
 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
การคนควาแบบอิสระเร่ืองการสรางพิพิธภัณฑเสมือนเพื่อสงเสริมการศึกษาเชิง 

อนุรักษสถาปตยกรรมไทยกรณีศึกษา : เรือนไทล้ือ ไดนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใชใน
การนําเสนอ โดยมีทฤษฎีแนวคิดและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ ซ่ึงไดนํามาใชประกอบการศึกษาดังนี้ 

2.1 แนวคิดเร่ืองความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 
2.2 ภาพกับการเรียนการสอน (Image with Learning) 
2.3 หลักแนวคิด Element of User Experience 
2.4 หลักการออกแบบการเช่ือมโยงกราฟกกับผูใช (Graphic User Interface Design) 
2.5 การเรียนรู (Learning) 
2.6 เรือนไทล้ือ (Tai Lue House) 
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
2.1    แนวคิดเร่ืองความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 

2.1.1 ความหมายของความเปนจริงเสมือน 
“Virtual Reality” หรือ “ความเปนจริงเสมือน” เปนคําศัพทท่ีถูกกลาวถึงเม่ือ

ประมาณ 40 ป ท่ีผานมาซ่ึงมีการกลาวถึงความหมายกันหลายแงมุมสําหรับในประเทศไทย จัดวา
ความเปนจริงเสมือนเปนเทคโนโลยีใหมสําหรับวงการศึกษาเพราะยังไมมีการนํามาใชอยาง
แพรหลาย หากแตอยูในระหวางการคนควาวิจัย และพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ป พ.ศ.
2541-2542 ไดบัญญัติศัพทภาษาไทยและแปลความหมายของ “Virtual Reality” วา “ความเปนจริง
เสมือน” โดยมีนักศึกษาใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไวดังนี้ 

น้ําทิพย  วิภาวิน (2542:1) กลาวถึงความเปนจริงเสมือน คือ คอมพิวเตอร
เคร่ืองหน่ึง ท่ีสรางข้ึนเพื่อใชงานเฉพาะอยาง ความเสมือนจริงมีอุปกรณท่ีใชในการปอนขอมูล คือ 
คียบอรด มีหนวยประมวลผล หรือซีพียู มีหนวยความจํา มีอุปกรณแสดงผล คือ Head-Mounted 
Display (HMD)  มีลักษณะเหมือนแวนตา มีซอฟตแวรท่ีใชกับเคร่ืองโดยเฉพาะ ซ่ึงเหลานี้มีอุปกรณ
เหมือนคอมพิวเตอร และความเสมือนจริง ยังมีการติดต้ังเคร่ืองเลนซีดีรอมเอาไวดวย   สามารถ
เปล่ียนซอฟตแวรไดทันทีท่ีตองการ และมีฮารดดิสกติดต้ังอยูภายในเครื่อง 
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กิดานันท  มิลทอง (2543:303) กลาวถึงความเปนจริงเสมือน คือ เปนกลุม
เทคโนโลยีเชิงโตตอบท่ีผลักดันใหผูใชเกิดความรูสึกของการเขารวมอยูภายในส่ิงแวดลอมท่ีไมไดมี
อยูจริงท่ีสรางข้ึนโดยคอมพิวเตอร พัฒนาการของความเปนจริงเสมือนไดรับอิทธิพลมาจาก
แนวความคิดงาย ๆ แตมีอํานาจมากเกี่ยวกับการท่ีจะเสนอสารสนเทศอยางไรใหดีท่ีสุด นั่นคือ ถา
ผูออกแบบสามารถใหประสาทสัมผัสของมนุษยมีความคอยเปนคอยไปในปฏิสัมพันธกับโลกทาง
กายภาพซ่ึงเปนส่ิงท่ีอยูลอมรอบตัวเราแลว มนุษยก็สามารถรับรูและเขาใจสารสนเทศไดงายข้ึน ถา
สารสนเทศนั้นกระตุนการรับรูสัมผัสของผูรับ 

จากตัวอยางความคิดเห็นของนักการศึกษาท่ีผานมาท่ีไดใหความหมายและ
คําจํากัดความของ “ความเปนจริงเสมือน” หรือ “Virtual Reality” ดังท่ีกลาวมาขางตนสรุปไดวา 
ความเปนจริงเสมือนเปนเทคโนโลยีท่ีออกแบบมาเพื่อทําใหผูใชรูสึกวาสภาพแวดลอมและวัตถุมี
ปฏิสัมพันธกัน มีการเคล่ือนท่ี เสมือนการมองดวยตาปกติ มีประโยชนสําหรับผูใชและทางการ
ศึกษาซ่ึงสามารถแปลเน้ือหาท่ีเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม ทําใหงายตอการเรียนรู เปนส่ือกลาง
ในการนําเสนอเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน 

2.1.2 ประวัติและความเปนมาของความเปนจริงเสมือน 
ความเปนจริงเสมือนเปนวิวัฒนาการอยางหน่ึงของเทคโนโลยีทีเกิดจาการ

วิจัยของรัฐบาลอเมริกันเม่ือกวา 40 ปท่ีแลว เพื่อการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับดานการทหาร
และการจําลองในการบิน ตอมาในระยะ พ.ศ. 2503-2512 (ค.ศ.1960-1969) อีแวน  ซูเทอรแลนด 
(Ivan Sutherland) ซ่ึงนับเปนบิดาของเทคโนโลยีความเสมือนจริงไดประดิษฐจอภาพสวมศีรษะ 3 
มิติรุนแรกออกมา และในระยะน้ันไดมีพัฒนาการดานคอมพิวเตอรกราฟกเกิดข้ึน การใชจอภาพ
สวมศีรษะรวมกับคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ นับเปนตนกําเนิดของเทคโนโลยีความเสมือนจริงใน
ปจจุบัน 

ในระหวาง พ.ศ. 2513-2532 มีการวิจัยในหองปฏิบัติการวิจัยอวกาศ       
อารมสตรองไดพัฒนาเทคโนโลยีการจําลองการบินโดยการปรับปรุงเคร่ืองแสดงผลแบบสวมศีรษะ
ใหดีข้ึน โดยเม่ือใหนักบินสวมใสแลวจะมีความรูสึกกลมกลืนไปกับส่ิงแวดลอมเสมือนจริง เม่ือ
นักบินมองออกในโลกความเสมือนจริงซ่ึงปรากฏอยูเบ้ืองลางแลว จะเห็นเสมือนวามีเคร่ืองบินอ่ืน
ปรากฏอยูรวมถึงส่ิงอ่ืนภายใตส่ิงแวดลอมนั้น ในระยะเดียวกันนั้นเอง ไดมีการวิจัยเกี่ยวกับความ
จริงเสมือนในมหาวิทยาลัยตาง ๆ ในสหรัฐอเมริกันเชนกัน เชน ท่ีมหาวิทยาลัยนอรทแคโรไลนาได
มีการใชเทคนิคความเสมือนจริงในการสรางจินตนาการดานสถาปตยกรรมและดานการแพทยและ
ท่ีมหาวิทยาลัยแหงวิสคอนซินและคอนเนกทิคัต ไดมีการวิจัยเกี่ยวกับ “ความจริงประดิษฐ”  
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(Artificial Reality) ท่ีซ่ึงความมีปฏิสัมพันธกับโลกเสมือนจริงสามารถใชไดท้ังดานการศึกษาและ
บันเทิง 

ในชวงประมาณ พ.ศ. 2531-2532 โครงการของนาซา (NASA) ไดชวย
แพรกระจายเทคโนโลยีความเสมือนจริงไปโดยไมต้ังใจ ถึงแมวานาซา (NASA) จะมีเงินทุนจํากัด
ในการทํางาน แตนักวิทยาศาสตรของนาซาไดรวมทํางานกับนักเขียนโปรแกรมและผูผลิตอุปกรณ
เกี่ยวกับเกมสคอมพิวเตอร ไดนําเอาสวนประกอบตาง ๆ ท่ีมีอยูแลวมาประดิษฐรวมกันเพื่อใหได
จอภาพสวมศีรษะท่ีมีราคาถูกและใชเปนคร้ังแรกโดยกองทัพอากาศ การประชาสัมพันธโครงการน้ี
กอใหเกิดความนาต่ืนเตนของเทคโนโลยีความเสมือนจริงมีมากยิ่งข้ึน 

ในป พ.ศ. 2536 เทคโนโลยีความเสมือนจริงไดแผขยายกวางทางดานบันเทิง
โดยเฉพาะอยางยิ่งในสถานบันเทิงดังเชนดิสนียเวิลดท่ีมีการใชเทคโนโลยีนี้อยางกวางขวาง ใน
ระยะตอมาผูผลิตเกมคอมพิวเตอร เชน ซีกา และนินเทนโด ไดนําเทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใช
ในเกมตาง ๆ แทนของเดิม ในขณะท่ีบริษัทตาง ๆ ไดพัฒนาโดยการใชความเสมือนจริงมาใชบันเทิง
อยู สถาบันและกลุมนักวิจัยก็มีความพยายามในการนําความเสมือนจริงในดานตาง ๆ เชนกัน เชน 
ดานวิศวกรรม วิทยาศาสตร การแพทย และการฝกอบรม (กิดานันท  มลิทอง 2543 : 304-305) และ
ผลจากการศึกษาคนควาของสถาบันหลายแหงท่ัวโลกทําใหเกิดองคความรูเกี่ยวกับ “ความเปนจริง
เสมือน” ข้ึนมาอยางตอเนื่องและประกอบกับในปจจุบันไดมีการพัฒนาอุปกรณซอฟแวรสําหรับ
สรางความเปนจริงเสมือนใหมีราคาถูกลงมากและความซับซอนของการใชเทคโนโลยีก็ลดนอยลง
จึงทําใหไดรับความนิยมในวงการตาง ๆ เปนอยางมาก ท้ังในวงการวิทยาศาสตร วงการศึกษาและ
ในวงการการศึกษาพิพิธภัณฑและอุทยานประวัติศาสตรก็เชนเดียวกันความเปนจริงเสมือนไดเขามา
มีบทบาทเพื่อการอนุรักษและการประชาสัมพันธเชนกัน 

2.1.3 ระดับความเปนจริงเสมือน 
ในป 1996 คอลอสก้ี (Kalawsky,1996) ไดแบงระดับความเปนจริงเสมือน 

ตามวิธีการใชและหลักการทํางานของอุปกรณเทคโนโลยีท่ีตางกันไว 3 ประเภท ใหญ ๆ คือ ระบบ
รับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR)  ระบบรับสัมผัสบางสวนหรือกึ่งสัมผัส (Semi 
Immersive VS) และระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non Immersive VR หรือ  Desktop 
VR) ดังนี้ 
  ประเภทท่ี 1 คือ ระบบสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-immersive VR ยอมาจาก Fully-
Immersive Virtual Reality) เปนประเภทตนแบบของระบบความเปนจริงเสมือนท่ีเกิดข้ึนในยุคแรก 
และยังไดรับความสนใจตลอดมาจนกระท่ังปจจุบันเปนระบบท่ีผูใชสามารถรับรูขอมูลดวยประสาท
สัมผัสอยางเต็มรูปแบบโดยผานอุปกรณคอมพิวเตอรเสริมพิเศษ เปนตัวชวยรับสัมผัสนั้น 
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(Klaus,2001) เชน การไดกล่ิน จับตองส่ิงของได ไดยินเสียงตาง ๆ รอบตัว สามารถเคล่ือนท่ีใน
บริเวณน้ันเสมือนวากําลังเดินอยูในสถานท่ีนั้นจริงดวยตนเองและการรับสัมผัสดังกลาวนี้จะตอง
อาศัยวัสดุและอุปกรณคอมพิวเตอรเปนตัวชวยรับสัมผัสและสรางภาพ 3 มิติ ซ่ึงอุปกรณเหลานั้นมี 
ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.1   จอภาพสวมศีรษะ, บูม, เคฟว, แวนตามองภาพ 3 มิติ 
  อุปกรณในสวนแสดงผลขอมูล (Output Devices) ไดแก 
  -  จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display: HMD) ประกอบดวยแวนตาท่ีบรรจุ
มอนิเตอรขนาดเล็ก ทําดวยกระจก 3 มิติ (Stereoscopic glasses) กระจกนี้ทํามุมกวางประมาณ 140 
องศาครอบคลุมการมองเห็นในแนวนอนเกือบท้ังหมด นอกจากนี้ยังมีหูฟงเพื่อใหผูใชสามารถได
ยินเสียงรอบทิศทางและมองเห็นส่ิงท่ีเปนนามธรรมหรือส่ิงท่ีประดิษฐในลักษณะ 3 มิติ ใน
ส่ิงแวดลอมนั้นได (กิดานันท มลิทอง, 2543:305) 
  -  บูม (Binocular Omni-Orientation Monitor: BOOM) เปนอุปกรณกลองมองภาพ 
3 มิติ สองตามีขาต้ังท่ีชวยกําหนดทิศทางการมองของผูใช มีจอมอนิเตอรเล็ก ๆ และเลนสตา 2 ขาง
อยูในกลองเช่ือมตอกับสัญญาณคอมพิวเตอรคลายกับจอภาพสวมศีรษะ แตบูมจะมีขาต้ังและคัน
โยกซ่ึงผูใชจะโยกคันโยกเพ่ือเปล่ียนมุมมองหรือเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอมเสมือน นอกจากนี้ยัง
สามารถทํางานรวมกับถุงมือเพื่อรับสัมผัสอยางสมบูรณแบบดวยการจัดตองส่ิงของในส่ิงแวดลอม
เสมือนไดเชนกัน 
  -  เคฟว (Cave Automatic Virtual Environment: CAVE) เปนระบบการสรางภาพ
ลวงตา 3 มิติเสมือนจริง โดยใชชุดอุปกรณติดต้ังไวในหองส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ ทรงลูกบาศก ไดแกติดต้ัง
จอมินิเตอรรอบทิศทางเทาขนาดของผนังจริงและพื้นหองทุกดาน และใหผูใชเขาไปอยูในหองนั้น 
โดยสวมใสอุปกรณแวนตาสรางภาพน้ําหนักเบา (light weight stereo glasses) จะทําใหรูสึกวากําลัง
เดินอยูในสถานท่ีเสมือนจริง  



 12 

  -  แวนตามองภาพ 3 มิติ (Shutter Glasses) เปนแวนท่ีมีเลนสเปนมอนิเตอรขนาด
เล็กท่ีตาท้ัง 2 ขาง สามารถแสดงผลในลักษณะ 3 มิติ ลวงตาใหผูใชเห็นวากําลังยืนอยูในสถานท่ีนั้น
มองเห็นวัตถุตาง ๆ หางจากตัวผูใช และสามารถมองไปรอบ ๆ รูสึกถึงความลึกของภาพ และเดิน
สํารวจได โดยจะมีการเช่ือตอสัญญากับคอมพิวเตอรเชนกัน 
  อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก ถุงมือรับสัมผัส (Sensor 
Glove) เปนถุงมือขนาดเบาท่ีมีเสนใยนําแสงเปนแนวอยูตามนิ้วและขอมือเพื่อเปนเคร่ืองรับรูการ
เคล่ือนท่ีและสงสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร เม่ือสวมถุงมือนี้แลวจะทําใหผูใชเขาถึงส่ิงแวดลอม
เสมือน 3 มิติ และสามารถจับตองและรูสึกไดถึงวัตถุส่ิงของซ่ึงไมมีอยูภายในส่ิงแวดลอมนั้นจริงแต
เปนเพียงภาพลวงตาท่ีถูกสรางข้ึนเทานั้น (กิดานันท มลิทอง, 2543:306)  
 
  ประเภทท่ี 2 ระบบรับสัมผัสบางสวนหรือกึ่งรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) เปน
ระบบที่ถูกพัฒนาอุปกรณ ในรุนตอมามีหลักการทํางานคลายกับรุนแรกคือ ระบบรับสัมผัสเต็ม
รูปแบบ แตพัฒนาระบบจอภาพใหมีมุมกวางออกไป (wide angle display) สงสัญญาณท่ีเปนความถ่ี
สูง แสดงผลความละเอียดของภาพ 1000 ถึง 3000 เสน ซ่ึงแสดงภาพไดละเอียดกวาจอภาพสวม
ศีรษะ (Head-Mounted Display: HMD) แตตางกันตรงท่ีระบบนี้เปนการเนนในสวนอุปกรณ
แสดงผล ซ่ึงมีอุปกรณหลัก ไดแก 

- จอภาพมอนิเตอรขนาดใหญ (a large screen monitor) 
- ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดใหญ (a Large screen television projector) 
- ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดขยายหลายเทา (multiple television  
         projection system) 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 2.2   จอภาพมอนิเตอรขนาดใหญ 
  สําหรับอุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก คันโยกควบคุมการ
เคล่ือนท่ีของภาพ 3 มิติ (3D joystick) อุปกรณควบคุมการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอม 2 มิติ (fly 
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through) ท่ีสามารถเตรียมการสําหรับผูใชหลายคนในส่ิงแวดลอมเสมือนเดียวกัน ซ่ึงอาจะเปนการ
เรียนแบบรวมมือ เหมาะกับการจัดฝกอบรมท่ีใชสถานการณจําลองกับกลุมคนหลายคนจะ
เหมาะสมและคุมคา ประหยัดกวาการเรียนแบบเดี่ยวเพราะภาพท่ีแสดงออกมามีขนาดใหญและ
คุณภาพสูงมาก ส้ินเปลืองคาใชจายและส้ินเปลืองพลังงาน 
  ประเภทท่ี 3 ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non immersive VR หรือ 
Desktop VR) หรือท่ีนักวิจัย เชน มายรอน  คูเจอร เรียกวาระบบเสมือนจริงแบบเทียม (artificial 
reality) ในงานวิจัยของเขาในทศวรรษท่ี 1970 ซ่ึงเปนระบบของความเปนจริงเสมือนท่ีถูกพัฒนาข้ึน
ในยุคหลังเพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอรในเชิงธุรกิจ (Myron, 1970 อางถึงใน Steven,1995) ซ่ึงตอมาก็
ไดรับความนิยมและมีการพัฒนามาใชในวงการตาง ๆ มากข้ึน เนื่องจากระบบ ระบบรับสัมผัสเต็ม
รูปแบบ (immersive VR) ตองใชอุปกรณเสริมท่ีมีราคาแพงและขนาดใหญจึงมีการหันมาพัฒนา
ทางดานซอฟแวรแทนเพื่อลดการใชอุปกรณเสริมลงใหเหลือเพียงการทํางานบนจอคอมพิวเตอร
สวนบุคคล ท่ัวไปเทานั้นซ่ึงเปนการสรางภาพดวยคอมพิวเตอรกราฟกระบบมัลติมีเดีย ประมวลผล
ดวยภาษาคอมพิวเตอรและแสดงที่หนาจอมอนิเตอร มีหลักการทํางานโดยใหผูใชนั่งอยูท่ีหนาจอ
มอนิเตอร แลวจะสามารถควบคุมทิศทางการเคล่ือนท่ีเสมือนวาไดเคล่ือนท่ีอยูในสถานท่ีนั้นจริง ซ่ึง
ผูใชจะตองใชจินตนาการสูงกวาประเภทแรกในขณะท่ีอยูในส่ิงแวดลอมนั้น เพราะความเปนจริง
เสมือนประเภทนี้ เปนการรับสัมผัสดวยการดูภาพผานมอนิเตอรและควบคุมการเคล่ือนท่ีดวยมือ
บังคับอุปกรณเพื่อเปล่ียนมุมมองเทานั้น ซ่ึงมีอุปกรณท่ีตองทํางานรวมกันดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.3   ชุดคอมพิวเตอรสวนบุคคล 
  อุปกณในสวนแสดงผล (Output Devices) ไดแก จอมอนิเตอรแสดงผล (Monitors) 
เปนอุปกรณท่ีคนใชคอมพิวเตอรทุกคนตองมีในชุดคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียท่ัวไป 
  อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก คียบอรด (Keyboard) เมาส 
(Mouse) แทร็กบอล (Trackball) จอยสติก หรือคันโยก (Joystick) ปากกาดิจิตอล (Digital Pen) 
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ซอฟแวรและภาษาคอมพิวเตอร ท่ีชวยสรางภาพ 3 มิติเชิงโตตอบ เชน โปรแกรม Superscape,  
VRML, CAD นอกจากนี้ยังประกอบดวย เบราเซอรท่ีจะชวยในการประมวนผล (3D web browsers) 
ซ่ึงในปจจุบันมีอยูมากมายหลายชนิด ตองเลือกใชตามความเหมาะสม และอุปกรณซอฟแวรนีเ้องจะ
เปนสวนท่ีผูใช ใชรับสัมผัสและใชควบคุมการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอมเสมือน (Vladimir,2000)  

2.1.4 ความจริงเสมือนเพื่อการศึกษา 
ในวงการศึกษานั้น เปนท่ีทราบกันดีวาการสรางจินตนาการเปนวิธีการใน

การเสนอขอมูลและมโนทัศนแกผูเรียนเพื่อชวยใหเกิดความเขาใจและการปรับตัวใหเขาไดในสังคม
เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคนี้จึงมีการใชส่ือการสอนประเภทหนังสือภาพและโสตทัศนวัสดุมา
ใชในการเรียนการสอน และในปจจุบันไดมีการนําเทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใชเพื่อเพิ่มพูน
ประสบการณดานนี้แกผูเรียนไดเปนอยางดี 

นับต้ังแตป พ.ศ. 2531 เปนตนมาที่มีการนําความเสมือนจริงมาใชใน
สถาปตยกรรมและออกแบบนั้น นักวิจัยไดคาดการณวาจะสามารถนําความเสมือนจริงมาใชใน
การศึกษาได โดยใชในการสอนคณิตศาสตรหรือวิศวกรรมศาสตรไมจําเปนตองครํ่าเครงอยูกับ
หนังสือตําราหรือการคํานวณแตเพียงอยางเดียวอีกตอไป นอกจากน้ี ดวยเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือนจะทําใหสารานุกรมกลายเปนพิพิธภัณฑเสมือนท่ีเราสามารถทองเท่ียวอยูภายในสถานท่ีนั้น
ไดอยางสนุกสนาน 

จะเห็นไดวาความจริงเสมือนไดรับการพัฒนามาอยางตอเนื่อง   และมีระดับการ 
เขาถึงท่ีแตกตงกันถึงสามระดับ   ซ่ึงในการคนควานี้ผูศึกษาไดพิจารณาเลือกใชระดับของระบบ
ความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non Immersive VR หรือ Desktop VR) มาปรับใชในการ
ออกแบบพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือเพราะเปนการสรางภาพดวยคอมพิวเตอรกราฟกระบบ
มัลติมีเดีย ประมวลผลดวยภาษาคอมพิวเตอรและแสดงท่ีหนาจอมอนิเตอร   มีหลักการทํางานโดย
ใหผูใชนั่งอยูท่ีหนาจอมอนิเตอรและควบคุมทิศทางการเคล่ือนท่ีเสมือนวาไดเคล่ือนท่ีอยูในสถานท่ี
นั้นจริง ซ่ึงปจจุบันอุปกรณชุดคอมพิวเตอรนั้นเปนอุปกรณหลักสวนหน่ึงในการใชชีวิตประจําวัน
หาไดโดยท่ัวไป  สอดคลองกับวัตถุประสงคของการศึกษาท่ีตองการใหบุคคลท่ัวไปไดรับรูถึง
ขอมูลตางๆท่ีเกี่ยวกับเรือนไทล้ือ   แตกตางจาก 2 ระบบแรกที่ตองใชอุปกรณราคาแพงทําใหคน
ท่ัวไปไมสามารถเขาเขาถึงไดโดยงาย      

 
2.2   ภาพกับการเรียนการสอน (Image with Learning) 

  ภาพนับเปนส่ือวัสดุท่ีสามารถมองเห็นดวยตา ซ่ึงเปนประสาทสัมผัสท่ีมนุษย
สามารถรับรูไดมากท่ีสุดเม่ือเทียบกันประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ ซ่ึงไดแก ประสาทสัมผัสทางหู ล้ิน จมูก 
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และกาย เนื่องจากวารอยละ 80 ของการเรียนรูนั้นอาศัยผานทางตา (Huel\benner,1967) ภาพจึงกลาย
มาเปนส่ิงสําคัญในฐานะส่ือท่ีอํานวยประโยชนตอการเรียนรูเปนอยางมาก (Gropper,1966) และเปน
ส่ือการเรียนการสอนท่ีมีคุณคา โดยสามารถจัดประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียนไดใกลเคียงกับ
ประสบการณตรง เปนการนําส่ิงท่ีผูเรียนไมเคยพบเห็นหรืออยูหางไกลมาใหไดดู ผูเรียนจึงเกิดการ
เรียนรูไดงายตามแนวคิดเร่ืองกรวยประสบการณท่ีกลาววา ประสบการณตรงเปนประสบการณท่ี
เปนรูปธรรมมากท่ีสุด โดยการใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากของจริง สถานการณหรือดวย
การกระทําของตนเอง เชน การจัดตองและการเห็น 
  รูปภาพเปนส่ือการสอนที่นิยมใชมานานท่ีสุด เพราะเปนส่ือการสอนท่ีมีราคาถูก
และสามารถใชประกอบการเรียนการสอนในหลักสูตร โดยใชรวมกับส่ือชนิดอ่ืน หรือใชภาพเพียง
อยางเดียวก็ได (Williams,1968) นอกจากนี้ภาพยังเปนการส่ือสารสากล ไมวาเด็กหรือผูใหญท่ีอาน
หนังสือไมออก สามารถดูภาพและเขาใจความหมายจากภาพได ดังนั้นจึงมีการนําส่ือการสอน
ประเภทรูปภาพมาประยุกตใชในการเรียนการสอนอยางกวางขวาง การนํารูปภาพมาใชในระบบ
การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ สามารถดึงดูดความสนใจและสงผลตอปริมาณการเรียนรู
ไดมากนอยเพียงใดตองข้ึนกับตัวแปรมากมาย (พีรนุช   ภาสุรภัทร, 2513) เชน สถานภาพ และ
ประสบการณเดิมของผูเรียน ภูมิหลังทาวัฒนธรรมและสังคม 
  ส่ิงท่ีสําคัญอีกประการหนึ่งของภาพ คือ ระดับความเหมือนจริงของภาพ ปกติ
คนเรามักคิดวาส่ือสารใหมีประสิทธิภาพตองใชภาพท่ีเหมือนจริงมากท่ีสุด เพราะย่ิงดูภาพเหมือน
จริงเทาไรก็จะใกลเคียงกับของจริงมากเทานั้น อยางไรก็ตามมีงานวิจัยจํานวนมากพบวาความ
เหมือนจริงของภาพอาจเปนอุปสรรคของการเรียนรูได หากเด็กเล็กเรียนรูส่ิงใหมดวยภาพที่มี
รายละเอียดมากเด็กอาจไขวเขวเพราะรายละเอียดไมเกี่ยวของกับส่ิงท่ีเรียนก็เปนได สอดคลองกับ
บทวิจารณงานวิจัย ของ Dwyer (1978) บอกไววา การนําเสนอภาพเหมือนจริงมากเกินความจําเปน
และภาพเหมือนจริงนอยเกินความจําเปน ทําใหผลการเรียนรูอยูในระดับตํ่า นอกจากนั้นภาพควรจะ
มีรายละเอียดของเนื้อหาท่ีจําเปนของภาพใหครบถวน 

2.2.1   ภาพเสมือนจริง (Image based Environment) 
   ภาพท่ีเรามองเห็นกันท่ัวไปมีขอบเขตท่ีจํากัด เปนการเสนอมุมมองเพียง
ดานเดียวและเปนภาพนิ่งท่ีผูดีไมสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได ดังนั้นในปจจุบันจึงไดมี
การนําภาพท่ีมีลักษณะเสมือนจริงมาใชในการนําเสนอภาพทําใหเราสามารถเคล่ือนยายมุมมอง
ทิวทัศน เดินไปรอบบริเวณสถานท่ีและวัตถุตาง ๆ ได 
   ในปจจุบันการสรางสภาพแวดลอมความจริงเสมือนเกิดข้ึนมากมาย 
เทคนิคตาง ๆ ในการสรางโลกเสมือนจริงพัฒนาไปอยางรวดเร็ว ซ่ึงเรียกวา VR (โดยพัฒนาจาก
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บริษัท Apple Computer) ใชความคิดของความเสมือนจริงและเขาสูโลกจริง ๆ โดยวิธีการใชกลอง
ถายรูปดิจิตอลถายภาพจํานวนมากในทิศทางท้ังหมดจากจุดเดียวกัน ซอฟแวร VR จะผสมผสาน
ภาพถายเขาดวยกันอยางรวดเร็ว จะไดฉาก 360 องศา การโตตอบจากการลากเมาสรอบวินโดว 
มุมมองรอบดานจะเปล่ียนไป นอกจากมุมรอบตัวแลงยังสามารถเปลี่ยนมุมมองดานบนดานลางได
ดวย การเคล่ือนไหวไมมีกระดูก การลากเมาสสามารถดําเนินไปอยางราบร่ืน มุมมองตาง ๆ ราวกับ
บุคคลกําลังเดินตรงไปจุดศูนยกลางของจอ โดยฉากเสมือนจริงเกิดจากภาพถายจริง ๆ ท่ีเรียงซอน
กันเปนมุมมอง 360 องศา   ซ่ึงชนิดของภาพเสมือนจริงสามารถแบงไดดังนี้ 
   1.  ภาพพาโนรามาเสมือน (interactive panorama)   โดยปกติแลวการ
สรางภาพพาโนรามาตองใชอุปกรณ และกลองชนิดพิเศษจึงจะสามารถถายภาพพาโนรามาซ่ึงให
มุมมองกวางกวาปกติไดแตในปจจุบันเราสามารถสรางภาพพาโนรามาไดโดยใชซอฟแวรสรางภาพ
ชนิดนี้ดวยการตอภาพเขาดวยกัน   กลองดิจิตอลในปจจุบันจะมีโปรแกรมในการสรางภาพพาโนรา
มาไวดวย ซอฟแวรท่ีชวยในการตอภาพปกติเขาดวยกันใหกลายเปนภาพพาโนรามาท้ังแนวตั้งและ
แนวนอน มีหลายโปรแกรม นอกจากโปรแกรมเหลานี้จะสรางพาโนรามาปกติแลวยังสามารถสราง
ภาพพาโนรามาเสมือนเพื่อนําเสนอบนคอมพิวเตอรไดโดยจะแสดงภาพพาโนรามาและเคร่ืองตาง ๆ 
ท่ีใชในการชมภาพ เชนปุมเล่ือนภาพไปทางซาย ปุมเล่ือนภาพไปทางขวา เหตุท่ีเราใชช่ือวาภาพพา
โนรามาเสมือน (immersive image) เนื่องจากผูชมสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได ภาพส่ือ
โนรามาเสมือนจะมีจุดสังเกตจะอยูตรงกลางภาพโดยท่ีผูชมสามารถดูภาพสถานท่ีส่ิงแวดลอมตาง
ไดรอบตัว 360 องศา เราสามารถถายภาพไดท้ังในและนอกสถานท่ีเพื่อนํามาทําเปนภาพพาโนรามา
เสมือนได 
   ความรูในการสรางภาพพาโนรามาเสมือน   ผูศึกษาไดนํามาประยุกตใช
ในการสรางพิพิธภัณฑเสมือนในสวนของการนําเสนอเนื้อหาของภายในตัวเรือนไทล้ือ  เนื่องจาก
จะทําใหผูใชรูสึกราวกับวายืนอยูในหองนั้นจริงๆ   โดยใชการประมวลผลภาพจําลองเรือนไทล้ือ
สามมิติในระดับสายตามนุษย (Normal view) มุมมองรอบทิศทาง 360 องศาในจุดศูนยกลางของแต
ละหองสรางเปนภาพพาโนรามาเสมือนข้ึนมา   เพื่อใหผูใชรับรูสภาพภายในเรือนไดทุกซอกทุกมุม
ไมวาจะเปน หองนอน ครัวไฟ ยุงขาว   หรือชาน      ดังภาพท่ี 2.4-2.8 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.4   ภาพพาโนรามาเสมือนบริเวณชานเรือนไทล้ือ 
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ภาพท่ี 2.5    ภาพพาโนรามาเสมือนภายในยุงขาว 
 
 
 

ภาพท่ี 2.6   ภาพพาโนรามาเสมือนภายในหองนอน  
 

 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.7   ภาพพาโนรามาเสมือนภายในครัวไฟ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.8    ภาพพาโนรามาเสมือนภายในยุงขาว 
 
   2.  วัตถุเสมือน (interactive object movie)   ผูชมสามารถมองวัตถุไดใน
มุมมองหรือจุดสังเกตท่ีแตกตางกัน วัตถุอยูตรงกลางและผูชมสามารถเคล่ือนท่ีไปรอบ ๆ วัตถุนัน้ได
โดยรอบ วัตถุท่ีนํามาสรางอาจจะเปนส่ิงของเล็ก ๆ ไปจนรถยนตรวมไปถึงคน ในการถายภาพ
ลักษณะนี้ควรเปลี่ยนมุมหรือเคล่ือนยายมุมในการถายภาพรอบ ๆ วัตถุนั้นทุก ๆ 10-20 องศา ความ
กลมกลืนของการหมุนวัตถุข้ึนอยูกับจํานวนองศาท่ีเปล่ียนไปในการถายภาพและจํานวนภาพท่ีถาย 
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ภาพวัตถุเสมือนท่ีนําเสนออาจเปนเพียงการหมุนวัตถุในแนวระนาบหรือหมุนวัตถุไดรอบทิศทาง
ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวัตถุและจุดประสงคของผูสราง 
 
 
 
 
 
 
  

ภาพท่ี 2.9   สภาพแวดลอมภายในบริเวณเรือนไทล้ือ 
   สวนความรูในการสรางวัตถุเสมือน   ผูศึกษาไดนํามาประยุกตใชในการ
สรางพิพิธภัณฑเสมือนในสวนของการนําเสนอเนื้อหาของสภาพแวดลอมภายในบริเวณเรือนไทล้ือ     
ซ่ึงใชการประมวลผลภาพจําลองเรือนไทล้ือสามมิติในมุมมองระดับสูง (Bird eye view) รอบ
ทิศทาง 360 องศาสรางเปนสภาพแวดลอมเสมือนข้ึนมา   เพื่อท่ีจะทําใหผูใชรับรูถึงองคประกอบ
ตางๆของสภาพแวดลอมรอบๆเรือนไทล้ือไดอยางถูกตองและท่ัวถึงภายในบริเวณรอบร้ัวเรือนไท
ล้ือ   ดังภาพท่ี 2.9 
  2.2.2 ภาพเสมือนจริงในการศึกษา 
   ภาพเสมือนจริงถูกนํามาใชในการศึกษา ซ่ึงเร่ิมแรกของการพัฒนาพบวา
เปนเทคโนโลยีเพื่อวงการทหาร ท่ีมีประโยชนในการเรียนรูทางในเสนทางสําคัญหรือทางหลัก ๆ 
ซ่ึงคอมพิวเตอรสวนบุคคลท่ัวไปก็สามารถใชงานได และราคาของซอฟแวรก็มีราคาถูกลง 
ประโยชนของความจริงเสมือนท่ีรูจักกันในปจจุบันคือ เกมสในคอมพิวเตอร 
   นอกจากนี้ภาพพาโนรามาเสมือนจริง ยังไดถูกนํามาใชในการทัศนศึกษา
เสมือนจริงในเว็บไซตดวย ซ่ึงเว็บไซตตาง ๆ ไดใชภาพพาโนรามา เพื่อจุดประสงคทางการศึกษา 
ท้ังการศึกษาในระบบนิเวศวิทยา สัตวปา ธรณีวิทยาของเกาะและทางประวัติศาสตร 

การศึกษานอกสถานท่ีเสมือนมีประโยชนดังตอไปนี้ (Los Angeles  
Education Partnership, 2001) 

1. ผูเรียนสามารถไปเยือนยังสถานท่ีท่ีเขาไมถึงหรือท่ีอยูหางไกล เชน แอนตาร
กติกา, ภูเขาหิมาลัย, แกรนแคนยอน หรือภูเขาไฟ เปนตน 

2. ผูเรียนสามารถสํารวจและเรียนรูหลายๆสถานท่ีไดจากช้ันเรียนหรือท่ีบาน 
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3. ผูเรียนสามารกลับไปยังสถานท่ีท่ีตองการไดหลายคร้ัง   ตามอัตราการเรียน
ของผูเรียนแตละคน 

4. การศึกษานอกสถานท่ีเสมือนไมตองผจญกับสภาพอากาศท่ีไมเปนใจ 
   การสรางพิพิธภัณฑเสมือนจริง หรือแหลงการเรียนรูทางประวัติศาสตร
เสมือนจริงไดนําภาพพาโนรามาเสมือนในการนําเสนอพิพิธภัณฑ รูปภาพจะถูกสรางข้ึนเพื่อชวยให
ผูเยี่ยมชมรูสึกวาเหมือนกับอยูในสถานท่ีนั้น ๆ จริง มีการแสดงขอมูลถึงนิทรรศการท่ีแสดงอยูจริง 
โดยพิพิธภัณฑเปนเหมือนผูเตรียมขอมูลไว และผูเขาชมเปนเสมือนผูสะสมขอมูล เม่ือผูเตรียม
ความรูสงผานขอมูลใหถึงท่ีใหผูเขาชมมาคนหา ก็จะสงผลทางบวก เกิดประสบการณในการเรียนรู
ท่ีนาจดจําพรอมกับความเพลิดเพลินในการชม ดังนั้นพิพิธภัณฑเสมือนจริง ควรเตรียมขอมูลท่ี
ครบถวนในการที่จะใหผูเขาชมเสาะหา ถึงแมจะมีกลุมผูเขาชมหลายประเภท ในป 1998 โบเวน 
(Bowen Jonathan,1998) พิพิธภัณฑเสมือนจริงไดแบงประเภทผูเขาชมเปน 3 ประเภท คือ 
นักทองเท่ียว นักเรียนและนักวิจัย 
   ในสวนดานการนําเสนอขอมูล สครีเวิน  ซีจี (Screven C.G.,2000) กลาว
วา เนื้อหาของสวนท่ีนํามาแสดง องคกร การนําเสนอตองเตรียมขอมูลในทางบวกสําหรับการสราง
แรงจูงใจใหคนเขามาชม โดยสรางการมีปฏิสัมพันธระหวางบุคคล สนับสนุนการใหขอมูลและ
รูปแบบการนําเสนอท่ีนาสนใจและหลีกเล่ียงสวนท่ีจะใหผลทางลบ การใสความคิดเห็นสวนบุคคล 
การทํารูปแบบท่ีไมใหผูเขาชมมีปฏิสัมพันธ ใชคําศัพทท่ียากตอการเขาใจ ขอมูลที่เยอะเกินไปและมี
การนําเสนอท่ีสรางความสับสนใหกับผูใช 
  2.2.3   การออกแบบการใชงานภาพเสมือนจริง 
   ผูออกแบบคอมพิวเตอรเสมือนจริง ตองคํานึงถึงการรับรูของผูใชเปน
หลักเพราะความผิดพลาดในการรับรูอาจจะเกิดข้ึนได ท้ังนี้เปนเพระการเรียนรูในความเปนจริง
เสมือนแตกตางจากาการเรียนรูกับภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหวธรรมดา แตผูใชความเปนจริงเสมือน
จะตองเปนผูแสดงและทํากิจกรรมควบคุมการเคล่ือนท่ีสํารวจส่ิงแวดลอมดวยตัวเอง และจะมีการ
รับรูดวยประสาทสัมผัสทางตาในการมองและใชการสังเกตเปนหลัก ดังนั้นในขณะท่ีผูใชกําลัง
เคล่ือนท่ีอยูในวีอารจะมีการกวาดสายตาไปรอบ ๆ ภายในส่ิงแวดลอมนั้นตลอดเวลาตามธรรมชาติ
ของมนุษย ดังนั้น ผูออกแบบจะตองนําเสนอขอมูลใหชัดเจน ดังนี้ 

1.  บอกใหไดวาวัตถุหรือสถานท่ีท่ีผูใชกําลังเผชิญอยูนั้น คืออะไร สถานท่ีใด 
  2.  มีการช้ีแนะแนวทางใหผูใชรูเปนนัยวาเคล่ือนท่ีตอไปแลวอาจจะไดเจออะไร
อีก 
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  3.  มีการท้ิงปริศนา คําถาม เพื่อสรางความนาสนใจ ต่ืนเตน ชวนใหคนหา ทําให
ผูใชเกิดการคาดเดา ทํานาย ทาทาย ต้ังสมมติฐาน และเกิดเปนแรงจูงใจใหตองสํารวจตอไป เพื่อ
คนหาคําตอบ และทดสอบสมมติฐาน 
  4.  ไมควรอธิบายเนื้อหา ละเอียดในจุดเดียวกันจนหมด ไมควรใชตัวหนังสือมาก 
เหมือนการอานหนังสือ 
  5.  กราฟกชัดเจนถูกตอง มีการสรางจุดเดน เพื่อเนนความนาสนใจหรือปุมท่ี
ตองการใหคลิกเพื่อมีปฏิสัมพันธ  
  บราว  (Brown, 1985) แนะนําการออกแบบวีอาร วาข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการ
ใชงาน  การกําหนดตําแหนงของผลลัพธและลักษณะของการตอบโตกัน  ระหวางผูใชกับ
ส่ิงแวดลอมภายในวีอาร เพราะการออกแบบความเปนจริงเสมือนท่ีดีคือ การจัดใหมีปฏิสัมพันธท่ี
เหมาะสมดังนี้ 
  1.  จัดขอมูลใหมีตําแหนงท่ีเหมาะสม เปนสัดสวนในแตละหนาจอ 
  2.  การจัดวางโครงสรางท่ีไมซับซอนเกินไป เขาใจงายและตองคํานึงวา ขนาดหรือ
จํานวนของผูใชเปนอยางไร คนเดียวหรือเปนกลุม และหากเปนผูใชคนเดียวก็ไมควรออกแบบให
ชัดเจนจนเกินเขาใจ และปฏิสัมพันธท่ียากเกินไป 
  3.  ขอมูลรวมกลุมไมกระจัดกระจายจนวุนวาย หาทางออกไมได หรือซับซอน
เกินไป 
  4.  อาจจะมีการจัดหนาจอเชนเดียวกับส่ือ Hypermedia ท่ัว ๆ ไปคือมีการแบง
เนื้อหาเปนหนาคลายหนังสือและจัดใหมีปุม “หนาถัดไป” (Next page) หรือ “หนาท่ีแลว” (Precious 
page) ใหผูใชคลิกเพื่อเล่ือนไปในหนาท่ีตองการหรือสามารถเขาถึงขอมูลไดตลอดเวลาท่ีตองการ 
  5.  การเลือกและจัดวางปุมควรมีรูปแบบเรียบงายไมซับซอน และไมควรมีปุมมาก
เกินไป 
   การใชงานของภาพเสมือนจริง ผูออกแบบระบบความเปนจริงเสมือน 
ควรคํานึงกระบวนการรับรูใหมากเทาท่ีจะทําได โดยใชตัวปอนตัวชวยอ่ืน ๆ ระหวางการมองเห็น
ภาพเสมือนและตองใหผูเรียนมีอิสระในการเลือกการแสดงหนาจอของโปรแกรม (Noyes and 
Cook,1999) จากการศึกษาวิจัยการใชงานของภาพเสมือนจริงสําหรับพิพิธภัณฑ กับผูเรียน ซิ ชุง ลี 
(Shih Chung Lee,2002) ไดแนะนําวา 
  1.  ปุมคนหา 
  - เม่ือ Click ปุม forward หรือ hot spot โดยมีการเปล่ียนแปลงท่ีเห็นไดอยางชัดเจน
เพื่อสรางความรูสึกในการเคล่ือนไหว 
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  -  ใหเคร่ืองหมายช้ีท่ีใหญข้ึนสําหรับผูใชเพื่อจะไดเขาใจหนาท่ีท่ีพวกเขากําลังใช 
  -  เม่ือผูใชตองการกลับสูหนาท่ีผานมา พวกเขามักจะใชปุม “go back” ของ 
Internet Explorer มากกวาการ click ใน โปรแกรม ควรออกแบบปุมการทํางานท่ีเห็นชัดเจน 
  -  การสอนวาจะคนหาอยางไร ในการนําเสนอท่ีจุดเร่ิมตนของ web page  
  -  บอกใหผูใช Click และ drag เม่ือพวกเขาไมสามารถลงมือทํากอน ใน
ภาพเสมือนจริง 
  2.  ปุมการทํางาน (Hot spot) 
  -  เม่ือปุม Hot spot ถูก Click ภาพเสมือนควรปรากฏข้ึนในหนาจอทันที 
  -  เม่ือผูใชเคล่ือนท่ีไปในพื้นท่ีของภาพเสมือนจริง ในพื้นท่ีเฉพาะ เชน ทางแยก 
ของบันไดหรือทางเขา ท่ีแสดงทางเลือก การเขา หรือทางออก ควรมีตัวหนังสือบอกไวในโปรแกรม 
  3.  วัตถุประสงคของการมอง 
  -  เตรียมขอมูล คําอธิบายประกอบ ในแผนท่ี ปุมการทํางาน หอง ตึก และช้ัน 
  -  เตรียมลําดับข้ันของการเสนอวัตถุท่ีเปนรูปภาพ เชน จากซายไปขวา แสดงให
เห็นจากพื้นท่ีใหญไปสูพื้นท่ีเล็ก 
  -  ท่ีทางแยก  ทางข้ึน ควรมีแผนผังเข็มทิศประกอบไปในเวลาเดียวกัน 
  -  ขอความประกอบภาพเสมือนสามารถวางประกอบไวในหนาจอการทํางาน 
  4.  แผนท่ี (Map) 
  -  เตรียมแผนท่ีท่ีบอกวาผูเรียนกําลังอยูท่ีไหน ในแผนท่ีควรเปนจุดเนนใหผูเรียนรู
วาเปนท่ีท่ีผูใชอยู ผูใชจะไดไมรูสึกวาหลง จุดบทแผนท่ีควรตอบสนองไดจริงกับการเคล่ือนไหว
ของผูใช 
  -  แผนท่ี 2 มิติ มีความชัดเจนมากกวาพื้นท่ี 3 มิติ เพราะฉะนั้นจึงควรใชเปนแบบ 2 
มิติ 
  -  แผนผังของพื้นท่ีควรถายทอดขอมูลมากกวารายช่ือของหองตาง ๆ แผนผังท่ี
ความสัมพันธของท่ีวางและขนาดดวย 
  -  เพื่อปองกันผูใชสับสน ควรเตรียมแผนที่ท่ีวางแผนพ้ืนบนหนาจอท่ีแสดงหองท่ี
อยูบนจอโดยท่ัวไป 
  5.  ส่ือประกอบ (Media) 
  -  ลดเสียงของดนตรีประกอบลง ใหเหมาะกับสภาวะเสมือนจริงท่ีเปนการสราง
แรงจูงใจของผูเรียน 
  -  กําหนดปุมควบคุมเสียง (Audio) ไวบนหนาจอ 
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  -  มีวิธีอ่ืนเสริมขอมูล เชน ใชการเลาเร่ือง การบรรยาย 
   จากคําแนะนําการใชงานในการออกแบบภาพเสมือนจริงท่ีกลาวมา เปน
ส่ิงท่ีควรนําไปใชในการออกแบบ และเม่ือนําไปใชงานจริง ผูออกแบบควรแนะนําการใชงานใน
โปรแกรมแกผูใชหรือผูเรียนถึงการทํางานของปุมตาง ๆ ลักษณะของการเรียนในสภาวะแวดลอม
เสมือนจริงในกรณีท่ีผูเรียนไมเคยมีประสบการณการเรียนรูจากสภาพแวดลอมเสมือนจริงมากอน 
 

2.3 หลักแนวคิด Element of User Experience (Jesse James Garrett, 2000) 
 สําหรับการออกแบบส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ   จะตองมีการวางแผนการ 

จัดการขอมูล โครงสราง และลักษณะการใชงาน   จากการคนควาผูศึกษาพบวาหลักแนวคิด 
Element of User Experience (Jesse James Garrett, 2000)   ซ่ึงเปนกรอบคิดในการออกแบบ
โครงสรางเว็บไซต   แตผูศึกษาเห็นวามีความสอดคลองกับการออกแบบโครงสรางของส่ือ
พิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ   จึงนํามาประยุกตใชเพื่อใหไดส่ือท่ีงายตอการใชงาน    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพท่ี 2.10   Element of User Experience 

- Site Objective ข้ันตอนแรกของการออกแบบส่ือ    คือการกําหนดเปาหมายของ 
ส่ือใหแนชัดเสียกอน  เพื่อจะไดออกแบบการใชงานไดตรงกับเปาหมายท่ีไดต้ังเอาไว  และเปน
ตัวกําหนดขอบเขตการทํางาน   ซ่ึงการออกแบบส่ือ 
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- User   กําหนดกลุมผูใชเปาหมาย   ผูออกแบบส่ือจําเปนตองทราบกลุมผูใช 
เปาหมายท่ีเขามาใชส่ือ   เพื่อท่ีจะไดตอบสนองความตองการของผูใชไดอยางชัดเจน 

- User Needs หลังจากท่ีไดเปาหมายและกลุมเปาหมายแลว  ลําดับตอไปคือการ 
ออกแบบส่ือเพื่อดึงดูดผูใชงานใหไดนานท่ีสุด  ดวยการสรางส่ิงท่ีนาสนใจเพ่ือดึงดูดผูใชโดยท่ัวไป
แลว  ส่ิงท่ีผูใชคาดหวังจากการเขาชมส่ือ ไดแก 

- ขอมูลและการใชงานท่ีเปนประโยชน 
- ขาวและขอมูลท่ีนาสนใจ 
- การตอบสนองตอผูใช 
- ความบันเทิง 

- Content Requirements กําหนดหัวขอของเน้ือหาท่ีไดจากการวิเคราะหและจาก 
การศึกษาผูใช   เพื่อความเขาใจของผูใชและสะดวกในการใชส่ือ     

- Information Architecture เปนการออกแบบโครงสรางของขอมูล   เพื่อสรางความ 
เขาใจระหวางผูออกแบบกับเนื้อหาของส่ือ   โดยการสราง Site Map เพื่อแสดงการเชื่อมตอของ
ขอมูล  

- Information Design เปนการออกแบบขอมูล   เพื่อใหผูใชมีความเขาใจในเนื้อหา 
อยางถูกตองชัดเจน   และสามารถใชงานส่ือไดงาย   ไมยุงยากหรือซับซอนจนทําใหนาเบ่ือ  ในสวน
นี้จะมีการวางระบบอยู 2 สวนไดแก   Navigation Design (ออกแบบระบบนําทางสําหรับผูใช) และ
Wire Frame Design (การออกแบบ จัดวางแบงสัดสวนในแตละหนาของส่ือ) 

- Visual Design คือการออกแบบหนาตาของส่ือ ไดแก กราฟก ภาพประกอบ   สี    
การจัดวางองคประกอบศิลป เสียง เพื่อใหส่ือมีความนาสนใจและสวยงาม 

เนื่องจากส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือเปนส่ือการเรียนรูในรูปแบบของ 
ซีดีรอม (CD-ROM)  ระบบออฟไลน (Off-Line)   จึงหยิบยกบางสวนของกรอบแนวคิด Element of 
User Experience (Jesse James Garrett, 2000) มาใชเปนแนวทางในการออกแบบส่ือ   โดยเร่ิมต้ังแต
การกําหนดหัวขอของเน้ือหา (Content Requirements)   การออกแบบโครงสรางของขอมูล 
(Information Architecture) การออกแบบขอมูล (Information Design) และการออกแบบหนาตาของ
ส่ือ (Visual Design) ตามลําดับ 
 

2.4   หลักการออกแบบการเชื่อมโยงกราฟกกับผูใช (Graphic User Interface Design) 
    ในดานแนวความคิดของการออกแบบสวนตอประสานกับผูใชนั้น Clement Mok 

(1996) ไดกลาวไววา การปฏิสัมพันธนั้นไมไดเกิดเฉพาะในโลกของคอมพิวเตอรเทานั้น แตเปน
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การสรางความรูสึกและประสบการณท่ีจะนําไปสูจุดมุงหมายท่ีมากกวานั้น โดยการออกแบบสวน
ตอประสานกับผูใช จะตองต้ังอยูบนพื้นฐานท่ีตองคํานึงอยูเสมอถึงการการปฏิสัมพันธท่ีเกิดข้ึนเปน
การส่ือสารระหวางมนุษย นอกจากนั้นยังกลาวถึงแนวทางของหลักเกณฑในการออกแบบ 
ประกอบดวย ความตองการของผูใช การมองเห็น การตอบสนอง การจัดสรรขอมูล ความเหมาะสม
ตอผูใช เปนตน ซ่ึงโดยประเด็นสําคัญท่ีตองคํานึงถึงคือ ใครเปนผูท่ีใชงาน 

เม่ือมีการวางแผนการจัดการขอมูล โครงสราง และลักษณะการใชงานแลว ก็ถึงข้ัน 
ท่ีจะตองทําการออกแบบสวนติดตอกับผูใช หนาตาของส่ือเปนส่ิงแรกท่ีผูใชจะไดเห็นขณะท่ีเปดเขา
ส่ือ  และยังเปนส่ิงแรกท่ีแสดงถึงประสิทธิภาพในการออกแบบอีกดวย  หนาตาของส่ือจึงเปนส่ิง
สําคัญมาก  เพราะเปนส่ือกลางใหผูชมสามารถใชประโยชนจากขอมูลของระบบงานของส่ือนั้นๆ
ได  โดยปกติจะประกอบดวย  รูปภาพ  ตัวอักษร  สีพื้น  และองคประกอบอ่ืน ๆ  ท่ีชวยส่ือ
ความหมายของเน้ือหาและอํานวยความสะดวกตอการใชงาน 

หลักสําคัญในการออกแบบหนาตาของส่ือก็คือ  การใชรูปภาพและองคประกอบ 
ตาง ๆ รวมกันเพื่อส่ือความหมาย  เกี่ยวกับเนื้อหาหรือลักษณะสําคัญของส่ือ  โดยมีเปาหมายสําคัญ
เพื่อการส่ือความหมายที่ชัดเจนและนาสนใจ  บนพื้นฐานของความเรียบงายและความสะดวกของ
ผูใช  

2.4.1 หลักการออกแบบการเชื่อมโยงส่ือเสมือนจริงในแตละสวน (Interface) 
ในการออกแบบการเช่ือมโยงแตละสวนของส่ือเสมือนจริงมีหลักการดังนี้ 

  1. สรางลําดับช้ันความสําคัญขององคประกอบ เพื่อเนนใหเห็นวาอะไรเปนเร่ือง
สําคัญมาก  สําคัญรองลงไป  หรือสําคัญนอยตามลําดับ  การจัดระเบียบองคประกอบอยางเหมาะสม  
จะชวยแสดงถึงความสัมพันธระหวางองคประกอบตาง  ๆ  ในหนาเว็บได  ตัวอยางของลําดับ
ความสําคัญ  ไดแก  หัวขอของเร่ืองตาง ๆ  ตองมีขนาดใหญกวาสวนของเนื้อหาเสมอ  ขอมูลสําคัญ
ควรอยูดานบนหรือดานซายของหนาเสมอ   ในสวนของสีสันก็เชนเดียวกัน  สีท่ีเดียวกันยอมส่ือ
ความหมายท่ีใกลชิดกันและมีความสําคัญเทาเทียมกัน ถาเลือกสีท่ีแตกตางกันอยางชัดเจน  จะ
สามารถดึงดูดความสนใจจากผูใช  แตถาใชสีหลากหลายเกินไปอยางไมมีความหมาย ก็จะกลายเปน
สรางความสับสนได 

2. สรางรูปแบบ บุคลิก  และสไตล   รูปแบบของส่ือนั้นข้ึนอยูกับเนื้อหาและ 
เปาหมายวาตองการใหความรู  โฆษณา  หรือขายสินคา  รูปแบบท่ีเหมาะสมจะชวยสรางความเขาใจ
ของผูใชไดดียิ่งข้ึน  ส่ือแตละประเภทจะมีบุคลิกแตกตางกันข้ึนอยูกับเปาหมายและเน้ือหาของการ
นําเสนอ  ซ่ึงส่ือแตละประเภทสามารถใหความรูสึกสนุกสนาน  เช่ียวชาญ  วิชาการ   ทันสมัยหรือ
เปนทางการได 
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สไตล  หมายถึง ลักษณะการจัดโครงสรางของหนา  รูปภาพ ตัวอักษร สีรวมท้ัง 
กราฟก  นักออกแบบท่ีดีจะไมสรางสไตลของเว็บตามอําเภอใจโดยไมคํานึงถึงความเหมาะสมและ
ขอควรระวังก็คือ  การนํากราฟกจากเว็บอ่ืนท่ีมีสไตลแตกตางกันมาใช  เพราะการเลือกใชกราฟก
ตองมีความสัมพันธกับเนื้อหาอยางมีเหตุผล  ไมใชใชกราฟกเพียงเพื่อแสดงฝมือวาคุณสามารถ
ตกแตงกราฟกโดยใชเทคนิคแปลก ๆ ได 

3. มีความสม่ําเสมอ    เพราะการท่ีสรางส่ือท่ีมีรูปแบบท่ีหลากหลายมากเกินไป   
อาจทําใหผูใชเกิดความสับสน    การออกแบบส่ือท่ีดี  ควรสรางมาตรฐานของส่ือใหเกิดข้ึน  เพื่อ
เปนเอกลักษณใหผูใชสามารถจดจําลักษณะของส่ือไดดียิ่งข้ึน  โดยอาจนําโครงสราง,  รูปแบบของ
กราฟก,  ลักษณะตัวอักษร,  โทนสี  และองคประกอบอ่ืนๆ ท่ีเคยออกแบบไว  นําไปใชกับทุกสวน
ทุกตอนของส่ือ ซ่ึงความสมํ่าเสมอของโครงสราง  หนาและระบบเนวิเกช่ันจะทําใหผูใชเกิด
ความคุนเคยและสามารถคาดการณลักษณะ ลวงหนาและชวยใหการใชส่ือเปนไปอยางสะดวก 

4. จัดวางองคประกอบท่ีสําคัญไวสวนบนของหนาเสมอ   ซ่ึงสวนบนท่ีวานี้ 
หมายถึง สวนแรกของหนาท่ีจะปรากฏขึ้นในหนาตางบราวเซอรโดยยังไมมีการเล่ือนหนาจอใด ๆ 
เนื่องจากสวนบนสุดผูใชจะมองเห็นไดกอน  ดังนั้นส่ิงท่ีอยูในบริเวณน้ี  จึงควรเปนส่ิงท่ีสําคัญและ
สามารถดึงดูดความสนใจจากผูใชได  โดยปกติแลวสวนบนสุดจะประกอบดวย  ช่ือของเว็บไซต  
ช่ือหัวเร่ือง  ส่ิงสําคัญท่ีตองการโปรโมทเว็บไซต  รวมท้ังระบบเนวิเกช่ัน 

5. สรางจุดสนใจดวยความแตกตาง    การจัดองคประกอบใหภาพรวมของส่ือมี 
ความแตกตางเปนส่ิงสําคัญท่ีจะนําสายตาผูชมไปยังบริเวณตางๆ  สวนท่ีเต็มไปดวยตัวอักษรจะดู
คลายเปนแถวสีเทาท่ีไมนาสนใจและจะยากตอการมองหาขอมูลท่ีมีความสําคัญจริง ๆ ความ
แตกตางของสีจะชวยในการสรางลักษณะเดนและเกิดการนําเสนอที่นาสนใจได  เพราะความ
แตกตางของสีท่ีเกิดข้ึนจะทําใหผูอานสามารถแยกแยะบริเวณตาง ๆ  ออกจากกันไดดี ข้ึน  
ตัวอยางเชน  การกําหนดพื้นหลังของแตละบริเวณเปนสีตาง ๆ กัน เพื่อแยกเนื้อหาออกเปนสัดสวน  
แตสีพื้นนั้นตองตัดกับสีของตัวอักษรอยางชัดเจน  เพื่อใหอานไดสะดวก 

6. จัดแตงหนาเว็บใหเปนระเบียบเรียบงาย และแยกเปนสัดสวนไมดูแนน 
จนเกินไป  การท่ีมีขอมูลหรือองคประกอบที่มากเกินไป  ท้ังในสวนของลิงคและเนื้อหา  จะทําให
ผูอานขาดความสนใจ  สับสน  และเลิกติดตามในท่ีสุด  จึงจําเปนตองจัดการขอมูลในหนาเว็บใหมี
ความรูสึกเรียบรอยเปนกันเองและนาติดตาม  วิธีการอยางหนึ่งท่ีจะชวยไดคือ  การจัดวางตัวอักษร
และรูปภาพใหเกิดพื้นท่ีวาง   เนื้อหาท่ีมีบรรทัดยาวเต็มความกวางของหนาจอนั้น  เปนส่ิงท่ีสราง
ความยากลําบากตอการอาน  คุณควรจัดตัวหนังสือใหอยูในคอลัมนท่ีไมกวางหริอเล็กจนเกินไปนัก 
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7. ใชกราฟกอยางเหมาะสม   มีหลายคนคิดวาการใชกราฟกจํานวนมากจะทํา 
ใหเว็บดูดีและนาสนใจกวาเว็บอ่ืน  แตความจริงแลวการใชกราฟกจํานวนมากอยางไมเปนระเบียบ  
อาจสงผลในทางตรงขามกับส่ิงท่ีเราคาดวังเอาไว  การใชกราฟกจํานวนมากเกินความจําเปน จะทํา
ใหเกิดจุดเดนท่ัวไปทั้งหนาและเปนผลใหไมมีอะไรในหนานั้นเดนข้ึนมาจริง ๆ 

2.4.2 สวนประกอบของ Interface 
เราสามารถแบงหนาเว็บเพจออกได 3 สวนประกอบหลัก ๆ ไดแก สวน

หัว  สวนเนื้อหา  และสวนทาย ซ่ึงแตละสวนมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
สวนหัว (Page Header) ถือเปนบริเวณท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะเปนสวนท่ีจะ 

ดึงดูดผูใชใหติดตามเนื้อหาท่ีเหลือภายในหนาดังกลาว  โดยปกติสวนหัวมักจะประกอบดวยช่ือ  
ระบบเนวิเกช่ัน  และหัวขอหลักหรือช่ือของเนื้อหาในหนานั้นก็ได  และไมวาท่ีบริเวณนี้จะใช
องคประกอบอะไรก็ตาม  แตส่ิงสําคัญคือความสมํ่าเสมอท่ีจะตองมีเหมือนกันในทุกๆ หนา   และท่ี
ตองระวังคือ  ถาใชกราฟกท่ีมีขนาดใหญท่ีตองใชเวลานานในการดาวนโหลด  และไมมีการแสดง
ส่ิงท่ีนาสนใจใหเห็นในสวนนี้ไปพลาง ๆ อาจจะทําไดดูนาเบ่ือ   จนกลายเปนการขับไลผูใชได 

สวนของเนื้อหา (Page Body) ควรจะมีความกะทัดรัด และจัดเปน 
ระเบียบเพื่อใหมองเห็นขอมูลไดรวดเร็ว  โดยแสดงใจความสําคัญไวในสวนตน ๆ  พรอมท้ังมีการ
จัดรูปแบบตัวอักษรอยางเหมาะสม  เพื่อทําใหเนื้อหาดูนาสนใจ  และอานไดอยางสะดวก เชน การ
ใชขนาดประเภทของตัวอักษร ท่ีเหมาะสม  การกําหนดความยาวบรรทัดท่ีไมใหยาวเกินไป  จนยาก
ตอการอาน  การจัดตัวหนังสือใหชิดขอบดานตาง ๆ  อยางเปนระเบียบ  ส่ิงเหลานี้จะชวยสรางความ
เช่ือม่ันตอเนื้อหายิ่งข้ึน  เนื่องจากทุกคนตองการแหลงขอมูลท่ีชัดเจน  เปนระเบียบและนาเช่ือถือ 
  สวนทาย (Page Footer) เปนสวนท่ีจะใหขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเนื้อหาโดย
อาจเปนระบบเนวิเกช่ันแบบโกลบอล   ท่ีเปนตัวอักษรซ่ึงทําหนาท่ีเหมือนระบบเนวิเกช่ันหลัก   
แบบกราฟกในสวนหัวของหนา    ซ่ึงสวนทายของหนานี้ก็จําเปนตองคงความสม่ําเสมอ   ในทุก ๆ 
หนาเชนเดียวกับสวนหัวของหนา 

จากหลักการออกแบบการเช่ือมโยงกราฟกกับผูใช (Graphic User  
Interface Design) ผูศึกษาไดนําหลักการดังกลาวมาเปนกรอบในการวิเคราะหกรณีศึกษา (Case 
study) เพื่อศึกษาถึงขอดีขอเสียในการออกแบบจัดวางแบงสัดสวนในแตละหนาของส่ือ   และนํามา
ปรับใชในการสรางส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือ   ซ่ึงผูศึกษาไดทําการเลือกกรณีศึกษา (Case 
study) มา 2 กรณี   ไดแก 
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   1. สวนของพิพิธภัณฑเสมือนในเวปไซตของหอศิลปวัฒนธรรมเชียงใหม 
(HUwww.chiangmaicitymuseum.orgUH) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.11   หนาแรกของเวปไซตของหอศิลปวัฒนธรรมเชียงใหม 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.12   สวนของแผนท่ีพิพิธภัณฑเสมือนของหอศิลปวัฒนธรรมเชียงใหม 

  หนาแรกของเวปไซตของหอศิลปวัฒนธรรมเชียงใหม   จะเปนสวนท่ีบอกกับผูเขา
ชมวาอยู ณ สถานท่ีใด   ซ่ึงผูชมสามารถเลือกท่ีจะรับขอมูลขาวสารท่ีเกี่ยวกับหอศิลปวัฒนธรรมได
ตามตองการ เชน ประวัติหอศิลปวัฒนธรรม ขาวสาร เปนตน   และในสวนของพิพิธภัณฑเสมือน
นั้นเม่ือคลิกเขาไปแลวจะพบกับแผนผังของตัวอาคารหอศิลปวัฒนธรรม   จากแผนผังนี้ผูชม
สามารถเลือกชมตามหองตางๆท่ีจัดแสดงนิทรรศการไดตามหมายเลข 
  ในสวนของโทนสีนั้นเปนสีโทนรอน (สีสมแดง) ซ่ึงเปนสีท่ีพบไดมากในตัวงาน
สถาปตยกรรมลานนาโดยเฉพาะวิหารและเจดีย   กราฟกลดรูปมาจากลวดลายตางๆท่ีใชประกอบใน
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งานสถาปตยกรรม   รูปแบบของตัวอักษรใชรูปแบบของอักษรลานนาสามารถรับรูไดโดยงาย   ไอ
คอน (Icon) ของปุมกด (Button) ตางๆมีรูปแบบเปนสัญลักษณของสากลสามารถส่ือสารไดกับ
ชาวตางชาติท่ีเขามาชม   แบงสวนโครงสรางออกเปนสวนบน (ประกอบดวยช่ือพิพิธภัณฑ ปุมลิงค
ไปยังเนื้อหาสวนอ่ืนๆและแผนท่ี) สวนกลาง (รายละเอียดของหัวขอท่ีนําเสนอในท่ีนี้คือภาพพา
โนรามาเสมือน)   สวนลาง (สวนแสดงความคิดเห็นและติดตอกับพิพิธภัณฑ)ทําใหงายตอการทํา
ความเขาใจ   มีการจัดวางองคประกอบท่ีสมํ่าเสมอเปนรูปแบบเปนมาตรฐาน   โดยนําโครงสราง 
รูปแบบของกราฟก   ลักษณะตัวอักษร   โทนสี   และองคประกอบอ่ืนๆ ท่ีเคยออกแบบไวนําไปใช
กับทุกสวนทุกตอน   เปนเอกลักษณใหผูใชสามารถจดจําลักษณะไดดียิ่งข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.13   สวนของพิพิธภัณฑเสมือนหอศิลปวัฒนธรรมเชียงใหม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.14   การจัดวางรูปแบบของพิพิธภัณฑเสมือนของหอศิลปวัฒนธรรมเชียงใหม 
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 ผูศึกษาไดทําการวิเคราะหและสรุปการวางรูปแบบโครงรางของเวปไซต (Wire frame) ใน
สวนท่ีเปนพิพิธภัณฑเสมือนเพื่อนํามาปรับใชในการออกแบบ   แบงเปนหัวขอตางๆดังตอไปนี้ 

1. Heading   เปนหัวเร่ืองหรือช่ือสถานที่    มีหนาท่ีบอกใหผูชมรูวากําลังอยูในหัว
เร่ืองหรือสถานท่ีใด 

2. Main Menu   หัวขอยอยของขอมูลตางๆในหอศิลปวัฒนธรรมแสดงในรูปของ
สัญลักษณหรือกราฟก   ผูชมสามารถเลือกชมขอมูลขาวสารตางๆไดโดยเลือกจาก
ปุมตางๆเหลานี้   ทําใหงายตอการเลือกรับขอมูล    

3. Map   แผนผังของอาคารหอศิลปวัฒนธรรม   มีหนาท่ีบอกวาผูชมกําลังอยูสวนใด
ของอาคาร   ผูชมจะไดไมรูสึกวาหลงซ่ึงจุดบทแผนผังนั้นตอบสนองไดจริงกับ
การเคล่ือนไหวของผูชม 

4. Interactive Panorama   ภาพถาย 360 องศาของหองนิทรรศการตางๆภายในหอ
ศิลปวัฒนธรรม   แสดงรายระเอียดของนิทรรศการแตละสวนแตละตอน   แตมี
ขอเสียคือไอคอน (Icon)ท่ีเช่ือมโยงไปยังคําอธิบายรายละเอียดของขอมูลในแตละ
หองวาเปนหองของนิทรรศการอะไรนั้นมีขนาดเล็กและสังเกตุไดยาก 

5. Menu Room’s number   ปุมทางลัดเพื่อเขาชมตามหองตางๆโดยไมตองเรียงตาม
หมายเลขหรือเดินตามทางเดิน 

6. Web board   เปนสวนท่ีรับความคิดเห็น   โดยใหผูชมเขาไปเขียนคําแนะนําและคํา
ติชมหรือสนทนาและตอบขอซักถามในเร่ืองท่ีสงสัย 

 2. สวนของพิพิธภัณฑ เสมือนเวปไซตพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ 
(HUwww.nsm.or.th/vr_museum/index.htmlUH) 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.15   หนาแรกของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ 
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หนาแรกของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ   จะเปนสวน
ท่ี 

แสดงถึงลักษณะอาคารและช่ือสถานท่ี  เม่ือคลิกเขาไปจะพบกับหนาท่ีสองซ่ึงมีการวางรูปแบบของ
โครงสรางเปนสัดเปนสวน   ผูชมสามารถเลือกท่ีจะรับขอมูลขาวสารที่ เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ
วิทยาศาสตรแหงชาติในแตละช้ันไดตามตองการ เชน ช้ันท่ี 1 เปนนิทรรศการของวิทยาศาสตร
พื้นฐานและพลังงาน เปนตน    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.16   หนาท่ีสองของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ 
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ภาพท่ี 2.17   การใหขอมูลของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ 
  สีท่ีใชเปนสีโทนเย็น (สีน้ําเงินเขมมากกวา 80%) ซ่ึงทําใหลักษณะภาพท่ีออกมาดู
ลึกลับนาคนหา   ประกอบกับการใชภาพกราฟกท่ีเปนทรงเหล่ียมมุมดูทันสมัยลํ้ายุค   รูปแบบของ
ตัวอักษรใชรูปแบบของอักษรสมัยใหม (หัวตัดและเปนเหล่ียมมุม) อานงาย   ไอคอน (Icon) ของ
ปุมกด (Button) ตางๆมีรูปแบบเปนสัญลักษณสากลสามารถส่ือสารไดกับผูชมเกือบทุกเพศทุกวัย      
มีการแบงสวนโครงสรางออกเปนสวนบน (ประกอบดวยช่ือและโลโก (Logo)พิพิธภัณฑ) 
สวนกลาง (แผนท่ีสามมิติ   ภาพพาโนรามาเสมือน   และปุมลิงคไปยังช้ันตางๆ)   สวนลาง (สวน
แสดงขอมูลและรายละเอียดในหัวเร่ืองตางๆ) ทําซ่ึงงายตอการรับรูและทําความเขาใจ   จัดวาง
องคประกอบสม่ําเสมอเปนรูปแบบเปนมาตรฐาน   ทําใหผูใชสามารถจดจําลักษณะไดดียิ่งข้ึน 

ผูศึกษาไดทําการวิเคราะหและสรุปการวางรูปแบบโครงรางของเวปไซต (Wire 
frame) ในสวนท่ีเปนพิพิธภัณฑเสมือนเพื่อนํามาปรับใชในการออกแบบ   แบงเปนหัวขอตางๆ
ดังตอไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.18   การจัดวางรูปแบบของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตร

แหงชาติ 
1. Heading   เปนหัวเร่ืองหรือช่ือสถานที่    มีหนาท่ีบอกใหผูชมรูวากําลังอยูในหัว

เร่ืองหรือสถานท่ีใด 
2. Logo   ของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ 
3. Main Menu   ช้ันตางๆของพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ

แสดงในรูปของตัวเลข   ผูชมสามารถเลือกชมในแตละช้ันไดจากปุมตางๆเหลานี้       
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4. Map   แผนผังแตละช้ันของอาคารพิพิธภัณฑเสมือนของพิพิธภัณฑวิทยาศาสตร
แหงชาติมีหนาท่ีบอกวาผูชมกําลังอยูสวนใดของอาคารโดยจะมีสัญลักษณอยูสอง
แบบคือลูกศรท่ีช้ีลงซ่ึงบอกตําแหนงท่ีผูชมอยูและสัญลักษณทรงกลมสีเหลืองซ่ึง
เปนตําแหนงท่ีผูชมสามารถไปได   ในสวนนี้จะทําใหผูชมไมรูสึกวาหลง 

5.  Interactive Panorama   ภาพถาย 360 องศาของหองนิทรรศการตางๆภายในหอ
ศิลปวัฒนธรรม   แสดงรายระเอียดของนิทรรศการแตละสวนแตละตอน   ในสวน
นี้มีปุมอยูสองประเภทคือปุมท่ีเปนสัญลักษณของตัวอักษรไอ   ผูชมสามารถคลิก
เพื่อท่ีจะชมขอมูลในหัวขอนั้นๆได   และปุมที่สองคือลูกศรที่ช้ีบอกทางเพ่ือให
ผูชมคลิกเพื่อท่ีจะเดินชมในสวนตอๆไปของแตละช้ัน 

6. Information Detail   แสดงขอมูลยอยเร่ืองตางๆท้ังท่ีเปนตัวอักษร   รูปภาพและ
คลิปวิดีโอ 
จากการศึกษาและวิเคราะหสวนของพิพิธภัณฑเสมือนในเวปไซตของหอ 

ศิลปวัฒนธรรมเชียงใหมและสวนของพิพิธภัณฑเสมือนเวปไซตพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ  
พบวากรณีศึกษาท้ัง 2 กรณี   มีรูปแบบลักษณะการจัดโครงสรางของหนา   รูปภาพ ตัวอักษร สี   
รวมท้ังกราฟกเดนเฉพาะตัวสามารถสื่อถึงเนื้อหาท่ีแตละพิพิธภัณฑตองการนําเสนอได   มีรูปแบบ
ท่ีสมํ่าเสมอเปนมาตราฐาน   อีกท้ังแบงโครงสรางออกเปนสัดสวนชัดเจน   งายตอการรับรูและ
จดจํา   ผูศึกษาจึงไดนําขอดีท่ีไดจากการวิเคราะหดังกลาวมาปรับใชกับส่ือพิพิธภัณฑเรือนไทล้ือ   
แสดงออกมาในรูปแบบของ โครงสราง Wire Frame 
 

2.5    การเรียนรู (Learning) 
ธรรมชาติของการเรียนรู มี 4 ข้ันตอน คือ 
1.ความตองการของผูเรียน (Want) คือ ผูเรียนอยากทราบอะไร เม่ือผูเรียนมีความ

ตองการอยากรูอยากเห็นในส่ิงใดก็ตาม จะเปนส่ิงท่ียั่วยุใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได 
2.ส่ิงเราท่ีนาสนใจ (Stimulus) กอนท่ีจะเรียนรูได จะตองมีส่ิงเราท่ีนาสนใจ และ

นาสัมผัสสําหรับมนุษย ทําใหมนุษยดิ้นรนขวนขวาย และใฝใจท่ีจะเรียนรูในส่ิงท่ีนาสนใจน้ันๆ 
3.การตอบสนอง (Response) เม่ือมีส่ิงเราท่ีนาสนใจและนาสัมผัส มนุษยจะทําการ

สัมผัสโดยใชประสาทสัมผัสตาง ๆ เชน ตาดู หูฟง ล้ินชิม จมูกดม ผิวหนังสัมผัส และสัมผัสดวยใจ 
เปนตน ทําใหมีการแปลความหมายจากการสัมผัสส่ิงเรา เปนการรับรู จําได ประสานความรูเขา
ดวยกัน มีการเปรียบเทียบ และคิดอยางมีเหตุผล 
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4.การไดรับรางวัล (Reward) ภายหลังจากการตอบสนอง มนุษยอาจเกิดความพึง
พอใจ ซ่ึงเปนกําไรชีวิตอยางหน่ึง จะไดนําไปพัฒนาคุณภาพชีวิต เชน การไดเรียนรู ในวิชาชีพ
ช้ันสูง จนสามารถออกไปประกอบอาชีพช้ันสูง (Professional) ได นอกจากจะไดรับรางวัลทาง
เศรษฐกิจเปนเงินตราแลว ยังจะไดรับเกียรติยศจากสังคมเปนศักดิ์ศรี และความภาคภูมิใจทางสังคม
ไดประการหน่ึงดวย 

2.5.1 ลําดับขั้นของการเรียนรู ในกระบวนการเรียนรูของคนเรานั้น จะ 
ประกอบดวยลําดับข้ันตอนพื้นฐานท่ีสําคัญ 3 ข้ันตอนดวยกัน คือ  

1.ประสบการณ (experiences) ในบุคคลปกติทุกคนจะมีประสาทรับรูอยูดวยกันท้ังนั้น 
สวนใหญท่ีเปนท่ีเขาใจก็คือ ประสาทสัมผัสท้ังหา ซ่ึงไดแก ตา หู จมูก ล้ิน และผิวหนัง ประสาท
รับรูเหลานี้จะเปนเสมือนชองประตูท่ีจะใหบุคคลไดรับรูและตอบสนองตอส่ิงเราตาง ๆ ถาไมมี
ประสาทรับรูเหลานี้แลว บุคคลจะไมมีโอกาสรับรูหรือมีประสบการณใด ๆ เลย ซ่ึงก็เทากับเขาไม
สามารถเรียนรูส่ิงใด ๆ ไดดวย  

ประสบการณตาง ๆ ท่ีบุคคลไดรับนั้นยอมจะแตกตางกัน บางชนิดก็เปนประสบการณ
ตรง บางชนิดเปนประสบการณแทน บางชนิดเปนประสบการณรูปธรรม และบางชนิดเปน
ประสบการณนามธรรม หรือเปนสัญลักษณ 

2.ความเขาใจ (understanding) หลังจากบุคคลไดรับประสบการณแลว ข้ันตอไปก็คือ 
ตีความหมายหรือสรางมโนมติ (concept) ในประสบการณนั้น กระบวนการนี้เกิดข้ึนในสมองหรือ
จิตของบุคคล เพราะสมองจะเกิดสัญญาณ (percept) และมีความทรงจํา (retain) ข้ึน ซ่ึงเราเรียก
กระบวนการนี้วา "ความเขาใจ"  

ในการเรียนรูนั้น บุคคลจะเขาใจประสบการณท่ีเขาประสบไดก็ตอเม่ือเขาสามารถจัด
ระเบียบ (Organize) วิเคราะห (analyze) และสังเคราะห (synthesis) ประสบการณตาง ๆ จนกระท่ัง
หาความหมายอันแทจริงของประสบการณนั้นได 

3.ความนึกคิด (thinking) ความนึกคิดถือวาเปนข้ันสุดทายของการเรียนรู ซ่ึงเปน
กระบวนการที่เกิดข้ึนในสมอง Crow (1948) ไดกลาววา ความนึกคิดท่ีมีประสิทธิภาพนั้น ตองเปน
ความนึกคิดท่ีสามารถจัดระเบียบ (organize) ประสบการณเดิมกับประสบการณใหมท่ีไดรับใหเขา
กันได สามารถท่ีจะคนหาความสัมพันธระหวางประสบการณท้ังเกาและใหม ซ่ึงเปนหัวใจสําคัญท่ี
จะทําใหเกิดบูรณาการการเรียนรูอยางแทจริง 

2.5.2 การเรียนรูจากวัตถุ 
   วัตถุในพิพิธภัณฑหาไดยากและผิดแปลกไปจากชีวิตประจําวัน จึงทําให 
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วัตถุเหลานั้นกลายเปนส่ิงสะสมและทําไมพิพิธภัณฑถึงเคยไดรับการขนานนามวา “โถงแหงความ
อยากรูอยากเห็น” (Weil, 1995)   คําถามท่ีเกิดข้ึนกับผูชมเปนหลักฐานยืนยันไดดี: อเวจีคืออะไร? 
นั่นนะศิลปะจริงๆ หรือ? ทําไมสัตวถึงทําอยางนั้น? คําถามเผยใหเห็นวาวัตถุเขาไปกระตุนความ
อยากรู และกลายเปนชองทางใหใชความอยากรูอยากเห็นดังกลาวในการแนะแนวการเรียนรู หาก
กลาวใหถึงท่ีสุด พื้นฐานของการเรียนรูเชิงการแนะแนวคือการผลักดันใหเด็กคนหาความรู บางคร้ัง
เด็กต้ังคําถาม แตส่ิงท่ีเด็กไดอาจตกผลึกอยูภายในหรือเพิ่มมุมมองเชิงวิเคราะห การนําคําถามของ
เด็กมาเปดเปนประเด็น และสนทนาเกี่ยวกับวัตถุจะชวยใหการอรรถาธิบายมีความชัดเจนมากข้ึน  

   เด็กจะมีความอยากรูอยากเห็นมากข้ึน ริเร่ิมอยากเรียนรูมากข้ึน เม่ือขอมูล 
ท่ีจะไดมาใหมเช่ือมโยงกับความสนใจของพวกเขา (Renninger, 1992) การเรียนรูในพิพิธภัณฑเปด
โอกาสใหเด็กใหความสนใจของตนเองผนวกเขากับทรัพยากร   เพื่อใหปรารถนาท่ีจะสืบคน ซ่ึงใน
หองเรียนอาจพบความลําบากท่ีจะกระตุนใหเด็กอยากรูอยากเห็นเร่ืองของเพชรและไดโนเสาร แต
การเขาชมพิพิธภัณฑธรรมชาติวิทยากลับเปดโอกาสนั้นมากกวา พิพิธภัณฑอีกจํานวนมากพยายาม
สรางประสบการณสํารวจและคนหาดวยตนเอง ผูชมจะเขาไป “เลน” กับช้ินงาน เชน ส่ิงจัดแสดงที่
โลกแหงการสํารวจ (Exploratorium) ในซานฟรานซิสโก เช้ือเชิญใหผูเยี่ยมชมหรือกลุมผูชม “เลน” 
กับวัตถุ เชน เลือกระจกแทงผลึกท่ีมีรูปลักษณแตกตางไปรอบๆ แหลงกําเนิดแสง เง่ือนไขเชนนี้
ปลอยใหผูชมต้ังคําถามและหาคําตอบจากการลงมือทํา  

   การวิจัยท่ีวาดวยการเรียนรูท่ีอิงกับปญหาและวิชาการท่ีอิงกับการสํารวจ 
เปนปจจัยหลักท่ีจะทําใหนักเรียนมีสวนรวมโดยตลอด (Blumenfeld et al., 1991; Krajcik et al., 
1998) เง่ือนไขเหลานี้ทรงพลังอยางมากในการกําหนดลักษณะการเรียนรู   คําถามจะหยั่งไปถึง
ปญหาในโลกของความเปนจริงท่ีจะกระตุนไปสูการหาคําตอบ    การเกิดปฏิสัมพันธทางสังคมใน
ระหวางการสํารวจ กระตุนใหคิดมากกวาจะเปนการให “คําตอบสุดทาย” และเปดโอกาสในการคิด
ทบทวนระหวางการคนหา  

   การจัดแสดงวัตถุและกําหนดเง่ือนไขของประสบการณท่ีจะกระตุนความ 
อยากรูอยากเห็นของเด็ก และสนับสนุนการเรียนรูเชิงแนะแนว   จะกอใหเกิดปฏิสัมพันธระหวาง
เด็กและวัตถุ ท้ังนี้ สัมพันธภาพนี้จะเปนไปตามความรูและความสนใจของแตละคนอยางท่ี Gardner 
(1991) ไดกลาวไว นอกจากนี้การปลอยใหผูคนเลือกส่ิงแวดลอมท่ีตนเองตองการเขาไปเรียนรู และ
ปลอยใหผูชมเปนนายของตัวเอง   จะทําใหการเรียนรูของผูชมสมบูรณยิ่งข้ึน 
  2.5.3 การเรียนรูเพื่อการอนุรักษ 

พื้นฐานทัศนคติในการอนุรักษประวัติศาสตรท่ีผานมาของสังคมไทยสวน 
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ใหญต้ังอยูบนฐานความคิดท่ีวา   ส่ิงใดไมมีคุณคาทางประวัติศาสตร   ไมมีประโยชนหรือไมมี
ความหมายกับคนปจจุบันก็จะไมดําเนินงานดานการอนุรักษกับส่ิงๆนั้น   ในทางตรงกันขามส่ิงใดท่ี
มีประโยชน   มีคุณคาทางประวัติศาสตรก็จะทําการอนุรักษส่ิงนั้นเอาไวใหกับคนรุนหลังตอไป   
ดังนั้นการเลือกวาส่ิงใดหรือเหตุการณใดเปนประวัติศาสตรท่ีควรเก็บรักษาหรือไมจึงข้ึนอยูกับ
ทัศนคติเปนหลัก (ไมใชเร่ืองท่ีพิสูจนไดทางวิทยาศาสตร) วาของส่ิงนั้นหรือเหตุการณนั้นมีคุณคา
มากนอยแคไหน   อยางไรและมีความหมายตอคนกลุมใด   เพราะของส่ิงหนึ่งอาจมีความหมายหรือ
มีคุณคาตอคนกลุมหนึ่ง   แตกลับไรความหมายในทัศนะของคนอีกกลุมก็เปนได  

ดวยเหตุนี้การมองหรือนิยามคุณคาทางประวัติศาสตรตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งจึง 
ตองต้ังอยูบนหลักการของเหตุและผลท่ีโนมนาวจิตใจของคนสวนใหญในสังคมใหเช่ือใน
คุณประโยชนท่ีเกิดจะข้ึนตามมาในภายภาคหนา  
   ฉะนั้นการสรางส่ือพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือจึงมุงเนนใหผูชมรับรูถึง
คุณประโยชนและความสําคัญของเรือนไทล้ือ   ตลอดจนเขาใจถึงมูลเหตุการมีอยูของเรือนไทล้ือท่ี
สัมพันธกับวิถีชีวิตของผูคนในสมัยนั้น   เพื่อใหตะหนักถึงคุณคาท่ีควรแกการอนุรักษ ไวตลอดไป 
 

2.6 ไทล้ือ 
2.6.1 ผังบริเวณของเรือนพื้นถ่ินไทลื้อ อ.เชียงคํา จ.พะเยา 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 2.19   ภาพผังบริเวณเรือนไทล้ือ อ.เชียงคํา จ.พะเยา 
ภายในผังบริเวณของเรือนพื้นถ่ินไทล้ือประกอบไปดวย บริเวณท่ีต้ังของ 

เรือน ทางสัญจร หองน้ํา – สวม บอน้ํา เลาหรือคอกสัตว ยุงขาว ลานบานหรือขวง ซ่ึงมีลักษณะเปน
ลานดินเปดโลงใชเปนลานเด็กเลน ลานตากพืชผลทางการเกษตร ลานเชื่อมทางสัญจรหรือทางเขา
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อาคาร หรือเปนท่ีนั่งแอวสาว หรือหาคูของหนุมสาว โดยฝายชายจะมานั่งพูดคุยกับสาวท่ีนัดหมาย
ไว ณ ขวงของบานฝายหญิงในชวงคํ่า (ประธินและคณะ: 54) 

ไทล้ือจะเลือกหันหนาบานไปทางทิศใต เพราะจะรับลมและแดดจากทิศ 
ใต เม่ือเดินเขาบานจะพบกับบอน้ํา ยุงขาวและบันไดข้ึนเรือน บอน้ําจะวางอยูในตําแหนงที่สามารถ
มองเห็นไดจากทางเขาและจะอยูตรงขามกับหองน้ําและเลาสัตว เวลาอาบนํ้าสวนใหญจะไมอาบ
บริเวณบอน้ํา แตจะตักน้ําไปอาบบนชานแดดหรือชานตํ่า เพื่อปองกันไมใหน้ําท่ีใชแลวไหลลงไป
ในบอ    

ดานทิศตะวันตก จะเปนตําแหนงของพื้นท่ีใชสอยในสวนบริการ เชน ท่ี 
เก็บของและฟน หองน้ํา เลาไก และครัว ตําแหนงหองน้ําจะอยูตรงขามกับทางเขาเสมอ และจะอยู
ดานหลังของบาน   บานสวนใหญมักเปนท่ีอาศัยของครอบครัวขนาดเล็ก ลอมรอบดวยร้ัวไมไผ ตัว
เรือนต้ังอยูกลางท่ีดิน มีกอไผปลูกไวเปนแนวร้ัวหลังบานซ่ึงติดกับลําน้ําเพื่อปองกันการพังทลาย
ของดิน นอกจากนี้ยังมี มะขาม กลวย สับปะรด ออย ลําไยไมผล และไมดอกนานาชนิดท่ีช่ือเปน
มงคลปลูกไวโดยรอบ  

เรือนเแตละหลังจะมีประตูทางเขาดานหนา  โดยแตละครัวเรือนจะพยายาม
เลือกบริเวณท่ีราบโลงเพื่อเล่ียงการแผวถาง และหากมีไมยืนตนเดิมในพ้ืนท่ีก็จะถูกนํามาใชปลูก
เรือนหรือทําร้ัว แลวปลูกพันธุไมอ่ืนเพื่อการอุปโภคบริโภคในครัวเรือนทดแทน ขนาดของท่ีดิน
นอกจากจะตองเพียงพอกับการปลูกพันธุไมและเล้ียงสัตวแลว ยังตองเผ่ือสําหรับการแยกครอบครัว
ของลูกหลานดวย  

นอกจากนี้บริเวณขวงบานพื้นถ่ินไทล้ือยังมี “ไมฮ้ี” หรือไมท่ีปกไว 
ปองกันสัตว เชนไก สุนัข ไมใหมาทําลายพืชผักสวนครัวท่ีปลูกไวรับประทานเชน ขิง ขา ตะไคร 
มะกรูด กระเพรา พริก เปนตน ซ่ึงไมฮี้มีหลากหลายลักษณะ เชนทําจากกิ่งไม ซ่ีไมไผ ถาสวนครัวมี
พื้นท่ีมาก ก็จะใชซ่ีไมไผสานเปนแผงตาหรือใชตาขายกั้นรอบพ้ืนท่ีสวนเพื่อปองกันสัตวเขาไป
รบกวนพืชสวนครัวท่ีปลูกอยู 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.20   ไมฮ้ี 
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2.6.2 ลักษณะของโครงสรางเรือนพื้นถ่ินไทลื้อใน อ.เชียงคํา  จ.พะเยา 
เปนเรือนโครงสรางไมช้ันเดียวยกใตถุนสูง รับน้ําหนักและกระจายน้ําหนัก

ดวยระบบเสาและคาน โครงสรางหลักสวนใหญเปนไมเนื้อแข็ง สวนโครงสรางรอง และ
สวนประกอบอ่ืนๆ ของเรือนใชเปนไมเนื้อแข็งปานกลางหรือไมไผบาง วิธีประกอบโครงสราง
เรือนสวนใหญทําดวยการเจาะ บาก สับ ทําเปนเดือย สลัก และหมุด แลวทําการประกอบดวยวิธี
สอด สวม ประกบ ผูก มัด มีการใชการตอกตะปูเห็นในสวนประกอบรองบางสวน ซ่ึงสวนประกอบ
ของเรือน ไดแก  

- ฐานเรือน เปนสวนท่ีรองรับน้ําหนักท้ังหมดของตัวเรือน โดยจะขุดหลุม
ลึกประมาณ 1 – 2 เมตรแลวปรับและอัดฐานหลุมใหแนนไดระดับ จากน้ันต้ังเสาเรือนท่ีบาก เจาะ 
แตงแลวรองตีนเสาดวยแระ คือแผนไมหนาคลายๆ เขียง ท่ีมีหนาตัดใหญกวาหนาตัดเสา เม่ือวางเสา
ตามตําแหนงแลวจึงสวมแวงหรือคาน อันเปนโครงสรางรับพื้นแลวสวมข่ือและอะเส อันเปน
โครงสรางในสวนบนเขากับเสา พรอมท้ังดีดปรับระดับระยะเสาใหไดระยะท่ีตองการ แลวจึงคอยๆ 
ถมดินและอัดดินท่ีหลุมเสาทุกตนจนแนน 

- เสา เปนเสาไมเนื้อแข็งหนาตัดกลมท้ังหมด ท่ีสามารถหาในบริเวณทองถ่ิน 
การตั้งเสาของบานจะเร่ิมตนต้ัง 2 เสาคูตรงขามกันบริเวณกลางบานในสวนของหองนอนของเรือน
กอน เรียกเสาคูนี้วา เสาขวัญและเสานาง (เสาขวัญอยูทางทิศตะวันออก เสานางอยูทางทิศตะวันตก) 
เสาเปนโครงสรางท่ีรับน้ําหนักของพ้ืนเรือน และโผลพนพื้นเรือนข้ึนมารับโครงเคราผนัง และ
โครงสรางหลังคาของเรือน ในสวนรับน้ําหนักจากพื้นเรือนท่ีถายน้ําหนักจากคานหรือแวงลงมา 
ดวยการเจาะทะลุกลางเสาเพื่อเสียบคาน แนวของคานจะขวางอยูกับความยาวของเรือน และจะเปน
แนวเดียวกับข่ือ ซ่ึงจะเปนการยึดแนวเสาตามขวางของเรือนเปนชวงๆ บริเวณปลายเสาในทําเปน
เดือยไว หัวเสาสําหรับใชสวมรับกับข่ือและแปท่ีรองรับโครงสรางหลังคา 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.21   ภาพเสาเรือนไทล้ือ 



 38 

- พื้นใตถุนเรือน เปนพื้นดินอัดแนน ดินท่ีใชเปนดินท่ีมีอยูแลวในบริเวณ
พื้นท่ีปลูกเรือน เม่ืออัดดินบริเวณเสาเรียบรอยแลว จากน้ันจึงทําการปรับระดับดินใตถุนเรือนโดย
การปราบดินใหเรียบเสมอกันและนําดินมาถมใหระดับดินภายในใตถุนเรือนสูงกวาระดับดิน
ภายนอก ประมาณ 0.10 – 0.15 ม. ปรับเรียบและอัดดินจนแนน  

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.22   ภาพพื้นใตถุนเรือนไทล้ือ 
- บันได บันไดข้ึนเรือนมีเพียงตําแหนงเดียว ตําแหนงบันไดจะสัมพันธ

สัมพันธกับทางเขาหนาบานและลานบาน บันไดมีขนาดประมาณ 1.00 – 1.20 ม. ทําจากไมท้ังหมด 
สวนประกอบของบันไดประกอบดวย ชานพักบันได แมบันได ข้ันบันได หรือลูกนอนบันได ไมมี
ลูกต้ัง ไมมีราวจับบันได ชานพักบันไดเปนแทนท่ีวางรับดานลางบันได มีความยาวมากกวาความ
กวางของบันไดเรือนเล็กนอย กอเปนแทนดวยอิฐ แลวฉาบดวยปูนฉาบโดยรอบท้ังหมดบริเวณจุด
รับแมบันได เจาะชานพักเพื่อยึดแมบันไดไมใหล่ืนไถลออกไป สวนตัวบันไดท่ีประกอบดวยแม
บันไดและข้ันบันไดเปนไมเนื้อแข็ง ข้ันบันไดมักมีจํานวนข้ันเปนเลขคี่   วิธีการประกอบแมบันได
กับข้ันบันได ใชวิธีเขาเดือยท่ีแมบันได ท่ีข้ันบันไดบนสุดและลางสุด แลวเสียบสลักยึดระหวาง
เดือยท่ีข้ันบันไดกับแมบันไดอีกทีหนึ่ง มีการทําบานประตูลูกกรงไมไวบริเวณตอนบนของบันได
ใกลกับระดับพื้นบนเรือน ใชสลักไมหรือเชือกผูกหากตองการปดบานประตู 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.23   ภาพบันไดทางข้ึนเรือนไทล้ือ 
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 - โครงสรางพื้นเรือน  ไมท่ีใชกอสรางในสวนนี้ท้ังหมดของเรือนจะเปน
ไมเนื้อแข็งแปรรูป ไดแก คานไม มักมีหนาตัดขนาด 2 x 6 นิ้ว และตงไมมักมีหนาตัดขนาด 2 x 4 
นิ้ว คานจะวางสอดกลางเสา และตงก็จะวางตามต้ังลงบนคานอีกทีหนึ่ง การวางแนวคานจะวางตาม
แนวขวางเรือน วางรับตงท่ีวางตามแนวยาวของเรือน พื้นท่ีวางอยูบนตงจึงวางตามแนวขวางเรือน 
จะมีการยื่นหัวคานเลยแนวเสาออกไปประมาณ 0.20 เมตร การเปล่ียนระดับชานก็จะลดระดับของ
คานรับพื้นชานลงไปประมาณ 0.20 เมตร โดยวางคานตามแนวคานของเรือน  การวางระยะของตง
อยูท่ีระยะระหวาง 0.30 – 0.50 เมตร ขนาดของไมปูพื้นอยูท่ี 1x 6 นิ้ว   เรือนพื้นถ่ินไทล้ือท่ี อ.เชียง
คํา ไมมีการใชตงปง สันนิษฐานวาเปนเพราะขนาดสัดสวนของเรือนพื้นถ่ินไทล้ือท่ี อ. เชียงคํา 
คอนขางจะเล็กจึงมักจะต้ังดั้งไวบนข่ือแทนท่ีจะวางตั้งแตพื้นบริเวณตงปง 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.24   ภาพโครงสรางพื้นเรือนไทล้ือ 

ในสวนนอกชาน เปนบริเวณที่ถูกแดดถูกฝน และเปนพื้นท่ีซักลางระดับจะ
ตํ่ากวาระดับพื้นเรือน โดยท่ีตงและพ้ืนจะวางอยูกับแนวคานอีก ระดับหนึ่งท่ีตํ่าลงมาจากระดับคาน
รับพื้นเรือน  คานในสวนพื้นชานจึงยึดติดกับเสาโดยบากเสาดานขางท่ีขวางกับคานรับพื้นเรือน 
สวนพื้นชานเปนสวนท่ีชํารุดผุพังเร็ว การปูพื้นบริเวณชานจะใชลักษณะการแบบตีเวนรองใชแปน
ไมจริงทีมีขนาดใหญกวาท่ีปูภายในเรือนเล็กนอย 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.25   ผนังเรือนไทล้ือ 
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 - สวนผนังเรือน วัสดุท่ีใชในการทําฝาเรือนมีท้ังท่ีเปนไมแปน และไมไผ 
จะติดแบบต้ังตรงหุมอยูภายนอกของเสาเรือน สําหรับเรือนท่ีใชไมแปนทําฝาเรือนสวนมากจะเปน
การตีซอนเกล็ดตามแนวนอน บริเวณที่ชนกันท่ีมุมของเรือนก็จะใชไมแผนปดทับเปนแนวตามต้ัง
ไว การติดต้ังดวยฝาไมแปนนี้ก็จะตีติดกับโครงเคราไมเนื้อจริงท่ีจะทําเปนกรอบยึดติดกับโครงเครา
พื้น และข่ือหรือแปของเรือน โดยจะใชโครงเคราตีตามต้ังเวนระยะประมาณ 0.50 – 1.00 เมตร 
ข้ึนอยูกับขนาดของไมเคราและไมฝา และยังมีในเรือนบางหลังท่ีทําผนังเปนแผงตีตามตั้ง คือเปน
แบบโครงแผงมีไมกรอบบนกลางและลาง ดานละแผง ขอบบนและขอบลางจะเปนไมท่ีมีหนาตัด
ประมาณ     1 ½ x 5- 6 นิ้ว จะถูกบากเปนแนวตามยาวท้ังกรอบบนและกรอบลาง เพื่อประกบกับไม
แปนฝาตามต้ังหัวทาย แลวจึงดีไมค้ิวยึดปดอีกทีหนึ่ง และตีไมขนาด 1 ½ x 3 นิ้ว ยึดแนวยาวตรง
กลางตลอดความยาวของแผนผนัง การติดต้ังสามารถติดต้ังไดท้ังแบบตั้งตรงและเอียงออก สําหรับ
เรือนท่ีใชไมไผทําฝาก็จะเปนลักษณะของฝาไมไผสาน จะติดกับโครงเคราเหมือนกันแตระยะโครง
เคราจะไมถ่ีเหมือนติดไมแปนตีซอนเกล็ด จะต้ังโครงเคราตามแนวเสาและระยะคร่ึงชวงเสา การ
เจาะชองหนาตางจะเจาะหนาตาง 1 – 2 ชุดหนาตาง หนาตางเปนลักษณะบานเปดคู ชองละประมาณ 
1.00 เมตร สัดสวนของผนังคอนขางสูงคือจะติดไปจนถึงระดับใตข่ือหรือแป ระยะประมาณ 2.50 
เมตร การติดต้ังประตูก็จะติดต้ังกับโครงเคราเปนบานเปดคูและบานเปดเดี่ยว ชองประตูกวาง
ประมาณ 0.75 – 0.90 เมตร 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.26   ภาพโครงสรางหลังคาเรือนไทล้ือ 

- สวนหลังคา เปนสวนท่ีอยูบนสุดของเรือน ทําหนาท่ีปกคลุมพื้นท่ีใชสอย
ตางๆ ของเรือนเพื่อปองกัน แดด ลม ฝน และสภาวะภูมิอากาศท่ีไมพึงประสงค ลักษณะรูปทรงของ
หลังคาเปนลักษณะหลังคาจั่วมีปกนก  มีความชันปานกลางและเปนหลังคาจั่วแฝด สัดสวนของหลัง
คามีขนาดไมใหญ หลังคาคลุมแตละพื้นท่ีแยกกัน และสวนท่ีติดกันก็จะเช่ือมดวยรางน้ํา โดยใชเชิง
ชายหรือจันทัน โดยใชเหล็กตะขอเกี่ยวหอยรางน้ําสังกะสีเปนระยะๆ    โครงสรางหลักของหลังคา
ทําจากไมเนื้อแข็งอันไดแก ข่ือ แปปาง แปกลาง จันทันหรือโย ดั้ง อกไก เตาหรือเจิง โครงสรางรอง
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ในบางสวนเทานั้นท่ีใชเปนไมไผ คือระแนงรับกระเบ้ืองมุงหลังคา และกลอน วัสดุมุงจะมุงดวย 
แปนเกล็ด หรือกระเบ้ืองดินขอ  

การประดับท่ีบริเวณหนาจั่วของเรือนพื้นถ่ินไทล้ือท่ี อ.เชียงคํา มักจะเปน
ลักษณะท่ีปดทึบท้ังหมดโดยใชไมแปนมาติดทางนอนท้ังหมดของกรอบหนาจั่ว และนิยมทําหลังคา
พาไลท่ีสอดอยูใตหลังคาหลักของเรือน แตจะลดระดับเทากับความหนาของหลังคาเทานั้น ทําใหไม
เกิดชองวางระหวางหลังคาหลักและหลังคาพาไลที่ซอนอยู   เปนหลังคาท่ีสอดเช่ือมหลักคาหลัก
แฝดท้ังสองเขาดวยกัน มักอยูดานหนาของเรือนคลุมบันไดทางข้ึนหลักมีเสาแหลงหมาต้ังจากระดับ
พื้นดินไปรับ   เสารับพาไล ยึดกันตลอดแนวดวยอะเสไม ขนาด 2 x 6 นิ้ว วางรับสวนลางของ
จันทัน และในสวนบนของจันทันก็จะพาดกับคานไมขนาด 2 x 4-6 นิ้ว ท่ีอยูลดระดับจากใตข่ือ
หรืออะเสของหลังคาหลัก ราว 0.30 – 0.40 เมตร ระยะจันทันหางกันประมาณ 0.80 – 1.20 เมตร 
และจันทันวางรับแปหรือระแนงสําหรับใชเกาะวัสดุมุงอีกทีหนึ่ง 

 2.6.3 องคประกอบของเรือนพื้นถ่ินไทลื้อ อ.เชียงคํา จ.พะเยา 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.27   ภาพใตถุนเรือนไทล้ือ 
- ใตถุนเรือน  เนื่องจากเปนบริเวณท่ีไดรับไอเย็นจากพ้ืนดิน และมีลักษณะ

เปดโลงรับลม ทําใหบริเวณใตถุนมีความเย็นสบาย ชาวบานจึงใชเปนท่ีทํากิจกรรมตางๆ ในตอน
กลางวัน เชน เปนท่ีทอผาแบบกี่กระตุกของหญิงไทล้ือ เวลาวางจากงานอ่ืน (บุญชวย ศรีสวัสดิ์, 
2547: 405) เปนท่ีพักผอน เปนท่ีนอนพักของคนปวย เปนท่ีรับแขก เปนท่ีเลนของเด็กๆ เปนท่ีตําขาว 
เปนท่ีแขวนเปลไวนอนพักผอนหรือเล้ียงเด็ก เปนท่ีเก็บของเชน ขาว เกวียน พาหนะ คันไถ สุมปลา 
เคร่ืองมือตางๆ ถานและฟน โดยการเก็บฟนจะอาศัยโครงสรางเสาเรือนเปนตัวชวยยึดทอนฟนให
เรียงตอกันเปนระเบียบเรียบรอย นอกจากนี้ยังเปนท่ีเล้ียงสัตว เปด ไก จะถูกขังไวในสุมหรือเลา หมู
ถูกขังอยูในเลาบริเวณใตพื้นครัวหรือชานนอก ไกเปดจะถูกปลอยใหหากินอิสระในตอนกลางวัน 
และถูกตอนเขาเลาในตอนกลางคืน สวนวัวควายถาฝนไมตกจะนําไปผูกกลางลานบาน โดยจะสุม
ไฟไวใหยามคํ่าคืน ถาฝนตกก็นํามาผูกไวใตถุนเรือน โดยมีรางใสหญาหรือฟางเปนอาหาร 
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นอกจากนี้บริเวณใตถุนเรือนยังใชเปนท่ีเล้ียงแมวเพ่ือชวยจับหนู เล้ียงสุนัขไวเฝาบานในยามท่ี
เจาของไมอยู  โดยบริเวณทางข้ึนบันไดมักเปนบริเวณท่ีผูกสุนัขไวกับเสาเรือนในยามไมอยูบาน จึง
เรียกเสาท่ีตีนบันไดนี้วา “เสาแหลงหมา” (บุญชวย ศรีสวัสดิ์, 2547 : 3)  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.28   ภาพบันไดทางข้ึนเรือนไทล้ือและประตูแอว 
- บันได   ทําจากไมท่ีมีขนาดใหญและหนา เพื่อความแข็งแรงทนทาน 

ระหวางกึ่งกลางบันไดหรือข้ันบนสุดของบันไดมีประตูเพื่อกันขโมยและกันสัตวข้ึนเรือน เรียกวา 
“ประตูแอว” ในฤดูฝนจะวางหมอน้ําดินเผาพรอมกระบวยไวบริเวณชานพักนี้ เพื่อไวใหผูท่ีจะข้ึน
บานลางเทาเสียกอน  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.29   ภาพระเบียงหรือเต๋ินเรือนไทล้ือ 
- ระเบียง คําวา “ระเบียง” ในท่ีนี้จะหมายถึง “คอมกับสีก” หรือ “เต๋ิน” 

ระเบียงหรือเต๋ินของเรือนพื้นถ่ินไทล้ือใน อ.เชียงคํา เช่ือมชานรมเขากับพื้นท่ีภายในเรือน ยกระดับ
ข้ึนมาจากชานประมาณ 25 เซนติเมตรพอดีสําหรับทานั่งพื้นอยางสบาย มักใชเปนท่ีนั่งพักผอน
ทํางานบานตางๆ ตลอดจนรับแขกไปดวย (พินัย สิริเกียรติกุล, 2540: 141) พื้นท่ีเต๋ินถูกแบงออกเปน 
2 สวนคือ คอมกับสีก โดยคอมจะอยูดานในติดกับบันได ระหวางคอมกับบันไดจะมีฝากั้นสูง
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ประมาณ 1.00 เมตร พื้นท่ีคอมเช่ือมตอกับสีกซ่ึงอยูถัดออกมา โครงสรางใตหลังคาที่คลุมคอมและ
สีกจะมี “ควน” เปนพื้นท่ีสําหรับเก็บของใตหลังคา และใชเปนท่ีหลบซอนโจรผูราย (ในสมัยกอน
พื้นของควนจะปูหนังควายเพื่อปองกันไมใหของมีคมแทงทะลุข้ึนมาจากดานลาง) ลักษณะเชนนี้
แสดงใหเห็นถึงการใชพื้นท่ีแตละสวนของเรือนใหเกิดประโยชนสูงสุด  

ในเวลากลางคืนคอมเปนสวนนอนของลูกตอนโต หรือใชเปนท่ีคางแรม 
ของญาติ    ระเบียงเปนพื้นท่ีเอนกประสงคใชงานไดหลากหลาย เชน ใชรับแขก   เปนท่ีรับประทาน
อาหาร (นั่งลงบนเส่ือหรือพืน้ฟากและรับประทานอาหารจากโตก) ผ่ึงตากพืชพันธุทางการเกษตร 
เชนขาวเปลือก ขาวโพด เล้ียงเดก็ ท่ีนั่งเลนพักผอน  

- ชาน   มีระดับท่ีตํ่ากวาพื้นระเบียงและพ้ืนภายในตัวเรือน เพื่อใหน้ําฝน 
และนํ้าท่ีใชแลวไหลลงสูพื้นลางหรือแหงไปโดยไมไหลเขาสูภายในตัวเรือน ชานเรือนพื้นถ่ินไทล้ือ
ท่ี อ.เชียงคํา แบงออกเปน 2 สวนคือ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.30   ภาพชานเรือนไทล้ือ 
- ชานรม   เปนชานท่ีมีชายคายื่นจากหนาจั่วมาคลุม อยูติดกับ 

ระเบียง (สีกและคอม) แตมีระดับพื้นตํ่ากวาระเบียงประมาณ 0.25 – 0.35เมตร   ยาวตลอดความ
กวางของเรือน การมีระดับพื้นท่ีแตกตางกันทําใหสามารถใชพื้นระเบียงในตําแหนงท่ีมีการเปล่ียน
ระดับเปนท่ีนั่งพักผอนหรือนั่งรับแขกไดในตัว บริเวณชานรมใชเปนท่ีผ่ึงเมล็ดพืช ตากผา ฯลฯ ชาน
รมจะมีรานน้ําหรือฮานน้ําซ่ึงมักอยูในตําแหนงปลายสุดตรงขามกับหัวบันได   มีลักษณะเปนช้ันไม
ท่ีตอสูงจากพื้น ประมาณ 0.70 เมตร   บนช้ันจะวางหมอดินเผาบรรจุน้ํา มี “น้ําบวย” หรือกระบวย
วางไวใหผูเดินทางหรือแขกผูไปเยี่ยมไดดื่ม (รัตนาพรและคณะ, 2526 – 2527: 52) 

- ชานแดด เปนชานท่ีไมมีหลังคาคลุม มีระดับพื้นตอเนื่องกับ 
ชานรม เปนพื้นท่ีเอนกประสงคสําหรับการใชงานกลางแจง เชน ซักลาง อาบนํ้า ตากผา ตากเมล็ด
พืช และวางของอ่ืนๆ  
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ภาพท่ี 2.31   ภาพสวนครัวเรือนไทล้ือ 
- สวนครัว ครัวไฟจะอยูดานทิศตะวันตก ซ่ึงเปนตําแหนงท่ีนอกจากจะชวย 

กั้นความรอนจากแสงแดดยามบายท่ีแผเขาสูสวนอ่ืนๆ ของเรือนแลวยังอาศัยประโยชนของความ
รอนจากแสงแดดชวยลดความอับช้ืนใหสวนครัวเองดวย ภายในครัวมีแมเตาไฟกอเปนกระบะไม
ส่ีเหล่ียม ฐานกระบะโรยกรวดและอัดดินเหนียวทับดานบน บนแมเตาไฟจะวางกอนหิน 3 กอน
เรียกวา “กอนเสา” สําหรับต้ังหมอขาวหมอแกง ใชฟนเปนเช้ือเพลิงกอไฟหุงตมอาหาร เหนือแมเตา
ไฟมี “หิ้งขา” ทําดวยไมไผผาซีกสานเปนแผงแขวนดวยเชือก ใชวางอาหารเพ่ืออุนหรือใชถนอม
อาหารแหง เชนพริก หอม กระเทียม ปลาแหง ฯลฯ โดยอาศัยไอความรอนและควันจากแมเตาไฟ 
(บุปผา จิระพงษ และนันทนา อัคนิกิน: 142) ท่ีจะปองกันไมใหมดแมลงมารบกวน นอกจากนี้ ควัน
ไฟจากครัวยังชวยปองกันปลวก มอด แมลงท่ีจะมาทําลายโครงสรางหลังคาและวัสดุมุงท่ีทําจาก
วัสดุธรรมชาติอีกดวย   สวนครัวจะแยกเปนเรือนไฟออกมาเฉพาะ วางคูเปนเรือนแฝดกับเรือนนอน 
โดยเรือนครัวจะวางดานทิศตะวันตกของเรือนนอน 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.32   ภาพหองนอนเรือนไทล้ือ 

- หองนอน เปนหองท่ีมีขนาดใหญ โลง ไมมีการกั้นหองภายใน มีหองเดียว 
และเปนหองท่ีหามบุคคลภายนอกเขายกเวนในกรณีพิเศษจริงๆ เปนหองท่ีมีชองเปดอยูนอยมาก 
(ถามีก็จะเจาะเปนชองเล็กๆ 1 – 2 ชอง) เพื่อสรางความเปนสวนตัวและปองกันลมหนาว โดยอาศัย
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ชองวางระหวางยอดผนังกับหลังคาชวยระบายอากาศ ตัวหองจะวางดานยาวในแนวเหนือ – ใต   ผู
อาวุโสหรือผูท่ีมีความสําคัญสูงสุดจะนอนอยูดานในสุดและลูกหลานจะนอนเรียงลําดับตามอายุถัด
ออกมา   เวลานอนจะหันหัวไปทางทิศตะวันออก ไมนอนขวางข่ือและจะแบงค่ันแตละคนหรือแต
ละครอบครัวดวยมุงสีดํา (รุจยา อาภากร และคณะ: 37)  

บริเวณเสาเรือนเหนือหัวนอนของผูอาวุโสจะมีหิ้งผีเรือนหรือเทวดาเรือน 
ซ่ึงเปนผีท่ีเกิดจากดวงวิญญาณของพอแมหรือบรรพบุรุษของผูเปนหัวหนาครอบครัวท่ีลวงลับไป
แลว ผีเรือนเปนส่ิงท่ีสถิตประจําอยูทุกครัวเรือน ในชีวิตประจําวันของชาวไทล้ือ ไมวาจะเปน
กิจกรรมหรือเหตุการณนอยใหญประการใด เชนงานวิวาห งานศพ เดินทางไกล ซ้ือวัวควายมาเล้ียง 
สัตวเล้ียงคลอดลูก ตลอดจนเทศกาลทางพุทธศาสนา ฯลฯ เจาเรือนตองเซนไหวดวยเทียน ขาว เหลา 
ถามีผูชายท่ีไมใชสมาชิกครอบครัวถลําเขาหองนอนท่ีผีเรือนสถิตอยูนั้น ใหถือวาผิดผี ผูผิดผีตองถูก
ปรับเสียเงินคาขอขมาผีเรือน (เจีย แยนจอง, 2548: 238 – 239) 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.33   ภาพควน (ท่ีวางของใตหลังคา) 

ในเรือนไทล้ือท่ี อ.เชียงคํา หองนอนอยูทางทิศตะวันออกเขาถึงไดจาก
ระเบียงหรือเต๋ิน มีเสาขวัญและเสานางวางคูกันอยูในหองนอน เสาขวัญอยูทางทิศตะวันออก สวน
เสานางจะอยูตรงกันขามหรืออยูทางทิศตะวันตกของเสาขวัญ   ภายในหองนอนจะมี “ควน” (ท่ีวาง
ของใตหลังคา) กินพื้นท่ีตอเนื่องมาจาก “คอม” และ “สีก”  

- ท่ีเก็บขาว ยุงขาว หรือ ยอขาว เปนอาคารยกใตถุนสูง 2.00 เมตร   เปนแบบ
ตั้งอยูในลักษณะเรือนขวางโดยมีชานอยูตรงกลางเช่ือมกับเรือนหลัก   มีรูปทรงหลังคาแบบเดียวกับ
เรือน   พื้นท่ีใชสอยของยุงประกอบไปดวยระเบียงและสวนเก็บขาว   ระเบียงใช เก็บของ เคร่ืองใช
หรืออุปกรณในการทํานาทําสวน   ภายในยุงจะเปนสวนเก็บขาว โดยจะมีการแยกวาสวนไหนเก็บ
ไวบริโภค สวนไหนจะเก็บไวเปนเมล็ดพันธุสําหรับปลูกในฤดูทํานาปถัดไป ฝายุงขาวใชไมไผสาน    
มีโครงเคราไมเปนตัวยึดฝา    
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ภาพท่ี 2.34   ยุงขาว 

จากขอมูลเรือนไทล้ือท่ีไดศึกษาคนความาขางตน   ผูศึกษาไดแบงเนื้อหา
สําหรับการออกแบบพิพิธภัณฑเสมือนเรือนไทล้ือออกเปนสัดสวนดังนี้ 

1. ผังบริเวณเรือนไทล้ือ 
- ท่ีต้ังเรือนไทล้ือ    
- ยุงขาว    
- หองน้ํา   
- ขวงบาน    
- บอน้ํา    
- สวนครัว    
- ร้ัว    
- ไผรวก    
- ไมยืนตน    
- เลาสัตว    

2. ลักษณะโครงสรางเรือนไทล้ือ 
- ฐานเรือน 
- เสา 
- พื้นใตถุนเรือน 
- บันได 
- โครงสรางพื้นเรือน 
- ผนังเรือน 
- โครงสรางหลังคา 
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  3. องคประกอบของเรือนไทล้ือ 
- ใตถุนเรือน 
- บันได, ประตูแอว 
- ระเบียง (คอม, สีก, เต๋ิน) 
- ชาน 
- ครัวไฟ 
- หองนอน 
- ยุงขาว 
 

2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
ไช ยู ไต (Chai Yu Tai, 2003) ไดสรางคูมือแนะนําการทองเที่ยววัดในไทเป

สําหรับ 
นักทองเท่ียว ซ่ึงเปนงานวิจัยท่ีเนนการใชโปรแกรม macromedia Flash เปนเคร่ืองมือในการสราง
ช้ินงาน โดยการทํางานการทองเท่ียวนี้นําไปใชสําหรับคอมพิวเตอรมือถือ (Pocket PC) โดยผูใช
สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับแผนที่ไดโดยจะมีภาพพาโนรามาแสดงสถานท่ีท่ีตองการขอมูลดู
ภาพหรือสถานท่ีท่ีตองการไปในแผนท่ีไดทันที นักทองเท่ียวสามารถทองเท่ียวไดงายและรวดเร็ว
ข้ึนจากขอมูลและภาพพาโนรามาเสมือนท่ีปรากฏอยูในคอมพิวเตอรมือถือ (Pocket PC) 

ลีฟุงชุนและคณะ (LI Fung –Chun and others,2001) ศึกษาผลของการใช
ส่ิงแวดลอมเสมือนท่ีมีผลตอการเรียนรูของนักศึกษาในวิทยาลัยครูไทนาน (National Tainan 
Teachers College) ภาควิชาวิทยาศาสตรโลก (Earth Science) ท่ีเปนกลุมตัวอยางท้ังหมดจํานวน 80 
คน โดยแบงเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองเรียนท่ีเวปไซต http://earth.ntntc.edu.tw สรางเวปไซตดวย
ภาษา VRML และกลุมควบคุมเรียนท่ี http://earthscience.ntntc.edu.tw    ท้ัง 2 กลุมเรียนวิชา
ส่ิงแวดลอมศึกษาโดยกลุมแรกเรียนรูจากสภาพแวดลอมเสมือนของแมน้ํา ภูเขา เมือง แบบภาพ 3 
มิติ   สวนกลุมท่ีสองเรียนจากภาพนิ่งธรรมดาและวัดความเขาใจจากผลตางของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (Pre-test & Post-test)   ซ่ึงผลการทดลองสรุปวา การใชความ
เปนจริงเสมือนทําใหผูเรียนเขาใจดีกวาการเรียนจากภาพนิ่งธรรมดา   การควบคุมการเคล่ือนท่ีอยาง
อิสระเพื่อสํารวจส่ิงแวดลอมเสมือนนั้นกระตุนใหเกิดการคิดในขณะน้ันไดดี 

ดูซาน พาฟไลเซค (Dusan Pavlicek,2003/2004)   ไดทําการทดลองเร่ือง
แบบจําลองสถานที่คณะวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร  โดยใชภาพพาโนรามาเสมือน (Panoramic 
Model of the Department of Computer Science, FEE CTU)   จุดประสงคของงานวิจัยคือเพื่อสราง
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แบบจําลองสถานท่ีคณะวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรโดยใชเทคโนโลยี ควิกไทม วีอาร (QuickTime 
VR : QTVR)   ซ่ึงผูชมจะมีความรูสึกเสมือนเขาไปในสถานท่ีนั้นจริงๆ สามารถกําหนดทิศทางเดิน
ในภาพ  พรอมท้ังดูขอมูลเกี่ยวกับสถานท่ีนั้นๆไดอีกดวย 

นภาภรณ ยอดสิน (2547)   ศึกษาผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนกับภาพนิ่ง
ในการศึกษานอกสถานท่ีบนเว็บตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4    
ผลการวิจัยพบวานักเรียนท่ีเรียนจากการศึกษานอกสถานท่ีบนเว็บโดยใชภาพพาโนรามาเสมือนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนดวยการศึกษานอกสถานท่ีบนเว็บโดยใชภาพนิ่ง 

ธรรมศักดิ์ เอ้ือรักสกุล (2547) กลาววาส่ือแอนิเมชันสามารถดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียน ทําใหเขาใจในบทเรียนไดงายและเขาใจไดตรงกัน เนื่องจากสามารถแสดงใหเห็นเนื้อหาท่ี
ตองการส่ือผานทางภาพเคล่ือนไหว รวมถึงเอ้ือตอการแสดงรายละเอียดของส่ิงท่ีตองการศึกษา
ภายในในบทเรียนไดชัดเจนมากกวาจะเปนเพียงตัวหนังสือหรือเปนภาพนิ่ง การสรางงานแอนิเมชัน
เปนการรวมองคความรูและประสบการณท้ังศาสตรและศิลปเขาไวดวยกัน และในอนาคตงาน
แอนิเมชันจะเขาไปมีบทบาทในส่ือการศึกษาทุกศาสตรทุกแขนง แบบจําลอง รูปภาพภาพท่ีใช 
รวมถึงวัสดุกราฟกในงานแอนิเมชันท่ีจะนํามาใชในส่ือการเรียนการสอนจะตองมีความเหมาะสม
ในการใหรายละเอียด และแสดงขอมูลหรือสารท่ีตองการใหผูเรียนหรือผูรับสารเขาใจไดตรงกันใน
ฐานะของส่ือท่ีดี 

Hagward (1993:110) กลาววางานสามมิติ และแอนิเมชันสามมิติไดถูกนํา มา 
ประยุกตใชไดอยางหลากหลายในงานวิทยาศาสตร การศึกษาหรือการเรียนรูจากของจริงหรือ
สภาพแวดลอมจริงอาจตองใชตนทุนมหาศาล งานสามมิติจึงมีบทบาทอยางมากในการศึกษา 
 
 
 


