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บทคัดยอ 
งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค 1) เพ่ือสรางนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย และ 2) ศึกษาผลการใชของสื่อ

มัลติมีเดียขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน ประกอบดวย 2.1) เพ่ือศึกษาความรูความเขาใจของผูเขาชมขอมูล
ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 2.2) เพ่ือศึกษาการเห็นคุณคาของผูเขาชมขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 2.3) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย งานวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนา (R&D) โดยกลุมตัวอยางท่ีใช
เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 
2566 จํานวน 30 คน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมและความเปนไปไดของนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียอยู
ในระดับมากท่ีสุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.86 คาสวนเบี่ยงมาตราฐาน 0.22 2) ผลการวัดความรูความเขาใจ พบวา 
นักเรียนมีความรูความเขาใจหลังเรียนอยูในระดับดี 3) การเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน ภาพรวมอยูใน
ระดับมากท่ีสุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.61 คาสวนเบี่ยงมาตราฐาน 0.63 และ 4) ผลการศึกษาความพึงพอใจตอ
นวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย พบวา อยูในระดับมากท่ีสุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.84 คาสวนเบี่ยงมาตราฐาน 0.27 
 
คําสําคัญ : นวัตกรรมส่ือมัลติมีเดีย, การเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถิ่น, หอศิลปวัฒนธรรมทองถิ่น 

 
Abstract 

The objectives of this research are 1 )  to create multimedia innovations and 2 )  to 

study the results of using multimedia information on local arts and culture Consisting of 2.1) 

to study visitors' knowledge and understanding of local arts and culture information 2.2) to 

study visitors' appreciation of local arts and culture information 2.3) to study satisfaction 

with multimedia innovations This research is a research and development (R&D) study, with 

the sample group being 30 Mathayom 3 students at Kanchanaburi Rajabhat University 

Demonstration School, Semester 2, Academic Year 2023 Statistics used in data analysis 

include percentage, mean, and standard deviation. The results of the research found that 1) 

The results of the assessment of the quality, suitability and feasibility of multimedia 

innovations were at the highest level. The mean is 4.86, the standard deviation is 0.22. 2) 

Cognitive measurement results It was found that students' knowledge and understanding 

after studying was at a good level. 3) Appreciation of local arts and culture. The overall 

picture is at the highest level. The mean value was 4.61, the standard deviation was 0.63, 

and 4) the results of the study of satisfaction with multimedia innovation were found to be 

at the highest level. The mean is 4.84, the standard deviation is 0.27. 
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บทนํา 

รากฐานแหงศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน คือ รองรอยภูมิปญญาอันแสดงถึงพัฒนาการมนุษย ซ่ึงอาจ

กําหนดโดยขอบเขตเชิงพ้ืนท่ีหรือวัฒนธรรม ท่ีสืบทอดตอยอดกันมาจนกลายมาเปนแบบท่ียึดถือกันมาจนถึง

ปจจุบัน สิ่งเหลานั้นจะเรียงรอยเชื่อมโยงความเปนตัวตนของคนในพ้ืนท่ีกับอิทธิพลจากศูนยกลางอํานาจภายใต

บริบทของความสัมพันธระหวางกลุมคน การเมือง การปกครอง ประเพณีวัฒนธรรมและเศรษฐกิจ ซ่ึงใน

ปจจุบันมีการศึกษาท่ีเนนองคความรูเชิงศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินท่ีมากข้ึน ท่ีเปนการแสดงใหเห็นถึงอัตลักษณ 

ท่ีแตกตางกันในแตละพ้ืนท่ี ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินเปนองคความรูท่ีหลอมรวมระบบความคิด ความเชื่อ  

ภูมิปญญาและการถายทอดเรื่องราวสําคัญตาง ๆ อันเปนหลักฐานท่ีแสดงถึงความเปนมา และพัฒนาการของ

คนในทองถ่ินดานศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน จึงเปนเรื่องท่ีการศึกษาควรใหความสําคัญในการศึกษารวบรวม เพ่ือ 

ใหผูสืบทอดไดเขาใจรากเหงา และวิถีของบรรพบุรุษหรือทองถ่ินของตนเอง การศึกษาคนควารวบรวมจึงมี

ความจําเปนตองมีความเขาใจพ้ืนฐานดานปรัชญาพอควร ในขณะท่ีรัฐบาลตองการจัดมาตราฐานพ้ืนฐาน

การศึกษาของคนไทยทุกคน ใหไดรับการพัฒนาตนเองทางการศึกษาใหมีความเจริญงอกงามใหครอบคลุมทุก

เพศทุกวัย เพ่ือเปนตนทุนทางปญญาท่ีสําคัญในการพัฒนาทักษะ คุณลักษณะ และสมรรถนะในการประกอบ

สัมมาชีพ และการดํารงชีวิตรวมกับผูอ่ืนในสังคมไดอยางเปนสุข อันจะนําไปสูเสถียรภาพและความม่ันคงของ

สังคมและประเทศชาติท่ีตองพัฒนาใหเจริญกาวหนาทัดเทียมนานาประเทศในเวทีโลกทามกลางกระแสการ

เปลี่ ยนแปลงอย างรวด เร็วของโลกศตวรรษ ท่ี  21 (สํ านั กงาน เลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)  

จังหวัดกาญจนบุรี ถือเปนพ้ืนท่ีหนึ่งท่ีควรมีการสํารวจ ศึกษา คนควา รวบรวมศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน อันเปน

เอกลักษณท่ีมีมาอยางยาวนาน เพราะจังหวัดกาญจบุรีมีรอยรอยอารยธรรมและพัฒนาการของมนุษยต้ังแตยุค

กอนประวัติศาสตร อันเปนยุคท่ีมนุษยเริ่มรูจักการใชเครื่องมือและการตั้งถ่ินฐานเรื่อยมาจนถึงสมัย

ประวัติศาสตร ดวยเหตุนี้จึงทําใหปรากฏหลักฐานทางศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินมากมาย รวมถึงแหลงและ 

วัตถุทางดานศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินในจังหวัดกาญจนบุรีเปนจํานวนมาก (มณฑล คงแถวทอง, 2543) 

เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) เปนเทคโนโลยีใหม ท่ีผสานเอาโลกแหงความเปนจริง (Real) 
เขากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผานอุปกรณทางดานฮารดแวรรวมกับการใชซอฟตแวรตาง ๆ ทําใหสามารถ
มองเห็นภาพท่ีมีลักษณะเปนวัตถุ (Object) แสดงผลในจอภาพกลายเปนวัตถุ 3 มิติ ลอยอยูเหนือพ้ืนผิวจริง  
มีการแสดงผลท่ีแสดงวัตถุมีการเคลื่อนไหว ดูมีมิติมีความตื่นเตนเราใจ โดยสามารถนํารูปแบบใหมของการ
นําเสนอสินคาลอยออกมานอกจอคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนการนําเสนอรูปแบบใหมในโลกสังคมออนไลนหรือ
การตลาดออนไลนอีกทางหนึ่ง ซ่ึงเปนการเปลี่ยนแปลงโฉมหนาสื่อยุคใหม หากเปรียบสื่อตาง ๆ เสมือน 
“กลอง” แลว AR คือการนําเสนอออกมาสูโลกใหมภายนอกกลองท่ีสรางความต่ืนเตนเราใจในรูปแบบ 
Interactive Media โดยท่ีความเจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยีและการสื่อสารในปจจุบัน สงผล 
ตอการเรียนรูของเยาวชนรุนใหม เปนอยางยิ่ง สถาบันการศึกษาท่ัวโลกหันมานิยมใชในการเรียนการสอนมาก
ข้ึนจนอาจเรียกวาเปนการปฏิวัติอุดมศึกษา เชน สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI-Computer Assisted 
Instruction), บทเรียนออนไลน (E-Leaning), การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Learning), การเรียน
ออนไลน (On-line Learning), การเรียนผานวีดิโอออนไลน, E-Book (Electronic Book) ฯลฯ ซ่ึงการเรียนรู 
ผานสื่อใหมนี้ทําใหเยาวชนเขาถึงเนื้อหาความรูไดงายข้ึนและเร็วมากกวาเดิม ผูเรียนยุคใหมจึงคอนขางสนใจ
การเรียนรู ผานสื่อใหมมากกวาสื่อแบบเดิมท่ีเปนตําราหรือหนังสือ (Selwyn. 2007), (Devitt PG, Plamer E. 
1999) 
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หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรีถือวาเปนสถานท่ีหนึ่งท่ีมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง เปน
สถานท่ีรวบรวม สงวนรักษา ศึกษา คนควา วิจัย และจัดแสดงวัตถุทางวัฒนธรรม ซ่ึงเปนหลักฐานท่ีมี
ความสําคัญตอการศึกษาท่ีเก่ียวกับภูมิปญญา และวิถีชีวิตในการดําเนินชีวิตของมนุษยตั้งแตสมัยกอน
ประวัติศาสตร เหตุการณสําคัญทางสงคราม และวัตถุท่ีใชในการดําเนินชีวิตของมนุษยตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน 
ซ่ึงสะทอนใหเห็นถึงสภาพการดําเนินชีวิตในแตละทองถ่ินไดเปนอยางดี รวมท้ังมีวัตถุทางวัฒนธรรมหลายอยาง
ท่ีไมไดใชประโยชนในปจจุบัน อาทิเชน ขวานหิน โรงศพไมโบราณ หมอสามขา เปนตน  

ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาและสรางสื่อมัลติมีเดียโดยใชรูปแบบเสมือนจริง เทคโนโลยี AR 
(Augmented Reality) เพ่ือการเรียนรูเปนการนําเสนอสถานท่ีทองเท่ียวและขอมูลองคความรูศิลปวัฒนธรรม
ทองถ่ินของหอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี โดยเฉพาะภายในหองประวัติศาตร ใหมีความ
นาสนใจ เพ่ือเปนการสรางองคความรูใหม ๆ ใหทันตอเทคโนโลยีท่ีนับวันกลายมาเปนปจจัยสําคัญในชีวิตของ
คนไทยและคนท่ัวโลก อีกท้ังยังเปนแรงจูงใจเพ่ือสรางจิตสํานึกท่ีดีและการเปนเจาของศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน
ของตนเอง จนเกิดเปนองครวมในการสืบทอด เรียนรู รักษา และภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินตอไป  
วัตถุประสงค  

1. เพ่ือสรางสื่อมัลติมีเดียของขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหองประวัติศาสตร 
หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 

2. เพ่ือศึกษาผลการใชของสื่อมัลติมีเดียขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหอง
ประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 

2.1 เพ่ือศึกษาความรูความเขาใจของผูเขาชมขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายใน
หองประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 

2.2 เพ่ือศึกษาการเห็นคุณคาของผูเขาชมขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหอง
ประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 

2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูรับบริการท่ีมีตอสื่อมัลติมีเดียขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุ
จัดแสดงภายในหองประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 
สมมติฐาน 

1. สื่อมัลติมีเดียรวมกับขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหองประวัติศาสตร  
หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี มีลักษณะแบบ 3 มิติ 

2. สมมติฐานของผลการใชสื่อมัลติมีเดียขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหอง
ประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี มีผลดังนี้ 

2.1 ความรูความเขาใจของผู เขาชมขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหอง
ประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรีอยูในระดับดี 

2.2 การเห็น คุณคาของผู เข าชมขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหอง
ประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรีอยูในระดับดี 

2.3 ความพึงพอใจของผูเขาชมท่ีมีตอสื่อมัลติมีเดียขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดง
ภายในหองประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี อยูในระดับดี  
ประโยชนท่ีไดรับ  

1. ไดองคความรู เก่ียวกับขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินท่ีจัดแสดงภายในหองประวัติศาสตร  
หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี  
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2. ไดสื่อมัลติมีเดียของขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน จากวัตถุจัดแสดงภายในหองประวัติศาสตร  
หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี มีลักษณะแบบ 3 มิติ 

3. ไดทราบผลความรูความเขาใจ การเห็นคุณคาความพึงพอใจของผูเขาชมสื่อมัลติมีเดียขอมูล
ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน จากวัตถุจัดแสดงภายในหองประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏ
กาญจนบุรี  
  4. นําสารสนเทศหรือผลของการวิจัยไปเปนแนวทางในการวิจัยในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียขอมูล
ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน จากวัตถุจัดแสดงภายในหองประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏ
กาญจนบรุี 
  5. นําสารสนเทศหรือผลของการวิจัยไปเปนแนวทางเผยแพรศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน รวมท้ังการพัฒนา
และสงเสริมการใชบริการเขาชมหอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 
 6. โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ไดแนวสื่อมัลติมีเดียในจัดการเรียนรู และการเรียน
การสอนเก่ียวกับศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3  
ทบทวนวรรณกรรม 

แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวกับนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของ
เยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน ผูวิจัยไดศึกษาขอมูล แนวคิด ทฤษฎี จากหนังสือ ตํารา เอกสาร
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ และเว็ปไซตตางๆ เพ่ือนํามาเปนกรอบในการดําเนินการวิจัย ไดแก 1. ศิลปวัฒนธรรม
ทองถ่ิน และมรดกวัฒนธรรมทองถ่ินจังหวัดกาญจนบุรี แถมสุข นุมนนท(2518), สํานักนายกรัฐมนตรี(2521), 
พระบาทสมด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว(2504), สมสักดิ์  ชูโต(2518), แฟรงค จี. วิลลิสตัน(2518),  
นิธิ เอียวศรีวงศ(2519), มณฑล คงแถวทอง(2543), ชิน อยูดี(2535), อมรา ศรีสุชาติ(2532) 2. นวัตกรรมสื่อ
มัลติมีเดีย กรมศิลปากร(2553), ธัชชัย ตระกูลเลิศยศ(2559), วิลาศ สมิทธิฤทธา(2559) 3. การสรางความรู
ความเขาใจ ราชบัณฑิตยสถาน(2546), ศิพล รื่นใจชน(2549) 4. การเห็นคุณคาในประวัติศาสตรทองถ่ิน  
ปาริชาติ วลัยเสถียร(2543), ยงยุทธ ชูแวน(2545) 
กรอบความคิด 
  จากการศึกษาขอมูล แนวคิด ทฤษฎี จากหนังสือ ตํารา เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ผูวิจัยกําหนด 
กรอบในแนวคิดในการดําเนินการวิจัยดังนี้  

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กรอบความคิดในการวิจัย 

แนวคิดทฤษฎ ี

1. ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน และมรดกวัฒนธรรมทองถ่ินจังหวัดกาญจนบุรี  

- แถมสุข นุมนนท(2518),สํานักนายกรัฐมนตรี(2521),พระบาทสมดจ็พระ

จุลจอมเกลาเจาอยูหัว(2504),สมสกัดิ์ ชูโต(2518),แฟรงค จี. วิลลิสตนั(2518), 

นิธิ เอียวศรีวงศ(2519),สิริวรรณ ศรีพหล(2552),มณฑล คงแถวทอง(2529), 

มณฑล คงแถวทอง(2543),ชิน อยูด(ี2535),อมรา ศรีสุชาติ(2532). 

2. นวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย  

- กรมศิลปากร(2553),ธัชชัย ตระกูลเลศิยศ(2559),วิลาศ สมิทธิฤทธา(2559) 

3. การสรางความรูความเขาใจ  

- ราชบัณฑิตยสถาน(2546),ศิพล รื่นใจชน(2549). 

4. การเห็นคุณคาในประวัติศาสตรทองถ่ิน  

- ปาริชาติ วลัยเสถียร(2543),ยงยุทธ ชูแวน(2545) 
 

 

 

ตัวแปรตาม 

- ความรูความเขาใจใน

ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 

- การเห็นคุณคาและความสําคัญ

ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 

- ความพึงพอใจของผูรับบริการ 

ตัวแปรตน 

นวัตกรรมสื่อมลัติมเีดีย 

ของขอมูลศิลปวัฒนธรรม

ทองถ่ิน 
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วิธีการดําเนินการวิจัย 
การวิจัยเรื่องนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชน

กรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เริ่มจากเชิง
คุณภาพโดยศึกษาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวของเพ่ือใหไดรูปแบบเบื้องตนในการสรางแบบสัมภาษณ เพ่ือใช
เก็บขอมูลจากผูเชี่ยวชาญ แลวนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหเพ่ือใชเปนขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน สวนเชิง
ปริมาณเปนการวิเคราะหผลท่ีไดจากการประเมินผลการศึกษาผลการใชนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการ
เห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน กับกลุมตัวอยางดวยคาสถิติ 
โดยดําเนินการวิจัยการสรางสื่อมัลติมีเดียศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินในจังหวัดกาญจนบุรี ตามลําดับข้ันตอนดังนี้  

ตอนท่ี 1 การสรางนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของ
เยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน การศึกษาขอมูลทางศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินท่ีจัดแสดงภายในหอง
ประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี  

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1 ผูทรงคุณวุฒิดานประวัติศาสตร และผูทรงคุณวุฒิดานนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย จํานวน 6 ทาน  

ท่ีไดจากการเลือกแบบเจาะจง ไดแก 
 1.1.1 นักโบราณคดี นักวิชาการ อาจารยผูสอนประวัติศาสตร หรือท่ีมีความรูความเชี่ยวชาญในเรื่อง
ประวัติศาสตรทองถ่ิน ท่ีมีประสบการณการทํางานไมต่ํากวา 5 ป 3 ทาน 
 1.1.2 ผูทรงคุณวุฒิท่ีมีความรูความเชี่ยวชาญนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย ท่ีมีประสบการณการทํางาน 
ไมต่ํากวา 5 ป 3 ทาน 

เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 เปนแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง เพ่ือทําการสัมภาษณผูทรงคุณวุฒิเก่ียวกับการสรางนวัตกรรมสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 
และแบบสอบถามความเหมาะสมและความเปนไดของนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคา
ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 
 การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการสํารวจเอกสารและการสัมภาษณโดยใชการวิเคราะหเนื้อหา 
(Content Analyses) และสรางขอสรุปแบบอุปนัย ทําใหไดกรอบแนวคิดเก่ียวกับการสรางนวัตกรรมสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 
และพิจารณาความเหมาะสมและความเปนไปไดของนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคา
ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน โดยการคํานวณคาเฉลี่ย (Mean) และ
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 

ตอนท่ี 2 การศึกษาผลการใชนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน
ของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ท่ีเขาใชบริการหรือ
เขาชมขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหองประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏกาญจนบุรี ในชวงเดือนพฤศจิกายน - ธันวาคม 2566 ของภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566 จํานวน 30 
คน 2) กลุมตัวอยางในการวิจัย (Sample group) คือ นักเรียนชั้น มัธยมศึกษาป ท่ี  3 โรงเรียนสาธิต
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มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ท่ีคุณสมบัติคลายคลึงกับกลุมตัวอยางจริง จํานวน 30 คน โดยการเลือกกลุม
ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 1.2.1 แบบทดสอบความรูความเขาใจของผูเขาชม/ผูรับบริการท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
สงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 
 1.2.2 แบบประเมินการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน หอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน เพ่ือสงเสริมการ
เห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 
 1.2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจท่ี มีตอนวัตกรรมสื่อมัลติ มี เดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคา
ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน  
 การวิเคราะหขอมูล 
 1. การวิเคราะหขอมูลของความรูความเขาใจของผูเขาชม/ผูรับบริการขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 
โดยใชคารอยละ 
 2. การวิเคราะหขอมูลของการเห็นคุณคาของศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของผูเขาชม/ผูรับบริการ โดยการ
วิเคราะหคาเฉลี่ย ( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 3. การวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของผูรับบริการท่ีมีตอสื่อมัลติมีเดียของขอมูลศิลปวัฒนธรรม
ทองถ่ิน โดยการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
 4. ขอเสนอแนะอ่ืนๆ เก่ียวกับความพึงพอใจท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคา 
ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน วิเคราะหโดยใชวิธีวิเคราะหเนื้อหา  
ผลการวิจัย 

งานวิจัยเรื่อง นวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชน
กรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน สามารถสรุปผลวิจัยไดเปน 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ผลการสรางส่ือมัลติมีเดียของขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถิ่นจากวัตถุจัดแสดงภายในหอง
ประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ประกอบไปดวย 
 
ตารางท่ี 1 แสดงผลการวิเคราะหพิจารณาความเหมาะสม ความเปนไปไดของนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
สงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 

ความคิดเห็นท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย ระดับความคิดเห็น 

 S.D ระดับความคิดเห็น 
1. ความเหมาะสมและความเปนไดของนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย    

1.1 โครงสรางของเน้ือหาชัดเจนครอบคลุม 4.69 0.48 มากท่ีสุด 

1.2 สอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีตองการนําเสนอ 4.92 0.27 มากท่ีสุด 

1.3 ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน 4.84 0.37 มากท่ีสุด 

1.4 เน้ือหามีประโยชนตอผูเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.5 เน้ือหาสามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคล 4.92 0.27 มากท่ีสุด 

1.6 ควบคุมลําดับการเรียนรู 4.92 0.27 มากท่ีสุด 

1.7 ความยาวของการนําเสนอแตละหนวย/ตอนเหมาะสม 4.61 0.50 มากท่ีสุด 

1.8 มีการวัดความรูความเขาใจเหมาะสม 4.84 0.37 มากท่ีสุด 
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1.9 เทคนิควิธีการท่ีใชในสื่อมีความเหมาะสม 4.92 0.27 มากท่ีสุด 

1.10 เน้ือหาสาระในสื่อทําใหสามารถสืบทอดและหวงแหนศิลปวัฒนธรรม 4.92 0.27 มากท่ีสุด 

ความคิดเห็นในภาพรวม 4.86 0.22 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 1 แสดงผลการวิเคราะหพิจารณาความเหมาะสม ความเปนไปไดของนวัตกรรมสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 
จากผูทรงคุณวุฒิ พบวา ความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามในภาพรวมมีความคิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด 
(  = 4.86) (S.D. = 0.22) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก
ท่ีสุดอยางละ 10 ขอเทา ๆ กัน ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ เนื้อหามีประโยชนตอผูเรียน (  = 5.00) (S.D. = 0.00) 

ตอนท่ี 2 ผลการศึกษานวัตกรรมส่ือมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน
ของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถิ่น จากวัตถุจัดแสดงภายในหองประวัติศาสตร  
หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ประกอบไปดวย 

1. ดานความรูความเขาใจขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหองประวัติศาสตร หอ
วัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราช
ภัฏกาญจนบุรี พบวา มีความสามารถในการคิดวิเคราะหอยูในระดับดี เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอท่ี 2.1 
 
ตารางท่ี 2 แสดงผลการวิเคราะหความรูความเขาใจ 
                            (N=30) 

รายการ คะแนน รอยละ 
ผลคะแนนทดสอบความรู เต็ม  S.D 92.9 

30 27.87 2.19 
จากตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะหความรูความเขาใจของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี หลังไดรับชมนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาทองถ่ินรวมกับ
แหลงเรียนรูทองถ่ิน พบวา หลังจากไดดําเนินการใชนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย มีคะแนนรวมอยูท่ี 748.00  
คารอยละอยูท่ี 83.10 และคาเฉลี่ยเทากับ 27.87 คิดเปนรอยละ 92.9 พบวา นักเรียนมีความรูความเขาใจ 
หลังเรียนอยูในระดับดี 

2. ดานการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี มีความคิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด คาเฉลี่ยสูงสุด คือ การเขารวมกิจกรรม 
ครั้งนี้ เปนการสงเสริม ดานความภาคภูมิใจในเอกลักษณศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจังหวัดกาญจนบุรี อยูในระดับ
มากท่ีสุด เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอท่ี 2.2 
 
ตารางท่ี 3 แสดงการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน 

 
การเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถิ่น 

ระดับการเห็นคุณคา 

 S.D แปลความหมาย 

1. การเขารวมกิจกรรมครั้งน้ี  ทําให นักเรียนได  ตระหนักถึงคุณคา
ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจังหวัดกาญจนบุรี 

4.56 0.72 มากท่ีสุด 

2. การเขารวมกิจกรรมครั้งน้ี เปนการสงเสริม ดานความภาคภูมิใจใน
เอกลักษณศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจังหวัดกาญจนบุรี 

4.73 0.63 มากท่ีสุด 
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3. การเขารวมกิจกรรมครั้งน้ี ทําใหนักเรียนเห็นคุณคาและซาบซึ้งในประเพณี
และคานิยม ท่ีดีของจังหวัดกาญจนบุรี 

4.53 0.73 มากท่ีสุด 

4. การเขารวมกิจกรรมครั้งน้ี ทําใหนักเรียนมีขอมูล และสามารถนําไปใชใน
รายวิชาอ่ืน ๆ  ท่ีเก่ียวของได 

4.70 0.65 มากท่ีสุด 

5. การเขารวมกิจกรรมครั้งน้ี ทําใหนักเรียนมีขอมูล และสามารถนําความรูท่ี
นักเรียนไดรับไปถายทอดกับบุคคลอ่ืน ๆ  ได 

4.70 0.65 มากท่ีสุด 

6. นักเรียนรูสึกหวงแหนวัตถุโบราณ ท่ีจัดแสดงภายในหองประวัติศาสตร 4.40 0.96 มาก 
7. นักเรียนอยากจะตอยอด สรางสรรคผลงานจากอัตลักษณประเพณีวัฒนธรรม
ของจังหวัดกาญจนบุรี 

4.60 0.77 มากท่ีสุด 

8. นักเรียนจะนําความรูท่ีไดไปอนุรักษศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน ในชุมชนของ
นักเรียน 

4.60 0.77 มากท่ีสุด 

9. หากวันหน่ึงนักเรียนไดพบเจอวัตถุท่ีมีลักษณคลาย ๆ วัตถุจัดแสดงซึ่งเปน
วัตถุยุคตาง ๆ  ท่ีไดชมจากสื่อมัติมเีดีย นักเรียนจะไมทําลาย และเก็บรักษาไวเพ่ือ
นําสงใหหนวยงานท่ีรับผิดชอบ 

4.70 0.65 มากท่ีสุด 

10.นักเรียนอยากจะเผยแพร โบราณสถานโบราณวัตถุดานประวัติศาสตรของ
จังหวัดกาญจนบุรีใหผูอ่ืนไดรับรู 

4.63 0.71 มากท่ีสุด 

11.นักเรียนสามารถบอกความสําคัญของโบราณสถานโบราณวัตถุในจังหวัด
กาญจนบุรีใหผูอ่ืนได 

4.60 0.81 มากท่ีสุด 

ความคิดเห็นในภาพรวม 4.61 0.63 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 3 แสดงผลการวิเคราะหการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน หอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ท่ีมีความคิดเห็นท่ีมีตอ
นวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอ
ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน พบวา มีความคิดเห็นในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (  = 4.61) (S.D. = 0.63) 
คาเฉลี่ยสูงสุด คือการเขารวมกิจกรรมครั้งนี้เปนการสงเสริมดานความภาคภูมิใจในเอกลักษณศิลปวัฒนธรรม
ทองถ่ินจังหวัดกาญจนบุรี (  = 4.73) (S.D.= 0.63) อยูในระดับมากท่ีสุด 

3. ดานความพึงพอใจท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน
ของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี มีความพึงพอใจตอนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคา
ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน พบวา มีความพึงพอใจอยูในระดับ
มากท่ีสุด คาเฉลี่ยสูงสุด คือรูจักวัฒนธรรมของและวิถีชีวิตคนในจังหวัดกาญจนบุรีมากข้ึน อยูในระดับมากท่ีสุด 
เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอท่ี 2.2 
 
ตารางท่ี 4 แสดงผลความพึงพอใจมีตอนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย 

 
ความพึงพอใจ 

ระดับความพึงพอใจ 

 S.D แปลความหมาย 

ดานเนื้อหา    

1. เน้ือหาในหนวยการเรียนรู ชัดเจน เขาใจงาย 4.86 0.43 มากท่ีสุด 
2. มีความรูความเขาใจในวิถีชีวิตของคนในจังหวัดกาญจนบุรีมากข้ึน 4.86 0.43 มากท่ีสุด 
3. มีความตระหนักในการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจังหวัดกาญจนบุรี 4.83 0.46 มากท่ีสุด 
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4. รูจักความเปนมาของหอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรีมากยิ่งข้ึน 4.83 0.46 มากท่ีสุด 
5. รูจักวัฒนธรรมของและวิถีชีวิตคนในจังหวัดกาญจนบุรีมากข้ึน 4.93 0.25 มากท่ีสุด 
ดานการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย    

6. ตัวหนังสืออานงาย ชัดเจน ขนาด เหมาะสม 4.86 0.34 มากท่ีสุด 
7. หนาจอออกแบบสวยงาม เหมาะสม 4.86 0.34 มากท่ีสุด 
8. สื่อใชงานงาย สามารถโตตอบมี ปฏิสัมพันธไดด ี 4.80 0.48 มากท่ีสุด 
9. กราฟกสวยงาม สื่อความหมายไดดี 4.83 0.37 มากท่ีสุด 
10.เลือกเรียนในหนวยตาง ๆ  ไดตามท่ีตองการ 4.80 0.40 มากท่ีสุด 
11.คุณภาพเสียงเหมาะสม 4.83 0.37 มากท่ีสุด 

ความคิดเห็นในภาพรวม 4.84 0.27 มากท่ีสุด 

 จากตารางท่ี 4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี พบวา ในภาพรวมมีความคิดเห็นอยู ในระดับมากท่ีสุด (  = 4.84)  
(S.D.= 0.27) คาเฉลี่ยสูงสุด คือรูจักวัฒนธรรมของและวิถีชีวิตคนในจังหวัดกาญจนบุรีมากข้ึน (  = 4.93)  
(S.D.= 0.25) อยูในระดับมากท่ีสุด 
อภิปรายผล 

การวิจัยเรื่อง นวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินของเยาวชน
กรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน สามารถอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงคการวิจัยไดดังนี้ 

1. การสรางนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียของขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหอง
ประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรีท่ีสรางข้ึนไดผานการประเมินความเห็นชอบจาก
ผูเชี่ยวชาญ พบวา ผูทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกันวานวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเปนนวัตกรรมท่ีดี
สามารถตอบสนองความตองการและสรางแรงจูงใจในการเรียนรูของกลุมตัวอยาง เนื่องจากกลุมตัวอยาง
สามารถเรียนรูขอมูลประวัติศาสตรและวัตถุจัดแสดงในสวนตาง ๆ จากโปรแกรมท่ีไดจัดทําข้ึน โดยการวิจัย
ครั้งนี้ไดเลือกใชโปรแกรม Spatial Metaverse ในการสรางนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย ซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีทันตอ
ยุคสมัยในปจจุบัน ท่ีกลุมวัยรุนยุคใหมนิยมใชกันอยางแพรหลาย เนื่องจากเปนโปรแกรมท่ีเขาถึงไดงาย ไมมี
คาใชจายในการเขาระบบและปลอดภัย สามารถเชื่อมตอกับเทคโนโลยีหลายรูปแบบ เชน โทรศัพทมือถือ  
ไอแพด คอมพิวเตอรท้ังรูปแบบโนตบุค หรือเดสกท็อป เปนตน ผูใชงานเขาเยี่ยมชมสามารถพูดคุย วีดีโอคอล
สนทนากันระหวางกลุมได ตลอดจนสามารถสรางตัวละครอยางอิสระ ซ่ึงตัวโปรแกรมจะมีตัวละครใหเลือก
หลากหลายรูปแบบ และสามารถทักทายสมาชิกในกลุมดวยทาทางในรูปแบบอิริยาบถตาง ๆ ได เชน โบกมือ 
เตน กดไลค สงหัวใจ ทาเตน กระโดด เปนตน ในโปรแกรมมีไฟลขอมูลท้ังท่ีเปนไฟลวีดีโอแนะนําหอวัฒนธรรม 
ไฟลรูปภาพและไฟลเอกสารบงชี้ขอมูลวัตถุในการเยี่ยมชม ในระหวางเขาเยี่ยมชมนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย 
หากผูเยี่ยมชมสนใจและอยากศึกษาขอมูลวัตถุจัดแสดงเพ่ิมเติม สามารถกดลิ้งคดานขวามือของวัตถุจัดแสดง 
หรือสแกนคิวอารโคด เพ่ือศึกษาขอมูลวัตถุจัดแสดงนั้นไดอยางอิสระ และสามารถเซฟขอมูลไวศึกษาตอ หรือ
ตอยอดองคความรูภายหลังได ในระหวางการเยี่ยมชมมีองคประกอบอ่ืน ๆ ท่ีสามารถเพ่ิมแรงจูงใจในการเขา
เยี่ยมชมขอมูลหองประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรีได เชน รูปแบบฉากจัดแสดง 
ท่ีมีเอกลักษณเฉพาะ เสียงประกอบภายในโปรแกรม ซ่ึงความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ โดยรวมพบวาอยูใน
ระดับมากท่ีสุด สอดคลองงานวิจัยของนิพนธ บริเวธานันท, สัญชัย พัฒนสิทธิ์ และศศิฉาย ธนะมัย (2562)  
 2. ผลการใชของสื่อมัลติมีเดียขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหองประวัติศาสตร 
หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี พบวา 



วารสารศิลปศาสตรและอุตสาหกรรมบริการ  ปท่ี 7 ฉบับท่ี 1 มกราคม-มิถุนายน 2567 Vol. 7 No. 1 January-June 2024 

 

207 
 

2.1) ดานความรูความเขาใจของผูเขาชมขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหอง
ประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ไดผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญพบวา 
แบบทดสอบความรูความเขาของผูเขาชมขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน โดยรวมมีขอคําถามวัดไดตรงตาม
วัตถุประสงคสามารถใชได และไดผานการทําแบบทดสอบจากกลุมตัวอยาง เม่ือไดเขาชมนวัตกรรมสื่อ
มัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน และเยี่ยมชมสถานท่ีจริงของหอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ทําใหไดรับ
ทราบองคความรูตาง ๆ เชน ประวัติความเปนมา แนะนําสถานท่ีทองเท่ียวภายในหอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัย
ราชภัฏกาญจนบุรี และองคความรูเก่ียวกับวัตถุจัดแสดง โดยผานนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย ซ่ึงรูปลักษณแตละจุด
ประกอบไปดวย ภาพ ตัวอักษร ประวัติความเปนมา ขนาด และโครงสรางของวัตถุภายในหอวัฒนธรรม
มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ซ่ึงจัดแสดงไดเพ่ือใหนักเรียนไดรับความรูเพ่ิมเติม สามารถนําความรูไปตอยอด
ในการเรียนในชั้นเรียน และถายทอดตอชนรุนหลังได ตลอดจนนักเรียนไดเรียนรูและเขาใจเทคนิควิธีการ 
ในการเขาเยี่ยมชม โดยผานนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียท่ีทางผูวิจัยจัดทําข้ึน ในการตั้งคําถามในการวัดความรู 
ความเขาใจเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ในการเยี่ยมชมและศึกษาหาความรูของกลุมตัวอยาง ซ่ึงในการตอบแบบทดสอบ
ของกลุมตัวอยาง พบวา นักเรียนมีความรูความเขาใจหลังเรียนอยูในระดับดี ไปตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว 
สอดคลองกับงานวิจัยของอมีนา ฉายสุวรรณ และชุมพล จันทรฉลอง(2565) และสอดคลองงานวิจัยของนิพนธ 
บริเวธานันท, สัญชัย พัฒนสิทธิ์ และศศิฉาย ธนะมัย(2562)  

2.2) ดานการเห็นคุณคาของผูเขาชมขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัดแสดงภายในหอง
ประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ไดผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ พบวา แบบ
ประเมินโดยรวมมีขอคําถามวัดไดตรงตามวัตถุประสงคสามารถใชได และไดผานการประเมินจากกลุมตัวอยาง
โดยรวมพบวาอยูในระดับดีมากท่ีสุด โดยพิจารณาจากระดับการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินในการเขา
รวมกิจกรรม เม่ือนักเรียนไดเขาเยี่ยมนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียท่ีทางผูวิจัยไดสรางข้ึน ทําใหนักเรียนกลุมตัวอยาง
เกิดความรัก ความภาคภูมิใจ และหวงแหน พรอมท่ีจะรวมแรงรวมใจสืบสานตอไปในอนาคต ในระหวาง 
ทํากิจกรรมท้ังเขาชมนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียและเขาชมสถานท่ีจริง ผูวิจัย พบวา นักเรียนกลุมตัวอยางมีความ
สนุกสนาน สนใจกิจกรรมเปนอยางมาก นักเรียนแตละคนหยุดชมวัตถุแตละชิ้น และศึกษาดวยความสนใจ 
ภายในกิจกรรมการเยี่ยมชมหอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี มีการสอดแทรกเนื้อหาและกิจกรรม 
เชน นักเรียนไดเรียนรูและสัมผัสวัตถุจัดแสดงจริง เม่ือมีความสนใจและอยากศึกษาความรูเพ่ิมเติมก็สามารถ
สแกนคิวอารโคด อยูตามจุดตาง ๆ ภายในหองประวัติศาสตร พรอมท้ังเซฟเปนไฟลขอมูล นําไปศึกษาเพ่ิมเติม
ภายหลังได เปนไปตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว ซ่ึงสอดคลองงานวิจัยกชพรรณ สังขสระสิทธิ(2561)  

2.3) ดานความพึงพอใจของผูรับบริการท่ีมีตอสื่อมัลติมีเดียขอมูลศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินจากวัตถุจัด
แสดงภายในหองประวัติศาสตร หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ไดผานการพิจารณาจาก
ผูเชี่ยวชาญพบวา ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญรวมมีขอคําถามวัดไดตรงตามวัตถุประสงคสามารถใชได และ
ไดผานการประเมินความพึงพอใจนวัตกรรมสื่อมัลติมีดียจากกลุมตัวอยาง ในการเยี่ยมชมหองประวัติศาสตร 
หอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ผานนวัตกรรมสื่อมิติมีเดียท่ีทางผูวิจัยสรางข้ึนหรือเยี่ยมชม
สถานท่ีจริง นักเรียนกลุมตัวอยางสามารถเขาเยี่ยมชมไดอยางอิสระตามจุดตาง ๆ ท่ีไดจัดทําข้ึน หรือเขาเยี่ยม
ชมตามยุคสมัย(timeline) ท่ีทางผูวิจัยกําหนดข้ึนอยางถูกตอง โดยเริ่มจากยุคสมัยกอนประวัติศาสตร ไปจนถึง
ยุคสมัยสงครามโลกครั้งท่ี 2 ผลการวิจัย พบวา ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ซ่ึงนักเรียนกลุมตัวอยาง 
มีความคิดเห็นและขอเสนอแนะตางๆ เชน สื่อเขาใจงาย เทคโนโลยีทันสมัยปลอดภัยไมมีคาใชจายใด ๆ  
ในการศึกษาเรียนรู เปนตน และไปตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว สอดคลองงานวิจัยของนิพนธ บริเวธานันท,  
สัญชัย พัฒนสิทธิ์ และศศิฉาย ธนะมัย(2562)  
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เนื่องจากผูวิจัยไดสรางนวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย โดยสรางจากระบบ 2 ระบบดังนี้ 1) ระบบการเรียนรู
ผานพิพิธภัณฑเสมือนจริง AR (Augmented Reality) โดยใชระบบ Quick Response Code (QR Code) 
และ 2) ระบบการเรียนรูผานพิพิธภัณฑเสมือนจริง VR (Virtual Reality) แสดงขอมูลวัตถุโบราณ และวีดีทัศน
แนะนําหอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี โดยใชโปรแกรม Spatial Metaverse ในการสราง
นวัตกรรมสื่อมัลติมีเดีย โดยผูวิจัยไดพิจารณาวากลุมตัวอยางสวนมากใชงานโทรศัพทมือถือประเภทสมาทโฟน
เปนหลัก และมีประโยชน ในการเขาถึงขอมูลไดอยางสะดวกและรวดเร็ว ซ่ึงสอดคลองงานวิจัยของ 
Tsung-Yu Liu (2015)  

ดังนั้นสามารถสรุปผลการวิจัยเรื่อง นวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสงเสริมการเห็นคุณคาศิลปวัฒนธรรม
ทองถ่ินของเยาวชนกรณีศึกษาหอศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน ไดวานวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียนี้มีคุณภาพอยูในระดับ
มากท่ีสุด และสามารถนํานวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียท่ีสรางแลวไปใชไดจริง 
ขอเสนอแนะในการนําเสนอผลการวิจัยมาใช 
 1. การเยี่ยมชมนิทรรศการในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียท่ีจัดทําข้ึน ควรเตรียมระบบสัญญาณเครือขาย 
การสื่อสารหรือสัญญาณอินเตอรเน็ต จุดกระจายสัญญาณใหพรอมรองรับการใชงานและครอบคลุมพ้ืนท่ี 
ใหหองจัดแสดง รวมเครื่องกระจายสัญญาณอินเตอรเน็ตไรสายใหมีประสิทธิภาพเพ่ือความรวดเร็วในการศึกษา
ขอมูลวัตถุจัดแสดง 

2. กอนเขาชมนิทศรรการควรแจงใหผูเขาชมหรือนักเรียนเตรียมเครื่องมือสื่อสารโทรศัพทมือถือ
สมารทโฟนหรือไอแพดท่ีสามารถรองรับการใชงานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีทันสมัยได 
ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

1. ควรมีการวิจัยและพัฒ นาสื่ อ มัลติ มี เดี ยลักษณ ะอ่ืน  ๆ เพ่ือการเรียนรู ในแหล งเรียนรู 
ทางประวัติศาสตร โบราณคดี อ่ืน ๆ ท่ีมุงเนนการสงเสริมการเขาใจและการเห็นคุณคา 

2. ควรมีการศึกษาวิจัยพัฒนานวัตกรรมสื่อมัลติมีเดียท่ีเปนการออกแบบการเรียนรูท่ีใชไดท่ัวไปหรือ
ระดับท่ีเปนสากล (Universal Design for learning) ผูเขามาเยี่ยมชมหอวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏ
กาญจนบุรี ใหมีความหลากหลายมากยิ่งข้ึน 
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