผูเรียนกําลังอยูท่ีไหน ในแผนท่ีควรเปนจุดเนนใหผูเรียนรู
วาเปนท่ีท่ีผูใชอยู ผูใชจะไดไมรูสึกวาหลง จุดบทแผนท่ีควรตอบสนองไดจริงกับการเคล่ือนไหว
ของผูใช 
  -  แผนท่ี 2 มิติ มีความชัดเจนมากกวาพื้นท่ี 3 มิติ เพราะฉะนั้นจึงควรใชเปนแบบ 2 
มิติ 
  -  แผนผังของพื้นท่ีควรถายทอดขอมูลมากกวารายช่ือของหองตาง ๆ แผนผังท่ี
ความสัมพันธของท่ีวางและขนาดดวย 
  -  เพื่อปองกันผูใชสับสน ควรเตรียมแผนที่ท่ีวางแผนพ้ืนบนหนาจอท่ีแสดงหองท่ี
อยูบนจอโดยท่ัวไป 
  5.  ส่ือประกอบ (Media) 
  -  ลดเสียงของดนตรีประกอบลง ใหเหมาะกับสภาวะเสมือนจริงท่ีเปนการสราง
แรงจูงใจของผูเรียน 
  -  กําหนดปุมควบคุมเสียง (Audio) ไวบนหนาจอ 
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  -  มีวิธีอ่ืนเสริมขอมูล เชน ใชการเลาเร่ือง การบรรยาย 
   จากคําแนะนําการใชงานในการออกแบบภาพเสมือนจริงท่ีกลาวมา เปน
ส่ิงท่ีควรนําไปใชในการออกแบบ และเม่ือนําไปใชงานจริง ผูออกแบบควรแนะนําการใชงานใน
โปรแกรมแกผูใชหรือผูเรียนถึงการทํางานของปุมตาง ๆ ลักษณะของการเรียนในสภาวะแวดลอม
เสมือนจริงในกรณีท่ีผูเรียนไมเคยมีประสบการณการเรียนรูจากสภาพแวดลอมเสมือนจริงมากอน 
 

2.3 หลักแนวคิด Element of User Experience (Jesse James Garrett, 2000) 
 สําหรับการออกแบบส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ   จะตองมีการวางแผนการ 

จัดการขอมูล โครงสราง และลักษณะการใชงาน   จากการคนควาผูศึกษาพบวาหลักแนวคิด 
Element of User Experience (Jesse James Garrett, 2000)   ซ่ึงเปนกรอบคิดในการออกแบบ
โครงสรางเว็บไซต   แตผูศึกษาเห็นวามีความสอดคลองกับการออกแบบโครงสรางของส่ือ
พิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ   จึงนํามาประยุกตใชเพื่อใหไดส่ือท่ีงายตอการใชงาน    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพท่ี 2.10   Element of User Experience 

- Site Objective ข้ันตอนแรกของการออกแบบส่ือ    คือการกําหนดเปาหมายของ 
ส่ือใหแนชัดเสียกอน  เพื่อจะไดออกแบบการใชงานไดตรงกับเปาหมายท่ีไดต้ังเอาไว  และเปน
ตัวกําหนดขอบเขตการทํางาน   ซ่ึงการออกแบบส่ือ 
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- User   กําหนดกลุมผูใชเปาหมาย   ผูออกแบบส่ือจําเปนตองทราบกลุมผูใช 
เปาหมายท่ีเขามาใชส่ือ   เพื่อท่ีจะไดตอบสนองความตองการของผูใชไดอยางชัดเจน 

- User Needs หลังจากท่ีไดเปาหมายและกลุมเปาหมายแลว  ลําดับตอไปคือการ 
ออกแบบส่ือเพื่อดึงดูดผูใชงานใหไดนานท่ีสุด  ดวยการสรางส่ิงท่ีนาสนใจเพ่ือดึงดูดผูใชโดยท่ัวไป
แลว  ส่ิงท่ีผูใชคาดหวังจากการเขาชมส่ือ ไดแก 

- ขอมูลและการใชงานท่ีเปนประโยชน 
- ขาวและขอมูลท่ีนาสนใจ 
- การตอบสนองตอผูใช 
- ความบันเทิง 

- Content Requirements กําหนดหัวขอของเน้ือหาท่ีไดจากการวิเคราะหและจาก 
การศึกษาผูใช   เพื่อความเขาใจของผูใชและสะดวกในการใชส่ือ     

- Information Architecture เปนการออกแบบโครงสรางของขอมูล   เพื่อสรางความ 
เขาใจระหวางผูออกแบบกับเนื้อหาของส่ือ   โดยการสราง Site Map เพื่อแสดงการเชื่อมตอของ
ขอมูล  

- Information Design เปนการออกแบบขอมูล   เพื่อใหผูใชมีความเขาใจในเนื้อหา 
อยางถูกตองชัดเจน   และสามารถใชงานส่ือไดงาย   ไมยุงยากหรือซับซอนจนทําใหนาเบ่ือ  ในสวน
นี้จะมีการวางระบบอยู 2 สวนไดแก   Navigation Design (ออกแบบระบบนําทางสําหรับผูใช) และ
Wire Frame Design (การออกแบบ จัดวางแบงสัดสวนในแตละหนาของส่ือ) 

- Visual Design คือการออกแบบหนาตาของส่ือ ไดแก กราฟก ภาพประกอบ   สี    
การจัดวางองคประกอบศิลป เสียง เพื่อใหส่ือมีความนาสนใจและสวยงาม 

เนื่องจากส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือเปนส่ือการเรียนรูในรูปแบบของ 
ซีดีรอม (CD-ROM)  ระบบออฟไลน (Off-Line)   จึงหยิบยกบางสวนของกรอบแนวคิด Element of 
User Experience (Jesse James Garrett, 2000) มาใชเปนแนวทางในการออกแบบส่ือ   โดยเร่ิมต้ังแต
การกําหนดหัวขอของเน้ือหา (Content Requirements)   การออกแบบโครงสรางของขอมูล 
(Information Architecture) การออกแบบขอมูล (Information Design) และการออกแบบหนาตาของ
ส่ือ (Visual Design) ตามลําดับ 
 

2.4   หลักการออกแบบการเชื่อมโยงกราฟกกับผูใช (Graphic User Interface Design) 
    ในดานแนวความคิดของการออกแบบสวนตอประสานกับผูใชนั้น Clement Mok 

(1996) ไดกลาวไววา การปฏิสัมพันธนั้นไมไดเกิดเฉพาะในโลกของคอมพิวเตอรเทานั้น แตเปน
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การสรางความรูสึกและประสบการณท่ีจะนําไปสูจุดมุงหมายท่ีมากกวานั้น โดยการออกแบบสวน
ตอประสานกับผูใช จะตองต้ังอยูบนพื้นฐานท่ีตองคํานึงอยูเสมอถึงการการปฏิสัมพันธท่ีเกิดข้ึนเปน
การส่ือสารระหวางมนุษย นอกจากนั้นยังกลาวถึงแนวทางของหลักเกณฑในการออกแบบ 
ประกอบดวย ความตองการของผูใช การมองเห็น การตอบสนอง การจัดสรรขอมูล ความเหมาะสม
ตอผูใช เปนตน ซ่ึงโดยประเด็นสําคัญท่ีตองคํานึงถึงคือ ใครเปนผูท่ีใชงาน 

เม่ือมีการวางแผนการจัดการขอมูล โครงสราง และลักษณะการใชงานแลว ก็ถึงข้ัน 
ท่ีจะตองทําการออกแบบสวนติดตอกับผูใช หนาตาของส่ือเปนส่ิงแรกท่ีผูใชจะไดเห็นขณะท่ีเปดเขา
ส่ือ  และยังเปนส่ิงแรกท่ีแสดงถึงประสิทธิภาพในการออกแบบอีกดวย  หนาตาของส่ือจึงเปนส่ิง
สําคัญมาก  เพราะเปนส่ือกลางใหผูชมสามารถใชประโยชนจากขอมูลของระบบงานของส่ือนั้นๆ
ได  โดยปกติจะประกอบดวย  รูปภาพ  ตัวอักษร  สีพื้น  และองคประกอบอ่ืน ๆ  ท่ีชวยส่ือ
ความหมายของเน้ือหาและอํานวยความสะดวกตอการใชงาน 

หลักสําคัญในการออกแบบหนาตาของส่ือก็คือ  การใชรูปภาพและองคประกอบ 
ตาง ๆ รวมกันเพื่อส่ือความหมาย  เกี่ยวกับเนื้อหาหรือลักษณะสําคัญของส่ือ  โดยมีเปาหมายสําคัญ
เพื่อการส่ือความหมายที่ชัดเจนและนาสนใจ  บนพื้นฐานของความเรียบงายและความสะดวกของ
ผูใช  

2.4.1 หลักการออกแบบการเชื่อมโยงส่ือเสมือนจริงในแตละสวน (Interface) 
ในการออกแบบการเช่ือมโยงแตละสวนของส่ือเสมือนจริงมีหลักการดังนี้ 

  1. สรางลําดับช้ันความสําคัญขององคประกอบ เพื่อเนนใหเห็นวาอะไรเปนเร่ือง
สําคัญมาก  สําคัญรองลงไป  หรือสําคัญนอยตามลําดับ  การจัดระเบียบองคประกอบอยางเหมาะสม  
จะชวยแสดงถึงความสัมพันธระหวางองคประกอบตาง  ๆ  ในหนาเว็บได  ตัวอยางของลําดับ
ความสําคัญ  ไดแก  หัวขอของเร่ืองตาง ๆ  ตองมีขนาดใหญกวาสวนของเนื้อหาเสมอ  ขอมูลสําคัญ
ควรอยูดานบนหรือดานซายของหนาเสมอ   ในสวนของสีสันก็เชนเดียวกัน  สีท่ีเดียวกันยอมส่ือ
ความหมายท่ีใกลชิดกันและมีความสําคัญเทาเทียมกัน ถาเลือกสีท่ีแตกตางกันอยางชัดเจน  จะ
สามารถดึงดูดความสนใจจากผูใช  แตถาใชสีหลากหลายเกินไปอยางไมมีความหมาย ก็จะกลายเปน
สรางความสับสนได 

2. สรางรูปแบบ บุคลิก  และสไตล   รูปแบบของส่ือนั้นข้ึนอยูกับเนื้อหาและ 
เปาหมายวาตองการใหความรู  โฆษณา  หรือขายสินคา  รูปแบบท่ีเหมาะสมจะชวยสรางความเขาใจ
ของผูใชไดดียิ่งข้ึน  ส่ือแตละประเภทจะมีบุคลิกแตกตางกันข้ึนอยูกับเปาหมายและเน้ือหาของการ
นําเสนอ  ซ่ึงส่ือแตละประเภทสามารถใหความรูสึกสนุกสนาน  เช่ียวชาญ  วิชาการ   ทันสมัยหรือ
เปนทางการได 
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สไตล  หมายถึง ลักษณะการจัดโครงสรางของหนา  รูปภาพ ตัวอักษร สีรวมท้ัง 
กราฟก  นักออกแบบท่ีดีจะไมสรางสไตลของเว็บตามอําเภอใจโดยไมคํานึงถึงความเหมาะสมและ
ขอควรระวังก็คือ  การนํากราฟกจากเว็บอ่ืนท่ีมีสไตลแตกตางกันมาใช  เพราะการเลือกใชกราฟก
ตองมีความสัมพันธกับเนื้อหาอยางมีเหตุผล  ไมใชใชกราฟกเพียงเพื่อแสดงฝมือวาคุณสามารถ
ตกแตงกราฟกโดยใชเทคนิคแปลก ๆ ได 

3. มีความสม่ําเสมอ    เพราะการท่ีสรางส่ือท่ีมีรูปแบบท่ีหลากหลายมากเกินไป   
อาจทําใหผูใชเกิดความสับสน    การออกแบบส่ือท่ีดี  ควรสรางมาตรฐานของส่ือใหเกิดข้ึน  เพื่อ
เปนเอกลักษณใหผูใชสามารถจดจําลักษณะของส่ือไดดียิ่งข้ึน  โดยอาจนําโครงสราง,  รูปแบบของ
กราฟก,  ลักษณะตัวอักษร,  โทนสี  และองคประกอบอ่ืนๆ ท่ีเคยออกแบบไว  นําไปใชกับทุกสวน
ทุกตอนของส่ือ ซ่ึงความสมํ่าเสมอของโครงสราง  หนาและระบบเนวิเกช่ันจะทําใหผูใชเกิด
ความคุนเคยและสามารถคาดการณลักษณะ ลวงหนาและชวยใหการใชส่ือเปนไปอยางสะดวก 

4. จัดวางองคประกอบท่ีสําคัญไวสวนบนของหนาเสมอ   ซ่ึงสวนบนท่ีวานี้ 
หมายถึง สวนแรกของหนาท่ีจะปรากฏขึ้นในหนาตางบราวเซอรโดยยังไมมีการเล่ือนหนาจอใด ๆ 
เนื่องจากสวนบนสุดผูใชจะมองเห็นไดกอน  ดังนั้นส่ิงท่ีอยูในบริเวณน้ี  จึงควรเปนส่ิงท่ีสําคัญและ
สามารถดึงดูดความสนใจจากผูใชได  โดยปกติแลวสวนบนสุดจะประกอบดวย  ช่ือของเว็บไซต  
ช่ือหัวเร่ือง  ส่ิงสําคัญท่ีตองการโปรโมทเว็บไซต  รวมท้ังระบบเนวิเกช่ัน 

5. สรางจุดสนใจดวยความแตกตาง    การจัดองคประกอบใหภาพรวมของส่ือมี 
ความแตกตางเปนส่ิงสําคัญท่ีจะนําสายตาผูชมไปยังบริเวณตางๆ  สวนท่ีเต็มไปดวยตัวอักษรจะดู
คลายเปนแถวสีเทาท่ีไมนาสนใจและจะยากตอการมองหาขอมูลท่ีมีความสําคัญจริง ๆ ความ
แตกตางของสีจะชวยในการสรางลักษณะเดนและเกิดการนําเสนอที่นาสนใจได  เพราะความ
แตกตางของสีท่ีเกิดข้ึนจะทําใหผูอานสามารถแยกแยะบริเวณตาง ๆ  ออกจากกันไดดี ข้ึน  
ตัวอยางเชน  การกําหนดพื้นหลังของแตละบริเวณเปนสีตาง ๆ กัน เพื่อแยกเนื้อหาออกเปนสัดสวน  
แตสีพื้นนั้นตองตัดกับสีของตัวอักษรอยางชัดเจน  เพื่อใหอานไดสะดวก 

6. จัดแตงหนาเว็บใหเปนระเบียบเรียบงาย และแยกเปนสัดสวนไมดูแนน 
จนเกินไป  การท่ีมีขอมูลหรือองคประกอบที่มากเกินไป  ท้ังในสวนของลิงคและเนื้อหา  จะทําให
ผูอานขาดความสนใจ  สับสน  และเลิกติดตามในท่ีสุด  จึงจําเปนตองจัดการขอมูลในหนาเว็บใหมี
ความรูสึกเรียบรอยเปนกันเองและนาติดตาม  วิธีการอยางหนึ่งท่ีจะชวยไดคือ  การจัดวางตัวอักษร
และรูปภาพใหเกิดพื้นท่ีวาง   เนื้อหาท่ีมีบรรทัดยาวเต็มความกวางของหนาจอนั้น  เปนส่ิงท่ีสราง
ความยากลําบากตอการอาน  คุณควรจัดตัวหนังสือใหอยูในคอลัมนท่ีไมกวางหริอเล็กจนเกินไปนัก 
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7. ใชกราฟกอยางเหมาะสม   มีหลายคนคิดวาการใชกราฟกจํานวนมากจะทํา 
ใหเว็บดูดีและนาสนใจกวาเว็บอ่ืน  แตความจริงแลวการใชกราฟกจํานวนมากอยางไมเปนระเบียบ  
อาจสงผลในทางตรงขามกับส่ิงท่ีเราคาดวังเอาไว  การใชกราฟกจํานวนมากเกินความจําเปน จะทํา
ใหเกิดจุดเดนท่ัวไปทั้งหนาและเปนผลใหไมมีอะไรในหนานั้นเดนข้ึนมาจริง ๆ 

2.4.2 สวนประกอบของ Interface 
เราสามารถแบงหนาเว็บเพจออกได 3 สวนประกอบหลัก ๆ ไดแก สวน

หัว  สวนเนื้อหา  และสวนทาย ซ่ึงแตละสวนมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
สวนหัว (Page Header) ถือเปนบริเวณท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะเปนสวนท่ีจะ 

ดึงดูดผูใชใหติดตามเนื้อหาท่ีเหลือภายในหนาดังกลาว  โดยปกติสวนหัวมักจะประกอบดวยช่ือ  
ระบบเนวิเกช่ัน  และหัวขอหลักหรือช่ือของเนื้อหาในหนานั้นก็ได  และไมวาท่ีบริเวณนี้จะใช
องคประกอบอะไรก็ตาม  แตส่ิงสําคัญคือความสมํ่าเสมอท่ีจะตองมีเหมือนกันในทุกๆ หนา   และท่ี
ตองระวังคือ  ถาใชกราฟกท่ีมีขนาดใหญท่ีตองใชเวลานานในการดาวนโหลด  และไมมีการแสดง
ส่ิงท่ีนาสนใจใหเห็นในสวนนี้ไปพลาง ๆ อาจจะทําไดดูนาเบ่ือ   จนกลายเปนการขับไลผูใชได 

สวนของเนื้อหา (Page Body) ควรจะมีความกะทัดรัด และจัดเปน 
ระเบียบเพื่อใหมองเห็นขอมูลไดรวดเร็ว  โดยแสดงใจความสําคัญไวในสวนตน ๆ  พรอมท้ังมีการ
จัดรูปแบบตัวอักษรอยางเหมาะสม  เพื่อทําใหเนื้อหาดูนาสนใจ  และอานไดอยางสะดวก เชน การ
ใชขนาดประเภทของตัวอักษร ท่ีเหมาะสม  การกําหนดความยาวบรรทัดท่ีไมใหยาวเกินไป  จนยาก
ตอการอาน  การจัดตัวหนังสือใหชิดขอบดานตาง ๆ  อยางเปนระเบียบ  ส่ิงเหลานี้จะชวยสรางความ
เช่ือม่ันตอเนื้อหายิ่งข้ึน  เนื่องจากทุกคนตองการแหลงขอมูลท่ีชัดเจน  เปนระเบียบและนาเช่ือถือ 
  สวนทาย (Page Footer) เปนสวนท่ีจะใหขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเนื้อหาโดย
อาจเปนระบบเนวิเกช่ันแบบโกลบอล   ท่ีเปนตัวอักษรซ่ึงทําหนาท่ีเหมือนระบบเนวิเกช่ันหลัก   
แบบกราฟกในสวนหัวของหนา    ซ่ึงสวนทายของหนานี้ก็จําเปนตองคงความสม่ําเสมอ   ในทุก ๆ 
หนาเชนเดียวกับสวนหัวของหนา 

จากหลักการออกแบบการเช่ือมโยงกราฟกกับผูใช (Graphic User  
Interface Design) ผูศึกษาไดนําหลักการดังกลาวมาเปนกรอบในการวิเคราะหกรณีศึกษา (Case 
study) เพื่อศึกษาถึงขอดีขอเสียในการออกแบบจัดวางแบงสัดสวนในแตละหนาของส่ือ   และนํามา
ปรับใชในการสรางส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ   ซ่ึงผูศึกษาไดทําการเลือกกรณีศึกษา (Case 
study) มา 2 กรณี   ไดแก 
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   1. สวนของพิพิธภัณฑเสมือนในเวปไซตของหอศิลปวัฒนธรรมเชียงใหม 
(HUwww.chiangmaicitymuseum.orgUH) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.11   หนาแรกของเวปไซตของหอศิลปวัฒนธรรมเชียงใหม 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.12   สวนของแผนท่ีพิพิธภัณฑเสมือนของหอศิลปวัฒนธรรมเชียงใหม 

  หนาแรกของเวปไซตของหอศิลปวัฒนธรรมเชียงใหม   จะเปนสวนท่ีบอกกับผูเขา
ชมวาอยู ณ สถานท่ีใด   ซ่ึงผูชมสามารถเลือกท่ีจะรับขอมูลขาวสารท่ีเกี่ยวกับหอศิลปวัฒนธรรมได
ตามตองการ เชน ประวัติหอศิลปวัฒนธรรม ขาวสาร เปนตน   และในสวนของพิพิธภัณฑเสมือน
นั้นเม่ือคลิกเขาไปแลวจะพบกับแผนผังของตัวอาคารหอศิลปวัฒนธรรม   จากแผนผังนี้ผูชม
สามารถเลือกชมตามหองตางๆท่ีจัดแสดงนิทรรศการไดตามหมายเลข 
  ในสวนของโทนสีนั้นเปนสีโทนรอน (สีสมแดง) ซ่ึงเปนสีท่ีพบไดมากในตัวงาน
สถาปตยกรรมลานนาโดยเฉพาะวิหารและเจดีย   กราฟกลดรูปมาจากลวดลายตางๆท่ีใชประกอบใน
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งานสถาปตยกรรม   รูปแบบของตัวอักษรใชรูปแบบของอักษรลานนาสามารถรับรูไดโดยงาย   ไอ
คอน (Icon) ของปุมกด (Button) ตางๆมีรูปแบบเปนสัญลักษณของสากลสามารถส่ือสารไดกับ
ชาวตางชาติท่ีเขามาชม   แบงสวนโครงสรางออกเปนสวนบน (ประกอบดวยช่ือพิพิธภัณฑ ปุมลิงค
ไปยังเนื้อหาสวนอ่ืนๆและแผนท่ี) สวนกลาง (รายละเอียดของหัวขอท่ีนําเสนอในท่ีนี้คือภาพพา
โนรามาเสมือน)   สวนลาง (สวนแสดงความคิดเห็นและติดตอกับพิพิธภัณฑ)ทําใหงายตอการทํา
ความเขาใจ   มีการจัดวางองคประกอบท่ีสมํ่าเสมอเปนรูปแบบเปนมาตรฐาน   โดยนําโครงสราง 
รูปแบบของกราฟก   ลักษณะตัวอักษร   โทนสี   และองคประกอบอ่ืนๆ ท่ีเคยออกแบบไวนําไปใช
กับทุกสวนทุกตอน   เปนเอกลักษณใหผูใชสามารถจดจําลักษณะไดดียิ่งข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.13   สวนของพิพิธภัณฑเสมือนหอศิลปวัฒนธรรมเชียงใหม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.14   การจัดวางรูปแบบของพิพิธภัณฑเสมือนของหอศิลปวัฒนธรรมเชียงใหม 
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 ผูศึกษาไดทําการวิเคราะหและสรุปการวางรูปแบบโครงรางของเวปไซต (Wire frame) ใน
สวนท่ีเปนพิพิธภัณฑเสมือนเพื่อนํามาปรับใชในการออกแบบ   แบงเปนหัวขอตางๆดังตอไปนี้ 

1. Heading   เปนหัวเร่ืองหรือช่ือสถานที่    มีหนาท่ีบอกใหผูชมรูวากําลังอยูในหัว
เร่ืองหรือสถานท่ีใด 

2. Main Menu   หัวขอยอยของขอมูลตางๆในหอศิลปวัฒนธรรมแสดงในรูปของ
สัญลักษณหรือกราฟก   ผูชมสามารถเลือกชมขอมูลขาวสารตางๆไดโดยเลือกจาก
ปุมตางๆเหลานี้   ทําใหงายตอการเลือกรับขอมูล    

3. Map   แผนผังของอาคารหอศิลปวัฒนธรรม   มีหนาท่ีบอกวาผูชมกําลังอยูสวนใด
ของอาคาร   ผูชมจะไดไมรูสึกวาหลงซ่ึงจุดบทแผนผังนั้นตอบสนองไดจริงกับ
การเคล่ือนไหวของผูชม 

4. Interactive Panorama   ภาพถาย 360 องศาของหองนิทรรศการตางๆภายในหอ
ศิลปวัฒนธรรม   แสดงรายระเอียดของนิทรรศการแตละสวนแตละตอน   แตมี
ขอเสียคือไอคอน (Icon)ท่ีเช่ือมโยงไปยังคําอธิบายรายละเอียดของขอมูลในแตละ
หองวาเปนหองของนิทรรศการอะไรนั้นมีขนาดเล็กและสังเกตุไดยาก 

5. Menu Room’s number   ปุมทางลัดเพื่อเขาชมตามหองตางๆโดยไมตองเรียงตาม
หมายเลขหรือเดินตามทางเดิน 

6. Web board   เปนสวนท่ีรับความคิดเห็น   โดยใหผูชมเขาไปเขียนคําแนะนําและคํา
ติชมหรือสนทนาและตอบขอซักถามในเร่ืองท่ีสงสัย 

 2. สวนของพิพิธภัณฑ เสมือนเวปไซตพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ 
(HUwww.nsm.or.th/vr_museum/index.htmlUH) 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.15   หนาแรกของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ 
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หนาแรกของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ   จะเปนสวน
ท่ี 

แสดงถึงลักษณะอาคารและช่ือสถานท่ี  เม่ือคลิกเขาไปจะพบกับหนาท่ีสองซ่ึงมีการวางรูปแบบของ
โครงสรางเปนสัดเปนสวน   ผูชมสามารถเลือกท่ีจะรับขอมูลขาวสารที่ เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ
วิทยาศาสตรแหงชาติในแตละช้ันไดตามตองการ เชน ช้ันท่ี 1 เปนนิทรรศการของวิทยาศาสตร
พื้นฐานและพลังงาน เปนตน    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.16   หนาท่ีสองของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ 
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ภาพท่ี 2.17   การใหขอมูลของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ 
  สีท่ีใชเปนสีโทนเย็น (สีน้ําเงินเขมมากกวา 80%) ซ่ึงทําใหลักษณะภาพท่ีออกมาดู
ลึกลับนาคนหา   ประกอบกับการใชภาพกราฟกท่ีเปนทรงเหล่ียมมุมดูทันสมัยลํ้ายุค   รูปแบบของ
ตัวอักษรใชรูปแบบของอักษรสมัยใหม (หัวตัดและเปนเหล่ียมมุม) อานงาย   ไอคอน (Icon) ของ
ปุมกด (Button) ตางๆมีรูปแบบเปนสัญลักษณสากลสามารถส่ือสารไดกับผูชมเกือบทุกเพศทุกวัย      
มีการแบงสวนโครงสรางออกเปนสวนบน (ประกอบดวยช่ือและโลโก (Logo)พิพิธภัณฑ) 
สวนกลาง (แผนท่ีสามมิติ   ภาพพาโนรามาเสมือน   และปุมลิงคไปยังช้ันตางๆ)   สวนลาง (สวน
แสดงขอมูลและรายละเอียดในหัวเร่ืองตางๆ) ทําซ่ึงงายตอการรับรูและทําความเขาใจ   จัดวาง
องคประกอบสม่ําเสมอเปนรูปแบบเปนมาตรฐาน   ทําใหผูใชสามารถจดจําลักษณะไดดียิ่งข้ึน 

ผูศึกษาไดทําการวิเคราะหและสรุปการวางรูปแบบโครงรางของเวปไซต (Wire 
frame) ในสวนท่ีเปนพิพิธภัณฑเสมือนเพื่อนํามาปรับใชในการออกแบบ   แบงเปนหัวขอตางๆ
ดังตอไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.18   การจัดวางรูปแบบของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตร

แหงชาติ 
1. Heading   เปนหัวเร่ืองหรือช่ือสถานที่    มีหนาท่ีบอกใหผูชมรูวากําลังอยูในหัว

เร่ืองหรือสถานท่ีใด 
2. Logo   ของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ 
3. Main Menu   ช้ันตางๆของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ

แสดงในรูปของตัวเลข   ผูชมสามารถเลือกชมในแตละช้ันไดจากปุมตางๆเหลานี้       
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4. Map   แผนผังแตละช้ันของอาคารพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตร
แหงชาติมีหนาท่ีบอกวาผูชมกําลังอยูสวนใดของอาคารโดยจะมีสัญลักษณอยูสอง
แบบคือลูกศรท่ีช้ีลงซ่ึงบอกตําแหนงท่ีผูชมอยูและสัญลักษณทรงกลมสีเหลืองซ่ึง
เปนตําแหนงท่ีผูชมสามารถไปได   ในสวนนี้จะทําใหผูชมไมรูสึกวาหลง 

5.  Interactive Panorama   ภาพถาย 360 องศาของหองนิทรรศการตางๆภายในหอ
ศิลปวัฒนธรรม   แสดงรายระเอียดของนิทรรศการแตละสวนแตละตอน   ในสวน
นี้มีปุมอยูสองประเภทคือปุมท่ีเปนสัญลักษณของตัวอักษรไอ   ผูชมสามารถคลิก
เพื่อท่ีจะชมขอมูลในหัวขอนั้นๆได   และปุมที่สองคือลูกศรที่ช้ีบอกทางเพ่ือให
ผูชมคลิกเพื่อท่ีจะเดินชมในสวนตอๆไปของแตละช้ัน 

6. Information Detail   แสดงขอมูลยอยเร่ืองตางๆท้ังท่ีเปนตัวอักษร   รูปภาพและ
คลิปวิดีโอ 
จากการศึกษาและวิเคราะหสวนของพิพิธภัณฑเสมือนในเวปไซตของหอ 

ศิลปวัฒนธรรมเชียงใหมและสวนของพิพิธภัณฑเสมือนเวปไซตพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ  
พบวากรณีศึกษาท้ัง 2 กรณี   มีรูปแบบลักษณะการจัดโครงสรางของหนา   รูปภาพ ตัวอักษร สี   
รวมท้ังกราฟกเดนเฉพาะตัวสามารถสื่อถึงเนื้อหาท่ีแตละพิพิธภัณฑตองการนําเสนอได   มีรูปแบบ
ท่ีสมํ่าเสมอเปนมาตราฐาน   อีกท้ังแบงโครงสรางออกเปนสัดสวนชัดเจน   งายตอการรับรูและ
จดจํา   ผูศึกษาจึงไดนําขอดีท่ีไดจากการวิเคราะหดังกลาวมาปรับใชกับส่ือพิพิธภัณฑเรือนไทล้ือ   
แสดงออกมาในรูปแบบของ โครงสราง Wire Frame 
 

2.5    การเรียนรู (Learning) 
ธรรมชาติของการเรียนรู มี 4 ข้ันตอน คือ 
1.ความตองการของผูเรียน (Want) คือ ผูเรียนอยากทราบอะไร เม่ือผูเรียนมีความ

ตองการอยากรูอยากเห็นในส่ิงใดก็ตาม จะเปนส่ิงท่ียั่วยุใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได 
2.ส่ิงเราท่ีนาสนใจ (Stimulus) กอนท่ีจะเรียนรูได จะตองมีส่ิงเราท่ีนาสนใจ และ

นาสัมผัสสําหรับมนุษย ทําใหมนุษยดิ้นรนขวนขวาย และใฝใจท่ีจะเรียนรูในส่ิงท่ีนาสนใจน้ันๆ 
3.การตอบสนอง (Response) เม่ือมีส่ิงเราท่ีนาสนใจและนาสัมผัส มนุษยจะทําการ

สัมผัสโดยใชประสาทสัมผัสตาง ๆ เชน ตาดู หูฟง ล้ินชิม จมูกดม ผิวหนังสัมผัส และสัมผัสดวยใจ 
เปนตน ทําใหมีการแปลความหมายจากการสัมผัสส่ิงเรา เปนการรับรู จําได ประสานความรูเขา
ดวยกัน มีการเปรียบเทียบ และคิดอยางมีเหตุผล 
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4.การไดรับรางวัล (Reward) ภายหลังจากการตอบสนอง มนุษยอาจเกิดความพึง
พอใจ ซ่ึงเปนกําไรชีวิตอยางหน่ึง จะไดนําไปพัฒนาคุณภาพชีวิต เชน การไดเรียนรู ในวิชาชีพ
ช้ันสูง จนสามารถออกไปประกอบอาชีพช้ันสูง (Professional) ได นอกจากจะไดรับรางวัลทาง
เศรษฐกิจเปนเงินตราแลว ยังจะไดรับเกียรติยศจากสังคมเปนศักดิ์ศรี และความภาคภูมิใจทางสังคม
ไดประการหน่ึงดวย 

2.5.1 ลําดับขั้นของการเรียนรู ในกระบวนการเรียนรูของคนเรานั้น จะ 
ประกอบดวยลําดับข้ันตอนพื้นฐานท่ีสําคัญ 3 ข้ันตอนดวยกัน คือ  

1.ประสบการณ (experiences) ในบุคคลปกติทุกคนจะมีประสาทรับรูอยูดวยกันท้ังนั้น 
สวนใหญท่ีเปนท่ีเขาใจก็คือ ประสาทสัมผัสท้ังหา ซ่ึงไดแก ตา หู จมูก ล้ิน และผิวหนัง ประสาท
รับรูเหลานี้จะเปนเสมือนชองประตูท่ีจะใหบุคคลไดรับรูและตอบสนองตอส่ิงเราตาง ๆ ถาไมมี
ประสาทรับรูเหลานี้แลว บุคคลจะไมมีโอกาสรับรูหรือมีประสบการณใด ๆ เลย ซ่ึงก็เทากับเขาไม
สามารถเรียนรูส่ิงใด ๆ ไดดวย  

ประสบการณตาง ๆ ท่ีบุคคลไดรับนั้นยอมจะแตกตางกัน บางชนิดก็เปนประสบการณ
ตรง บางชนิดเปนประสบการณแทน บางชนิดเปนประสบการณรูปธรรม และบางชนิดเปน
ประสบการณนามธรรม หรือเปนสัญลักษณ 

2.ความเขาใจ (understanding) หลังจากบุคคลไดรับประสบการณแลว ข้ันตอไปก็คือ 
ตีความหมายหรือสรางมโนมติ (concept) ในประสบการณนั้น กระบวนการนี้เกิดข้ึนในสมองหรือ
จิตของบุคคล เพราะสมองจะเกิดสัญญาณ (percept) และมีความทรงจํา (retain) ข้ึน ซ่ึงเราเรียก
กระบวนการนี้วา "ความเขาใจ"  

ในการเรียนรูนั้น บุคคลจะเขาใจประสบการณท่ีเขาประสบไดก็ตอเม่ือเขาสามารถจัด
ระเบียบ (Organize) วิเคราะห (analyze) และสังเคราะห (synthesis) ประสบการณตาง ๆ จนกระท่ัง
หาความหมายอันแทจริงของประสบการณนั้นได 

3.ความนึกคิด (thinking) ความนึกคิดถือวาเปนข้ันสุดทายของการเรียนรู ซ่ึงเปน
กระบวนการที่เกิดข้ึนในสมอง Crow (1948) ไดกลาววา ความนึกคิดท่ีมีประสิทธิภาพนั้น ตองเปน
ความนึกคิดท่ีสามารถจัดระเบียบ (organize) ประสบการณเดิมกับประสบการณใหมท่ีไดรับใหเขา
กันได สามารถท่ีจะคนหาความสัมพันธระหวางประสบการณท้ังเกาและใหม ซ่ึงเปนหัวใจสําคัญท่ี
จะทําใหเกิดบูรณาการการเรียนรูอยางแทจริง 

2.5.2 การเรียนรูจากวัตถุ 
   วัตถุในพิพิธภัณฑหาไดยากและผิดแปลกไปจากชีวิตประจําวัน จึงทําให 
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วัตถุเหลานั้นกลายเปนส่ิงสะสมและทําไมพิพิธภัณฑถึงเคยไดรับการขนานนามวา “โถงแหงความ
อยากรูอยากเห็น” (Weil, 1995)   คําถามท่ีเกิดข้ึนกับผูชมเปนหลักฐานยืนยันไดดี: อเวจีคืออะไร? 
นั่นนะศิลปะจริงๆ หรือ? ทําไมสัตวถึงทําอยางนั้น? คําถามเผยใหเห็นวาวัตถุเขาไปกระตุนความ
อยากรู และกลายเปนชองทางใหใชความอยากรูอยากเห็นดังกลาวในการแนะแนวการเรียนรู หาก
กลาวใหถึงท่ีสุด พื้นฐานของการเรียนรูเชิงการแนะแนวคือการผลักดันใหเด็กคนหาความรู บางคร้ัง
เด็กต้ังคําถาม แตส่ิงท่ีเด็กไดอาจตกผลึกอยูภายในหรือเพิ่มมุมมองเชิงวิเคราะห การนําคําถามของ
เด็กมาเปดเปนประเด็น และสนทนาเกี่ยวกับวัตถุจะชวยใหการอรรถาธิบายมีความชัดเจนมากข้ึน  

   เด็กจะมีความอยากรูอยากเห็นมากข้ึน ริเร่ิมอยากเรียนรูมากข้ึน เม่ือขอมูล 
ท่ีจะไดมาใหมเช่ือมโยงกับความสนใจของพวกเขา (Renninger, 1992) การเรียนรูในพิพิธภัณฑเปด
โอกาสใหเด็กใหความสนใจของตนเองผนวกเขากับทรัพยากร   เพื่อใหปรารถนาท่ีจะสืบคน ซ่ึงใน
หองเรียนอาจพบความลําบากท่ีจะกระตุนใหเด็กอยากรูอยากเห็นเร่ืองของเพชรและไดโนเสาร แต
การเขาชมพิพิธภัณฑธรรมชาติวิทยากลับเปดโอกาสนั้นมากกวา พิพิธภัณฑอีกจํานวนมากพยายาม
สรางประสบการณสํารวจและคนหาดวยตนเอง ผูชมจะเขาไป “เลน” กับช้ินงาน เชน ส่ิงจัดแสดงที่
โลกแหงการสํารวจ (Exploratorium) ในซานฟรานซิสโก เช้ือเชิญใหผูเยี่ยมชมหรือกลุมผูชม “เลน” 
กับวัตถุ เชน เลือกระจกแทงผลึกท่ีมีรูปลักษณแตกตางไปรอบๆ แหลงกําเนิดแสง เง่ือนไขเชนนี้
ปลอยใหผูชมต้ังคําถามและหาคําตอบจากการลงมือทํา  

   การวิจัยท่ีวาดวยการเรียนรูท่ีอิงกับปญหาและวิชาการท่ีอิงกับการสํารวจ 
เปนปจจัยหลักท่ีจะทําใหนักเรียนมีสวนรวมโดยตลอด (Blumenfeld et al., 1991; Krajcik et al., 
1998) เง่ือนไขเหลานี้ทรงพลังอยางมากในการกําหนดลักษณะการเรียนรู   คําถามจะหยั่งไปถึง
ปญหาในโลกของความเปนจริงท่ีจะกระตุนไปสูการหาคําตอบ    การเกิดปฏิสัมพันธทางสังคมใน
ระหวางการสํารวจ กระตุนใหคิดมากกวาจะเปนการให “คําตอบสุดทาย” และเปดโอกาสในการคิด
ทบทวนระหวางการคนหา  

   การจัดแสดงวัตถุและกําหนดเง่ือนไขของประสบการณท่ีจะกระตุนความ 
อยากรูอยากเห็นของเด็ก และสนับสนุนการเรียนรูเชิงแนะแนว   จะกอใหเกิดปฏิสัมพันธระหวาง
เด็กและวัตถุ ท้ังนี้ สัมพันธภาพนี้จะเปนไปตามความรูและความสนใจของแตละคนอยางท่ี Gardner 
(1991) ไดกลาวไว นอกจากนี้การปลอยใหผูคนเลือกส่ิงแวดลอมท่ีตนเองตองการเขาไปเรียนรู และ
ปลอยใหผูชมเปนนายของตัวเอง   จะทําใหการเรียนรูของผูชมสมบูรณยิ่งข้ึน 
  2.5.3 การเรียนรูเพื่อการอนุรักษ 

พื้นฐานทัศนคติในการอนุรักษประวัติศาสตรท่ีผานมาของสังคมไทยสวน 
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ใหญต้ังอยูบนฐานความคิดท่ีวา   ส่ิงใดไมมีคุณคาทางประวัติศาสตร   ไมมีประโยชนหรือไมมี
ความหมายกับคนปจจุบันก็จะไมดําเนินงานดานการอนุรักษกับส่ิงๆนั้น   ในทางตรงกันขามส่ิงใดท่ี
มีประโยชน   มีคุณคาทางประวัติศาสตรก็จะทําการอนุรักษส่ิงนั้นเอาไวใหกับคนรุนหลังตอไป   
ดังนั้นการเลือกวาส่ิงใดหรือเหตุการณใดเปนประวัติศาสตรท่ีควรเก็บรักษาหรือไมจึงข้ึนอยูกับ
ทัศนคติเปนหลัก (ไมใชเร่ืองท่ีพิสูจนไดทางวิทยาศาสตร) วาของส่ิงนั้นหรือเหตุการณนั้นมีคุณคา
มากนอยแคไหน   อยางไรและมีความหมายตอคนกลุมใด   เพราะของส่ิงหนึ่งอาจมีความหมายหรือ
มีคุณคาตอคนกลุมหนึ่ง   แตกลับไรความหมายในทัศนะของคนอีกกลุมก็เปนได  

ดวยเหตุนี้การมองหรือนิยามคุณคาทางประวัติศาสตรตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งจึง 
ตองต้ังอยูบนหลักการของเหตุและผลท่ีโนมนาวจิตใจของคนสวนใหญในสังคมใหเช่ือใน
คุณประโยชนท่ีเกิดจะข้ึนตามมาในภายภาคหนา  
   ฉะนั้นการสรางส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือจึงมุงเนนใหผูชมรับรูถึง
คุณประโยชนและความสําคัญของเรือนไทล้ือ   ตลอดจนเขาใจถึงมูลเหตุการมีอยูของเรือนไทล้ือท่ี
สัมพันธกับวิถีชีวิตของผูคนในสมัยนั้น   เพื่อใหตะหนักถึงคุณคาท่ีควรแกการอนุรักษ ไวตลอดไป 
 

2.6 ไทล้ือ 
2.6.1 ผังบริเวณของเรือนพื้นถ่ินไทลื้อ อ.เชียงคํา จ.พะเยา 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 2.19   ภาพผังบริเวณเรือนไทล้ือ อ.เชียงคํา จ.พะเยา 
ภายในผังบริเวณของเรือนพื้นถ่ินไทล้ือประกอบไปดวย บริเวณท่ีต้ังของ 

เรือน ทางสัญจร หองน้ํา – สวม บอน้ํา เลาหรือคอกสัตว ยุงขาว ลานบานหรือขวง ซ่ึงมีลักษณะเปน
ลานดินเปดโลงใชเปนลานเด็กเลน ลานตากพืชผลทางการเกษตร ลานเชื่อมทางสัญจรหรือทางเขา
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อาคาร หรือเปนท่ีนั่งแอวสาว หรือหาคูของหนุมสาว โดยฝายชายจะมานั่งพูดคุยกับสาวท่ีนัดหมาย
ไว ณ ขวงของบานฝายหญิงในชวงคํ่า (ประธินและคณะ: 54) 

ไทล้ือจะเลือกหันหนาบานไปทางทิศใต เพราะจะรับลมและแดดจากทิศ 
ใต เม่ือเดินเขาบานจะพบกับบอน้ํา ยุงขาวและบันไดข้ึนเรือน บอน้ําจะวางอยูในตําแหนงที่สามารถ
มองเห็นไดจากทางเขาและจะอยูตรงขามกับหองน้ําและเลาสัตว เวลาอาบนํ้าสวนใหญจะไมอาบ
บริเวณบอน้ํา แตจะตักน้ําไปอาบบนชานแดดหรือชานตํ่า เพื่อปองกันไมใหน้ําท่ีใชแลวไหลลงไป
ในบอ    

ดานทิศตะวันตก จะเปนตําแหนงของพื้นท่ีใชสอยในสวนบริการ เชน ท่ี 
เก็บของและฟน หองน้ํา เลาไก และครัว ตําแหนงหองน้ําจะอยูตรงขามกับทางเขาเสมอ และจะอยู
ดานหลังของบาน   บานสวนใหญมักเปนท่ีอาศัยของครอบครัวขนาดเล็ก ลอมรอบดวยร้ัวไมไผ ตัว
เรือนต้ังอยูกลางท่ีดิน มีกอไผปลูกไวเปนแนวร้ัวหลังบานซ่ึงติดกับลําน้ําเพื่อปองกันการพังทลาย
ของดิน นอกจากนี้ยังมี มะขาม กลวย สับปะรด ออย ลําไยไมผล และไมดอกนานาชนิดท่ีช่ือเปน
มงคลปลูกไวโดยรอบ  

เรือนเแตละหลังจะมีประตูทางเขาดานหนา  โดยแตละครัวเรือนจะพยายาม
เลือกบริเวณท่ีราบโลงเพื่อเล่ียงการแผวถาง และหากมีไมยืนตนเดิมในพ้ืนท่ีก็จะถูกนํามาใชปลูก
เรือนหรือทําร้ัว แลวปลูกพันธุไมอ่ืนเพื่อการอุปโภคบริโภคในครัวเรือนทดแทน ขนาดของท่ีดิน
นอกจากจะตองเพียงพอกับการปลูกพันธุไมและเล้ียงสัตวแลว ยังตองเผ่ือสําหรับการแยกครอบครัว
ของลูกหลานดวย  

นอกจากนี้บริเวณขวงบานพื้นถ่ินไทล้ือยังมี “ไมฮ้ี” หรือไมท่ีปกไว 
ปองกันสัตว เชนไก สุนัข ไมใหมาทําลายพืชผักสวนครัวท่ีปลูกไวรับประทานเชน ขิง ขา ตะไคร 
มะกรูด กระเพรา พริก เปนตน ซ่ึงไมฮี้มีหลากหลายลักษณะ เชนทําจากกิ่งไม ซ่ีไมไผ ถาสวนครัวมี
พื้นท่ีมาก ก็จะใชซ่ีไมไผสานเปนแผงตาหรือใชตาขายกั้นรอบพ้ืนท่ีสวนเพื่อปองกันสัตวเขาไป
รบกวนพืชสวนครัวท่ีปลูกอยู 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.20   ไมฮ้ี 
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2.6.2 ลักษณะของโครงสรางเรือนพื้นถ่ินไทลื้อใน อ.เชียงคํา  จ.พะเยา 
เปนเรือนโครงสรางไมช้ันเดียวยกใตถุนสูง รับน้ําหนักและกระจายน้ําหนัก

ดวยระบบเสาและคาน โครงสรางหลักสวนใหญเปนไมเนื้อแข็ง สวนโครงสรางรอง และ
สวนประกอบอ่ืนๆ ของเรือนใชเปนไมเนื้อแข็งปานกลางหรือไมไผบาง วิธีประกอบโครงสราง
เรือนสวนใหญทําดวยการเจาะ บาก สับ ทําเปนเดือย สลัก และหมุด แลวทําการประกอบดวยวิธี
สอด สวม ประกบ ผูก มัด มีการใชการตอกตะปูเห็นในสวนประกอบรองบางสวน ซ่ึงสวนประกอบ
ของเรือน ไดแก  

- ฐานเรือน เปนสวนท่ีรองรับน้ําหนักท้ังหมดของตัวเรือน โดยจะขุดหลุม
ลึกประมาณ 1 – 2 เมตรแลวปรับและอัดฐานหลุมใหแนนไดระดับ จากน้ันต้ังเสาเรือนท่ีบาก เจาะ 
แตงแลวรองตีนเสาดวยแระ คือแผนไมหนาคลายๆ เขียง ท่ีมีหนาตัดใหญกวาหนาตัดเสา เม่ือวางเสา
ตามตําแหนงแลวจึงสวมแวงหรือคาน อันเปนโครงสรางรับพื้นแลวสวมข่ือและอะเส อันเปน
โครงสรางในสวนบนเขากับเสา พรอมท้ังดีดปรับระดับระยะเสาใหไดระยะท่ีตองการ แลวจึงคอยๆ 
ถมดินและอัดดินท่ีหลุมเสาทุกตนจนแนน 

- เสา เปนเสาไมเนื้อแข็งหนาตัดกลมท้ังหมด ท่ีสามารถหาในบริเวณทองถ่ิน 
การตั้งเสาของบานจะเร่ิมตนต้ัง 2 เสาคูตรงขามกันบริเวณกลางบานในสวนของหองนอนของเรือน
กอน เรียกเสาคูนี้วา เสาขวัญและเสานาง (เสาขวัญอยูทางทิศตะวันออก เสานางอยูทางทิศตะวันตก) 
เสาเปนโครงสรางท่ีรับน้ําหนักของพ้ืนเรือน และโผลพนพื้นเรือนข้ึนมารับโครงเคราผนัง และ
โครงสรางหลังคาของเรือน ในสวนรับน้ําหนักจากพื้นเรือนท่ีถายน้ําหนักจากคานหรือแวงลงมา 
ดวยการเจาะทะลุกลางเสาเพื่อเสียบคาน แนวของคานจะขวางอยูกับความยาวของเรือน และจะเปน
แนวเดียวกับข่ือ ซ่ึงจะเปนการยึดแนวเสาตามขวางของเรือนเปนชวงๆ บริเวณปลายเสาในทําเปน
เดือยไว หัวเสาสําหรับใชสวมรับกับข่ือและแปท่ีรองรับโครงสรางหลังคา 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.21   ภาพเสาเรือนไทล้ือ 
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- พื้นใตถุนเรือน เปนพื้นดินอัดแนน ดินท่ีใชเปนดินท่ีมีอยูแลวในบริเวณ
พื้นท่ีปลูกเรือน เม่ืออัดดินบริเวณเสาเรียบรอยแลว จากน้ันจึงทําการปรับระดับดินใตถุนเรือนโดย
การปราบดินใหเรียบเสมอกันและนําดินมาถมใหระดับดินภายในใตถุนเรือนสูงกวาระดับดิน
ภายนอก ประมาณ 0.10 – 0.15 ม. ปรับเรียบและอัดดินจนแนน  

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.22   ภาพพื้นใตถุนเรือนไทล้ือ 
- บันได บันไดข้ึนเรือนมีเพียงตําแหนงเดียว ตําแหนงบันไดจะสัมพันธ

สัมพันธกับทางเขาหนาบานและลานบาน บันไดมีขนาดประมาณ 1.00 – 1.20 ม. ทําจากไมท้ังหมด 
สวนประกอบของบันไดประกอบดวย ชานพักบันได แมบันได ข้ันบันได หรือลูกนอนบันได ไมมี
ลูกต้ัง ไมมีราวจับบันได ชานพักบันไดเปนแทนท่ีวางรับดานลางบันได มีความยาวมากกวาความ
กวางของบันไดเรือนเล็กนอย กอเปนแทนดวยอิฐ แลวฉาบดวยปูนฉาบโดยรอบท้ังหมดบริเวณจุด
รับแมบันได เจาะชานพักเพื่อยึดแมบันไดไมใหล่ืนไถลออกไป สวนตัวบันไดท่ีประกอบดวยแม
บันไดและข้ันบันไดเปนไมเนื้อแข็ง ข้ันบันไดมักมีจํานวนข้ันเปนเลขคี่   วิธีการประกอบแมบันได
กับข้ันบันได ใชวิธีเขาเดือยท่ีแมบันได ท่ีข้ันบันไดบนสุดและลางสุด แลวเสียบสลักยึดระหวาง
เดือยท่ีข้ันบันไดกับแมบันไดอีกทีหนึ่ง มีการทําบานประตูลูกกรงไมไวบริเวณตอนบนของบันได
ใกลกับระดับพื้นบนเรือน ใชสลักไมหรือเชือกผูกหากตองการปดบานประตู 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.23   ภาพบันไดทางข้ึนเรือนไทล้ือ 



 39 

 - โครงสรางพื้นเรือน  ไมท่ีใชกอสรางในสวนนี้ท้ังหมดของเรือนจะเปน
ไมเนื้อแข็งแปรรูป ไดแก คานไม มักมีหนาตัดขนาด 2 x 6 นิ้ว และตงไมมักมีหนาตัดขนาด 2 x 4 
นิ้ว คานจะวางสอดกลางเสา และตงก็จะวางตามต้ังลงบนคานอีกทีหนึ่ง การวางแนวคานจะวางตาม
แนวขวางเรือน วางรับตงท่ีวางตามแนวยาวของเรือน พื้นท่ีวางอยูบนตงจึงวางตามแนวขวางเรือน 
จะมีการยื่นหัวคานเลยแนวเสาออกไปประมาณ 0.20 เมตร การเปล่ียนระดับชานก็จะลดระดับของ
คานรับพื้นชานลงไปประมาณ 0.20 เมตร โดยวางคานตามแนวคานของเรือน  การวางระยะของตง
อยูท่ีระยะระหวาง 0.30 – 0.50 เมตร ขนาดของไมปูพื้นอยูท่ี 1x 6 นิ้ว   เรือนพื้นถ่ินไทล้ือท่ี อ.เชียง
คํา ไมมีการใชตงปง สันนิษฐานวาเปนเพราะขนาดสัดสวนของเรือนพื้นถ่ินไทล้ือท่ี อ. เชียงคํา 
คอนขางจะเล็กจึงมักจะต้ังดั้งไวบนข่ือแทนท่ีจะวางตั้งแตพื้นบริเวณตงปง 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.24   ภาพโครงสรางพื้นเรือนไทล้ือ 

ในสวนนอกชาน เปนบริเวณที่ถูกแดดถูกฝน และเปนพื้นท่ีซักลางระดับจะ
ตํ่ากวาระดับพื้นเรือน โดยท่ีตงและพ้ืนจะวางอยูกับแนวคานอีก ระดับหนึ่งท่ีตํ่าลงมาจากระดับคาน
รับพื้นเรือน  คานในสวนพื้นชานจึงยึดติดกับเสาโดยบากเสาดานขางท่ีขวางกับคานรับพื้นเรือน 
สวนพื้นชานเปนสวนท่ีชํารุดผุพังเร็ว การปูพื้นบริเวณชานจะใชลักษณะการแบบตีเวนรองใชแปน
ไมจริงทีมีขนาดใหญกวาท่ีปูภายในเรือนเล็กนอย 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.25   ผนังเรือนไทล้ือ 
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 - สวนผนังเรือน วัสดุท่ีใชในการทําฝาเรือนมีท้ังท่ีเปนไมแปน และไมไผ 
จะติดแบบต้ังตรงหุมอยูภายนอกของเสาเรือน สําหรับเรือนท่ีใชไมแปนทําฝาเรือนสวนมากจะเปน
การตีซอนเกล็ดตามแนวนอน บริเวณที่ชนกันท่ีมุมของเรือนก็จะใชไมแผนปดทับเปนแนวตามต้ัง
ไว การติดต้ังดวยฝาไมแปนนี้ก็จะตีติดกับโครงเคราไมเนื้อจริงท่ีจะทําเปนกรอบยึดติดกับโครงเครา
พื้น และข่ือหรือแปของเรือน โดยจะใชโครงเคราตีตามต้ังเวนระยะประมาณ 0.50 – 1.00 เมตร 
ข้ึนอยูกับขนาดของไมเคราและไมฝา และยังมีในเรือนบางหลังท่ีทําผนังเปนแผงตีตามตั้ง คือเปน
แบบโครงแผงมีไมกรอบบนกลางและลาง ดานละแผง ขอบบนและขอบลางจะเปนไมท่ีมีหนาตัด
ประมาณ     1 ½ x 5- 6 นิ้ว จะถูกบากเปนแนวตามยาวท้ังกรอบบนและกรอบลาง เพื่อประกบกับไม
แปนฝาตามต้ังหัวทาย แลวจึงดีไมค้ิวยึดปดอีกทีหนึ่ง และตีไมขนาด 1 ½ x 3 นิ้ว ยึดแนวยาวตรง
กลางตลอดความยาวของแผนผนัง การติดต้ังสามารถติดต้ังไดท้ังแบบตั้งตรงและเอียงออก สําหรับ
เรือนท่ีใชไมไผทําฝาก็จะเปนลักษณะของฝาไมไผสาน จะติดกับโครงเคราเหมือนกันแตระยะโครง
เคราจะไมถ่ีเหมือนติดไมแปนตีซอนเกล็ด จะต้ังโครงเคราตามแนวเสาและระยะคร่ึงชวงเสา การ
เจาะชองหนาตางจะเจาะหนาตาง 1 – 2 ชุดหนาตาง หนาตางเปนลักษณะบานเปดคู ชองละประมาณ 
1.00 เมตร สัดสวนของผนังคอนขางสูงคือจะติดไปจนถึงระดับใตข่ือหรือแป ระยะประมาณ 2.50 
เมตร การติดต้ังประตูก็จะติดต้ังกับโครงเคราเปนบานเปดคูและบานเปดเดี่ยว ชองประตูกวาง
ประมาณ 0.75 – 0.90 เมตร 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.26   ภาพโครงสรางหลังคาเรือนไทล้ือ 

- สวนหลังคา เปนสวนท่ีอยูบนสุดของเรือน ทําหนาท่ีปกคลุมพื้นท่ีใชสอย
ตางๆ ของเรือนเพื่อปองกัน แดด ลม ฝน และสภาวะภูมิอากาศท่ีไมพึงประสงค ลักษณะรูปทรงของ
หลังคาเปนลักษณะหลังคาจั่วมีปกนก  มีความชันปานกลางและเปนหลังคาจั่วแฝด สัดสวนของหลัง
คามีขนาดไมใหญ หลังคาคลุมแตละพื้นท่ีแยกกัน และสวนท่ีติดกันก็จะเช่ือมดวยรางน้ํา โดยใชเชิง
ชายหรือจันทัน โดยใชเหล็กตะขอเกี่ยวหอยรางน้ําสังกะสีเปนระยะๆ    โครงสรางหลักของหลังคา
ทําจากไมเนื้อแข็งอันไดแก ข่ือ แปปาง แปกลาง จันทันหรือโย ดั้ง อกไก เตาหรือเจิง โครงสรางรอง
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ในบางสวนเทานั้นท่ีใชเปนไมไผ คือระแนงรับกระเบ้ืองมุงหลังคา และกลอน วัสดุมุงจะมุงดวย 
แปนเกล็ด หรือกระเบ้ืองดินขอ  

การประดับท่ีบริเวณหนาจั่วของเรือนพื้นถ่ินไทล้ือท่ี อ.เชียงคํา มักจะเปน
ลักษณะท่ีปดทึบท้ังหมดโดยใชไมแปนมาติดทางนอนท้ังหมดของกรอบหนาจั่ว และนิยมทําหลังคา
พาไลท่ีสอดอยูใตหลังคาหลักของเรือน แตจะลดระดับเทากับความหนาของหลังคาเทานั้น ทําใหไม
เกิดชองวางระหวางหลังคาหลักและหลังคาพาไลที่ซอนอยู   เปนหลังคาท่ีสอดเช่ือมหลักคาหลัก
แฝดท้ังสองเขาดวยกัน มักอยูดานหนาของเรือนคลุมบันไดทางข้ึนหลักมีเสาแหลงหมาต้ังจากระดับ
พื้นดินไปรับ   เสารับพาไล ยึดกันตลอดแนวดวยอะเสไม ขนาด 2 x 6 นิ้ว วางรับสวนลางของ
จันทัน และในสวนบนของจันทันก็จะพาดกับคานไมขนาด 2 x 4-6 นิ้ว ท่ีอยูลดระดับจากใตข่ือ
หรืออะเสของหลังคาหลัก ราว 0.30 – 0.40 เมตร ระยะจันทันหางกันประมาณ 0.80 – 1.20 เมตร 
และจันทันวางรับแปหรือระแนงสําหรับใชเกาะวัสดุมุงอีกทีหนึ่ง 

 2.6.3 องคประกอบของเรือนพื้นถ่ินไทลื้อ อ.เชียงคํา จ.พะเยา 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.27   ภาพใตถุนเรือนไทล้ือ 
- ใตถุนเรือน  เนื่องจากเปนบริเวณท่ีไดรับไอเย็นจากพ้ืนดิน และมีลักษณะ

เปดโลงรับลม ทําใหบริเวณใตถุนมีความเย็นสบาย ชาวบานจึงใชเปนท่ีทํากิจกรรมตางๆ ในตอน
กลางวัน เชน เปนท่ีทอผาแบบกี่กระตุกของหญิงไทล้ือ เวลาวางจากงานอ่ืน (บุญชวย ศรีสวัสดิ์, 
2547: 405) เปนท่ีพักผอน เปนท่ีนอนพักของคนปวย เปนท่ีรับแขก เปนท่ีเลนของเด็กๆ เปนท่ีตําขาว 
เปนท่ีแขวนเปลไวนอนพักผอนหรือเล้ียงเด็ก เปนท่ีเก็บของเชน ขาว เกวียน พาหนะ คันไถ สุมปลา 
เคร่ืองมือตางๆ ถานและฟน โดยการเก็บฟนจะอาศัยโครงสรางเสาเรือนเปนตัวชวยยึดทอนฟนให
เรียงตอกันเปนระเบียบเรียบรอย นอกจากนี้ยังเปนท่ีเล้ียงสัตว เปด ไก จะถูกขังไวในสุมหรือเลา หมู
ถูกขังอยูในเลาบริเวณใตพื้นครัวหรือชานนอก ไกเปดจะถูกปลอยใหหากินอิสระในตอนกลางวัน 
และถูกตอนเขาเลาในตอนกลางคืน สวนวัวควายถาฝนไมตกจะนําไปผูกกลางลานบาน โดยจะสุม
ไฟไวใหยามคํ่าคืน ถาฝนตกก็นํามาผูกไวใตถุนเรือน โดยมีรางใสหญาหรือฟางเปนอาหาร 
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นอกจากนี้บริเวณใตถุนเรือนยังใชเปนท่ีเล้ียงแมวเพ่ือชวยจับหนู เล้ียงสุนัขไวเฝาบานในยามท่ี
เจาของไมอยู  โดยบริเวณทางข้ึนบันไดมักเปนบริเวณท่ีผูกสุนัขไวกับเสาเรือนในยามไมอยูบาน จึง
เรียกเสาท่ีตีนบันไดนี้วา “เสาแหลงหมา” (บุญชวย ศรีสวัสดิ์, 2547 : 3)  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.28   ภาพบันไดทางข้ึนเรือนไทล้ือและประตูแอว 
- บันได   ทําจากไมท่ีมีขนาดใหญและหนา เพื่อความแข็งแรงทนทาน 

ระหวางกึ่งกลางบันไดหรือข้ันบนสุดของบันไดมีประตูเพื่อกันขโมยและกันสัตวข้ึนเรือน เรียกวา 
“ประตูแอว” ในฤดูฝนจะวางหมอน้ําดินเผาพรอมกระบวยไวบริเวณชานพักนี้ เพื่อไวใหผูท่ีจะข้ึน
บานลางเทาเสียกอน  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.29   ภาพระเบียงหรือเต๋ินเรือนไทล้ือ 
- ระเบียง คําวา “ระเบียง” ในท่ีนี้จะหมายถึง “คอมกับสีก” หรือ “เต๋ิน” 

ระเบียงหรือเต๋ินของเรือนพื้นถ่ินไทล้ือใน อ.เชียงคํา เช่ือมชานรมเขากับพื้นท่ีภายในเรือน ยกระดับ
ข้ึนมาจากชานประมาณ 25 เซนติเมตรพอดีสําหรับทานั่งพื้นอยางสบาย มักใชเปนท่ีนั่งพักผอน
ทํางานบานตางๆ ตลอดจนรับแขกไปดวย (พินัย สิริเกียรติกุล, 2540: 141) พื้นท่ีเต๋ินถูกแบงออกเปน 
2 สวนคือ คอมกับสีก โดยคอมจะอยูดานในติดกับบันได ระหวางคอมกับบันไดจะมีฝากั้นสูง
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ประมาณ 1.00 เมตร พื้นท่ีคอมเช่ือมตอกับสีกซ่ึงอยูถัดออกมา โครงสรางใตหลังคาที่คลุมคอมและ
สีกจะมี “ควน” เปนพื้นท่ีสําหรับเก็บของใตหลังคา และใชเปนท่ีหลบซอนโจรผูราย (ในสมัยกอน
พื้นของควนจะปูหนังควายเพื่อปองกันไมใหของมีคมแทงทะลุข้ึนมาจากดานลาง) ลักษณะเชนนี้
แสดงใหเห็นถึงการใชพื้นท่ีแตละสวนของเรือนใหเกิดประโยชนสูงสุด  

ในเวลากลางคืนคอมเปนสวนนอนของลูกตอนโต หรือใชเปนท่ีคางแรม 
ของญาติ    ระเบียงเปนพื้นท่ีเอนกประสงคใชงานไดหลากหลาย เชน ใชรับแขก   เปนท่ีรับประทาน
อาหาร (นั่งลงบนเส่ือหรือพืน้ฟากและรับประทานอาหารจากโตก) ผ่ึงตากพืชพันธุทางการเกษตร 
เชนขาวเปลือก ขาวโพด เล้ียงเดก็ ท่ีนั่งเลนพักผอน  

- ชาน   มีระดับท่ีตํ่ากวาพื้นระเบียงและพ้ืนภายในตัวเรือน เพื่อใหน้ําฝน 
และนํ้าท่ีใชแลวไหลลงสูพื้นลางหรือแหงไปโดยไมไหลเขาสูภายในตัวเรือน ชานเรือนพื้นถ่ินไทล้ือ
ท่ี อ.เชียงคํา แบงออกเปน 2 สวนคือ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.30   ภาพชานเรือนไทล้ือ 
- ชานรม   เปนชานท่ีมีชายคายื่นจากหนาจั่วมาคลุม อยูติดกับ 

ระเบียง (สีกและคอม) แตมีระดับพื้นตํ่ากวาระเบียงประมาณ 0.25 – 0.35เมตร   ยาวตลอดความ
กวางของเรือน การมีระดับพื้นท่ีแตกตางกันทําใหสามารถใชพื้นระเบียงในตําแหนงท่ีมีการเปล่ียน
ระดับเปนท่ีนั่งพักผอนหรือนั่งรับแขกไดในตัว บริเวณชานรมใชเปนท่ีผ่ึงเมล็ดพืช ตากผา ฯลฯ ชาน
รมจะมีรานน้ําหรือฮานน้ําซ่ึงมักอยูในตําแหนงปลายสุดตรงขามกับหัวบันได   มีลักษณะเปนช้ันไม
ท่ีตอสูงจากพื้น ประมาณ 0.70 เมตร   บนช้ันจะวางหมอดินเผาบรรจุน้ํา มี “น้ําบวย” หรือกระบวย
วางไวใหผูเดินทางหรือแขกผูไปเยี่ยมไดดื่ม (รัตนาพรและคณะ, 2526 – 2527: 52) 

- ชานแดด เปนชานท่ีไมมีหลังคาคลุม มีระดับพื้นตอเนื่องกับ 
ชานรม เปนพื้นท่ีเอนกประสงคสําหรับการใชงานกลางแจง เชน ซักลาง อาบนํ้า ตากผา ตากเมล็ด
พืช และวางของอ่ืนๆ  
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ภาพท่ี 2.31   ภาพสวนครัวเรือนไทล้ือ 
- สวนครัว ครัวไฟจะอยูดานทิศตะวันตก ซ่ึงเปนตําแหนงท่ีนอกจากจะชวย 

กั้นความรอนจากแสงแดดยามบายท่ีแผเขาสูสวนอ่ืนๆ ของเรือนแลวยังอาศัยประโยชนของความ
รอนจากแสงแดดชวยลดความอับช้ืนใหสวนครัวเองดวย ภายในครัวมีแมเตาไฟกอเปนกระบะไม
ส่ีเหล่ียม ฐานกระบะโรยกรวดและอัดดินเหนียวทับดานบน บนแมเตาไฟจะวางกอนหิน 3 กอน
เรียกวา “กอนเสา” สําหรับต้ังหมอขาวหมอแกง ใชฟนเปนเช้ือเพลิงกอไฟหุงตมอาหาร เหนือแมเตา
ไฟมี “หิ้งขา” ทําดวยไมไผผาซีกสานเปนแผงแขวนดวยเชือก ใชวางอาหารเพ่ืออุนหรือใชถนอม
อาหารแหง เชนพริก หอม กระเทียม ปลาแหง ฯลฯ โดยอาศัยไอความรอนและควันจากแมเตาไฟ 
(บุปผา จิระพงษ และนันทนา อัคนิกิน: 142) ท่ีจะปองกันไมใหมดแมลงมารบกวน นอกจากนี้ ควัน
ไฟจากครัวยังชวยปองกันปลวก มอด แมลงท่ีจะมาทําลายโครงสรางหลังคาและวัสดุมุงท่ีทําจาก
วัสดุธรรมชาติอีกดวย   สวนครัวจะแยกเปนเรือนไฟออกมาเฉพาะ วางคูเปนเรือนแฝดกับเรือนนอน 
โดยเรือนครัวจะวางดานทิศตะวันตกของเรือนนอน 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.32   ภาพหองนอนเรือนไทล้ือ 

- หองนอน เปนหองท่ีมีขนาดใหญ โลง ไมมีการกั้นหองภายใน มีหองเดียว 
และเปนหองท่ีหามบุคคลภายนอกเขายกเวนในกรณีพิเศษจริงๆ เปนหองท่ีมีชองเปดอยูนอยมาก 
(ถามีก็จะเจาะเปนชองเล็กๆ 1 – 2 ชอง) เพื่อสรางความเปนสวนตัวและปองกันลมหนาว โดยอาศัย
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ชองวางระหวางยอดผนังกับหลังคาชวยระบายอากาศ ตัวหองจะวางดานยาวในแนวเหนือ – ใต   ผู
อาวุโสหรือผูท่ีมีความสําคัญสูงสุดจะนอนอยูดานในสุดและลูกหลานจะนอนเรียงลําดับตามอายุถัด
ออกมา   เวลานอนจะหันหัวไปทางทิศตะวันออก ไมนอนขวางข่ือและจะแบงค่ันแตละคนหรือแต
ละครอบครัวดวยมุงสีดํา (รุจยา อาภากร และคณะ: 37)  

บริเวณเสาเรือนเหนือหัวนอนของผูอาวุโสจะมีหิ้งผีเรือนหรือเทวดาเรือน 
ซ่ึงเปนผีท่ีเกิดจากดวงวิญญาณของพอแมหรือบรรพบุรุษของผูเปนหัวหนาครอบครัวท่ีลวงลับไป
แลว ผีเรือนเปนส่ิงท่ีสถิตประจําอยูทุกครัวเรือน ในชีวิตประจําวันของชาวไทล้ือ ไมวาจะเปน
กิจกรรมหรือเหตุการณนอยใหญประการใด เชนงานวิวาห งานศพ เดินทางไกล ซ้ือวัวควายมาเล้ียง 
สัตวเล้ียงคลอดลูก ตลอดจนเทศกาลทางพุทธศาสนา ฯลฯ เจาเรือนตองเซนไหวดวยเทียน ขาว เหลา 
ถามีผูชายท่ีไมใชสมาชิกครอบครัวถลําเขาหองนอนท่ีผีเรือนสถิตอยูนั้น ใหถือวาผิดผี ผูผิดผีตองถูก
ปรับเสียเงินคาขอขมาผีเรือน (เจีย แยนจอง, 2548: 238 – 239) 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.33   ภาพควน (ท่ีวางของใตหลังคา) 

ในเรือนไทล้ือท่ี อ.เชียงคํา หองนอนอยูทางทิศตะวันออกเขาถึงไดจาก
ระเบียงหรือเต๋ิน มีเสาขวัญและเสานางวางคูกันอยูในหองนอน เสาขวัญอยูทางทิศตะวันออก สวน
เสานางจะอยูตรงกันขามหรืออยูทางทิศตะวันตกของเสาขวัญ   ภายในหองนอนจะมี “ควน” (ท่ีวาง
ของใตหลังคา) กินพื้นท่ีตอเนื่องมาจาก “คอม” และ “สีก”  

- ท่ีเก็บขาว ยุงขาว หรือ ยอขาว เปนอาคารยกใตถุนสูง 2.00 เมตร   เปนแบบ
ตั้งอยูในลักษณะเรือนขวางโดยมีชานอยูตรงกลางเช่ือมกับเรือนหลัก   มีรูปทรงหลังคาแบบเดียวกับ
เรือน   พื้นท่ีใชสอยของยุงประกอบไปดวยระเบียงและสวนเก็บขาว   ระเบียงใช เก็บของ เคร่ืองใช
หรืออุปกรณในการทํานาทําสวน   ภายในยุงจะเปนสวนเก็บขาว โดยจะมีการแยกวาสวนไหนเก็บ
ไวบริโภค สวนไหนจะเก็บไวเปนเมล็ดพันธุสําหรับปลูกในฤดูทํานาปถัดไป ฝายุงขาวใชไมไผสาน    
มีโครงเคราไมเปนตัวยึดฝา    
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ภาพท่ี 2.34   ยุงขาว 

จากขอมูลเรือนไทล้ือท่ีไดศึกษาคนความาขางตน   ผูศึกษาไดแบงเนื้อหา
สําหรับการออกแบบพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือออกเปนสัดสวนดังนี้ 

1. ผังบริเวณเรือนไทล้ือ 
- ท่ีต้ังเรือนไทล้ือ    
- ยุงขาว    
- หองน้ํา   
- ขวงบาน    
- บอน้ํา    
- สวนครัว    
- ร้ัว    
- ไผรวก    
- ไมยืนตน    
- เลาสัตว    

2. ลักษณะโครงสรางเรือนไทล้ือ 
- ฐานเรือน 
- เสา 
- พื้นใตถุนเรือน 
- บันได 
- โครงสรางพื้นเรือน 
- ผนังเรือน 
- โครงสรางหลังคา 
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  3. องคประกอบของเรือนไทล้ือ 
- ใตถุนเรือน 
- บันได, ประตูแอว 
- ระเบียง (คอม, สีก, เต๋ิน) 
- ชาน 
- ครัวไฟ 
- หองนอน 
- ยุงขาว 
 

2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
ไช ยู ไต (Chai Yu Tai, 2003) ไดสรางคูมือแนะนําการทองเที่ยววัดในไทเป

สําหรับ 
นักทองเท่ียว ซ่ึงเปนงานวิจัยท่ีเนนการใชโปรแกรม macromedia Flash เปนเคร่ืองมือในการสราง
ช้ินงาน โดยการทํางานการทองเท่ียวนี้นําไปใชสําหรับคอมพิวเตอรมือถือ (Pocket PC) โดยผูใช
สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับแผนที่ไดโดยจะมีภาพพาโนรามาแสดงสถานท่ีท่ีตองการขอมูลดู
ภาพหรือสถานท่ีท่ีตองการไปในแผนท่ีไดทันที นักทองเท่ียวสามารถทองเท่ียวไดงายและรวดเร็ว
ข้ึนจากขอมูลและภาพพาโนรามาเสมือนท่ีปรากฏอยูในคอมพิวเตอรมือถือ (Pocket PC) 

ลีฟุงชุนและคณะ (LI Fung –Chun and others,2001) ศึกษาผลของการใช
ส่ิงแวดลอมเสมือนท่ีมีผลตอการเรียนรูของนักศึกษาในวิทยาลัยครูไทนาน (National Tainan 
Teachers College) ภาควิชาวิทยาศาสตรโลก (Earth Science) ท่ีเปนกลุมตัวอยางท้ังหมดจํานวน 80 
คน โดยแบงเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองเรียนท่ีเวปไซต http://earth.ntntc.edu.tw สรางเวปไซตดวย
ภาษา VRML และกลุมควบคุมเรียนท่ี http://earthscience.ntntc.edu.tw    ท้ัง 2 กลุมเรียนวิชา
ส่ิงแวดลอมศึกษาโดยกลุมแรกเรียนรูจากสภาพแวดลอมเสมือนของแมน้ํา ภูเขา เมือง แบบภาพ 3 
มิติ   สวนกลุมท่ีสองเรียนจากภาพนิ่งธรรมดาและวัดความเขาใจจากผลตางของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (Pre-test & Post-test)   ซ่ึงผลการทดลองสรุปวา การใชความ
เปนจริงเสมือนทําใหผูเรียนเขาใจดีกวาการเรียนจากภาพนิ่งธรรมดา   การควบคุมการเคล่ือนท่ีอยาง
อิสระเพื่อสํารวจส่ิงแวดลอมเสมือนนั้นกระตุนใหเกิดการคิดในขณะน้ันไดดี 

ดูซาน พาฟไลเซค (Dusan Pavlicek,2003/2004)   ไดทําการทดลองเร่ือง
แบบจําลองสถานที่คณะวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร  โดยใชภาพพาโนรามาเสมือน (Panoramic 
Model of the Department of Computer Science, FEE CTU)   จุดประสงคของงานวิจัยคือเพื่อสราง
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แบบจําลองสถานท่ีคณะวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรโดยใชเทคโนโลยี ควิกไทม วีอาร (QuickTime 
VR : QTVR)   ซ่ึงผูชมจะมีความรูสึกเสมือนเขาไปในสถานท่ีนั้นจริงๆ สามารถกําหนดทิศทางเดิน
ในภาพ  พรอมท้ังดูขอมูลเกี่ยวกับสถานท่ีนั้นๆไดอีกดวย 

นภาภรณ ยอดสิน (2547)   ศึกษาผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนกับภาพนิ่ง
ในการศึกษานอกสถานท่ีบนเว็บตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4    
ผลการวิจัยพบวานักเรียนท่ีเรียนจากการศึกษานอกสถานท่ีบนเว็บโดยใชภาพพาโนรามาเสมือนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนดวยการศึกษานอกสถานท่ีบนเว็บโดยใชภาพนิ่ง 

ธรรมศักดิ์ เอ้ือรักสกุล (2547) กลาววาส่ือแอนิเมชันสามารถดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียน ทําใหเขาใจในบทเรียนไดงายและเขาใจไดตรงกัน เนื่องจากสามารถแสดงใหเห็นเนื้อหาท่ี
ตองการส่ือผานทางภาพเคล่ือนไหว รวมถึงเอ้ือตอการแสดงรายละเอียดของส่ิงท่ีตองการศึกษา
ภายในในบทเรียนไดชัดเจนมากกวาจะเปนเพียงตัวหนังสือหรือเปนภาพนิ่ง การสรางงานแอนิเมชัน
เปนการรวมองคความรูและประสบการณท้ังศาสตรและศิลปเขาไวดวยกัน และในอนาคตงาน
แอนิเมชันจะเขาไปมีบทบาทในส่ือการศึกษาทุกศาสตรทุกแขนง แบบจําลอง รูปภาพภาพท่ีใช 
รวมถึงวัสดุกราฟกในงานแอนิเมชันท่ีจะนํามาใชในส่ือการเรียนการสอนจะตองมีความเหมาะสม
ในการใหรายละเอียด และแสดงขอมูลหรือสารท่ีตองการใหผูเรียนหรือผูรับสารเขาใจไดตรงกันใน
ฐานะของส่ือท่ีดี 

Hagward (1993:110) กลาววางานสามมิติ และแอนิเมชันสามมิติไดถูกนํา มา 
ประยุกตใชไดอยางหลากหลายในงานวิทยาศาสตร การศึกษาหรือการเรียนรูจากของจริงหรือ
สภาพแวดลอมจริงอาจตองใชตนทุนมหาศาล งานสามมิติจึงมีบทบาทอยางมากในการศึกษา 
 
 
 


