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Abstract 

Introduction: This research aimed to to develop interactive media for 

educating Prasat Sikhoraphum for grade 9 students at Sikhoraphum sistrict, 

Surin; and to assess students’ satisfaction with the developed virtual 

interactive media. 

Methodology: The sample group in this study consisted of 66 Grade 9 

students from Yang Wittayakarn School in the academic year 2024, selected 

through purposive sampling. The research instruments included virtual 

interactive media for promoting learning about Prasat Sikhoraphum, a quality 

evaluation form, and a satisfaction evaluation questionnaire. Data was 

analyzed using basic statistical methods, including frequency, percentage, 

mean, and standard deviation. 

Results: The research findings revealed that the results of the development 

of virtual interactive media for promoting learning about Prasat Sikhoraphum 

revealed that the media consisted of the following components: (1) a virtual 

interactive electronic book (e-book), (2) a poster, (3) video (VTR), and (4) a 
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three-dimensional (3D) model that allows viewers to explore Prasat 

Sikhoraphum from all angles in a 360-degree view. The overall quality 

evaluation of the developed virtual interactive media was rated at a very 

good level, with a mean score of 4.52. In addition, the overall level of 

students’ satisfaction with the virtual interactive media was also rated as very 

good, with a mean score of 4.53. 

 

บทคัดย่อ 

บทนำ: การวิจัยนี้มวีัตถุประสงค์ 1. เพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อ

เสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 อำเภอ

ศขีรภูมิ จังหวัดสุรนิทร์ และ 2. เพื่อวัดความพงึพอใจสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจรงิ

ท่ีพัฒนาขึ้น  

วิธีดำเนินงานวิจัย: กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเร ียนชั ้น

มัธยมศกึษาปทีี่ 3 โรงเรยีนยางวทิยาคารปี พ.ศ. 2567 จำนวน 66 คน ซึ่งได้มา

โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัยประกอบด้วย 

สื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรยีนรู้ปราสาทศีขรภูมิ แบบประเมิน

คุณภาพ และแบบประเมนิความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูล ดว้ยสถิตพิื้นฐาน 

ได้แก่ ความถี่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   

ผลการวิจัย: ผลการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ปราสาทศีขรภูมิ พบว่า  สื ่อมีองค์ประกอบ ดังนี้ 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์

ปฏสิัมพันธ์เสมือนจรงิ 2. โปสเตอร ์3. วดีิโอ (VTR) 4. โมเดลสามมติ ิที่สามารถ

รับชมปราสาทศีขรภูมิในทุกมุมมองแบบ 360 องศา เมื ่อผลการประเมิน

คุณภาพการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ปราสาท

ศขีรภูม ิโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ย 4.52 ผลการประเมินความพงึพอใจของ

นักเรยีนที่มตี่อสื่อปฏสิัมพันธ์เสมือนจรงิ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ย 4.53 

 

 บทนำ (Introduction) 

 จังหวัดสุรินทร์ (Pumla, 2012) มีโบราณสถานมากมายซึ่ง มีมาตั ้งแต่ยุคสมัยขอมโบราณ โดยปราสาท            

ศขีรภูมิเป็นส่วนหน่ึงของอารยธรรมขอมโบราณท่ีถูกสรา้งขึ้นและอยู่ในจังหวัดสุรนิทร์ปราสาทศีขรภูมิ ตั้งอยู่ข้างวัด

บ้านปราสาท ตำบลระแงง อำเภอศขีรภูมิ จังหวัดสุรินทร์ ปราสาทศขีรภูมิ ก่อสรา้งด้วยอิฐหินทราย และศิลาแลง 

ประกอบด้วย ปราสาทอิฐ 5 องค์ หันหน้าไปทางทิศตะวันออก มีแผนผังเป็นรูปสี ่เหลี่ยมจัตุรัส โดยมีปราสาท

ประธาน 1 องค์อยู่ตรงกลาง และมีปราสาทบรวิาร 4 องค์ ล้อมอยู่ทั้ง 4 ทิศ ทั้งหมดตัง้อยู่บนฐานศิลาแลงเดียวกัน 

และมสีระน้ำลอ้มรอบเวน้ทางเขา้ดา้นหนา้ดา้นหลังและปราสาทศขีรภูมิเป็นศลิปะในรูปแบบ บาปวนโดยถูกสร้างขึ้น

เพ่ือประกอบพธีิกรรมตามความเช่ือของคนสมัยขอมโบราณซึ่งมีอายุมากกว่า 967 ป ี 
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 การนำเสนอข้อมูลโบราณสถาน  ในงานวจิัยของ Ngamchindavongse (2017) เป็นการเผยแพร่องค์ความรู้ที่

มีความสำคัญเป็นอย่างยิ ่ง ต่อการทำความเข้าใจคุณค่าทางสถาปัตยกรรมแก่นักท่องเที ่ยวหรือผู ้ท ี ่สนใจ

โบราณสถาน ในปัจจุบัน เทคโนโลยสีารสนเทศได้เข้ามามบีทบาทในการนำเสนอข้อมูลเพิ่มมากขึ้น เช่น การเผยแพร่

ขอ้มูลทาง เว็บไซต์ เทคโนโลยท่ีีผสานโลกจรงิเข้ากับโลกเสมอืน ซึ่งเป็นเทคโนโลยรีปูแบบดจิิทัลสามมิติท่ีกำลัง เป็น

ที่นิยมใช้ในปัจจุบัน โดยการผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Jairassamee & Saitong               

(2023) ได้พัฒนาหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ปฏิสัมพันธ์ 360 องศาเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 

จังหวัดสุรนิทร์ พบว่านักท่องเที่ยวมคีวามคดิเห็นต่อสื่ออยู่ในระดับมาก และปัจจัยด้านอายุและระดับการศึกษามีผล

ต่อความคดิเห็นอยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติ 

 จะเห็นว่าการนำเสนอข้อมูลโบราณสถาน ด้วยสื่อเสริมการเรยีนรูป้ราสาทศีขรภูมิ เป็นเครื่องมือสำคัญที่จะ

ช่วยสนับสนับสนุนการเรยีนรูท้างประวัติศาสตร์ได ้ในการเรยีนการสอนจะช่วยเสริมความรูใ้ห้กับนักเรียนท่ีได้มีการ

เรียนการสอนเกี่ยวกับรายวิชาประวัตศิาสตร์เรียนรูเ้กี่ยวกับโบราณสถานปราสาทศีขรภูมิผ่านสื่อรูปแบบสมัยใหม่

โดยเรยีนรูเ้กี่ยวกับประวัตคิวามเป็นมาของปราสาทผ่านหนังสืออีเล็กทรอนกิส์ สื่อวีดโีอและปราสาทศีขรภูมิผ่านสื่อ

รูปแบบโมเดล 3 มติท่ีิสามารถรับชมปราสาทศขีรภูมใินทุกมุมมองแบบ 360 องศา ดังในงานวจิัยของ Kankam et al. 

(2022) ได้มกีารประยุกต์ใช้เทคโนโลยีภูมิสารสนเทศเพื่อสรา้งภาพสันนิษฐานของแหล่งศลิปวัฒนธรรมในเขตตำบล

เวยีงเชียงแสน อำเภอเชยีงแสน จังหวัดเชยีงราย โดยนำเสนอผ่านภาพถ่ายแบบ 360 องศา ซึ่งผูใ้ชง้านสามารถปรับ

มุมมองในการรับชมได้รอบทิศทาง เสมือนการมองจากสถานท่ีจรงิของแหล่งศิลปวัฒนธรรมท้ัง 5 แห่ง ได้แก่ วัดมุงเมือง 

วัดอาทิตตน้แก้ว วัดมหาโพธ์ิ วัดมหาธาตุ และวัดเชตวัน การจัดทำภาพถ่าย 360 องศาดังกล่าวช่วยใหผู้ช้มสามารถ

หมุนดูบรรยากาศของแหล่งศิลปวัฒนธรรมไดอ้ย่างรอบดา้น เสมอืนเขา้ไปอยู่ในสถานที่จรงิ 

 นอกจากนี้ การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) มาจัดการเรียนรู้ เป็นมิติใหม่

ทางดา้นสื่อการศึกษา ผูเ้รยีนมคีวาม สนใจใฝ่เรยีนรู ้อยากรูอ้ยากเห็น เรยีนรูส้ิ่งใหม่ สรา้งประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ 

และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้เพิ่มมากขึ้น ดังในงานวิจัยของ Salaemad (2017) ทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องสิทธิมนุษยชน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อม

เกลา้ โดยพบว่า ผลการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนโดยภาพรวมไม่ต่ำกว่าร้อยละ 80 และระดับ

ความพงึพอใจของนักเรยีนที่มีต่อการจัดการเรยีนรูด้ว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ (AR) โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด เนื่องจาก AR ได้ช่วยให้เนื้อหามีความสนุกและน่าสนใจมากยิ่งและเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ออกแบบและสร้าง

ผลงานด้วยตนเอง จะเห็นว่า AR จะทำให้เกิดปฏิสัมพันธ์เชื ่อมโยงเข้าสู ่ห้องเรียน นำเอาประสบการณ์เข้าสู่

สถานการณจ์รงิท่ีผสมผสานกับสถานการณ์เสมอืนจรงิ และส่งผลต่อการบรรลุผลการเรยีนรูท้ี่คาดหวังได ้ 

  ดังนั้นงานวิจัยนี้จงึมีแนวคดิที่จะพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจรงิเพื่อเสริมการเรียนรูป้ราสาทศีขรภูมิผ่าน

สื ่อรูปแบบโมเดล 3 มิติที ่สามารถรับชมปราสาทศีขรภูมิในทุกมุมมองแบบ 360 องศา สำหรับนักเรียนชั ้น

มัธยมศกึษาปีที ่3 อำเภอศขีรภูมิ จังหวัดสุรนิทร์ ทัง้นี้เพ่ือเป็นสื่อเสรมิในรายวชิาประวัติศาสตร์ ให้เกิดการเรียนรู้ที่

เข้าใจง่าย ดงึดูด และน่าสนใจเกี่ยวกับประวัตคิวามเป็นมาและความสำคัญของปราสาทศขีรภูมมิากยิ่งข้ึน 

 

 วัตถุประสงคง์านวจิัย (Research Objectives) 

 1. เพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อเสริมการเรยีนรู้ปราสาทศขีรภูมิสำหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 

3 อำเภอศขีรภูมิ จังหวัดสุรนิทร ์ 
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 2. เพื่อวัดความพงึพอใจสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมสิำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศกึษาปีที ่3 อำเภอศขีรภูมิ จังหวัดสุรนิทร ์ 

 

 การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review) 

 Ruangchewin (n.d.) ได้กล่าวถึง ลักษณะทางสถาปัตยกรรมของปราสาทศขีรภูมิ ดังนี้ เป็นปรางค์หมู่ 5 องค์ 

ก่อด้วยอิฐไม่สอปูน ตัง้อยู่บนฐานศิลาแลงเดียวกัน ล้อมรอบด้วยคูน้ำสามด้าน เว้นด้านทิศตะวันออกเป็นทางเข้า 

ปรางค์ประธานสูงเด่น มีทับหลังสลักภาพพระศิวะนาฏราชอันงดงาม เสากรอบประตูสลักนางอัปสรและทวารบาล 

โดยนางอัปสรมีลักษณะคล้ายนครวัดและพบแห่งเดยีวในประเทศไทย โดยคติการสรา้งปราสาทศีขรภูมิ ได้ถูกสร้าง

ขึ้นตามคตศิาสนาฮินดูนิกายไศวะ ใช้เป็นเทวสถานประกอบพิธกีรรมศักดิ์สทิธิ์ประจำชุมชน ผังปราสาทหันหน้าไป

ทางทศิตะวันออก มีปรางค์ประธานอยู่กลางและปรางค์บรวิารล้อมรอบ ทับหลังและประตมิากรรมสะทอ้นความเช่ือ

เรื่องเทพเจ้า โดยเฉพาะพระศิวะนาฏราชและเทพประจำทิศ แสดงถึงความศักดิ์สิทธิ์และความหมายเชิงจักรวาล

วทิยา จะเห็นว่าปราสาทศขีรภูมมิสีภาพสมบูรณ์เด่นชัดในส่วนปราสาทประธานและปราสาทบรวิารดา้นทิศตะวันตก

เฉียงใต ้ขณะท่ีปราสาทบรวิารอกี 3 องคช์ำรุดเสยีหายบางส่วน ทับหลังปราสาทประธานสลักภาพพระศิวะนาฏราช

อย่างงดงาม พร้อมเทพเจ้าประกอบและนางอัปสร ส่วนทับหลังปราสาทบริวารที่ค้นพบแสดงเรื่องกฤษณาวตาร 

ปัจจุบันเก็บรักษาที่พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพิมาย นอกจากนี้ยังพบประติมากรรมเทพประจำทิศและบัวยอด

ปราสาท ซึ่งสะท้อนคุณค่าทางศลิปกรรมและคติความเชื่ออยา่งเด่นชัด 

  

 กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 
Independent Variable  Dependent Variable 

   

Interactive Media for Educating Prasat 

Sikhoraphum for Grade 9 Students at 

Sikhoraphum District, Surin 

 
Quality and Satisfaction with the 

Interactive Media 

 
 Figure 1. Conceptual Framework 

 

 วธิดีำเนนิงานวจัิย (Research Methodology) 

5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง (Population and sample) 

 1. ประชากร นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 เขตตำบลยางอำเภอศีขรภูมิจังหวัดสุรนิทร์ จำนวน 80 คน  

 2. กลุ่มตัวอยา่ง นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรยีนยางวทิยาคารปี พ.ศ. 2567 จำนวน 66 คน ซึ่งได้มา

โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

5.2 เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวจิัย (Research Instrument Tools) 

 เครื่องมือวจิัยและการหาคุณภาพเครื่องมือวจิยั มดีังนี้ 
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 1. ส่ือปฏิสัมพันธ์เสมือนจรงิเพื่อเสริมการเรยีนรู้ปราสาทศขีรภูมิสำหรบันักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 3 อำเภอ

ศขีรภูมิจั งหวัดสุรนิทร์ ซึ่งเป็นสื่อที่มคีุณลักษณะเป็น e-Book ซึ่งเนือ้หาภายในประกอบไปด้วยภาพเสมือนจริง 3D 

Model ของปราสาทศขีรภูมิ และ ส่ือวดีโีอประวัตคิวามเป็นมาของปราสาท มวีธีิการสรา้ง ดังนี้ 

  1) Pre-production 

   1.1) เตรียมข้อมูลโดยศึกษาสถานที่ที ่เกี ่ยวข้องกับโบราณสถานปราสาทศีขรภูมิ รวมถึงศึกษา

หลักการและแนวทางการสรา้งส่ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ตลอดจนโปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาหนังสือ

อเิล็กทรอนิกส์ 

   1.2) รวบรวมขอ้มูลตำแหน่งจุดต่าง ๆ ของสถานท่ีที่ตอ้งการถ่ายภาพ เพื่อนำมาประกอบการสรา้งสื่อ

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 

   1.3) ออกแบบโครงรา่งและ Layout การนำเสนอภาพและข้อมูลสำหรบัสื่อหนังสอือิเล็กทรอนกิส์ 

   1.4) โมเดลสามมิติ โดย ศึกษาข้อมูลและสำรวจสถานที่สำหรับการเก็บภาพเพื่อนำไปขึ้นรูปโมเดล

สามมติ ิและจัดเตรยีมอุปกรณ์และกำหนดวันลงพื้นท่ีถ่ายทำ 

   1.5) วดีิโอ (VTR) โดย รา่งสครปิต์และสตอรี่บอร์ด เขยีนสครปิต์สำหรับการพากย์เสยีงประกอบวิดีโอ 

และจัดเตรยีมอุปกรณ์และกำหนดวันลงพื้นท่ีถ่ายทำ 

   1.6) โปสเตอร์ โดย ศึกษาและรวบรวมข้อมูลสถานที่สำหรับใช้ในการออกแบบโปสเตอร์ จากนั้น

เตรยีมขอ้มูลและภาพถ่ายจากจุดต่าง ๆ เพื่อประกอบโปสเตอร ์และออกแบบ Layout ภาพและข้อมูลของโปสเตอร ์

  2) Production 

   2.1) E-book ดำเนินการ ลงพื้นที่จริงเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับจัดทำสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจรงิ

เพื่อเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 อำเภอศีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร์ และ

ถ่ายภาพปราสาทศขีรภูมสิำหรบัใช้ในการจัดทำสื่อปฏสิัมพันธ์เสมือนจรงิ 

   2.2) โมเดลสามมติ ิโดยลงพื้นที่เก็บภาพปราสาทศีขรภูมเิพ่ือนำไปใชใ้นการข้ึนรูปโมเดลสามมติ ิ

   2.3) วิดีโอ (VTR) โดยลงพื้นที่จริงเพื่อถ่ายภาพและบันทึกวิดีโอปราสาทศีขรภูมิ และบันทึกเสียง

บรรยายจากสครปิต์เพื่อใช้ประกอบวดิโีอ 

   2.4) โปสเตอร์ โดยลงพื้นที่จริงเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับจัดทำโปสเตอร์และถ่ายภาพจากจุดที่

กำหนดสำหรับใช้ในโปสเตอร ์

  3) Post-production 

   3.1) E-book ดำเนินการจัดเรยีงข้อมูลตาม Layout ท่ีออกแบบไวใ้นโปรแกรม Canva จัดวางภาพตาม 

Layout ท่ีกำหนดในโปรแกรม Canva สรา้งจุดเชื่อมโยงลิงก์ภายในหนังสอือิเล็กทรอนกิส์ และส่งออกผลงานเป็นไฟล์ 

.PDF แบบ Interactive 

   3.2) โมเดลสามมิติ โดยนำภาพถ่ายปราสาทมาใช้เป็นต้นแบบในการขึ้นรูปโมเดลสามมิติ จากนั้น

ส่งออกโมเดลสามมิตไิปเผยแพร่บนเว็บไซต์ Sketchfab นำลงิก์ของโมเดลเช่ือมโยงเขา้กับ E-book 

  4) วิดโีอ (VTR) ดำเนนิการตัดต่อวิดโีอดว้ยโปรแกรม Adobe Premiere Pro จากนัน้ 

     4.1) ตัดต่อและผสานไฟล์เสยีงบรรยายเขา้กับวดิโีอ 

     4.2) ส่งออกไฟล์เป็นรูปแบบ .mp4 พรอ้มเผยแพร่บนเว็บไซต ์

  5) โปสเตอร ์
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     5.1) จัดวางขอ้มูลตาม Layout ท่ีออกแบบไวด้ว้ยโปรแกรม Photoshop 

     5.2) จัดวางภาพถ่ายลงใน Layout ดว้ยโปรแกรม Photoshop 

     5.3) ส่งออกไฟล์เป็นรูปแบบ JPEG และพมิพ์เพื่อนำไปใชง้าน 

  2. แบบวัดคุณภาพของสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงปราสาทศีขรภูมิ เพื่อเป็นสื่อเสริมการเรียนรู้สำหรับ

นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 อำเภอศีขรภูมิ จังหวัดสุรนิทร์ โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

  3. แบบวัดความพึงพอใจของสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อเสริมการเรียนรู ้ปราสาทศีขรภูมิสำหรับ

นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 อำเภอศขีรภูมิ จังหวัดสุรนิทร์ สำหรบักลุ่มตัวอย่าง 

  จากขอ้ 2 และ 3 สามารถสรา้งและหาคุณภาพ ดังนี้  

   1) ศึกษาค้นคว้าข้อมูล คอื การศกึษาค้นควา้ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามสำหรับงานวิจัย

การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

อำเภอศีขรภูมิจังหวัดสุรินทร์ ประกอบด้วย แบบวัดคุณภาพของสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อเสริมการเรียนรู้และ

แบบวัดระดับความพงึพอใจของการพัฒนาสื่อปฏสิัมพันธ์เสมอืนจรงิ 

   2) หาความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ IOC ต้นแบบ คือ การร่างแบบวัดความ

สอดคล้อง IOC เพื่อนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินตรวจสอบความถูกต้องและนำไปใช้ต่อไป โดยข้อคำถามที่ใชไ้ด้อยู่

ระหว่าง 0.66 – 1.00 

   3. นำไปใชท้ดลองกับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน จากนัน้หาค่าความเช่ือมั่นของแบบวัด

ความพงึพอใจ ไดค้่าความเชื่อม่ันท้ังฉบับ คอื .866  

   4. ปรับปรงุแกไ้ขแบบสอบถามและพมิพ์ฉบับสมบูรณเ์พื่อนำไปใชต้่อไป 

5.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Collection) 

 1) นัดเวลาสถานที่กับผูเ้ชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอยา่ง ที่ใช้ในการประเมนิคุณภาพของสื่อและความพงึพอใจของ

การพัฒนาสื่อปฏสิัมพันธ์เสมือนจรงิ 

 2) จัดเตรยีมสื่อและแบบวัดคุณภาพของส่ือสำหรบัผูเ้ชี่ยวชาญ และแบบสอบถามสำหรบักลุ่มตัวอยา่งในการ

ประเมินความพงึพอใจของการพัฒนาสื่อปฏสิัมพันธ์เสมอืนจรงิ 

 3) อธิบายวิธีทำงานและให้ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่างทำการใช้สื ่อ จากนั้นให้ทำแบบประเมินและ

แบบสอบถาม 

 4) รวบรวมผลและขอ้มูลเพื่อนำไปวเิคราะห์ข้อมูลต่อไป  

5.4 การวเิคราะห์ข้อมลูและสถติทิี่ใช้ (Data analysis and statistics used in data analysis) 

 งานวิจัยนี้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพื ้นฐาน ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 

จากนัน้แปลผล (Srisaard, 2010)ดังน้ี 

  4.51 – 5.00  หมายถงึ สื่อท่ีพัฒนามีคุณภาพดมีาก/ พงึพอใจดมีาก  

  3.51 – 4.50  หมายถึง สื่อท่ีพัฒนามีคุณภาพด/ี พงึพอใจดี 

  2.51 – 3.50  หมายถึง สื่อท่ีพัฒนามีคุณภาพปานกลาง/ พงึพอใจปานกลาง 

  1.51 – 2.50  หมายถงึ สื่อท่ีพัฒนามีคุณภาพนอ้ย/ พงึพอใจนอ้ย 

  1.00 – 1.50  หมายถึง สื่อท่ีพัฒนามีคุณภาพนอ้ยมาก/ พงึพอใจนอ้ยมาก 
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 ผลการวจัิย (Results) 

6.1 ผลการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อเสริมการเรียนรู ้ปราสาทศีขรภูมิสำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศกึษาปีที่ 3 อำเภอศขีรภูม ิจังหวัดสุรินทร์      

 ผลการพัฒนาสื่อปฏสิัมพันธ์เสมือนจรงิเพื่อเสรมิการเรยีนรู ้ดัง Figure 2. 

 

  
 

Figure 2. Front Cover and Back Cover of the Electronic Book (e-Book) 

 

  
 

Figure 3. Architectural Features 
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 จาก Figure 3. พบว่า ลักษณะทางสถาปัตยกรรมโดยเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หน้านี้จะอธิบาย

ลักษณะทางสถาปัตยกรรมของปรางค์องค์ประธานของปราสาทศีขรภูมิและสามารถเลอืกรับชม VTR ลักษณะทาง

สถาปัตยกรรมปรางค์องค์ประธานอย่างละเอียดโดยเลือกคลิ๊กบริเวณไอคอนสัญลักษณ์รูปแพลตฟอร์มยูทูป 

(YouTube) ดัง Figure 4. 

 

 
 

Figure 4. Main Sanctuary 

 

 จาก Figure 4. พบว่า VTR ลักษณะทางสถาปัตยกรรมปราสาทองค์ประธาน VTR นี ้จะบอกเล่าเรื ่องราว

ลักษณะทางสถาปัตยกรรมปราสาทองค์ประธานการก่อสร้าง วัสดุที่ใช้ในการก่อสร้าง การแกะสลักต่าง ๆ โดยมี

ภาพประกอบ วีดีโอประกอบ เสียงดนตรี และเสียงบรรยาย ความยาวของ VTR นี ้จะอยู ่ที่ 2:44 นาที นอกจากนี้

งานวิจัยนี้ยังพัฒนาโมเดลสามมิติปราสาทศีขรภูมิเพื่อจำลองปราสาทศีขรภูมิในรูปแบบที่สมบูรณ์ก่อนจะมีการ

พังทะลายลงตามกาลเวลา ดัง Figure 5.  
 

 
 

Figure 5. Three-dimensional Model (3D model) 
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 จาก Figure 5. พบว่า โมเดลสามมิติเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หน้านี้จะแสดงรูปของโมเดลสามมิติ

ปราสาทศีขรภูมแิละอธบิายรูปแบบของโมเดลปราสาทศขีรภูมสิามารถท่ีสามารถรับชมรูปแบบโมเดลสามมติิปราสาท

ศขีรภูมิไดโ้ดยการคล๊ิกเลือกบรเิวณไอคอนเพื่อนำผูช้มยังเว็บไซต์ Sketchfab เพื่อรบัชมโมเดลสามมิติปราสาทศีขรภูมิ 

ทั้งนี้งานวิจัยนี้ได้ออกแบบโปสเตอร์สำหรับเชื่อมโยงเข้าถึงสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อเสริมการเรียนรู้ปราสาท           

ศขีรภูมิ ดัง Figure 6. 

 

 
 

Figure 6. Poster About the Ancient Monument Prasat Sikhoraphum 

 

 จาก Figure 6. พบว่า โปสเตอร์นี้เป็นโปสเตอร์ที่ใช้ในการนำเสนอหนังสืออิเล็กทรอนกิส์เกี่ยวกับปราสาทศีขร

ภูมิโดยมีการออกแบบโปสเตอร์ด้วยการนำจุดเด่นของปราสาทศีขรภูมิมาเป็นภาพประกอบ เช่น ภาพขนาดกว้างของ

ปราสาท ภาพทับหลังของปราสาทองค์ประธาน ภาพนางอัปสราบริเวณประตูทางเขา้ของปราสาทองค์ประธานและ

ภาพของปราสาทปรางค์ตะวันตกเฉียงใตซ้ึ่งเป็นปรางค์บริวารองค์ที่ยังคงสมบูรณ์ในเชิงโครงสร้างมากกว่าปรางค์

บริวารเองค์อื่น ๆ และได้ใส่รายละเอียดเนื้อหาบางส่วนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไวเ้พื่อให้ผู้ใช้งานอ่านรายละเอียด

เน้ือหาไดช้ัดเจนและมีการใส่ QR code ในการสแกนเพ่ือรับชมหนังสืออเิล็กทรอนกิส์ปราสาทศขีรภูมิ 

6.2 ผลการวัดความพึงพอใจสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิสำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่3 อำเภอศขีรภูม ิจังหวัดสุรินทร์  

 ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิ โดย

ผูเ้ชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน พบว่า พบว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นนัน้มคีุณภาพเฉลี่ยอยู่ที่ 4.52 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดีมาก และด้านที่

มผีลการประเมินสูงสุดคอืดา้นท่ี 7 ด้านการออกแบบ Model 3D ปราสาทศีขรภูม ิอยู่ท่ี 4.67 คะแนน 
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 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ปราสาทศีขรภูม ิจากกลุ่มตัวอยา่งจำนวน 66 คน เมื่อพจิารณาตามเพศ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศ

ชาย จำนวน 37 คน คดิเป็นรอ้ยละ 56.00 และเพศหญงิ จำนวน 29 คน คดิเป็นรอ้ยละ 44.00 เมื่อพจิารณาตามอายุ 

พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 16 ป ีจำนวน 32 คน คดิเป็นรอ้ยละ 48.48 รองลงมาคอื ผูท่ี้มีอายุ

15 ป ีจำนวน 21 คน คดิเป็นรอ้ยละ 31.82 และอายุ 14 ปี จำนวน 13 คน คดิเป็นรอ้ยละ 19.70 ตามลำดับ 

 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิ 

ดัง Table 1. 
 

Table 1 . The Results of the Study on Viewers’ Satisfaction with the Virtual Interactive Media for Promoting 

Learning About Prasat Sikhoraphum. 
 

Evaluation Items Mean S.D. Interpretation 

1. Virtual Interactive E-Book Content    

  1.1 The content of the virtual interactive e-book is reliable 4.53 0.73 Very Good 

  1.2 The language used in the virtual interactive e-book is appropriate 4.50 0.75 Good 

  1.3 Images used in the virtual interactive e-book are easy to 

understand 

4.53 0.77 Very Good 

Average 4.49 0.75 Good 

2. Poster Content    

2.1 Poster content is easy to understand 4.52 0.75 Very Good 

2.2 Poster content is reliable 4.45 0.75 Good 

2.3 Language used in the poster is appropriate 4.53 0.77 Very Good 

2.4 Visual elements are attractive 4.42 0.90 Good 

Average 4.48 0.79 Good 

3. Virtual Interactive E-Book Design    

3.1 The e-book design is visually appealing 4.53 0.71 Very Good 

3.2 Design consistency throughout the e-book 4.41 0.84 Good 

3.3 Font size is appropriate 4.45 0.81 Good 

Average 4.46 0.78 Good 

4. Poster Design    

4.1 Poster design is modern 4.50 0.77 Good 

4.2 Poster color tone is attractive 4.45 0.81 Good 

4.3 Design consistency of the poster 4.39 0.76 Good 

4.4 Font size is easy to read 4.59 0.66 Very Good 

Average 4.48 0.75 Good 
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Table 1 . The Results of the Study on Viewers’ Satisfaction with the Virtual Interactive Media for Promoting 

Learning About Prasat Sikhoraphum. (Cont.) 

 

Evaluation Items Mean S.D. Interpretation 

5. VTR Content    

5.1 Content is reliable 4.56 0.75 Very Good 

5.2 Narration is appropriate 4.55 0.75 Very Good 

5.3 Background sound is appropriate 4.50 0.83 Good 

Average 4.54 0.77 Very Good 

6. VTR Design    

6.1 VTR design is appropriate 4.58 0.72 Very Good 

6.2 Access to supplementary media is easy to understand 4.53 0.73 Very Good 

6.3 Visuals are reliable 4.45 0.77 Good 

6.4 Display size is appropriate 4.48 0.81 Good 

6.5 Narration and background sound are appropriate 4.50 0.71 Good 

Average 4.51 0.75 Very Good 

7. 3D Model Design of Prasat Sikhoraphum    

7.1 The 3D model design is appropriate 4.52 0.83 Very Good 

7.2 Steps for using the media are easy to understand 4.55 0.79 Very Good 

7.3 Movement control is flexible 4.45 0.88 Good 

7.4 Display size is appropriate 4.61 0.72 Very Good 

Average 4.52 0.83 Very Good 

Overall 4.53 0.80 Very Good 

 

  จาก Table 1. พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ปราสาทศีขรภูมิ พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (Very Good) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 

และมคี่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.80  

 

 สรุปผลการวจิัย (Conclusion) 

 การนำเสนอข้อมูลโบราณสถานเป็นการเผยแพร่องค์ความรู้ที่มีความสำคัญเป็นอย่างยิ่ง ต่อการทำความ

เข้าใจคุณค่าทางสถาปัตยกรรมแก่นักท่องเที่ยวหรอืผู้ที่สนใจโบราณสถาน ในปัจจุบัน เทคโนโลยสีารสนเทศได้เข้า

มามบีทบาทในการนำเสนอข้อมูลเพิ่มมากขึ้น เช่น การเผยแพร่ขอ้มูลทาง เวบ็ไซต์ เทคโนโลยท่ีีผสานโลกจรงิเข้ากับ

โลกเสมอืน ซึ่งเป็นเทคโนโลยรีปูแบบดจิทัิลสามมิตทิี่กำลัง เป็นท่ีนยิมใช้ในปัจจุบัน โดยการผสานโลกจรงิเข้ากับโลก

เสมอืนในการนำเสนอขอ้มูลโบราณสถาน  
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 จากการพัฒนาหนังสืออเิล็กทรอนิกส์แบบปฏสิัมพันธ์เพื่อประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเท่ียวเชงินเิวศ อำเภอกาบ

เชิง จังหวัดสุรนิทร์ ผูว้จิัยสามารถสรุปผลการวจิัยไดด้ังนี้ 

  1. การพัฒนาสื ่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื ่อเสริมการเรียนรู ้ปราสาทศีขรภูมิสำหรับนักเรียนชั ้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่นำเสนอเนื้อหาลักษณะทางสถาปัตยกรรมของปราสาท 

โดยเฉพาะปรางค์องค์ประธานอย่างเป็นระบบ ผู ้เรียนสามารถเข้าถึงสื ่อเสริม ได้แก่ วิดีโอ (VTR) ที ่อธิบาย

รายละเอยีดดา้นการก่อสรา้ง วัสดุ และงานแกะสลัก พรอ้มภาพ เสยีงดนตร ีและเสยีงบรรยาย นอกจากนี้ยังมีการ

พัฒนาโมเดลสามมิติของปราสาทศีขรภูมิ เพื ่อจำลองสภาพปราสาทในอดีต และออกแบบโปสเตอร์เพื่อ

ประชาสัมพันธ์และเชื่อมโยงการเขา้ถึงสื่อผ่าน QR code ส่งผลให้สื่อที่พัฒนาขึน้มีความหลากหลาย น่าสนใจ และ

เอ้ือต่อการเรยีนรูเ้ชงิปฏสิัมพันธ์อย่างมีประสทิธภิาพ 

  2. ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจรงิเพื่อส่งเสริมการเรียนรูป้ราสาทศีขรภูมิ 

โดยผูเ้ชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน พบว่า พบว่าสื่อท่ีพัฒนาข้ึนนัน้มคีุณภาพเฉล่ียอยู่ท่ี 4.52 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดีมาก และ

ดา้นท่ีมผีลการประเมินสูงสุดคอืด้านที่ 7 ดา้นการออกแบบ Model 3D ปราสาทศขีรภูมิ อยู่ท่ี 4.67 คะแนน 

  3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ปราสาทศีขรภูมิ พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (Very Good) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 และมีค่าส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.80 

  

 อภปิรายผลการวจิัย (Discussion) 

 จากการวิจัยพบว่าหลังจากนำสื่อไปใช้งานกับกลุ่มตัวอย่าง พบว่า มีความพึงพอใจต่อสื่อในระดับพึงพอใจ

มาก สอดคล้องกับที่ผู ้เชี่ยวชาญในสาขาได้ประเมินคุณภาพในระดับดีมาก สอดคล้องกับ Ponpukdee (2022) ซึ่ง

กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยโมเดล 3 มิติ เป็นรูปแบบการสอนที่แปลกใหม่สาหรับผู้เรยีนทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ

อยากที่จะเรียนรู้ พร้อมทั้งจัดเป็นสื่อที่เด็กเข้าถึงได้ง่าย สามารถอธิบายเรื่องราวที่ยาก ซับซ้อนเข้าใจได้ง่ายขึ้น มี

ความน่ารัก มีทัง้ภาพและเสยีงเป็นองค์ประกอบหลัก น่ันหมายความว่าสื่อที่ออกแบบสรา้งข้ึนมานัน้สามารถนำไปใช้

งานได้และมีผลต่อความสนใจเรียนของนักเรียน เพราะสามารถดูชิน้งานได้ทุกมุมมอง โดยไม่ต้องไปสถานที่จริงก็

สามารถเรยีนรู้ได้ และยังสามารถประยุกต์ใชไ้ด้ทั่วทุกที่ทมีคีอมพวิเตอร์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chaikhunpol et al. 

(2018) ที่ศึกษารูปแบบการปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสารที่กลุ่มตัวอย่างต้องการ พบว่า สื่อที่ต้องการจะต้องเชื่อมโยง

ขอ้มูลจากภาพ กราฟกิ ขอ้ความ และสัญลักษณ์ท่ีเกี่ยวข้องได้ สามารถเลื่อนอ่านเนื้อหาไดที้ละหนา้ สามารถค้นหา

ข้อมูลด้วยการพิมพ์คำค้นและแสดงผลเฉพาะประเด็นที่ต้องการ สามารถนำเสนอในรูปแบบภาพถ่าย วิดีโอ 

แอนิเมชัน เสียง ขอ้ความ และกราฟกิ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจและประสทิธิภาพในการเรยีนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัย

ของ Maprasom et al. (2021) ได้พัฒนาสื่อดจิทิัลประกอบดว้ย ส่ือสิ่งพิมพ์แผ่นพับ สื่อวดีิทัศน์ ภาพเคลื่อนไหว 360 

องศา การเชื่อมต่อเทคโนโลยีความจริงเสรมิ และการปฏิสัมพันธ์ โดยเนือ้หาเป็นข้อมูลสถานที่และแผนที่เส้นทาง

ท่องเที่ยวเชื่อมโยงปราสาทหนิพิมาย ปราสาทพนมรุ้ง ปราสาทศีขรภูมิ และปราสาทสระกําแพงใหญ่ จังหวัดศรีสะ

เกษ ผลการศึกษาความพงึพอใจของนักท่องเท่ียวท่ีมีต่อส่ือดจิิทัลเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิโดยรวมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด ทั้งนี้เนื่องจากสื่อวิดีทัศน์จะแสดงในรูปแบบไฟล์วิดีโอที่สามารถเล่นผ่านสมาร์ทโฟนได้ทำให้สะดวกในการ

เข้าถงึทุกที่ทุกเวลา อีกทัง้ข้อมูลสถานท่ีท่องเที่ยวเป็นภาพเคลื่อนไหว 360 องศา ซึ่งสามารถหมุนรอบปราสาทเพื่อ

ดูรายละเอยีดเรยีนรูไ้ดง้่าย 
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 ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

 ควรมีการทดลองใช้งานกับผู้ใช้แบบออนไลน์ที่เป็นบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจ เช่นการสร้าง Google sites 

แล้วนำรูปแบบการเรียนรู ้ผ่านโมเดล 3 มิติมาให้บุคคลทั ่วไปได้ทดลองใช้สื ่อ และประเมินผลความพึงพอใจ 

ผลการวิจัยจะไดม้คีวามแม่นยำมากขึ้น 
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