
 

บทที่  5 
สรุปผลการศึกษา อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
สรุปผลการศึกษาคนควาแบบอิสระเร่ืองการสรางส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเพื่อ 

สงเสริมการศึกษาเชิงอนุรักษสถาปตยกรรมไทย  กรณีศึกษา : เรือนไทล้ือ   มีวัตถุประสงคเพื่อ
ศึกษาประสิทธิภาพการเรียนรูพิพิธภัณฑเสมือนท่ีนําเสนอสารสนเทศดวยความเปนจริงเสมือนและ
สรางพิพิธภัณฑเสมือนที่นําเสนอเกี่ยวกับ เรือนไทล้ือดวยความเปนจริงเสมือนโดยมีการสรุปผล
การศึกษา อภิปราย และขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 
5.1 สรุปผลการศึกษา 

การออกแบบพิพิธภัณฑเสมือนจริงเพื่อสงเสริมการศึกษาสถาปตยกรรมไทย 
กรณีศึกษาเรือนไทล้ือ   ทําใหกลุมเปาหมายท่ีเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยเชียงใหม   มีความเขาใจเนื้อหาเกี่ยวกับเรือนไทล้ือตามผลการเรียนท่ีคาดหวัง โดยมี
ระดับคะแนนเฉล่ียภายหลังการใชส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือคิดเปนรอยละ 79.27  เพิ่มข้ึน
จากคะแนนเฉล่ียกอนการใชส่ือคิดเปนรอยละ 44.93 และพบวาระดับของคะแนนเฉล่ียภายหลังการ
ใชส่ืออยูในชวงคะแนนรอยละ 75-79 ตามมาตรฐานการเรียนรูแสดงวานักเรียนมีผลการเรียนดีมาก   
ประกอบกับผลการทดสอบ T-test มีคาเทากับ -16.26  ซ่ึงมีคานอยกวาคาวิกฤตของ H0 (-1.96)  ทํา

ใหสามารถสรุปไดวาส่ือพิพิธภัณฑเสมือนมีผลตอการสงเสริมการศึกษาเรือนไทล้ือ   อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01   

สวนผลการประเมินของผูเช่ียวชาญในภาพรวมทั้งในดานของเนื้อหาและดานการ 
ออกแบบมีระดับคาความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับท่ีพึงพอใจมาก  ไมวาจะเปนในสวนของ
เนื้อหา  การออกแบบกราฟก   ภาพประกอบ   ภาษาท่ีใช   ตลอดจนเสียงท่ีใชประกอบในตัวส่ือ   จึง
กลาวไดวาส่ือพิพิธภัณฑเสมือนจริงเพื่อสงเสริมการศึกษาสถาปตยกรรมไทย กรณีศึกษาเรือนไทล้ือ
มีความเหมาะสมท้ังดานเนื้อหา   วิธีการนําเสนอ    การใชภาษา    การสงเสริมกิจกรรมการเรียนการ
สอน การใชเทคนิคการผลิตและระดับการศึกษาของผูใช   ทําใหเกิดการเรียนรูในเร่ืองผังบริเวณ     
ประโยชนใชสอยภายในและลักษณะโครงสรางของเรือนไทล้ือไดดียิ่งข้ึน 
  จากผลทดสอบการเรียนรูดังกลาว   แสดงวานักเรียนมีความรูและความเขาใจใน
เรือนไทล้ือมากข้ึนท้ังในเร่ืองผังบริเวณ     ประโยชนใชสอยภายในและลักษณะโครงสรางของเรือน



 80 

ไทล้ือ   สงผลใหนักเรียนกลุมเปาหมายมองเห็นคุณคาและความสําคัญของเรือนไทล้ือท้ังในดาน
วัฒนธรรมและวิถีชีวิตความเปนอยูท่ีสัมพันธกับธรรมชาติท่ีควรคาแกการอนุรักษไวสืบไป 
 
5.2 อภิปรายผลการศึกษา 

จากผลงานออกแบบที่ไดจากการคนควาแบบอิสระในคร้ังนี้ การนําเสนอตอ 
กลุมเปาหมายซ่ึงเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 และผูเช่ียวชาญในการออกแบบส่ือท้ัง
ภาพกราฟก   ภาพสองและสามมิติ พบประเด็นท่ีนาสนใจ หลายประเด็นดวยกันแมจะมีความเห็น
แตกตางกันบางเล็กนอย แตก็มีประเด็นสวนใหญท่ีมีความเห็นตรงกันคือ ดานเนื้อหาของส่ือ
พิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือมีความนาสนใจอยูในระดับมากถึงมากท่ีสุดเนื่องจากเปนเร่ืองเกี่ยวกับ
ศิลปวัฒนธรรมท่ีนับวันยิ่งไกลตัวออกไปทุกทีและใกลจะสูญสลายไปตามกาลเวลา   ประกอบกับ
การไดรับการยกยองวาเปนมรดกของชาติทําใหเนื้อหาดูหางไกลจากคนธรรมดาท่ัวไป    สวนความ
สมบูรณ   ถูกตอง   เหมาะสมกับระดับการศึกษาของกลุมเปาหมายและสอดคลองกับภาพท่ีนําเสนอ
นั้นอยูในเกณฑท่ีดีเนื่องจากผูศึกษาไดแหลงที่มาของขอมูลท่ีดี   ท้ังการสัมภาษณผูเช่ียวชาญและ
การลงภาคสนามไปศึกษาเรือนไทล้ือของชาวบานในสถานท่ีจริงสงผลใหขอมูลมีความนาเช่ือถือ   
สะทอนไปถึงการออกแบบภาพสามมิติท่ีถูกตองท้ังในดานการจัดวางองคประกอบ   มุมมองของ
ภาพ   ขนาดสัดสวนและความสวยงาม   การใชภาษานั้นถูกตองตามหลักไวยากรณ   ชัดเจนและงาย
ตอการทําความเขาใจ    

ในสวนของการทดสอบการผานเกณฑของผูเรียนจากแบบทดสอบกอนและหลัง 
เรียนรู   โดยใชส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือกับนักเรียน 50 คน   ผลท่ีปรากฎออกมาคือคะแนน
ของนักเรียนหลังการเรียนรูจากส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือสวนมากมีผลคะแนนดีข้ึนกวา
คะแนนกอนการเรียนรูอยางเห็นไดชัด   เนื่องจากความเปนจริงเสมือนนั้นจะถูกใชเพื่ออางถึงส่ิงท่ี
จําลองข้ึนหรือสรางข้ึนใหเหมือนหรือใกลเคียงกับของจริงมากท่ีสุด (ยืน ภูวรวรรณ, 2545) ทําให
ผูชมเกิดความรูสึกรวมในส่ิงท่ีถูกสรางข้ึนโดยคอมพิวเตอร   เพราะจุดประสงคหลักจริงๆของการ
ใชความเปนจริงใหบรรลุผลสําเร็จคือการทําใหผูชมแยกแยะไมออกระหวางความเสมือนจริงกับ
ความจริงหรืออีกนัยหนึ่งคือการสรางภาพเสมือนจริงใหกลายเปนของจริงมากท่ีสุด   ดังนั้นการ
สรางเรือนไทล้ือดวยโปรแกรมสามมิติจึงเปนอีกหนทางหนึ่งท่ีจะสามารถทําใหผูใชไดเขาใกลความ
จริงจากความเปนจริงเสมือนมากท่ีสุด  เม่ือเกิดการเรียนรูท่ีใกลเคียงกับสถานท่ีจริง   ผูชมจะรับรู
และจดจําขอมูลไดใกลเคียงความจริงมากท่ีสุดเชนกัน   ซ่ึงสอดคลองกับกรวยประสบการณของ 
เอดการ เดล (Dales Edgar,1969) กลาววา “ประสบการณตรงเปนส่ิงท่ีเด็กจะเรียนรูและรับรูไดมาก
ท่ีสุด”    ประกอบกับใชวิธีการนําเสนอมุมมองแบบคนมอง (Normal View) จําลองการยืนอยู
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ทามกลางสภาพแวดลอมของเรือนไทล้ือ   ทําใหผูเรียนรูสึกวาไดออกไปพบเห็นดวยตา ไดยินกับหู 
สัมผัสดวยมือของตนเอง    เพราะผูชมสามารถมองไปรอบๆตัวเรือนหรือเขาไปในเรือนไทล้ือดู
โดยรอบได   ทําใหรูสึกราวกับวาไดไปอยูภายในเรือนไทล้ือจริงๆ   สอดคลองกับแนวความคิดท่ีวา
มนุษยเรียนรูจากการมองหรือการเห็น (Visual) ไดมากท่ีสุด   (Heinich ,Robert; Molenda ,Michael 
;and Russell ,James D, 1989)      
 

นอกจากนั้นโปรแกรมสามมิติยังสามารถเลือกท่ีจะกําหนดการนําเสนอหรือเลือก 
ชมในสวนใดๆกอนก็ได   ซ่ึงบางครั้งภาพถายไมสามารถทําได   เพราะผูชมถูกบังคับใหมองเห็น
เพียงดานเดียวและไมสามารถปฏิสัมพันธกับภาพได   ประกอบกับประหยัดคาใชจายและสะดวกใน
การสรางส่ือท่ีตองการจําลองส่ิงตางๆท้ังขนาดเล็กและใหญ 

ดังนั้นการนําภาพท่ีมีลักษณะเสมือนจริงมาใชในการนําเสนอเรือนไทล้ือ   ทําให
นักเรียนสามารถเคล่ือนยายมุมมองและเดินไปรอบบริเวณหรือข้ึนเรือนไทล้ือได   ผลการทดลองจึง
เปนแนวเดียวกับงานวิจัยของ ลีฟุงชุนและคณะ (LI Fung –Chun and others,2001)  

ผูศึกษายังพบความสอดความสอดคลองกับ กิดานันท   มะลิทอง (2543) อีกวาการ
เขาไปชมส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือประหยัดเวลากวาการเขาชมสถานท่ีจริง   เพราะชวยลด
ระยะเวลาในการเดินทางของผูชมท่ีจะตองไปยังสถานท่ีจริงซ่ึงบางคร้ังอยูไกลมาก   อีกท้ังสามารถ
เช่ือมโยงไปยังสวนตางๆของเรือนไดทันที   สอดคลองกับคํากลาวท่ีวาความเปนจริงเสมือน
สามารถเอาชนะขอจํากัดไดอยางหลากหลาย   เชน เวลาและระยะทาง เปนตน   

ผลท่ีตามมาอีกรูปแบบหนึ่งคือหลังจากท่ีนักเรียนเขาชมส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือน
ไทล้ือแลวเกิดความรูสึกอยากไปสถานท่ีจริง   ฉะนั้นการใชส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ
สามารถใชในการเตรียมความรูแบบกวางๆสําหรับนักเรียนกอนท่ีจะไปดูเรือนไทล้ือในสถานท่ีจริง
ได   ตลอดจนสถาปตยกรรมพื้นถ่ินอ่ืนๆอีกตอไป 
 
5.3 ขอเสนอแนะ 

 5.3.1   ขอเสนอแนะในการนําผลการศึกษาไปใช 
  - ควรใชโปรแกรมสามมิติในการจําลองสถาปตยกรรมไทยเพ่ือสราง

ภาพเสมือนจริงควบคูไปกับการเก็บขอมูลของสถาปตยกรรมไทย   นอกเหนือจากรูปแบบของ
ตัวอักษร ภาพเขียนและภาพถาย   เพื่องายตอการเรียนรู   การทําความเขาใจและดึงดูดความสนใจ
ของคนท่ัวไปไดมากยิ่งข้ึนนอกจากคนในวงการวิชาการ 
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  - ควรออกแบบส่ือใหมองเห็นภาพของสถาปตยกรรมและรายละเอียด
สวนตางๆใหไดมากท่ีสุด   เพื่อใหไดเนื้อหาท่ีครบถวนสมบูรณท่ีสุดและใชกราฟกประกอบใหมี
ความเรียบงายโดยยังคงความเปนเอกภาพโดยรวม   เพื่อเนนใหสถาปยตยกรรมไทยเดนชัดข้ึนมา 
   - สรางภาพเคล่ือนไหวส้ันๆของเหตุการณตางๆที่เกี่ยวของกับเนื้อหาของ
สถาปตยกรรมไทยน้ันๆ   จะทําใหงานดูนาสนใจ   ไมนาเบ่ือและดึงผูชมใหใชส่ือไดนานยิ่งข้ึน   
ยกตัวอยางเชน เม่ือคลิกท่ีเตาไฟจะเกิดไฟลุกและมีควันคลายกับการปรุงอาหาร เปนตน 

  - โปรแกรมท่ีใชในการควบคุมภาพเสมือนจริงมีอยูหลายชนิด   ควรท่ีจะ
สอนวิธีการใชใหกับผูชมกอนหรือใหผูชมฝกทักษะการใชโปรแกรมกอน 

 5.3.2   ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาคร้ังตอไป 
- ส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือสรางข้ึนโดยใชการประมวลผลจาก 

เรือนจําลองสามมิติออกมาเปนภาพซ่ึงแตละภาพนั้นมีขนาดใหญ   ทําใหขนาดของขอมูลในส่ือตอง
ใชความจุจํานวนมากจึงไมสามารถนําเสนอผานเว็บไซตได   การศึกษาคร้ังตอไปจึงควรทดลองใช
โปรแกรมใหมๆท่ีจะสามารถนําเรือนจําลองสามมิติมาแสดงผลผานหนาจอโดยตรงโดยไมตองผาน
การประมวลผลออกมาเปนภาพหรือโปรแกรมท่ีทําใหขนาดความจุลดลงโดยคงความคมชัดของ
ภาพเทาเด ิม   อาจทําใหส่ือสามารถเขาถึงกลุมคนไดหลากหลายมากข้ึน 

  - การศึกษาคร้ังนี้เนนการศึกษาการออกแบบส่ือในรูปแบบสถาปตยกรรม
เชิงอนุรักษและการทองเท่ียว   ยังขาดกิจกรรมท่ีใหผูชมไดเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูชมดวย
กันเอง   ยกตัวอยางเชนออกแบบเรือนไทล้ือในขอบเขตท่ีกวางข้ึนเชนจําลองเรือนสามมิติข้ึนมาท้ัง
หมูบานและนําเสนอผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต   เพื่อใหผูใชล็อกอินเขาไปชมพรอมกันได
หลายๆคนจนเกิดเปนชุมชนข้ึนมาในพื้นท่ีเสมือนจริง   ซ่ึงจะสงผลใหเกิดเปนวัฒนธรรมเสมือนบน
พื้นท่ีไซเบอรสเปซได 

  - เนื่องจากการคนควาคร้ังนี้เปนการศึกษาประสิทธิภาพของส่ือพิพิธภัณฑ
เสมือนเรือนไทล้ือโดยเจาะจงกลุมเปาหมายเพียงกลุมเดียวคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผูศึกษา
เห็นวาควรท่ีจะมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับลักษณะของผูชมในกลุมตางๆ เชน เพศ อายุ เช้ือชาติ ซ่ึง
ความแตกตางท้ังหลายเหลานี้อาจสงผลตอการเรียนรูสื่อพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือท่ีแตกตางกัน
ออกไป 

- การออกแบบในสวนของภาพสามมิติของตัวเรือนไทล้ือทําไดดี   แต 
สวนการออกแบบกราฟกเช่ือมโยงกับผูใช (User Interface Design) ไมวาจะเปน ระบบนําทางผูใช 
(Navigation) ไอคอน (Icon) และโทนสี (Colors) ยังใหความสําคัญนอย   จึงทําใหภาพรวมของงาน
ยังขาดความสัมพันธกัน   ไมมีความเปนเอกภาพ   ดังนัน้ควรท่ีจะนําองคความรูท่ีเกี่ยวกับไทล้ือมา
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เปนกรอบในการออกแบบกราฟก (Graphic) และไอคอน (Icon) เพื่อใหเกิดความสอดคลองกับสวน
ของภาพสามมิติ  

- การใชไอคอน (Icon) บางอยางไมเหมาะสมกับความเขาใจของผูใชใน 
ระดับสากล เชน ไอคอนรูปแวนขยายและเคร่ืองหมายบวกเปนการส่ือความหมายถึงการขยายใหมี
ความชัดเจนหรือการตรวจสอบ   ไมใชการแสดงขอมูลรายละเอียด เปนตน  จึงควรท่ีจะคนควา
ขอมูลของสัญลักษณตางๆใหละเอียดหรือทําการทดสอบในกลุมผูใชขนาดเล็กกอนการนํามาใช    

- การจัดวางขนาดและองคประกอบของภาพ ควรที่จะจัดวางภาพพาโนรา 
มาใหมีขนาดตามยาวมากกวานี้เพื่อลดพ้ืนท่ีวางใหนอยลงและเกิดการเนนภาพท่ีชัดเจนข้ึน         


