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บทคัดย่อ 
 
         งานวิจัยประยุกต์นี้ทําข้ึนเพ่ือ ศึกษารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เพ่ือพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้นซาก
ไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุโดยใช้เทคโนโลยีประยุกต์สื่อปฏิสัมพันธ์ และศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้า
ชมพิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ ท่ีมีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืนนี้ ซ่ึงได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ นําเสนอเนื้อหาโดยใช้
ภาพเคลื่อนไหว สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบได้ ชื่อเร่ืองจัดวางตรงกลางด้านบนของจอภาพ เนื้อหาท่ีให้ข้อมูลวางด้านล่าง และ
ภาพประกอบวางตรงกลางของจอภาพ ภาพพ้ืนหลังเป็นภาพป่าเบญจพรรณ เสียงประกอบเป็นเสียงธรรมชาติ เช่น เสียงน้ําไหล 
เสียงไดโนเสาร์ เสียงดนตรีประกอบ ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืนนี้มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก 
ความพึงพอใจของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์สิรินธรจํานวน 150 คน ช่วงอายุ 5 - 55 ปี ท่ีมีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์บนนี้มีค่าเฉลี่ย ( 4.45=ݔ̅)
โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (̅4.47=ݔ)  
คําสําคัญ: สื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน  ไดโนเสาร์  การขุดค้น  
 

ABSTRACT 
 
         The applied research objectives are divided into 3 topics that are 1) study and review in the 
interactive floor media 2) develop the interactive floor for discovering the Dinosaur fossils in Sirindhorn 
Museum, Kalasin Province, and 3) measure the satisfaction of audiences of this museum. The result of this 
research found that 1) the representative sample and expert request the main actor is a Dinosaur cartoon 
designed in 3 dimension the content is shown by animation and it is able to interact with the audiences the 
topic label will show in the center of frame, the content will show in the bottom of frame and the picture 
will show in the center of frame the background picture is mixed forest the used sound is natural sound  
such as water flow, natural Dinosaur. The efficient of the interactive floor from the expert is excellent 
 .(4.47=ݔ̅) The average satisfaction of the 150 audiences, 5-55 years old, is excellent .( 4.45=ݔ̅)
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ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
         พิพิธภัณฑ์สิรินธร อ.สหัสขันธ์ จ.กาฬสินธ์ุเป็นแหล่งไดโนเสาร์กินพืชท่ีสมบูรณ์ท่ีสุดของประเทศไทย โดยพบกระดูก
ไดโนเสาร์เกือบท้ังตัว กองรวมอยู่กับกระดูกไดโนเสาร์กินพืชอีกชนิดหนึ่ง กระดูกท้ังหมดอยู่ในชั้นหินท่ีวางตัวอยู่บนไหล่เขาของ
ภูกุ้มข้าว ซ่ึงมีรูปร่างคล้ายลอมฟาง มีความสูงประมาณ 240 เมตร ปัจจุบันกรมทรัพยากรธรณีได้ขุดค้นซากไดโนเสาร์พบกระดูก
มากกว่า 700 ชิ้น เป็นกลุ่มของกระดูกส่วนขา สะโพก ซ่ีโครง คอ และหางของไดโนเสาร์กินพืชไม่น้อยกว่า 7 ตัว นอกจากนี้ยังพบ
ฟันของไดโนเสาร์ท้ังกินพืช และกินเนื้ออีกอย่างละ 2 ชนิด จากลักษณะของกระดูกพบว่าเป็นไดโนเสาร์กินพืชสกุลภูเวียง 1 ชนิด 
และเป็นไดโนเสาร์กินพืชชนิดใหม่อีก 1 ชนิด คาดว่าอาจเป็นไดโนเสาร์สกุลและชนิดใหม่ของโลก เนื่องจากทางพิพิธภัณฑ์สิรินธร 
จังหวัดกาฬสินธ์ุ เน้นการให้ความรู้ด้านการขุดค้นซากไดโนเสาร์ แต่ไม่สามารถให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์สิรินธร อ.สหัสขันธ์            
จ.กาฬสินธ์ุ ทําการขุดค้านซากกระดูกไดโนเสาร์ได้ด้วยตนเอง เพราะจะเกิดความเสียหายกับซากกระดูกไดโนเสาร์ได้ พิพิธภัณฑ์สิ
รินธร อ.สหัสขันธ์ จ.กาฬสินธ์ุเป็นพิพิธภัณฑ์ทางธรรมชาติวิทยาท่ีนับได้ว่าเป็นพิพิธภัณฑ์ท่ีมีความทันสมัยในด้านนิทรรศการโดย
เอาเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีทันสมัยท่ีสุดแห่งหนึ่งในประเทศไทย ซ่ึงเนื้อหาโดยรวมในพิพิธภัณฑ์จะมุ่งเน้นไปท่ีการจัดแสดงซากกระดูก
ไดโนเสาร์ ธรณีวิทยาและความหลากหลายของส่ิงมีชีวิตในช่วงวิวัฒนาการต่างๆ ท้ังในรูปแบบเชิงวิชาการและนันทนาการ (สํานัก
วิชาดึกดําบรรพ์และพิพิธภัณฑ์ธรณีวิทยา., 2550: 111-115) อย่างไรก็ตาม จากการลงพ้ืนท่ีสํารวจในเบื้องต้นผู้วิจัย พบว่า สื่อท่ี
ใช้ในการให้ความรู้ ในพิพิธภัณฑ์ยังเป็นสื่อแบบการสื่อสารทางเดียว (One - Way Communication) อาทิเช่น เคร่ืองฉายวีดี
ทัศน์ ป้ายให้ความรู้  โครงกระดูกไดโนเสาร์แบบจําลอง เป็นต้น ผู้วิจัยเห็นว่า รูปแบบของการสื่อสารประเภทนี้ มีข้อจํากัดในการ
สร้างมิติทางการเรียนรู้ระหว่างเนื้อหาและจินตนาการของผู้ท่ีเข้ารับชม โดยเฉพาะเร่ืองการขุดค้นซากไดโนเสาร์ และมีข้อจํากัด
มากเพราะถ้าขุดค้นผิดวิธีจะทําให้เกิดความเสียหายกับซากไดโนเสาร์ท่ีถูกค้นพบ 
 ในยุคดิจิทัล การนําเทคโนโลยีท่ีทันสมัยเข้ามาปรับปรุงประสิทธิภาพขององค์กรเป็นสิ่งท่ีมีความสําคัญและจําเป็นต่อ
การพัฒนาคุณภาพองค์กรอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ซ่ึงพิพิธภัณฑ์ก็คือหนึ่งในกลุ่มองค์กรท่ีมีบทบาทสําคัญต่อชุมชนท่ีได้รับการพัฒนา
และปรับปรุงเทคโนโลยีด้านการสื่อสาร มีการต่ืนตัวในการประยุกต์และปรับปรุงพิพิธภัณฑ์บางแห่งท้ังในและต่างประเทศ โดย
การนําเอาเทคโนโลยีด้านสื่อดิจิทัลเข้ามามีบทบาทสําคัญในการถ่ายทอดความรู้ไปสู่ผู้เข้ามาเย่ียมชม ไม่ว่าจะเป็นพิพิธภัณฑ์
Miraikan ประเทศญี่ปุ่นซ่ึงมีการจัดแสดงนิทรรศการถาวรและนิทรรศการพิเศษ โดยใช้สื่อจัดแสดงท่ีเป็นวัตถุจริงหรือจําลอง และ
สื่อท่ีเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ (สื่อสารสองทาง) ระหว่างผู้เข้าชมกับสื่อจัดแสดง เพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมในการเข้าชมและทําให้เข้าใจ
เนื้อหาท่ีมีความซับซ้อนได้ง่ายข้ึน เช่น Geo-cosmos ลูกโลกขนาดใหญ่ท่ีลอยอยู่เหนือพ้ืนท่ีจัดแสดง พ้ืนผิวปิดด้วยแผง LED 
เพ่ือแสดงข้อมูลภาพพ้ืนดิน อุณหภูมิ หรือข้อมูลอ่ืนๆ เกี่ยวกับโลก (Miraikan : National Museum of Emerging Science 
and Innovation, 2557: Web Site) สื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืนเร่ืองการขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.
กาฬสินธ์ุ จะเป็นสื่อรูปแบบปฏิสัมพันธ์บนพ้ืนท่ีได้พัฒนาและปรับปรุงให้เข้ากับสภาพพ้ืนท่ีและช่วยลดข้อจํากัดด้านการเรียนรู้
เกี่ยวกับวิธีขุดค้นซากไดโนเสาร์ตามขั้นตอนการขุดค้นท่ีถูกต้อง จากการจําลองสภาพพ้ืนท่ีสมจริง เคร่ืองมือท่ีใช้ขุดสมจริง และ
ลักษณะซากไดโนเสาร์ท่ีสมจริง ในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน ท่ีผู้ใช้สามารถควบคุมเคร่ืองมือขุดค้นได้เอง โดยใช้มือในการ
ควบคุมไปยังปุ่มเคร่ืองมือท่ีแสดงอยู่ท่ีพ้ืนท่ีจําลอง เน้นข้ันตอนและวิธีการขุดค้นซากไดโนเสาร์จากวิธีการขุดค้นตามข้ันตอนจริง ผู้
เข้าชมสามารถได้รับความรู้จากสื่อและสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อได้สูง 
 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงเห็นถึงความสําคัญในการพัฒนาสื่อดิจิทัลในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การ
ขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จังหวัดกาฬสินธ์ุ เพ่ือให้ผู้เข้าชมได้สัมผัสกับนวัตกรรมที่ทันสมัยย่ิงกว่าโดยใช้
การเคลื่อนไหวของมือควบคุมการทํางานต่างๆ ซ่ึงจะพัฒนาให้พ้ืนธรรมดาเป็นจอภาพ ท่ีใช้มือควบคุมการทํางานบนหน้าจอ
ธรรมดาให้เหมือนกันการใช้งานของระบบหน้าจอสัมผัส แต่ผู้ใช้ต้องมีอุปกรณ์เสริม คือ Kinect ซ่ึงใช้กล้องอินฟาเรด ตรวจจับ
การเคลื่อนไหวได้ท้ังร่างกาย ทําให้สามารถควบคุมการทํางานของคอมพิวเตอร์ได้ การสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์เป็นสิ่งท่ีง่าย สะดวกสบายและสร้างทางเลือกใหม่ให้กับวงการเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบัน 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
        1. เพ่ือศึกษารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ  
        2. เพ่ือพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์ สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ  โดยใช้
เทคโนโลยีประยุกต์สื่อปฏิสัมพันธ์ 
        3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ ท่ีมีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์ บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้นซาก
ไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ   
 
ขอบเขตของการวิจัย 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
           1.1 ประชากร ได้แก่ ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์สิรินธร อ.สหัสขันธ์ จังหวัดกาฬสินธ์ุ ในช่วงเดือนมีนาคม 2558 จํานวน  
                3,000 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์สิรินธร อ.สหัสขันธ์ จังหวัดกาฬสินธ์ุ ในช่วงเดือนมีนาคม 2558 จํานวน 150  
     คนซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) การกําหนดกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้อาศยั 
     สูตรของ Yamane (1973: 886-887) โดยกําหนดค่าความเชื่อม่ันในการเลือกตัวอย่าง 95% ท่ีระดับความ 
     คลาดเคลื่อน +/-5%  

 2.ขอบเขตของการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้นซากไดโนเสาร์   
      2.1 เนื้อหาข้อมูล คือ ข้อมูลท่ีต้องศึกษาเพ่ือนํามาใช้ในการออกแบบสื่อ ได้แก่  
 1) ธรณีวิทยา 
 2) สายพันธ์ุไดโนเสาร์ 
 3) ยุคของไดโนเสาร์ 
 4) อีสานยุคไดโนเสาร์ 
 5) ภูมิประเทศบริเวณภูคุ้มข้าว 
 6) การขุดค้นพบซากไดโนเสาร์ 
 7) ไดโนเสาร์ท่ีขุดค้นพบ 
 8) สยามโมซอรัส สุธีธรนี 
 9) ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน่ 
 10) สยามโมไทรันนัส อีสานเอนซีส 
    2.2 ศึกษารูปแบบการพัฒนาสื่อตามทฤษฎีมนุษย์เป็นจุดศูนย์กลางของการออกแบบ (Human - Centred Designer)   
3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
 3.1 สื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ 
 3.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ 
 3.3 แบบประเมินความพงึพอใจ 
4. ตัวแปรในงานวิจัยคร้ังนี้  ประกอบด้วย 
 4.1ตัวแปรต้น ได้แก่ ปัจจัยส่วนบุคคล เนื้อหา วิธีการปฏิสัมพันธ์ สภาพแวดล้อมและความต้องการ 
 4.2ตัวแปรตาม ได้แก่ รูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืนและความพึงพอใจหลังการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้น
ซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
        วิธีดําเนินการวิจัยในการศึกษารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืนเรื่อง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร  
จ.กาฬสินธ์ุท่ีสร้างข้ึน ผู้วิจัยใช้หลักการออกแบบและการผลิตตามกระบวนการทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ 
(HCD : Human-Centred Designer) มีข้ันตอนตามแผนผังการทํางานในภาพโดยแบ่งเป็น 6 ข้ันตอน ดังต่อไปน้ี 

 
                        ภาพ 1 แสดงหลักการออกแบบและการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้น  
    ซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ 
 
ระยะท่ี 1 ขั้นตอนก่อนผลิตสื่อ ประกอบด้วยขั้นท่ี 1-3 
        ข้ันท่ี 1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเอกสารผู้วิจัยจําแนกประเภทข้อมูลการวิเคราะห์ดังนี้1) วิเคราะห์เนื้อหาท่ีจะนําเสนอ 
คือ เร่ืองสายพันธ์ุไดโนเสาร์ท่ีถูกขุดค้นพบ โดยแสดงให้เห็นถึงลักษณะของโครงกระดูกของไดโนเสาร์แต่ละชนิด ให้รู้ว่าลักษณะ
ของกระดูกไดโนเสาร์แต่ละประเภทเป็นของไดโนเสาร์สายพันธ์ุใด ได้แก่ กระดูกส่วนขา สะโพก ซ่ีโครง คอและหางของไดโนเสาร์ 
เพ่ือให้ทราบถึง สายพันธ์ุท่ีแท้จริงของไดโนเสาร์ 2) วิเคราะห์เคร่ืองมือท่ีใช้ในการขุดค้นซากไดโนเสาร์ ว่าเคร่ืองมือแต่ละชนิดต้อง
ใช้ขุดค้นด้วยวิธีใด จึงจะเหมาะกับการรักษากระดูกไดโนเสาร์ไม่ให้เกิดความเสียหายได้ 3) วิเคราะห์พ้ืนท่ีจริงท่ีถูกขุดค้นพบซาก
กระดูกไดโนเสาร์ ว่าแต่ละพ้ืนท่ีมีลักษณะต่างกันออกไปอย่างไร และแต่ละพ้ืนท่ีท่ีขุดค้นพบซากไดโนเสาร์นั้นเป็นไดโนเสาร์ชนิด
เดียวกันหรือไม่ ก่อนท่ีจะลงพ้ืนท่ีสํารวจ  4) วิเคราะห์กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์     
สิรินธรอ.สหัสขันธ์จังหวัดกาฬสินธ์ุ จํานวน 150 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากการศึกษา
เอกสารและงานวิจัยของ วศิน ปัญญาวุธตระกูล .(2551). ส่วนมากกลุ่มอายุผู้ท่ีเข้าชมพิพิธภัณฑ์อยู่ในวัยเร่ิมมีประสบการณ์
ทํางานระยะหนึ่งแล้วสามารถเดินทางแสวงหาประสบการณ์ใหม่หรือมีความชื่นชมอยากเรียนรู้และเร่ิมให้ความสนใจเรื่องราวทาง
ประวัติศาสตร์บ้างแล้วจึงเลือกเท่ียวพิพิธภัณฑ์ไปพร้อมกันโดยในจํานวนน้ันมีไม่น้อยทีเดียวท่ีเป็นนักท่องเท่ียวท่ีเพ่ิงมี
ประสบการณ์ใหม่ในการเยือนพิพิธภัณฑ์แห่งนี้สําหรับกลุ่มอายุผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์อายุระหว่าง 21 – 25 ปี เป็นจํานวนมากท่ีสุด
นั้น จากการสังเกตการณ์ของผู้วิจัยพบว่าในจํานวนเหล่านั้นเป็นนักเรียนนิสิต นักศึกษา ท่ีมาเป็นกลุ่ม 3 คนข้ึนไปและ 2 คน     
ท้ังเพ่ือหาความรู้และเก็บข้อมูลเพ่ือทํารายงานดังนั้น การออกแบบสื่อควรมีการออกแบบชนิดของไดโนเสาร์และซากไดโนเสาร์ท่ี
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ถูกขุดค้นพบให้ตรงกับความต้องการของกลุ่มผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์และไม่ควรใช้เวลาการขุดค้นท่ีซับซ้อนและยาวนานเกินไปเพราะ
อาจทําให้ผู้เข้าชมสื่อเกิดความเบื่อหน่ายได้ 
        ข้ันท่ี 2 ลงพ้ืนท่ีสํารวจและจัดเก็บข้อมูลภาคสนาม ผู้วิจัยเตรียม 1) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการจัดเก็บข้อมูลภาคสนาม คือ สมุด 
ปากกา กล้องถ่ายภาพ 2) ออกแบบแบบสอบถามเชิงสํารวจภาพรวมด้านความต้องการของสื่อเพ่ือสนับสนุนการศึกษาหาความรู้
ในพิพิธภัณฑ์สิริธร จ.กาฬสินธ์ุ และประเด็นสําคัญท่ีจะเรียนรู้ด้านเนื้อหาท่ีผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ให้ความสนใจ 3) ออกแบบ
แบบสอบถามความต้องการสื่อและลักษณะมุมมองท่ีเหมาะสมของซากไดโนเสาร์กับผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องในการบริหารจัดการใน
พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ เพ่ือให้ได้ข้อมูลท่ีถูกต้องและตรงกับความต้องการของพิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ แบบสอบถาม
รูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษาพิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุประกอบไปด้วย
องค์ประกอบ 4 ด้าน คือ สายพันธ์ุไดโนเสาร์ ฉาก เคร่ืองมือขุดค้น เสียงดนตรีประกอบ เม่ือแบบสอบถามเสร็จได้นํา
แบบสอบถามไปเสนอประธานและคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของสื่อ แล้วเสนอประธานและ
คณะกรรมการ ควบคุมวิทยานิพนธ์อีกคร้ัง เพ่ือตรวจสอบความเรียบร้อยและความเหมาะสม นําแบบสอบถามความต้องการ
รูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ ท่ีได้ผ่านการประเมิน
คุณภาพสื่อ (IOC) เรียบร้อยแล้วไปใช้เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
        ข้ันท่ี 3 วิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยนําแบบสอบถามความต้องการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ท่ีได้จากกลุ่มตัวอย่างและผู้เชี่ยวชาญ มา
ตรวจสอบความสมบูรณ์ วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความต้องการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่างและผู้เชี่ยวชาญ 
โดยนําข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าร้อยละ (Percentage) โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป และนําผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการ
ตอบแบบสอบถามความต้องการรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์นั้นมาใช้ในการพัฒนาและออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ 
ระยะท่ี 2 ขั้นตอนผลิตสื่อและทดลองใช้ ประกอบด้วยขั้นท่ี 4-6 
        ข้ันท่ี 4 พัฒนาและออกแบบชิ้นงาน นําผลการวิเคราะห์ท่ีได้มาทําการออกแบบชิ้นงานโดยการสเก็ตภาพไดโนเสาร์ โครง
กระดูก ฉาก และเคร่ืองมือท่ีใช้ในการขุดค้น มาสร้างเป็นเป็นบทดําเนินเร่ือง (Storyboard Design) แล้วนําเนื้อเร่ืองท่ีเขียนเสร็จ
ไปนําเสนอประธานและคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม แล้งจึงนําเนื้อเร่ืองมา
ปรับปรุงแก้ไขเนื้อหาให้กระชับข้ึนและปรับแก้ตามข้อเสนอแนะ นําข้อมูลด้านเนื้อหาเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหามาพิจารณา
ความถูกต้องและความเหมาะสม และดําเนินการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จํานวน 3 ท่าน ด้าน
การออกแบบลักษณะของไดโนเสาร์ ผู้วิจัยเลือกประยุกต์ใช้ลักษณะของไดโนเสาร์แบบ 3 มิติ ท่ีเลือกมาจากสายพันธ์ุท่ีทาง
พิพิธภัณฑ์ค้นพบตามรูปแบบองค์ประกอบท่ีได้จากการศึกษา ด้านฉาก ใช้ลักษณะฉากคล้ายจริง เปรียบเทียบกับลักษณะฉาก
แบบจินตนาการของยุคท่ีไดโนเสาร์เกิดข้ึน ซ่ึงจะช่วยอธิบายเรื่องราวที่เกิดข้ึนกับไดโนเสาร์ได้ว่ายุคนั้นมีลักษณะอย่างไร เป็นต้น 
ท้ังนี้ ในการสร้างฉากหลังท่ีมีบรรยากาศท่ีเหมาะสม จะช่วยให้ผู้ดูคล้อยตามและต่อเนื่องกับเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน เคร่ืองมือขุดค้น ใช้
ตามการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหามีเคร่ืองมือเบื้องต้น ได้แก่ แปรงปัด สิ่ว และค้อน ในการขุดค้น ซ่ึงเคร่ืองมือท้ัง 3 
ชนิดนี้จะมีการใช้งานแตกต่างกันออกไปการสร้างตัวละคร (Model) ตัวอักษร และฉาก โดยออกแบบและสร้างตามรูปแบบท่ีได้
จากการศึกษา และตามโครงเร่ืองท่ีกําหนดไว้ โดยใช้โปรแกรม Maya 2010 ในการปั้นโมเดลไดโนเสาร์ Adobe Photoshop 
CS5 ในการสร้างฉาก และ Adobe After effect ในการทําแอนิเมชันให้ภาพมีการเคล่ือนไหวและใส่เสียงประกอบ เพ่ือให้เกิด
การดําเนินเร่ืองตาม Storyboard ท่ีสร้างไว้ ส่วนการติดต้ังการบังคับการใช้เคร่ืองมือควบคุมการทํางานของงานจะใช้โปรแกรม 
Edit plus ในการเขียนโปรแกรมเพื่อให้มีการเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ Kinect ในการควบคุมเม่ือได้ชิ้นงานท่ีสมบูรณ์นําไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมและเสนอแนะโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขต่อไป  
        ข้ันท่ี 5 ประเมินผลผู้วิจัยแบ่งการประเมินผลสื่อปฏิสัมพันธ์ท่ีพัฒนาขึ้นออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ ส่วนแรก คือ การประเมิน
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 150 คน ท่ีมีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์ ด้วยแบบประเมินความพึงพอใจ ส่วนท่ีสอง คือ การ
ประเมินคุณภาพสื่อ ซ่ึงประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ท้ังหมด 3 ท่าน ด้วยแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ เกณฑ์การประเมินผลนั้น
ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยกําหนดเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2543: 163) 
        ข้ันท่ี 6 ปรับแก้ชิ้นงานและสร้างชิ้นงานสมบูรณ์ ข้ันตอนนี้เป็นข้ันตอนท่ีนําผลการประเมินมาปรับให้สอดคล้องต่อความ
ต้องการของกลุ่ม 
 
 
 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 1  มกราคม – มิถุนายน 2560 
__________________________________________________________________________________________ 

201 
 

ผลการวิจัย 
ผลของงานวิจัยนี้ได้ทําการแยกออกเป็น 2 ระยะ ตามรายละเอียดดังนี้ 
ระยะที่ 1 ผลการวิจัยก่อนผลิตสื่อ 
        สรุปโมเดลสื่อแอนิเมชันท่ีได้จากการศึกษาความต้องการสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เรื่อง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ จากผู้เข้าชมและผู้เชี่ยวชาญในพิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ รูปแบบท่ีได้จากการศึกษาความ
ต้องการสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เรื่อง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ จากผู้เข้าชมและ
ผู้เกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ และจากการศึกษาทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน  ผู้วิจัย
สามารถสังเคราะห์ออกมาได้  ดังนี้ 

                                          
ภาพ 2  โมเดลสื่อแอนิเมชันท่ีได้จากการศึกษา 

 
1. ข้อมูลด้านเนื้อหา ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับไดโนเสาร์จากหนังสือไดโนเสาร์ของไทย ซ่ึงผู้วิจัยนําข้อมูลท่ีสําคัญของสายพันธ์ุ
ไดโนเสาร์เข้ามาเป็นข้อมูลประกอบสื่อ โดยนําข้อมูลท่ีได้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้ง เพ่ือความถูกต้องของข้อมูล 
2. เครื่องมือท่ีใช้ในการขุดค้นซากไดโนเสาร์ ผู้วิจัยได้ศึกษาอุปกรณ์ท่ีใช้ในการขุดค้นซากไดโนเสาร์จากหนังสือไดโนเสาร์ของไทย 
ศึกษาจากอินเตอร์เน็ตและแหล่งให้ความรู้เกี่ยวกับการขุดค้นซากไดโนเสาร์และจากการเก็บข้อมูล อุปกรณ์ท่ีจําเป็นท่ีสุดในการ
ขุดค้นซากไดโนเสาร์ 3 อันดับแรก คือ ค้อนธรณี แปรงปัดฝุ่น และสิ่วค้อนธรณี  
 
 
 
 
                             
                         ค้อนธรณี                              แปรงปัดฝุ่น           สิ่ว 
 
 

ภาพ 3 ลักษณะอุปกรณ์ท่ีจําเป็นในการขุดค้นซากไดโนเสาร์ 
 
3. การนําเสนอ เม่ือผู้วิจัยศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับไดโนเสาร์และอุปกรณ์ท่ีใช้ในการขุดค้นซากไดโนเสาร์แล้ว ผู้วิจัยได้เลือกใช้เทคนิค 
Interactive Floor ในการนําเสนอข้อมูลและได้นําตัวละคร ฉาก ข้อมูลท่ีให้ความรู้เกี่ยวกับไดโนเสาร์ พร้อมท้ังอุปกรณ์ขุดค้น
ซากไดโนเสาร์ไปเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาละผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไข
ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

สื่อปฏิสัมพันธ์บน
พ้ืน เรื่อง การขุด
ค้นซากไดโนเสาร์

1. ข้อมูลด้าน
เน้ือหา

2. เครื่องมอื

ขุดค้น

3.การนําเสนอ

4.ตัวละคร5.ฉาก

6. ตัวอักษร
หรือข้อความ

บรรยาย

7. เสียง
ประกอบและ
ดนตรีบรรยาย
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4. โมเดล การเลือกชนิดของโมเดล ผู้วิจัยได้เลือกไดโนเสาร์ท่ีถูกขุดพบในประเทศไทย โดยเลือกมา 4 สายพันธ์ุ เพ่ือนํามาสร้าง
เป็นโมเดลไดโนเสาร์ในรูปแบบ 3 มิติ 
 
                          สยามโมไทรันนัส อีสานเอนซีส                    ภูเวียงโกซอรัส สิรินธรเน 
 
 
 
 
 
 
                           อีสานโนซอรัส อรรถวิภัชน์ชิ                      สยามโมซอรัส สุธีธรนิ 
 
 
 
 
 
      

 
ภาพ 4 โมเดลท่ีนํามาใช้ในสื่อปฏิสัมพันธ์ท่ีพัฒนาข้ึน 

 
5. ฉาก การกําหนดฉากให้เหมาะสมกับไดโนเสาร์แต่ละสายพันธ์ุ จะช่วยให้ผู้ใช้สื่อนึกภาพตามได้ง่าย รวมท้ังสามารถจดจําข้อมูล
เกี่ยวกับท่ีอยู่อาศัยและการดํารงชีวิตของไดโนเสาร์แต่ละสายพันธ์ุได้ชัดเจน เพ่ือให้รับรู้ถึงเหตุการณ์นั้น ๆ จากการศึกษาเอกสาร
และเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ ลักษณะป่าท่ีอยู่อาศัยของไดโนเสาร์ใกล้เคียงกับลักษณะป่าเบญจพรรณมากท่ีสุด ผู้วิจัยจึงได้นํา
ลักษณะป่าเบญจพรรณมาใช้เป็นฉากในการสร้างสื่อปฏิสัมพันธ์นี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5 ลักษณะป่าเบญจพรรณ 
 
6. ตัวอักษรหรือข้อความบรรยาย  ผู้วิจัยเลือกใช้ลักษณะตัวอักษรท่ีอ่านง่าย ชัดเจน และใช้ สีอ่อน เพ่ือให้ตัดกันกับสีของพ้ืนหลัง 
เม่ือฉายจากโปรเจ็คเตอร์จึงจะทําให้อ่านได้ง่าย สบายตา 
7. เสียงประกอบและดนตรีบรรยาย มีส่วนช่วยในการสร้างอารมณ์ให้คล้อยตามขณะใช้สื่อ ผู้ใช้สื่อจึงสามารถรับรู้อารมณ์ของส่ือ 
(Mood & Tone) ได้ต้ังแต่เริ่มต้น และเสียงดนตรียังช่วยให้สื่อปฏิสัมพันธ์ ไม่น่าเบื่อจนเกินไป เสมือนเป็นการช่วยให้ผู้ใช้สื่อได้รู้สึก
เหมือนอยู่ในสถานการณ์ขณะขุดค้นจริงอีกด้วยและจากการลงพื้นท่ีเก็บข้อมูล พบว่า เสียงดนตรีประกอบท่ีถูกเลือกโดยกลุ่ม
ตัวอย่างผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุด คือ เสียงธรรมชาติ 
 
 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 1  มกราคม – มิถุนายน 2560 
__________________________________________________________________________________________ 

203 
 

ระยะท่ี 2   ขั้นตอนผลิตสื่อและทดลองใช ้
ผลลัพธ์จากงานวิจัย 
 

 
    

                                       ภาพ 6 แสดงชิ้นงานสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้น   
ซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุท่ีสมบูรณ์ 

 
รูปแบบสื่อท่ีได้จากการศึกษา และตามโครงเรื่องท่ีกําหนดไว้ พัฒนาสื่อโดยใช้โปรแกรม Maya 2010 ในการปั้นโมเดล

ไดโนเสาร์ โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ในการสร้างฉาก และใช้ Adobe After effect ทําแอนิเมชันและใส่เสียง
ประกอบ เพ่ือให้เกิดการเคลื่อนไหว ส่วนการใช้งานโดยผ่านตัวเซ็นเซอร์โดยมือใช้โปรแกรม Edit plus ในการเขียนโปรแกรม
เพ่ือให้มีการเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ Kinect เพ่ือการควบคุมสื่อ 
         วิธีการใช้สื่อ ใช้มือขวาย่ืนไปข้างหน้าให้ต้ังฉากกับภาพท่ีฉายอยู่บนพ้ืน เซ็นเซอร์จะจับท่ีมือและปรากฏรูปมือสีดําบน
สื่อ เคลื่อนไหวมือไปท่ีปุ่ม start ค้างไว้ จะเข้าไปยังหน้าอุปกรณ์ขุด จากน้ันใช้มือควบคุมเลื่อนไปมาเพื่อเลือกอุปกรณ์ขุด เม่ือได้
อุปกรณ์ขุดท่ีต้องการ ผู้ใช้สามารถใช้มือควบคุมขยับไปมาเสมือนจับอุปกรณ์จริง ขุดค้นซากไดโนเสาร์ เม่ือพบซากกระดูกครบทุก
ชิ้นส่วน จะปรากฏภาพไดโนเสาร์ข้ึนมาเพ่ือให้เปรียบเทียบว่าไดโนเสาร์ท่ีค้นพบเป็นชนิดใด ถ้าเลือกถูกต้อง จะมีไดโนเสาร์เสมือน
จริงปรากฏข้ึนมาพร้อมรายละเอียดของไดโนเสาร์ชนิดนั้น 
         สื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ ท่ีผู้วิจัยนําไปทดลองใช้
กับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ พบว่าเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อกับผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี เพราะทําให้เกิดส่วนร่วม 
การตอบโต้ระหว่างสื่อกับผู้ใช้ ผู้ใช้สามารถหาวิธีแก้ปัญหาท่ีพบจากการขุดค้นซากว่าจะควรขุดลักษณะใดเมื่อใช้อุปกรณ์ท่ีตนเอง
เลือก และสื่อนี้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ท่ีอยากเรียนรู้วิธีขุดซากไดโนเสาร์เบื้องต้นได้ 
 
ระยะท่ี 3 ขั้นการสอบถามความพึงพอใจ 
        วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์สิรินธรท่ีมีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ 
กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ จํานวน 150 คน โดยการหาค่าเฉลี่ย (̅ݔ =) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้ว
นํามาเทียบกับเกณฑ์การให้คะแนนและแปลความหมายตามค่าเฉลี่ยของการประเมิน 
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ตาราง 1 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์สิรินธรท่ีมีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน  
เรื่อง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ  
 

ความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน ݔഥ  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
   1.1 เนื้อหาท่ีนําเสนอมีความน่าสนใจ 
   1.2 ลําดับเนื้อหาเป็นข้ันตอนเข้าใจง่าย 
   1.3 เหมาสมกับระดับของผู้ใช้สื่อ 
   1.4 สรุปเนื้อหาชัดเจน 

 
5.00 
4.00 
5.00 
4.00 

 
0.44 
0.41 
0.84 
0.79 

 
มากท่ีสุด 

มาก 
มากท่ีสุด 

มาก 
2. ด้านภาพและตัวละคร 
   2.1 ความสวยงามของภาพ 
   2.2 ความเหมาะสมของภาพในด้านสื่อความหมาย 
   2.3 ความเหมาะสมของตัวอักษรท้ังขนาดและปริมาณ 
   2.4 ความเหมาะสมของตําแหน่งตัวอักษรและรูปภาพกับขนาดของ 
        จอภาพ 
   2.5 ความสัมพันธ์ระหว่างภาพและตัวอักษร 

 
4.00 
5.00 
4.00 
5.00 

 
4.00 

 
0.58 
0.55 
0.69 
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3. ด้านเสียงและภาษา 
   3.1  ความชัดเจนของเสียงประกอบ 
   3.2 ความเหมาะสมของดนตรีและเสียงประกอบอ่ืนๆ 
   3.3 ความเหมาะสมระดับเสียงดนตรีและเสียงประกอบอ่ืนๆ 
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4. ด้านระยะเวลาในการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ 
   4.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์โดยรวม 
   4.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการสรุปเนื้อหาตอนท้าย 
5. ด้านปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อกับผู้ใช้ท่ีพัฒนาข้ึน 
   5.1 สื่อปฏิสัมพันธ์มีการตอบโต้ท่ีหลากหลาย 
   5.2 สื่อปฏิสัมพันธ์มีความแปลกใหม่และดึงดูดความสนใจ 
        ของผู้ใช้งาน 
   5.3 กิจกรรมท่ีพัฒนาข้ึนเหมาะสมกับการนําไปใช้จริง 
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รวม 4.47 0.15 มาก 
 
        จากตาราง 1 พบว่า ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์สิรินธรท่ีมีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง 
การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุอยู่ในระดับท่ีพึงพอใจมาก (̅4.47 =ݔ, S.D.= 0.15) 
 
สรุปผลสําคัญทางการวิจัย 
        ในหัวข้อนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงประเด็นสําคัญในการวิจัยคร้ังนี้ โดยแบ่งการสรุปผลทางการวิจัยให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์   
เป็น 2 ข้อ ดังนี้  
        1. ผลการวิจัยท่ีผู้วิจัยค้นพบจากการเก็บข้อมูลภาคสนาม ซ่ึงได้จากการใช้เคร่ืองมือแบบสอบถามความต้องการรูปแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ จากการให้ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง     
150 คน และจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ผู้วิจัยได้นําไปกําหนดรูปแบบและการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้เหมาะสมกับการนําไป
ให้ความรู้เกี่ยวกับวิธีการขุดค้นซากไดโนเสาร์ โดยผลการออกแบบคือ มุมมองของไดโนเสาร์ท่ีเลือกเป็นมุมสูงท่ีสามรถมองเห็นท้ัง
โครงของซากกระดูก องค์ประกอบพ้ืนหลังของสื่อเลือกเป็นป่าเบญจพรรณ แถบเคร่ืองมือขุดค้นเลือกเป็นแถบโปร่งแสงไม่มีพ้ืน
หลัง เคร่ืองมือขุดค้นเลือกท่ีจําเป็นสามชนิด คือ ค้อนธรณี แปรงปัดฝุ่น สิ่ว และดนตรีประกอบเลือกเป็นเสียงธรรมชาติ 
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        2. ผลการวิจัยท่ีผู้วิจัยค้นพบจากการเก็บข้อมูลภาคสนาม ซ่ึงได้จากการใช้เคร่ืองมือแบบสอบถามความพึงพอใจและแบบ
ประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยใช้หลักการวิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ย (̅ݔ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์นั้น พบว่า มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ท่ีคะแนน 4.47 
จากคะแนนเต็ม 5 ในขณะที่ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญนั้น พบว่า มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก ท่ีคะแนน 
4.45 จากคะแนนเต็ม 5 
 

อภิปรายผลการวิจัยที่สําคัญ 
        ในหัวข้อนี้ ผู้วิจัยจะกล่าวถึงประเด็นสําคัญท่ีวิเคราะห์ได้จากการเก็บข้อมูลภาคสนามและสังเคราะห์ออกมาเป็นผลซ่ึง
นําไปสู่แนวคิดในการออกแบบจนได้รูปแบบสื่อท่ีเหมาะสมท่ีจะนําไปพัฒนาเป็นสื่อปฏิสัมพันธ์ท่ีสามารถให้ความรู้เกี่ยวกับวิธีการ
ขุดค้นซากไดโนเสาร์ได้ โดยผู้วิจยัจะอภิปรายผลเพ่ือให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ ดังนี้ 
        1. การสังเคราะห์ข้อมูลภาคสนามเพ่ือให้ได้รูปแบบสื่อและองค์ประกอบท่ีเหมาะสมสําหรับให้ความรู้ด้านวิธีการขุดค้นซาก
ไดโนเสาร์ จากการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามความต้องการสื่อโดยการใช้ค่าร้อยละในการจําแนกข้อมูล ทําให้
ผู้วิจัยพบว่า วิธีการขุดค้นซากไดโนเสาร์เป็นความรู้เฉพาะทางและการท่ีบุคคลท่ัวไปจะเข้าร่วมขุดค้นนั้นค่อนข้างลําบาก จึงทําให้
เกิดเป็นแนวความคิดท่ีจะส่งเสริมและให้ความรู้เกี่ยวกับวิธีการขุดค้นซากไดโนเสาร์ท่ีถูกต้องโดยใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ท่ีพัฒนาข้ึนนี้
เป็นตัวช่วยในการนําเสนอข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้จริง ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของประ
ยุทธการ พรประเสริฐ (2548 : 105) ท่ีทําการออกแบบสื่อประสม เร่ือง มิตตวินทุกชาดกและราโชวาทชาดก เพ่ือนําไปทดลองใช้
ในการเรียนการสอนและพบว่า ระบบมัลติมีเดียท่ีสร้างข้ึน สามารถให้ความรู้และความสนุกสนานเพลิดเพลินแก่กลุ่มตัวอย่างเป็น
อย่างมาก เนื่องจากใช้ตัวการ์ตูนเป็นตัวเดินเร่ือง มีการปฏิสัมพันธ์ท่ีหลากหลาย และยังมีเกมส์ให้เล่นหลังจากรับชมสื่อมัลติมีเดีย 
และควรมีการพากย์เสียงประกอบ เพ่ือเป็นการดึงดูดความสนใจของผู้ใช้สื่อ เช่นเดียวกับงานวิจัยของพฤติพงศ์ พัวศิริ(2547: 87) 
ได้พัฒนามัลติมีเดีย ชุด เวสสันดรชาดก โดยนําเสนอเนื้อหาในลักษณะภาพการ์ตูน 2 มิติ ประกอบเสียงบรรยายภาษาไทย และ
เสริมด้วยการทบทวนเนื้อเร่ืองท่ีนําเสนอโดยมีเนื้อหาให้อ่านหลังการดําเนินเร่ืองจบในแต่ละฉาก ซ่ึงผลการวิจัยพบว่า มัลติมีเดียท่ี
นําเสนอได้รับความสนใจจากกลุ่มเป้าหมายเป็นอย่างมาก 
        2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อและผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ จาก
การเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้เกณฑ์แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) ซ่ึงแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ผู้วิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่อในระดับมาก ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า สื่อปฏิสัมพันธ์
บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้นซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนนั้นสามารถให้ความรู้ได้จริง 
ภาพท่ีเห็นมีความสมจริง มีรูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธ์ท่ีน่าสนใจและมีปฏิสัมพันธ์ต่อผู้ใช้ท่ีหลากหลาย และจากผลการประเมิน
คุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญซ่ึงใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลและมีเกณฑ์การวัดผลรูปแบบเดียวกันกับกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยพบว่า กลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ มีความเห็นว่า สื่อปฏิสัมพันธ์นี้มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก ซ่ึงสอดคล้องกับความเห็นของกลุ่มตัวอย่างเช่นเดียวกัน  
ในการวิจัยคร้ังนี้ จากการลงพ้ืนท่ีภาคสนามเพ่ือเก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้ร่วมสังเกตการณ์และสอบถามในขณะท่ีกลุ่มตัวอย่างทดลองใช้
สื่อปฏิสัมพันธ์ท่ีพัฒนาข้ึน พบว่า กลุ่มตัวอย่างและผู้เชี่ยวชาญในพิพิธภัณฑ์ต่างให้ความสนใจกับสื่อปฏิสัมพันธ์คร้ังนี้มาก เพราะ
ยังไม่เคยเห็นสื่อชนิดนี้ในประเทศไทยหรือพิพิธภัณฑ์ใดในประเทศ ปกติสื่อต้องได้รับชมผ่านจอมอนิเตอร์หรือต้องมีอุปกรณ์อ่ืนๆ 
เป็นตัวควบคุม เช่น เม้าส์หรือคีย์บอร์ด เพ่ือเป็นอุปกรณ์เชื่อมโยงผู้ใช้สื่อกับคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกัน แต่สื่อปฏิสัมพันธ์ของผู้วิจัย
ไม่ต้องมีเม้าส์หรือคีย์บอร์ดเลย จะใช้มือของผู้ใช้สื่อในการควบคุมสื่อเพียงอย่างเดียว และภาพท่ีปรากฏก็ไม่ต้องผ่านจอมอนิเตอร์ 
แต่มีภาพปรากฏท่ีพ้ืนและสามารถใช้สื่อได้ทันที ผู้เข้าชมบางท่านได้บอกกับผู้วิจัยว่า เคยเห็นสื่อชนิดนี้เฉพาะท่ีต่างประเทศเท่านั้น 
แต่เม่ือได้เห็นและได้ทดลองใช้คร้ังแรกท่ีพิพิธภัณฑ์สิรินธร รู้สึกดีใจท่ีคนไทยได้พัฒนาสื่อโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัย
เท่าเทียมกับต่างประเทศ  
        ดังนั้น เม่ือพิจารณาผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ จะพบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อโดย
เฉลี่ยอยู่ในระดับท่ีมีประสิทธิภาพมาก (̅4.45=ݔ) และผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์นั้น 
พบว่า มีค่าเฉล่ียรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (̅4.47=ݔ) และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าแต่ละข้อมีประสิทธิภาพในระดับมาก
ถึงมากท่ีสุดท้ังสิ้น ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่าสื่อปฏิสัมพันธ์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีความถูกต้องในการให้ข้อมูลความรู้ มีการจัดลําดับ
เนื้อหาเป็นข้ันตอน ง่ายต่อความเข้าใจ มีภาพและตัวละครท่ีสวยงาม มีมิติเสมือนจริง มีรูปแบบของสื่อท่ีน่าสนใจและมีการ
ปฏิสัมพันธ์ท่ีหลากหลายระหว่างผู้ใช้กับสื่อปฏิสัมพันธ์นั้น และยังได้นําเอาองค์ประกอบของส่ือชนิดต่างๆ มาผสมผสานและประยุกต์
เข้าด้วยกัน เพ่ือให้สื่อสามารถทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท้ังหมดนี้ จึงอาจกล่าวได้ว่า สื่อปฏิสัมพันธ์บนพ้ืน เร่ือง การขุดค้น
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ซากไดโนเสาร์ กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธ์ุ ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น สามารถนําเอาไปเผยแพร่เพ่ือให้ความรู้ “เกี่ยวกับ
วิธีการขุดค้นซากไดโนเสาร์” ให้กับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์และประชาชนผู้สนใจได้  
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