
 

บทที่  3 
วิธีการดําเนินการศึกษาคนควาและการออกแบบ 

 
การศึกษาคนควาแบบอิสระคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการรับรูและการเรียนรู  

โดยการสรางส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเพื่อสงเสริมการศึกษาเชิงอนุรักษสถาปตยกรรมไทยกรณีศึกษา : 
เรือนไทล้ือ   ไดดําเนินการศึกษาคนควาตามหัวขอตอไปนี้ 

3.1 กลุมเปาหมาย 
3.2 เคร่ืองมือในการศึกษาคนควา 
3.3 ข้ันตอนในการสรางส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ 
3.4 ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลและแบบประเมิน 
3.5 ข้ันตอนประเมินผลการคนควาแบบอิสระ 
 

3.1  กลุมเปาหมาย 
กลุมเปาหมายที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้ สามารถแบงเปน  2 สวน   คือ   
 3.1.1 การทดสอบดานการเรียนรู โดยมีกลุมเปาหมายคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอน 

ปลาย   ปการศึกษา 2551โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหมจํานวน 50 คน ซ่ึงไดจากการเลือก
กลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากน้ันจึงทําการสุมอยางงายอีกคร้ังจากจํานวน
หองท้ังหมดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย   จึงไดนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4/2   เปน
ตัวแทนของประชากร 

3.1.2 การทดสอบประสิทธิภาพของส่ือ โดยใหผูเช่ียวชาญท่ีมีความรูเกี่ยวกับเรือนไทล้ือ
และการออกแบบส่ือจํานวน 4 ทานทําการทดสอบและประเมินส่ือ ไดแก 

 1. คุณเศรษฐศิลป   อินถาบุตร ผูเช่ียวชาญเกีย่วกับเรือนพื้นถ่ินภาคเหนือ สํานัก 
สงเสริมศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

 2. อาจารยพลับ บุญสวน  อาจารยประจําสาขาแอนนิเมช่ัน วิทยาลัยศิลปะ  
ส่ือและเทคโนโลยี  

 3. อาจารยอรุษ คุณเขต  อาจารยประจําสาขาแอนนิเมช่ัน วิทยาลัยศิลปะ  
ส่ือและเทคโนโลยี (ออกแบบภาพสามมิติ) 

 4. คุณอาทิตย ใจบุญนอก ผูเช่ียวชาญการออกแบบกราฟก (Graphic  
Design) 
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3.2 เคร่ืองมือในการศึกษาคนควา 
3.2.1 ส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเพื่อสงเสริมการศึกษาเชิงอนุรักษสถาปตยกรรมไทย 
3.2.2 แบบประเมินความพึงพอใจในประสิทธิภาพของส่ือจากผูเช่ียวชาญ 
3.2.3 แบบทดสอบความรูเร่ืองเรือนไทล้ือ สรางแบบทดสอบกอน-หลังเรียน(Pretest-

Posttest)  โดยนําเนื้อหาของเรือนไทล้ือท่ีใชในการทําส่ือมาทําเปนแบบทดสอบ 
 

3.3 ขั้นตอนในการสรางส่ือพิพธิภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ 
ข้ันตอนในการสรางส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเพ่ือสงเสริมการศึกษาเชิงอนรัุกษ

สถาปตยกรรมไทยกรณีศึกษา : เรือนไทล้ือมีดังนี ้
3.3.1   ทําความเขาใจศึกษาขอมูลทางดานเนื้อหาและรายละเอียดของเรือนไทล้ือ 

จากเอกสาร คูมือการทองเท่ียวตาง ๆ รวมทั้งเนื้อหาท่ีผูศึกษาไดทําการสัมภาษณจากผูเชียวชาญที่มี
ความรูเกี่ยวกบัเรือนไทล้ือ เพื่อใหไดขอมูลท่ีถูกตองและมีประโยชนตอกลุมเปาหมาย 

3.3.2   วิเคราะหขอมูลเรือนไทล้ือ   แบงเนื้อหาตามวัตถุประสงคและคัดเลือกเรือน 
ตัวอยาง   ซ่ึงผูศึกษามีเกณฑการคัดเลือกอยู 2 ข้ันตอนไดแก 
  -  อายุของเรือน   เรือนตัวอยางจะตองมีอายุของเรือนต้ังแต 50 ปข้ึนไป  

- มีลักษณะของผังบริเวณ องคประกอบของเรือนและโครงสรางของเรือนใกลเคียง 
กับขอมูลท่ีไดศึกษาและเก็บรวบรวมไว 

จากเกณฑการคัดเลือกดังกลาว   ผูศึกษาไดศึกษาเรือนของนางยอด หอมนาน (12  
หมู 4 หมูบานเชียงบาน ต.เชียงบาน อ.เชียงคํา จ.พะเยา) เนื่องจากเปนเรือนเกาแกท่ีมีอายุเรือนมาก
ถึง 150 ปซ่ึงปจจุบันเหลือเพียงขอมูลทางดานสถาปตยกรรมในรูปแบบของภาพเขียนแบบและ
ขอมูลตัวอักษรยากตอการเขาถึงของคนท่ัวไป ผูศึกษาจึงไดยึดเอาผังเรือน   ผังบริเวณและรูปแบบ
โครงสรางเปนหลักในการสรางเรือนไทล้ือจําลองสามมิติในส่ือพิพิธภัณฑเสมือน   อีกท้ังศึกษา
เรือนของแมแสงดา สมฤทธ์ิ (31 หมู2 ต.หยวน อ.เชียงคํา จ.พะเยา อายุเรือนประมาณ 60 ป) ท่ีมี
โครงสรางแบบเดียวกับเรือนของนางยอด หอมนาน   เพื่อศึกษาถึงขนาดสัดสวนของโครงสรางจาก
ของจริงเพื่อความเขาใจท่ีถูกตองในเร่ืองของระบบโครงสรางเรือนไทล้ือ   นํามาสรางเปน 

3.3.3   ใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบ 
เนื้อหา วิธีการนําเสนอเนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

3.3.4   ออกแบบพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ   ผูศึกษาไดดําเนินการออกแบบเปน 
ข้ันตอนตามลําดับดังตอไปนี้  
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3.3.4.1 สรางเรือนไทล้ือจําลอง 3 มิติ (3D Model) ท้ังสวนของตัวเรือน    
สภาพแวดลอมในบริเวณเรือน   รวมไปถึงขาวของเคร่ืองใชตางๆท่ีมีอยูในชีวิตประจําวันของชาว
ไทล้ือ   สาเหตุท่ีผูศึกษาเลือกวิธีการสรางแบบจําลอง 3 มิติ (3D Model) แทนการใชภาพถายจริงก็
เพื่อลดคาใชจายในการทําส่ือ   ประกอบกับการสรางแบบจําลอง 3 มิติ (3D Model) นั้นสามารถ
กําหนดมุมกลองไดมากกวาการใชกลองถายภาพหรือกลองถายวีดีโอ   สามารถกําหนดรายละเอียด
ของภาพเพื่อใหตรงกับเนื้อหาท่ีนําเสนอได   ทําใหขอจํากัดดานการออกแบบและการรับรูของผูใช
ลดนอยลง    

3.3.4.2 นําเนื้อหาท่ีผานการวิเคราะหและสังเคราะหแลวมาออกแบบ 
โครงสรางของส่ือ   ผูศึกษาเลือกใชหลักแนวคิดของ   Jesse James Garrett, 2000 “Element of User 
Experience”   มาประยุกตใชกับพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ   ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 
    - Navigation Design เปนการออกแบบโครงสรางระบบนําทาง
สําหรับผูใช 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.1   Navigation Design 
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- Site Map เปนโครงสรางแสดงการเช่ือมตอของขอมูล   เพื่อ 
สรางความเขาใจระหวางผูออกแบบกับเนื้อหาของส่ือ   ผูศึกษาไดเขียนความสัมพันธของเนื้อหา
เรือนไทล้ือในแตละสวนดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3.2   Site Map 
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      - Wire Frame Design เปนการออกแบบจัดวางแบงสัดสวนในแตละหนา
ของส่ือ   ในการสรางส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือนั้น ไดจําลองการเรียนในรูปแบบส่ือเชิง
ปฏิสัมพันธใหเขากับเนื้อหาและเหมาะสมกับผูใช   โดยมีการออกแบบ Interface ใหเรียบงายเขาถึง
เนื้อหาอยางชัดเจน มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
ภาพท่ี 3.3 แสดง Wire frame หนาหลักของส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ 
หนาหลัก (Home) เปนหนาท่ีใหขอมูลเกีย่วกับประวัติโดยยอของชาวไทล้ือ    

ภายในหนานีมี้ปุมท่ีล้ิงคไปยังหวัขอยอย 3 หัวขอไดแก ผังบริเวณเรือนไทล้ือ, ลักษณะโครงสราง
เรือนไทล้ือ, องคประกอบของเรือนไทล้ือ 

องคประกอบ Wire Frame ในหนาหลักของส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ 
 1) ช่ืองาน (Name) เปนช่ือของพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ 
 2) ปุมควบคุมการแสดงผล ประกอบดวย  

- Full Screen Button    แสดงผลภาพของส่ือใหมีขนาดเทากับหนาจอ 
   มอนิเตอร 
- Sound on/off    ออกแบบไวเปนท่ีเปด/ปดเสียง 

 3) ภาพเคล่ือนไหวแสดงใหผูชมทราบเกี่ยวกับหัวขอเร่ืองยอยตางๆท่ีเลือก 
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 4) ช่ือหัวเร่ืองยอยของเนื้อหาเกี่ยวกับเรือนไทล้ือ 
                     ปุมเมนูยอยมี 3 หัวขอคือ  

- Environment  (ผังบริเวณเรือนไทล้ือ) 
- Interior (ภายในเรือนไทล้ือ) 
- Structure (โครงสรางเรือนไทล้ือ) 
 

สวนหนาแสดงขอมูลแบงออกเปน 3 หัวขอใหญคือ 
- ผังบริเวณเรือนไทล้ือ เปนหนาท่ีแสดงขอมูลเกี่ยวกับสวนประกอบ 

ตางๆที่มีอยูภายในบริเวณเรือนไทล้ือภายในหนานี้มีปุมท่ีล้ิงคไปยังหัวขอยอย 10 หัวขอไดแก ท่ีต้ัง
เรือนไทล้ือ, ยุงขาว, หองน้ํา, ขวงบาน, บอน้ํา, สวนครัว, ร้ัว, ไผรวก, ไมยืนตน, เลาสัตว   
              - ประโยชนใชสอยภายในเรือนไทล้ือ เปนหนาท่ีแสดงขอมูลเกี่ยวกับ
ลักษณะของหองตางๆท่ีอยูภายในเรือนไทล้ือ ประโยชนใชสอยของแตละหอง และส่ิงของภายใน
หอง โดยมีปุมล้ิงคไปยังหัวขอตางๆ ไดแก ใตถุนเรือน, บันได, ประตูแอว, ระเบียง (คอม, สีก, เต๋ิน), 
ชาน, ครัวไฟ, หองนอน, ยุงขาว 

- ลักษณะโครงสรางเรือนไทล้ือ แสดงขอมูลเกี่ยวกับลักษณะโครงสราง 
เรือนไทล้ือ ไดแก ฐานเรือน, เสา, พื้นใตถุนเรือน, บันได, โครงสรางพื้นเรือน, ผนังเรือน, 
โครงสรางหลังคาซ่ึงท้ังหมดนี้มีปุมล้ิงคในแตละหัวขอเชนกัน 

การออกแบบโครงสรางของ Wire Frame ในสวนหนาแสดงขอมูลผูศึกษา
ออกแบบใหมีความสม่ําเสมอ   โดยนําการวางโครงสราง Wire Frame ของหนาหลักมาปรับใช เพื่อ
งายตอการจดจําและการเรียนรูของผูชม   ประกอบไปดวยสวนตางๆดังนี้ 

1) ปุมเมนูหลัก   ใชเลือกชมหัวขอเร่ืองท้ังสามหัวขอและแสดงตําแหนงของผูชม
วา 
    กําลังเขาชมสวนใดของเรือน 

 2) ปุมควบคุมการแสดงผล ประกอบดวย  
- Full Screen Button    แสดงผลภาพของส่ือใหมีขนาดเทากับหนาจอ 
   มอนิเตอร 
- Sound on/off    ออกแบบไวเปนท่ีเปด/ปดเสียง 

3) แผนผังเรือนและเข็มทิศสําหรับบอกตําแหนงใหผูชมทราบวาตอนนี้อยูจดุใด   
    ของเรือนไทล้ือ 
4) ปุมไอคอน (Icon) แสดงขอมูลท่ีสัมพันธกับภาพนั้นๆ   บอกรายละเอียด 
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    ปลีกยอยตางๆท่ีเปนสวนประกอบของเรือนไทล้ือ เชน ถาปุมอยูบริเวณขวงบาน  
    เม่ือคลิกเขาไปจะมี   ตัวอักษรอธิบายวา เกี่ยวกับลักษณะ หนาท่ีและประโยชน 

        ใชสอย เปนตน 
5) ภาพประกอบ (Image) หรือ ภาพเสมือน (Virtual Image) เปนสวนท่ีแสดงให 

ผูใชเห็นถึงภาพจําลองท้ังผังบริเวณของ ภายในเรือนและโครงสรางเรือน   ผูใชสามารถเลือกมุมมอง
ไดตามความตองการเพื่อใหผูใชรับรูไดใกลเคียงกับสถานท่ีจริงมากท่ีสุด  

6) ปุมเช่ือมตอระหวางหองตางๆภายในเรือนไทล้ือ (สําหรับเขาหรือออกจากหอง) 
7) พื้นท่ีแสดงขอมูลสวนท่ี 2 ในแตละหัวขอยอย จะแสดงผลเม่ือคลิกท่ีปุมไอคอน  
    (Icon) แสดงขอมูล   มีอยูในหนาหัวขอภายในเรือนไทล้ือเทานั้น 
8) สไลดบาร (Slide Bar) สําหรับเล่ือนภาพพาโนรามา (Panorama)  
9) พื้นท่ีแสดงขอมูลสวนท่ี 1 ของหัวขอยอย จะแสดงผลเม่ือคลิกท่ีปุมไอคอน  
     (Icon) แสดงขอมูล   มีอยูในทุกๆหนา 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 3.4 แสดง Wire frame หนาแสดงขอมูลของส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ 

3.3.4.2 Visual Design คือการออกแบบหนาตาของส่ือ ไดแก กราฟก  
ภาพประกอบ   สี   การจัดวางองคประกอบศิลป เสียง เพื่อใหส่ือมีความนาสนใจและสวยงาม   ซ่ึงมี
รายละเอียดดังตอไปนี้ 
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  - โทนสีท่ีใชในงานออกแบบส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือนั้นเปนโทนสีท่ีเนน
สีของธรรมชาติเปนหลักเพราะไทล้ือมีวิถีชีวิตความเปนอยูแบบเกษตรกรรมและการต้ังถ่ินฐาน
ใกลชิดกับปาเขาลําเนาไพร   สีท่ีใชจึงเปนสีเขียว   สีน้ําตาลหรือสีสม   สีฟาเปนหลัก (ใชกับภาพพา
โนรามาเสมือน) และใชสีขาว   หรือสีเทาเปนสวนเติมเต็ม (ฉากหลัง) เพื่อผลักดันสีหลักหรือสวน
ของเนื้อหาหลักใหเดนข้ึนมา 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.5   ภาพแสดงโทนสีธรรมชาติท่ีนํามาใช 
  - ภาพกราฟกท่ีใชประกอบกับปุมกดแบงออกเปนปุมควบคุมการแสดงผลของส่ือ
และปุมลิงคไปยังหัวขอตางๆ 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.6   ภาพแสดงท่ีมาของกราฟกของปุมควบคุมเสียง 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.7   ภาพแสดงท่ีมาของกราฟกของปุมขยายหนาจอ 
  ปุมควบคุมการแสดงผลของส่ือประกอบไปดวย ปุมควบคุมเสียงผูศึกษาได
เลือกใชภาพของอุปกรณหูฟง (Headphone) และปุมควบคุมการแสดงผลใหส่ือมีขนาดเทากับ
หนาจอ (Full Screen) นั้นเลือกใชภาพของจอมอนิเตอร (Monitor) มาสรางเปนภาพกราฟกสองมิติ
ดังรูปดานบน 
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  ปุมลิงคไปยังหัวขอตางๆเรียงตามลําดับความสําคัญไดดังนี้  
   - เมนูหลัก ไดแก ผังบริเวณเรือนไทล้ือ (Environment)   ภายในเรือนไท
ล้ือ (Interior) และโครงสรางเรือนไทล้ือ (Structure)   เนื่องจากท้ัง 3 ปุมมีภาพเคล่ือนไหวและ
คําอธิบายขนาดส้ันประกอบจึงไมตองการภาพกราฟกแบบสองมิติเหมือนปุมอ่ืนๆ   แตเปนการ
ออกแบบตัวอักษรเขามาแทนดังรูป 
 
 

                  Environment     Interior   Structure 
ภาพท่ี 3.8   ภาพแสดงท่ีมาของกราฟกของปุมเมนูหลัก 

   - ปุมแสดงขอมูลยอย เปนปุมท่ีลิงคไปยังคําอธิบายรายละเอียดของ
สวนประกอบตางๆในเรือนไทล้ือ   เปนการนําผูชมใหเขาไปเจาะรายละเอียดของตัวเรือนมากยิ่งข้ึน
จึงใชสัญญลักษณของแวนขยายและเคร่ืองหมายบวกแทนการเขาไปใกลชิดกับตัวเรือน   เพราะ
คุณสมบัติของแวนขยายคือการสองเพ่ือใหเห็นรายละเอียดท่ีชัดเจนข้ึนดังภาพดานลาง 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.9   ภาพแสดงท่ีมาของกราฟกของปุมลิงคแสดงรายระเอียด 
 

   - ปุมลิงคไปยังแตละสวนของเรือนไทล้ือ ไดแก ปุมท่ีจําลองการเขา- ออก
ระหวางหองตางๆในเรือน   ปุมยอนกลับ   ใชเปนภาพของหัวลูกศรที่ช้ีไปในทิศทางตางๆกันดังรูป 
 
 

ภาพท่ี 3.10   ภาพแสดงท่ีมาของกราฟกของปุมลิงคไปยังแตละสวนของเรือนไทล้ือ 
3.3.5   ใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบ 

เนื้อหา วิธีการนําเสนอเนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
  3.3.6   ทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือกับผูเช่ียวชาญและนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 4  
  3.3.7   สรุปและอภิปรายผลการศึกษาคนควา 
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ภาพท่ี 3.11   แสดง Diagram ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาส่ือพิพิธภณัฑเสมือน 
3.4 ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลและแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

ผูศึกษาไดทําการออกแบบแบบทดสอบกอน-หลังเรียน (Pre-test-Post-test) เปน
รูปแบบของขอสอบปรนัยและจับคูโยงคําท่ีสัมพันธกันรวมท้ังหมด 30 ขอ เพื่อศึกษาถึง
ประสิทธิภาพของส่ือเชิงโตตอบเพื่อสงเสริมการศึกษาเชิงอนุรักษสถาปตยกรรมไทยโดยมีข้ันตอน
การสรางและพัฒนาการดังตอไปนี้ 

คนควาเก็บรวบรวมขอมูล 
และวิเคราะหโครงสรางเน้ือหา 

ตรวจสอบเน้ือหาโดยผูเช่ียวชาญ 
และอาจารยที่ปรึกษา 

ออกแบบพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ 

ประเมินผลโดยผูเชียวชาญและอาจารยที่
ปรึกษาพรอมแกไขการออกแบบ 

นําสื่อทีไดไปทดสอบประสิทธภิาพสื่อ 

ปรับปรุงแกไข 

ปรับปรุงแกไข 

ผาน 

ผาน 
ไมผาน 

ไมผาน 

วิเคราะหผลที่ไดจากการทดสอบ 

สรุปและอภิปรายผลการคนควา 
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   1.  ศึกษาจากเอกสาร   วิเคราะหเนื้อหาและรายละเอียดเร่ือง เรือนไทล้ือ
โดย และสรางเปนขอคําถามในแบบทดสอบ 
   2.  สรางตารางโครงสรางการกําหนดเนื้อหาและพฤติกรรมในการวัด   
รวมท้ังน้ําหนัก (จํานวนขอสอบ) ของเคร่ืองมือดังแสดงในตาราง 

เนื้อหา จํานวนขอสอบ 
องคประกอบผังบริเวณเรือนไทล้ือ 9 
ประโยชนใชสอยและภายในเรือนไทล้ือ 14 
องคประกอบและโครงสรางเรือนไทล้ือ 7 

รวม 30 
  ตารางท่ี 3.1   โครงสรางเนื้อหาและน้ําหนัก (จํานวนขอสอบ) ของเคร่ืองมือ 
   3.  นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนเสนอตออาจารยท่ีปรึกษาและผูเช่ียวชาญ
เพื่อตรวจสอบความครอบคลุมของเน้ือหา ภาษาท่ีใชและความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
   4.  นําแบบทดสอบท่ีผานข้ันตอนท้ังหมดไปใชในการเก็บขอมูลจริง 

สวนแบบประเมินประสิทธิภาพส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ   ผูศึกษาใช
รูปแบบของแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นและแยกเนื้อหาการประเมินเปนสองสวนคือ ดาน
เนื้อหาเรือนไทล้ือและดานการออกแบบส่ือ   โดยมีข้ันตอนการสรางและพัฒนาการดังตอไปนี้ 
   1.   ศึกษาจากเอกสาร   วิเคราะหเนื้อหาและรายละเอียดเร่ือง เรือนไทล้ือs
หลักการออกแบบสวนตอประสานกราฟกกับผูใช (Graphic User Interface Design) และหลักการ
จัดองคประกอบของโครงสรางส่ือ   สรางเปนหัวขอเร่ืองสําหรับพิจารณาในแบบสอบถามความ
คิดเห็น 
   2.   สรางตารางโครงสรางการกําหนดเนื้อหาของแบบสอบถามและแบง
ระดับความเหมาะสมในเร่ืองตางๆออกเปน 5 ระดับคือ   มากท่ีสุด (5 คะแนน), มาก (4 คะแนน), 
ปานกลาง (3 คะแนน), นอย (2 คะแนน), นอยท่ีสุด (1 คะแนน) 
   2.1) ดานเนื้อหาของส่ือ   
    - ความนาสนใจของเน้ือหา 
    - ความสมบูรณและถูกตองของเนื้อหา 
    - ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับการศึกษาของกลุมเปาหมาย 
    - ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาท่ีนําเสนอ 
    - ใชภาษาถูกตองตามหลัก   ชัดเจนและงายตอความเขาใจ 
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   2.2) ดานการออกแบบส่ือ 
- การจัดวาง ขนาดและองคประกอบของภาพส่ือความหมายตาม    
   จุดประสงค 

    - มีความนาสนใจ 
    - รายละเอียดภาพครบถวนและชัดเจน 
    - รูปแบบการนําเสนอมีโครงสรางการใชงานท่ีเหมาะสม  

   สมํ่าเสมอ ไมซับซอน 
    - สะดวกในการใชงาน 
    - ตัวอักษรคมชัดอานงาย 
    - ส่ือมีความเปนเอกภาพ 
    - สัญลักษณ (Symbol) และไอคอน (Icon) ส่ือความหมายไดตาม 

   จุดประสงค 
- เสียงประกอบเหมาะสมกับเนื้อหา 

วิธีการดําเนินทดลอง 
  1.  เตรียมสถานท่ีและเคร่ืองมือ สถานท่ีท่ีใชทดสอง คือหองคอมพิวเตอรของ
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหมโดยเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอรสําหรับผูเรียน 1 คน ตอ
คอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 50 คน 
  2.  นํานักเรียนเขารับการทดลอง โดยผูศึกษาอธิบายวิธีการใชเคร่ืองมือและวิธีการ
ทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนการใชส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเร่ือง “เรือนไทล้ือ” จํานวน 
30 ขอภายในเวลา 15 นาที 
  3.  ผูศึกษาใหกลุมตัวอยาง เร่ิมใชส่ือพิพิธภัณฑเสมือนโดยจํากัดเวลาใชประมาณ 
40 นาที 
  4.  ผูศึกษาใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการใช
ส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเร่ือง “เรือนไทล้ือ” จํานวน 30 ขอภายในเวลา 15 นาที 
  5.  เก็บรวมรวมขอมูลโครงการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนกอนเรียน และหลังเรียนของกลุมตัวอยาง โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ ให 1 
คะแนน สําหรับขอท่ีตอบถูก และให 0 คะแนนสําหรับขอท่ีตอบผิดหรือไมตอบ หรือเลือกมากกวา 
1 ขอ ในขอเดียวกันแลวนําผลคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติตอไป 
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การวิเคราะหขอมูล 
  1.  วิเคราะหหาคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนกอนเรียน 
  2.  วิเคราะหหาคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนหลังเรียน 
  3.  วิเคราะหผลทางสถิติจากคา T-test  

      โดยมีสมมุติฐานวา -H0 คือ ส่ือไมมีผลตอการสงเสริมการศึกษาเรือนไทล้ือ 

                   -H1   คือ ส่ือมีผลตอการสงเสริมการศึกษาเรือนไทล้ือ 

3.5 ขั้นตอนประเมินผลการศึกษาคนควาแบบอิสระ 
ข้ันตอนการประเมินผลการวิจัยสามารถแบงเปนสองสวนไดดังนี้  

1.  ดานการออกแบบส่ือพิพิธภณัฑเสมือนเพือ่สงเสริมการศึกษาเชิงอนุรักษ 
     สถาปตยกรรมไทยจากผูเช่ียวชาญ  
2.  ประเมินดานการรับรูและเรียนรูของผูเรียนจากแบบทดสอบกอน-หลังเรียน 
    (Pre-test & Post-test) 

3.6 เกณฑการประเมินส่ือมัลติมีเดีย 
ตารางท่ี 3.1ระดับผลการเรียนตามการวดัผลและประเมินผลของกระทรวงศึกษาธิการ 

     และสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
ระดับผลการเรียน ความหมาย ชวงคะแนนเปนรอยละ 

 
4 ผลการเรียนดีเยี่ยม 80-100 

3.5 ผลการเรียนดมีาก 75-79 
3 ผลการเรียนด ี 70-74 

2.5 ผลการเรียนคอนขางด ี 65-69 
2 ผลการเรียนนาพอใจ 60-64 
1 ผลการเรียนผานเกณฑข้ันตํ่า 50-54 
0 ผลการเรียนตํ่ากวาเกณฑ 0-49 

ในการกําหนดเกณฑการประเมิน ไดกําหนดเกณฑการประเมินเปน 2 ลักษณะดังนี ้
1) เกณฑความเขาใจเนื้อหาของนักเรียน กําหนดเกณฑระดับคาความเขาใจเฉล่ียไม 

ตํ่ากวา7ใน10 ขอ คือรอยละ 70 โดยยดึระเบียบการวดัผลและประเมินผลของกระทรวงศึกษาธิการ 
และสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานซ่ึงกําหนดระดับผลการเรียนไวดังตารางท่ี 3.1 
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2) เกณฑระดบัคาความพึงพอใจ และระดับคุณภาพของส่ือมัลติมีเดียกาํหนดเกณฑ 
เฉล่ียและรายขอไมตํ่ากวา 3.5 โดยใชเกณฑบอกระดับความคิดเห็นเสนอแนะโดย JOHN 
W.BEST ดังนี้ 

คาเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจนอยท่ีสุด 
คาเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 
คาเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
คาเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
คาเฉล่ีย 4.50-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 


