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     ารวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินประสิทธิภาพของภาพยนตร์สั้นความจริงเสมือน ศึกษาการรบัรู้
เนื้อหาทุนวัฒนธรรมอีสาน และวัดความพึงพอใจของผู้ชม การวิจัยใช้วิธีแบบผสมผสานในการเก็บข้อมูลจากผู้ชม
ภาพยนตร์จำนวน 180 คน จากประชากรผู ้สนใจเข้าชมภาพยนตร์ที ่ลงทะเบียนจำนวน 240 คน โดยการ
สร้างสรรค์ภาพยนตร์ได้ประยุกต์ใช้แนวคิดละครสภาพแวดล้อมในการออกแบบการเล่าเรื่องแบบ 360 องศา 
ผลการวิจัยพบว่า ด้านการออกแบบภาพยนตร์ การแสดงของตัวละครได้รับความพึงพอใจสูงสุด (x̅ = 4.44, SD = 
0.63) รองลงมาคือฉากและสถานที่ถ่ายทำ (x̅ = 4.40, SD = 0.68) ด้านประสบการณ์การรับชม คุณภาพของ
มุมมอง 360 องศาได้รับความพึงพอใจสูงสุด (x̅ = 4.48, SD = 0.63) และผู้ชมแสดงความคาดหวังสูงที่จะรับชม
ภาพยนตร์ความจริงเสมือนเรื่องอื่น ๆ (x̅ = 4.34, SD = 0.69) การศึกษาการรับรู้พบว่า ผู้ชมสามารถเข้าใจแนวคดิ
หลักเกี่ยวกับความเชื่อเรื่อง “ขวัญ” และพิธีกรรมที่เกี่ยวข้องได้ดี แม้จะมีความเข้าใจแตกต่างกันในรายละเอียด 
ผู้ชมส่วนใหญ่มีทัศนคติเชิงบวก โดยมองว่าเทคโนโลยีความจริงเสมือนเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการนำเสนอและ
อนุรักษ์วัฒนธรรมท้องถิ่น ผลการวิจัยแสดงให้เห็นศักยภาพของภาพยนตร์ความจริงเสมือนในการสื่อสารและสืบ
สานทุนวัฒนธรรมอีสานสู่คนรุ่นใหม่ รวมถึงการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพผ่านการมีส่วนร่วม
และปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาวัฒนธรรม 
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                  his research aimed to evaluate the effectiveness of a virtual reality short film, assess 
viewers' perception of Isan cultural capital content, and measure viewer satisfaction. Using mixed 
methods research, data was collected from 180 film viewers out of 240 registered participants. The 
film creation applied environmental theater concepts in designing 360-degree storytelling. The 
findings revealed that in terms of film design, the acting performance received the highest 
satisfaction rating (x̅ = 4.44, SD = 0.63), followed by film settings and locations (x̅ = 4.40, SD = 0.68). 
Regarding viewing experience, the quality of the 360-degree perspective received the highest 
satisfaction (x̅ = 4.48, SD = 0.63), and viewers expressed high expectations for watching other virtual 
reality films (x̅ = 4.34, SD = 0.69). The perception study found that viewers could effectively 
understand the main concepts about "Khwan" beliefs and related rituals, although there were 
varying levels of understanding in detail. Most viewers expressed positive attitudes, considering 
virtual reality technology as an effective method for presenting and preserving local culture. The 
findings demonstrate the potential of virtual reality films in communicating and preserving Isan 
cultural capital for new generations, as well as creating effective learning experiences through 
engagement and interaction with cultural content. 
 
Keywords: Virtual Reality Film, Isan Cultural Capital, Perception, Satisfaction 
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ที่มาและความสำคัญ 
วัฒนธรรมอีสานเป็นมรดกทางภูมิปัญญาที่สะท้อน

ถึงวิถีชีวิตและอัตลักษณ์ของชาวอีสาน โดยเฉพาะความเช่ือ
เรื่อง “ขวัญ” ซึ่งเป็นภูมิปัญญาพื้นบ้านที่มีความสำคัญในการ
ดูแลสุขภาพจิตของผู้คนในสังคมวัฒนธรรมอีสาน (มะยุรี วงศ์
กวานกลม, 2561) จากการศึกษาพบว่า ความเชื่อเรื่องขวัญมี
บทบาทสำคัญ 3 ลักษณะ ได้แก่ การสร้างปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม การเยียวยาจิตใจ และการคืนสู่สุขภาวะทางจิต ซึ่งช่วย
ให้ผู้คนมีที่ปรึกษา สามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงในชีวิต 
และมีความสุขในการดำรงชีวิต ซึ่งในปัจจุบันวัฒนธรรมอีสาน
กำลังเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงทางสังคม (ชาญชัย ฮวดศรี 
และสุริพงษ์ สวัสดิ ์ทา, 2562) โดยสังคมไทยในปัจจุบันมี
ความก้าวหน้าในการพัฒนาเทคโนโลยี เกิดการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็วทั้งทางสังคม เศรษฐกิจ และการเมือง ส่งผลให้
การสืบทอดวัฒนธรรมแบบดั้งเดิมสู่คนรุ่นใหม่เป็นไปได้ยาก
ขึ้น 

ศุภกรณ์ สิริธนทัต (2546) ได้ศึกษาพบว่า แม้จะมี
การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม แต่ความงามและ
ประสบการณ์สุนทรียะในวัฒนธรรมอีสานยังคงดำรงอยู่และ
ว ิว ัฒนาการไปตามแบบแผนของการดำรงช ีว ิต ด ังนั้น 
การศึกษาและทำความเข้าใจคุณค่าของทุนวัฒนธรรมอีสาน 
โดยเฉพาะความเชื่อเรื่องขวัญ จึงมีความสำคัญต่อการสืบสาน
และประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับบริบทสังคมปัจจุบัน 
 นับตั้งแต่การกำเนิดของภาพยนตร์ในศตวรรษที่ 20 
วิธีการรับรู้โลกผ่านภาพยนตร์ การจัดการพื้นที่ การเล่าเรื่อง 
และการเชื่อมโยงประสบการณ์ต่าง ๆ  ได้กลายเป็นวิธีหลักที่
ผู้คนใช้ในการมีส่วนร่วมกับวัฒนธรรมและสังคม ในฐานะสื่อที่
บูรณาการหลายศาสตร์ ภาพยนตร์มีความเกี่ยวข้องกับรูปแบบ
ทางวัฒนธรรมหลายประเภท รวมถึงจิตรกรรม ละครเวที เกม 
และสถาปัตยกรรม Manovich (2001) เสนอว่าโลกเสมือนจริง
แบบโต้ตอบได้นั้นเป็นผู้สืบทอดพัฒนาการทางประวัติศาสตร์
อันอุดมสมบูรณ์ในด้านทฤษฎีและการปฏิบัติทางภาพยนตร์ 
แนวคิดดังกล่าวตั้งอยู่บนพื้นฐานการที่อุตสาหกรรมภาพยนตร์
หันมาใช้เทคโนโลยีแบบสร้างความรู้สึกร่วมมากขึ้น รวมถึง
ความเป็นจริงเสมือน (VR) เพื ่อดึงดูดผู ้ชมด้วยวิธีที ่สร้าง
ความรู้สึกร่วม การมีส่วนร่วม และการโต้ตอบ การเคลื่อนไหว
ไปสู่ความเป็นจริงเสมือนเชิงภาพยนตร์ (CVR) เห็นได้ชัดจาก

การจัดแสดง VR ที่เกิดขึ้นในเทศกาลภาพยนตร์นานาชาติที่
สำคัญ ๆ (Jaller & Serafin, 2020) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ในการนำเสนอ
วัฒนธรรมกำลังได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง เนื่องจาก
ศักยภาพในการสร้างประสบการณ์เชิงโต้ตอบที่สมจริงให้กับ
ผู้ใช้งาน โดยเฉพาะในกลุ่มคนรุ่นใหม่ที่คุ้นเคยกับเทคโนโลยี
ดิจิทัล ซึ่งในช่วงปี 1961 (Morton Heilig) นักสร้างภาพยนตร์
ได้จดสิทธิบัตรนวัตกรรมที ่เร ียกว่า Sensorama ซึ ่งเป็น
อุปกรณ์ความเป็นจริงเสมือนที่ทำงานด้วยระบบกลไกทั้งหมด 
Sensorama นับเป็นต้นแบบของระบบความเป็นจริงเสมือน
ยุคแรกที่สามารถนำเสนอประสบการณ์แบบองค์รวม แม้ว่า 
Sensorama จะไม ่ประสบความสำเร ็จในเช ิงพาณิชย์  
(Rheingold, 1991) และงานวิจ ัยของ Allcoat & von 
Mühlenen (2018) ทำการเปรียบเทียบการเรียนรู ้ผ่าน VR 
กับสื่อแบบดั้งเดิมในบริบทการศึกษา พบว่า VR ช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้และอารมณ์เชิงบวก แต่ไม่ได้ศึกษา
เฉพาะด้านการสื่อสารวัฒนธรรมหรือ empathy โดยตรง 

การสร้างภาพยนตร์ความจริงเสมือน (Cinematic 
Virtual Reality: CVR) มีหลักการทำงานพื ้นฐานในการ
บันทึกภาพเคลื่อนไหวแบบ 360 องศาสองวิธีหลัก (Brown, 
2017) วิธีแรกใช้ชุดกล้องหลายตัวที่จัดวางในตำแหน่งต่าง ๆ 
เพื่อบันทึกภาพในทุกทิศทางพร้อมกัน ส่วนวิธีที่สองใช้กล้อง
เพียงตัวเดียวและหมุนกล้องเพื่อบันทึกภาพให้ครอบคลุม
สภาพแวดล้อมทั้ง 360 องศา เรียกว่า “เทคนิคโนดัล” (nodal 
technique) ในการถ่ายทำแบบ 360 องศา การควบคุมความ
สอดคล้องของอุปกรณ์และการตั้งค่ามีความสำคัญอย่างยิ่ง 
โดยต้องใช้กล้อง เลนส์ และพารามิเตอร์การถ่ายภาพที่
เหมือนกันทุกประการ เพื่อให้กระบวนการสร้างภาพทรงกลม 
360 องศาในขั ้นตอนหลังการผลิตทำได้ม ีประสิทธ ิภาพ 
(Bailenson, 2018) กระบวนการนี้เรียกว่า “การเย็บภาพ” 
(stitching) ซึ่งเป็นการนำภาพจากกล้องทั้งหมดหรือภาพจาก
การถ่ายหลายครั ้งมาประกอบเข้าด้วยกันเพื ่อสร้างภาพ
แวดล้อมแบบ 360 องศาที่สมบูรณ์ 

ภาพยนตร์ความจริงเสมือนนับเป็นสื่อที่มีศักยภาพ
สูงในด้านการเล่าเรื่อง เนื่องจากสามารถใช้เทคโนโลยี VR ใน
การสร้างประสบการณ์ที่สมจริงและมีส่วนร่วม (Sherman & 
Craig, 2018) ผู้ชมสามารถรับรู้เรื่องราวผ่านมุมมอง 360 องศา
และมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาได้อย่างอิสระ ซึ่งเป็นคุณลักษณะ
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เด่นที่ทำให้ CVR แตกต่างจากสื่อภาพยนตร์แบบดั้งเดิม ใน
ด้านการประยุกต์ใช้ ความเป็นจริงเสมือนมีความต้องการ
เฉพาะทั้งในด้านเทคนิคและการสอนที่แตกต่างจากสื่อการ
เรียนรู้มัลติมีเดียแบบดั้งเดิม (Fowler, 2015) แม้ว่าแนวทาง
การออกแบบ VR ในป ัจจ ุบ ันสามารถประย ุกต ์ใช ้กับ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้แบบ VR ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Bowman et al., 2004) แต่การออกแบบต้องคำนึงถึงการ
รับรู้และการประมวลผลข้อมูลของผู้ใช้เป็นสำคัญ ในแง่ของ
การศึกษาผู้ชมภาพยนตร์มีการเปิดรับและมีปฏิสัมพันธ์ใน
รูปแบบการรับรู ้ เข ้าใจที ่หลากหลาย ผ่านองค์ประกอบ
ภาพยนตร์ เช่น ตัวละคร ฉาก และสัญลักษณ์พิเศษ ที่ช่วยให้
ผู้ชมเกิดความเข้าใจลึกซึ้งในเนื้อหา ทั้งยังช่วยกระตุ้นความ
สนใจและความอยากเรียนรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมอีสาน (ไซนิล 
สมบูรณ์ และ มาโนช ชุ่มเมืองปัก, 2565) 

จากการสร้างสรรค์ภาพยนตร์สั้นความจริงเสมือน
เรื ่อง ขวัญ ที ่นำเสนอทุนวัฒนธรรมอีสาน โดยการสร้าง
ประสบการณ์ใหม่ในรูปแบบการชมเนื้อหาทุนทางวัฒนธรรม
และการสื่อสาร ซึ ่งผู ้วิจัยได้แรงบันดาลใจจากแนวคิดของ
ศิลปินละครร่วมสมัย Robert Schechner (1973) ได้เผยแพร่
ทฤษฎีละครสภาพแวดล้อม ที่ดึงผู้ชมเข้าสู่ประสบการณ์แบบ
สร้างความรู้สึกร่วมในฐานะส่วนหนึ่งของการเล่าเรื่องเชิงพื้นที่ 
บทความนี้จึงมุ่งเน้นการศึกษาการประเมินประสิทธิภาพของ
ผลงานภาพยนตร์สั้นรูปแบบความจริงเสมือน การรับรู้ด้าน
เนื้อหาภาพยนตร์ที่นำเสนอทุนวัฒนธรรมอีสาน ตลอดจนการ
ประเมินความพึงพอใจของผู ้ชม เพื ่อพัฒนาแนวทางการ
สร้างสรรค์สื ่อดิจิทัลที่มีคุณค่าทางวัฒนธรรมและสามารถ
ตอบสนองความต้องการของผู้ชมในยุคดิจิทัล 
 

วัตถุประสงค์ในการวิจัย 
 เพื ่อประเมินประสิทธิภาพผลงานภาพยนตร์สั้น
รูปแบบความจริงเสมือน การรับรู ้ด้านเนื้อหาภาพยนตร์ที่
นำเสนอทุนวัฒนธรรมอีสาน และความพึงพอใจ 
 

นิยามศัพท์ 
 ภาพยนตร์สั้นความจริงเสมือน หมายถึง ภาพยนตร์
ที่มีระยะเวลาฉายไม่เกิน 30 นาที ที่ผลิตด้วยเทคโนโลยีการ
สร้างภาพเสมือนแบบ VR360 หรือภาพแบบ 360 องศา ซึ่ง
จำลองสภาพแวดล้อมให้ผู้ชมรู ้สึกเสมือนอยู่ในสถานการณ์

หรือพื้นที่จริงของเรื่องราว โดยเปิดโอกาสให้ผู้ชมเลือกมุมมอง
ได้อิสระ สร้างการรับรู้แบบดื่มด่ำ (immersive) และความรู้สึก
ใกล้ชิดกับเนื้อหา รวมทั้งบริบทวัฒนธรรมความเชื่อเรื่องขวัญ
ของคนในภาคอีสานที่นำเสนอ 
 ทุนวัฒนธรรมอีสาน หมายถึง ความเชื ่อ ค่านิยม 
และภูมิปัญญาดั้งเดิมของสังคมอีสานที่เกี ่ยวข้องกับเรื ่อง
วิญญาณและขวัญ โดยเชื่อว่าคนเรามีวิญญาณหรือขวัญสถิต
อยู่ในตัว และมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับธรรมชาติ ความเช่ือ
นี้สะท้อนออกมาในรูปของพิธีกรรมและประเพณีต่าง ๆ เช่น 
บายศรีส ู ่ขวัญหรือการเร ียกขวัญ ซึ ่งย ังคงมีอิทธิพลต่อ
ชีวิตประจำวันของคนอีสาน โดยเฉพาะในชุมชนชนบท และ
ได้รับการถ่ายทอดจากรุ่นสู่รุ่นมาอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน 
 

การทบทวนวรรณกรรม 
 การวิจัยนี้ได้ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเพื่อทํา
ความเข้าใจประเด็นสําคัญ ได้แก่ 

1. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual 
Reality) เป็นนวัตกรรมที่ค่อนข้างใหม่ แต่ความก้าวหน้าของ
ม ันได ้ร ับอ ิทธ ิพลอย ่างมากจากร ูปแบบส ื ่อแบบสร ้าง
ประสบการณ์เสมือนจริงหลายประเภทที ่มีมาก่อนหน้านี้ 
ตลอดประวัติศาสตร์ที่บันทึกไว้ มนุษย์พยายามที่จะแสดงภาพ
โลกตามที่เราประสบมันมาโดยตลอด ภาพวาดในถ้ำยุคโบราณ 
อักษรภาพอียิปต์ และภาพเฟรสโกสมัยเรอเนสซองส์ เป็น
ความพยายามในยุคแรก ๆ ที่จะเล่าเรื่องราวผ่านภาพ แม้ว่าสิ่ง
เหล่านี้จะไม่ถือว่าเป็นการนำเสนอความเป็นจริงอย่างแท้จริง 
แต่มันก็แสดงให้เห็นถึงความปรารถนาในประวัติศาสตร์ที ่จะ
สร้างประสบการณ์ทางสายตาและประสาทสัมผัส ซึ่งรูปแบบ
การนำเสนอแบบสมจริงเป็นอีกรูปแบบหนึ่งของความบันเทิง
แบบสมจริงที่ได้รับความนิยมในศตวรรษที่ 18 และ 19 คือ  
พาโนรามา คำว่า พาโนรามา มาจากภาษากรีก แปลว่า การ
เห็นทั้งหมด ถูกใช้ครั้งแรกโดยศิลปินชื่อ โรเบิร์ต บาร์เกอร์ ใน
ทศวรรษ 1790 เพื่ออธิบายถึงภาพวาดทรงกระบอกขนาดใหญ่
ที ่เขาได้จดสิทธิบัตรไว้ ซึ ่งสามารถมองดูได้จากภายในและ
ล้อมรอบผู้ชม บาร์เกอร์ได้สร้างอาคารทรงกลมในลอนดอน
เมื่อปี 1793 โดยเฉพาะสำหรับจัดแสดงภาพวาดพาโนรามา
ของเขา ความนิยมของพาโนรามาของบาร์เกอร์นำไปสู่การ
แข่งขันและมีการสร้างพาโนรามาอีกมากมายตลอดช่วงปี 
1800 
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ความแตกต่างระหว่างภาพยนตร์แบบ 2D ทั่วไปกับ
ภาพยนตร์ CVR ซึ่ง Manovich (2001: 96) มองว่าจอหนัง
แบบดั้งเดิมเป็นเหมือนหน้าต่างที่ถูกจำกัดด้วยขนาดและ
ตำแหน่งในพื้นที่จริง ผู้ชมต้องมีสมาธิจดจ่อกับเหตุการณ์ใน
กรอบหน้าต่างนั้น โดยไม่สนใจพื้นที่นอกกรอบ ในโรงหนังแบบ
ปกติ คนดูจะนั่งในห้องมืดและต้องโฟกัสที่จอภาพ ส่วนจอทีวี
และมือถือนั้นเล็กกว่าและดูได้เกือบทุกที่ แต่การดูหนัง CVR 
ผ่านแว่น VR นั้นแตกต่างออกไป เพราะตาของคนดูจะมองตรง
เข้าไปในจอของแว่น VR ซึ่งเป็นพื้นที่ปิดไม่ถูกรบกวนจากแสง
ภายนอก ทำให้การดู CVR ให้ความรู้สึกเต็มอิ่มกว่าการดูแบบ
ดั้งเดิมและแบบพกพา นอกจากนี้ จอหนังแบบเดิมมีกรอบท่ี
กรองข้อมูลตามที่ผู้กำกับต้องการ เพื่อดึงความสนใจคนดูไปที่
เนื้อหาในกรอบ แต่ในสภาพแวดล้อม CVR ไม่มีกรอบภาพอีก
ต่อไป หนัง CVR จึงนำเสนอพื้นที่ที่กว้างกว่ากรอบแบบเดิม 
คนดูจะได้สัมผัสโลกที ่ไม่ได้ถูกจำกัดด้วยกรอบสี ่เหลี ่ยม
แบบเดิม และคนดูหนัง CVR ยังสามารถมีส่วนร่วมในเรื่องราว
ได้อย่างกระตือรือร้นโดยการสำรวจพื้นที่เรื่องราวแบบสมจริง 
สามารถโต้ตอบกับสภาพแวดล้อมเสมือนผ่านแว่น VR สมาร์ท
โฟน และอุปกรณ์เสริมอื่น ๆ ซึ่งต่างจากคนดูสื่อแบบเดิมอย่าง
หนังหรือทีวีที่เป็นแค่ผู้รับชมเท่านั้น ในหนัง CVR คนดูต้องมี
ส่วนร่วมในเรื่องราวอย่างแข็งขัน ทั้งการเลือกมองสิ่งที่สนใจใน
พื้นที่กว้างของหนัง CVR และการตัดสินใจเลือกในส่วนที่มีการ
โต้ตอบได้ 

2. แนวค ิ ดการออกแบบพ ื ้ นท ี ่ ในละคร
สภาพแวดล้อม ละครเวทีมีลักษณะคล้าย CVR ตรงที ่ให้
ประสบการณ์แบบ 360 องศาจากจุดคงที่ ทำให้ผู้ชมสามารถ
ชมการแสดงได้อย่างอิสระจากทุกมุมมอง (Henrikson et al., 
2016: 45) การทำความเข้าใจทฤษฎีละครเวทีจึงเป็นประโยชน์
ต่อการผลิตภาพยนตร์ CVR Richard Schechner (1973: 10) 
น ั กละครชาวอเมร ิ ก ั นได ้ นำเสนอทฤษฎ ี  “ละคร
สภาพแวดล้อม” (Environmental Theatre) ในปี 1968 โดย
คำว่า “สภาพแวดล้อม” ในที่น้ีหมายถึงพื้นที่รอบ ๆ เวทีละคร 
ซึ่งต่างจากละครแบบดั้งเดิมที่มีการแบ่งพื้นที่ระหว่างผู้ชมและ
เวทีอย่างชัดเจน แต่ละครสภาพแวดล้อมได้ลบเส้นแบ่งนี้
ออกไป ละครสภาพแวดล้อมเปิดโอกาสให้ใช้ทุกพื้นที่เป็นพื้นที่
แสดงได้ ทำให้เกิดความสัมพันธ์แบบใหม่ระหว่างนักแสดงและ
ผู้ชม ที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพและประสบการณ์
ทางเสียงที่แตกต่างกันไป การที่พื้นที่การแสดงและพื้นที่ผู้ชม

หลอมรวมกัน ทำให้เกิดรูปแบบการแสดงที่เปิดกว้างและเป็น
อิสระมากขึ้น (Schechner, 1973) เน้นว่าสิ่งสำคัญไม่ได้อยู่ที่
เนื้อเรื่อง แต่อยู่ที่วิธีการเล่าเรื่อง 
 3. แนวคิดประสบการณ์นิยม เป็นทฤษฎีทาง
ปรัชญาที่มีรากฐานสำคัญในการทำความเข้าใจกระบวนการ
เรียนรู้และการรับรู้ของมนุษย์ ตามแนวคิดของ Locke (1975) 
ได้เสนอว่าจิตใจของมนุษย์เมื่อเกิดมาเป็นเหมือน กระดาษ
เปล ่า (tabula rasa) และความร ู ้ท ั ้ งหมดเก ิดข ึ ้นจาก
ประสบการณ์ผ่านประสาทสัมผัส ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Hume (2007) ที่เสนอว่าความรู้ระดับเหตุผลเป็นความรู้ที่
รองลงมา โดยเหตุผลทำหน้าที่เป็นเพียงตัวเช่ือมประสบการณ์
เข้าด้วยกัน ส่วนการรับรู ้ทางประสาทสัมผัส (Sensory 
Perception) เป็นกระบวนการพื้นฐานที่มนุษย์ใช้ในการรับ
ข้อมูลจากสิ่งแวดล้อม ตามการศึกษาของ Gibson (1966) ได้
อธิบายว่าประสาทสัมผัสเป็นความสามารถทางกายภาพของ
สิ่งมีชีวิตที่นำเข้าข้อมูลสำหรับการรับรู้ผ่านทางอวัยวะรับ
สัมผัสต่าง ๆ เช่น ตา หู จมูก ลิ้น และผิวหนัง 

การประยุกต ์ใช ้แนวคิดประสบการณ์น ิยมใน
เทคโนโลยี VR สะท้อนให้เห็นในงานวิจัยของ Slater (2009) 
เกี ่ยวกับ "Place Illusion and Plausibility Illusion" ที่
อธิบายว่าความรู้สึกของการอยู่ในสถานที่ (presence) ใน
สภาพแวดล้อมเสมือนเกิดจากการกระตุ้นประสาทสัมผัสหลาย
มิติพร้อมกัน ซึ่งสอดคล้องกับหลักการของประสบการณ์นิยม
ที ่เน้นการเรียนรู ้ผ ่านประสบการณ์โดยตรง เช่นเดียวกับ
การศึกษาของ Bailenson (2018) ได้ชี้ให้เห็นว่าเทคโนโลยี VR 
สามารถสร้างประสบการณ์ที่มีผลต่อการเรียนรู้และพฤติกรรม
ของมนุษย์ได้อย่างมีนัยสำคัญ เนื ่องจากสมองไม่สามารถ
แยกแยะความแตกต ่างระหว ่างประสบการณ ์จร ิงกับ
ประสบการณ์เสมือนได้อย่างสมบูรณ์ ซึ่งสนับสนุนแนวคิดของ
ประสบการณ์นิยมที่เน้นความสำคัญของประสบการณ์ทาง
ประสาทสัมผัสในการสร้างความรู้และความเข้าใจ 

4. ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจาก
สื่อ หรือการใช้สื่อเพื่อประโยชน์และความพึงพอใจนั้น เป็น
ทฤษฎีที่เน้นความสำคัญไปยังผู้รับสาร โดยเน้นว่าผู้รับสารนั้น
เป็นตัวจักรสำคัญในการตัดสินใจเลือกใช้ประเภทของสื่อและ
เนื้อหาที่ตอบสนองความต้องการของในแต่ละบุคคลโดยอาศัย
พื้นฐานของความต้องการเป็นหลัก ซึ ่งการตัดสินใจในการ
เลือกรับสื่อนั้นผู้รับสารจะพิจารณาในแง่ว่า ตนต้องการอะไร 
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จากสื่อใด สารประเภทไหน และสารนั้นตอบสนองความต้องการ
ของตนอย่างไร ถือได้ว่าเป็นการเน้นความสำคัญของผู้รับสารใน
ฐานะผู้กระทำการสื่อสาร โดยผู้รับสารไม่ได้เป็นเพียงผู้รับเอา
อิทธิพลจากสื่อมวลชนเท่านั้น (ยุบล เบ็ญจรงค์กิจ, 2542) โดย 
McCombs & Becker. (1979) ได้กล่าวถึงการใช้สื ่อเพื่อ
ตอบสนองความพึงพอใจและความต้องการว่า บุคคลใช้สื่อเพื่อ
ตอบสนองความต้องการของตนเองในเรื่องต่าง ๆ ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวคิดของ Katz et al. (1974) ดังนี้คือ 1) เพื่อต้องการ
รู ้ทันเหตุการณ์ (Surveillance) โดยการติดตามเหตุการณ์ 
ต่าง ๆ ผ่านสื่อมวลชนเพื่อให้รู้เท่าทันเหตุการณ์ 2) เพื่อช่วยใน
การตัดสินใจ (Decision) ในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน 
โดยการเปิดรับ สื ่อเพื ่อที ่จะปรับตัวเองให้สามารถกำหนด
ตนเองให้เข้ากับสภาวะ หรือเหตุการณ์รอบ ๆ  ตัวของตนเอง 
3) เพื่อต้องการข้อมูลในการพูดคุยหรือสนทนา (Discussion) 
การเปิดรับจากสื่อมวลชนทำให้บุคคลนั้นมีข้อมูลที่จะนำไปใช้
พูดคุย หรือสนทนากับผู้อื ่น 4) เพื่อต้องการการมีส่วนร่วม 
(Participating) คือต้องการการมีส่วนร่วมในเหตุการณ์ และ

ความเป็นไปต่าง ๆ ที่เกิดขึ ้น 5) เพื ่อเสริมความเห็น หรือ
สนับสนุนการตัดสินใจที่ได้ทำไปแล้ว (Reinforcement) และ 
6) เพื่อความบันเทิง (Entertainment) เพื่อความเพลิดเพลิน 
รวมทั้งผ่อนคลายอารมณ์ 

การใช้สื่อเพื่อการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ 
(Uses and Gratification Theory) เป ็นทฤษฎีท ี ่ เน้น
ความสำคัญของผู ้ร ับสารในฐานะที ่เป็นผู ้เลือกใช้สื ่อเพื่อ
ตอบสนองความต้องการ (Needs) ผู ้รับสารจะพิจารณาว่า
ต ้องการอะไร จากสื ่อใด สารประเภทไหน และสารนั้น
ตอบสนองความต้องการของตนอย่างไร ผู้รับสารจึงไม่ได้เป็น
เพียงผู้รับเท่านั้น (ยุบล เบ็ญจรงค์กิจ, 2542) โดย McQuail, 
Blumler & Brown, (1972) ได้ศึกษาตัวแปรความต้องการ
ของผู้รับสารจากสื่อมวลชนไว้ดังนี้ 1) ความต้องการสารสนเทศ 
2) ความต้องการสร้างความมีเอกลักษณ์ให้แก่บุคคล 3) ความ
ต้องการรวมตัวและปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 4) ความต้องการ
ความบันเทิง 
 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 

ภาพที ่1 กรอบแนวคิด 
ที่มา: สุธีย์ จุฬากาญจน์ 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
 โครงการวิจัยการสร้างสรรค์ภาพยนตร์สั้นความจริง
เสมือนจากทุนวัฒนธรรมอีสาน ในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบการ
วิจัยเป็นการวิจัยสร้างสรรค์ (Creative Research) โดยมี
วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) เชิงปริมาณและ
คุณภาพเพื่อประเมินประสิทธิภาพ ผลงานภาพยนตร์ในการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนเพื ่อการสื ่อสาร
วัฒนธรรมอีสาน 

ขอบเขตการว ิจ ัยในประเด ็นเน ื ้อหาด ้านทุน
วัฒนธรรมอีสาน กรณีศึกษาพื้นที่จังหวัดขอนแก่น และจังหวัด
เลย เป็นพื้นที่ในการสร้างสรรค์ผลงานภาพยนตร์สั้นความจริง
เสมือน จากทุนวัฒนธรรมอีสาน 

ซึ่งในบทความนี้เป็นการนำเสนอผลการวิจัยในระยะ
ที่ 3) ประเมินการรับรู้คุณค่าทุนวัฒนธรรมอีสานและประเมิน
ความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์สั้นความจริงเสมือน จากทุน
วัฒนธรรมอีสาน จากแบบสอบถามและการสัมภาษณ์กลุ่ม
ตัวอย่าง 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ในขั้นตอนการประเมิน
ประสิทธิภาพผลงานภาพยนตร์สั้นความจริงเสมือน ด้านการ
รับรู้เนื้อหาที่นำเสนอทุนวัฒนธรรมอีสาน และความพึงพอใจ
ในการรับชมภาพยนตร์ได้ดังนี ้
 ประชากร กล ุ ่ มผ ู ้ สนใจเข ้ าชมภาพยนตร ์ที่
ลงทะเบียนชมนิทรรศการ จำนวน 240 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง ผู้เข้าชมภาพยนตร์สั้นรูปแบบความ
จริงเสมือน จำนวน 180 คน จากสูตรคำนวณของ Krejcie & 
Morgan, (1970) ระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ 5% 
และระดับความเช่ือมั่น 95%  
 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครื่องมือที่ใช้
ในการประเมินประสิทธิภาพการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความ
จริงเสมือนในภาพยนตร์สั้นเรื่อง “ขวัญ” และความพึงพอใจ
ของผู้ชม ประกอบด้วย 1) แบบสอบถาม 2) แบบสัมภาษณ์ 
ผู้วิจัยดำเนินการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยการ
ส่งเครื ่องมือให้ผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบและ
ประเมิน เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับ
วัตถุประสงค์ (Index of Item Objective Congruence: IOC) 
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และ
ประเมินความเหมาะสมของข้อคำถาม ผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่าน

ได้พิจารณาและให้ความเห็นพร้อมกับให้คะแนนประเมิน
เครื่องมือ ผู้วิจัยนำข้อเสนอแนะและคะแนนประเมินที่ได้รับมา
ปรับปรุงและแก้ไขแบบสอบถามให้มีค ุณภาพและความ
เหมาะสมมากยิ่งขึ้น 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ยึดหลักข้อมูลที่มีลักษณะ
สอดคล้องกับว ัตถุประสงค์การว ิจ ัยได้ตามที ่ก ําหนดไว้   
1) ผู้วิจัยชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับวัตถุประสงค์การวิจัยและ
ขอความร่วมมือจากกลุ่มตัวอย่างในการให้ข้อมูลเพื่อการวิจัย 
2) กลุ่มตัวอย่างรับชมภาพยนตร์สั้นเสมือนจริงผ่านแว่นตา VR 
จากนั้นดำเนินการเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามและการ
สัมภาษณ์ 3) เมื่อเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลเสร็จสิ้น 
ผู้วิจัยตรวจสอบความครบถ้วนและความถูกต้องของข้อมูล 
หากพบข้อมูลไม่ครบถ้วนหรือไม่สมบูรณ์ ผู้วิจัยจะดำเนินการ
เก็บข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ครบถ้วนสมบูรณ์อีกครั้ง 

การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวม
ข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามและการสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่าง
ที่คัดเลือกแบบสุ่ม สำหรับการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
ผู้วิจัยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ การแจกแจงความถี่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะห์นำเสนอ
ในรูปแบบตารางพร้อมการตีความหมายเชิงพรรณนา เพื่อ
อธิบายข้อมูล และทำการวิเคราะห์ส ังเคราะห์ข้อมูลเชิง
คุณภาพที่ได้จากการสัมภาษณ์ เพื่อให้ได้ข้อมูลที่มีความลึกซึ้ง
และสามารถอธิบายปรากฏการณ์ที่ศึกษาได้อย่างครอบคลุม 

 

ผลการวิจัย 
 การสร้างสรรค์ภาพยนตร์สั ้นความจริงเสมือนใน 
ครั้งนี้ เป็นการออกแบบเรื่องราวเชิงพื้นที่ที่มีบทบาทสำคัญใน
การออกแบบประสบการณ์การเล่าเรื่องในบทภาพยนตร์ละคร
ด้นสด และภาพยนตร์ CVR (Meyer, 2016) ในภาพยนตร์ CVR 
ผู้ชมถูกวางไว้ในจุดกึ่งกลางของการกระทำ โดยมีเหตุการณ์
เกิดขึ้นรอบตัวพวกเขา (Charlton et al., 2018) ลักษณะของ
การสร้างความรู้สึกร่วมและอิสระในการเลือกเหล่านี้นำมาซึ่ง
ความท้าทายเพิ่มเติมในการสร้างเรื ่องแต่งในการออกแบบ
ภาพยนตร์ CVR ดังที่ Pope et al., (2017) เสนอว่า “ผู้สร้าง
วิดีโอ 360 องศาสามารถยืมแนวทางเชิงพื้นที่ที่ใช้โดยนักละคร
ได้” 
 ผู้วิจัยได้ออกแบบและสร้างเรื่องราวโดยเลือกวิธีการ
ให้ผู ้ชมมีส่วนร่วมหรือมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม ซึ่ง
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เนื้อหาที่นำเสนอจะเป็นการเล่าช่วงเหตุการณ์ที่สะท้อนถึง
ความเช่ือเรื่อง ขวัญ ในวิถีชีวิตของชาวอีสาน 
 เรื่องย่อ: “เพลงพิณ” หญิงสาวที่เพิ่งสูญเสียแฟน
หนุ ่ม (ภูผา) จากอุบัติเหตุรถชนในระหว่างขับรถเดินทาง
กลับมายังบ้านเกิด เพลงพิณกลับมาบ้าน ซึ่งมีแม่ของเพลงพิณ
อยู่และในพื้นที่ไม่ไกลมาก ถัดไปจากบ้านแม่ของเพลงพิณ 
มองเห็นโครงสร้างบ้านที่ปลูกเตรียมไว้สำหรับเป็นเรือนหอ
ของเพลงพิณและภูผา ทั้งคู ่ร่วมกันทำงานหาเงินเพื่อสร้าง
เรือนหอและวางแผนแต่งงานกัน แต่แล้วก็เกิดเรื่องร้ายขึ้น
ก่อน ด้วยการจากไปของภูผาอย่างกะทันหัน เพลงพิณไม่
สามารถทำใจได้เพลงพิณยังคงร้องไห้เสียใจ และหนักไปกว่า

นั้นเพลงพิณยังมีความคิดที่อยากจะฆ่าตัวตายตามภูผาไป แต่
แล้วด้วยความโชคดีในความเป็นห่วงเป็นใยจากแม่ที่ไปเห็น
เหตุการณ์ก่อนที่เพลงพิณ จะตัดสินใจฆ่าตัวตายและได้ช่วย
เพลงพิณไว้ได้ทัน จากเหตุการณ์นั้น แม่และญาติพี่น้องของ
เพลงพิณและภูผา ได้ทำพิธีเรียกขวัญให้กับ เพลงพิณ หลังจาก
ที่ได้ผ่านพิธีแล้ว เพลงพิณเริ่มทำใจได้บ้างแต่ก็ยังคงไปในท่ี
ต่าง ๆ นั่งมองและพูดคุยอยู่กับภาพถ่ายรูปภาพของภูผา จน
เมื่อถึงวันเผาศพของภูผา แม่และญาติได้ให้เพลงพิณทำพิธี
การตัดสายสัมพันธ์ระหว่างเพลงพิณและแฟนหนุ่มให้เป็น
อิสระต่อกัน เพื่อให้แฟนหนุ่มของเพลงพิณได้จากไปอย่างสงบ
และให้เพลงพิณมีกำลังใจทีจ่ะมีชีวิตอยู่ต่อไป 
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แนวทางการออกแบบภาพยนตร์ส ั ้นความจริง
เสมือนโดยการนำเสนอเรื่องราว และเลือกวิธีการให้ผู้ชมมีส่วน
ร่วมหรือมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมในภาพยนตร์ โดยให้
ความสำคัญของสถานที่ที่เป็นฉากในการดำเนินเรื่อง ซึ่งฉากมี
ความสำคัญเป็นอย่างมาก การออกแบบฉากโดยการสำรวจ
สถานที่โดยคำนึงถึงมุมมองแบบ 360 องศา และการซ้อมการ
วางตำแหน่งการแสดงของตัวละคร ให้สัมพันธ์กับตำแหน่งของ
กล้อง 360 องศา เพื่อการดำเนินเรื่องราวให้ไหลลื่น เพราะการ
ถ่ายทำภาพยนตร์ความจริงเสมือนแตกต่างจากการถ่าย
ภาพยนตร์แบบดั้งเดิมมาก เนื่องจากไม่มีพื้นที่หลังกล้อง ไม่

สามารถมีชุดไฟและอุปกรณ์อื่นอยู่รอบ ๆ ได้ จึงมีความจำเป็น
ในการซ้อมต่อบทและตำแหน่งยืนหรือการเคลื่อนที่ของตัว
ละครในตำแหน่งที ่ได้กำหนดวางแผนไว้ ส่วนที ่สำคัญอีก
ประการหนึ่งคือการใช้ดนตรีและเสียงประกอบเสริมอารมณ์
ของฉากในขณะที่ตัวละครกำลังแสดงเพื่อสะท้อนสภาวะทาง
อารมณ์ของตัวละครหรือสถานการณ์ และจุดประสงค์หลักคือ
การควบคุมทิศทางของเสียงสร้างปฏิสัมพันธ์ผ่านเสียงใช้เสียง
เพื่อตอบสนองต่อการกระทำที่เกิดขึ้นในฉากนอกเหนือทิศทาง
ที่ผู้ชมกำลังให้ความสนใจอยู่ และเป็นการนำทางให้กับผู้ชม 
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หรือสร้างการเคลื ่อนไหวให้ก ับผู ้ชมสร ้างความร ู ้ส ึกว่า
สภาพแวดล้อมมีปฏิกิริยาต่อการมีอยู่ของผู้ชม 

ผลประเมินประสิทธิภาพผลงานภาพยนตร์สั้น
รูปแบบความจริงเสมือน การรับรู ้ด้านเนื้อหาภาพยนตร์ที่
นำเสนอทุนวัฒนธรรมอีสาน และความพึงพอใจ จากกลุ่ม
ตัวอย่าง ผู ้เข้าชมภาพยนตร์สั ้นรูปแบบความจริงเสมือน 
จำนวน 180 คน โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้  

ส่วนที่ 1 เป็นข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม
และข้อมูลการรู้จักภาพยนตร์ความจริงเสมือน 

ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจด้านการออกแบบและการ
ชมภาพยนตร์สั้นความจริงเสมือน 

ส่วนที่ 3 การรับรู้จากการชมภาพยนตร์สั้นความ
จริงเสมือน 

 

 

 
 

ภาพที่ 3 กลุ่มตัวอย่างอาสาสมัครรับชมภาพยนตร์ 
ที่มา: สุธีย์ จุฬากาญจน์ 
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ส่วนที่ 1 เป็นข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามและข้อมูล
การรู้จักภาพยนตร์ความจริงเสมือน
 

ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน ร้อยละ 

1.เพศ 
เพศชาย 134 74.44 
เพศหญิง 46 25.56 

2.ศาสนา 
ศาสนาพุทธ 152 84.44 
ศาสนาอิสลาม 5 2.78 
อื่น ๆ 23 12.78 

3.ระดับการศึกษา 
ปริญญาตรี 156 85.67 
ปริญญาโท 24 13.33 

4.อาชีพ 
นักศึกษา 118 65.56 
พนักงานเอกชน 46 25.56 
รับราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 16 8.89 

 
จำนวนผู ้ตอบแบบสอบถามทั ้งหมด: 180 คน 

ประกอบด้วยผู ้ตอบแบบสอบถามทั ้งหมด 180 คน โดย
แบ่งเป็นเพศชาย 134 คน (ร้อยละ 74.44) และเพศหญิง 46 
คน (ร้อยละ 25.56) อายุของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยอยู ่ที่ 
24.97 ปี นับถือศาสนาพุทธ จำนวน 152 คน (ร้อยละ 84.44) 
รองลงมาคือนับถือศาสนาอื ่น ๆ จำนวน 23 คน (ร้อยละ 

12.78) และศาสนาอิสลาม 5 คน (ร ้อยละ 2.78) ระดับ
การศึกษา: ปริญญาตรี 156 คน (ร้อยละ 86.67), ปริญญาโท 
24 คน (ร้อยละ 13.33) โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น
นักศึกษา จำนวน 118 คน (ร้อยละ 65.56) รองลงมาคือ
พนักงานเอกชน 46 คน (ร้อยละ 25.56) และรับราชการ/
พนักงานรัฐวิสาหกิจ 16 คน (ร้อยละ 8.89) 

 

ตารางที่ 2 ข้อมูลการรู้จักภาพยนตร์ความจริงเสมือน 

ข้อมูลการรู้จักภาพยนตร์ความจริงเสมือน จำนวน ร้อยละ 
1.ท่านรู้จักภาพยนตร์ความจริงเสมือนใช่
หรือไม่ 

ใช่ 125 69.44 
ไม่ 55 30.56 

2.ท่านเคยรับชมภาพยนตร์ความจริง
เสมือนหรือไม่ 

เคยใช้ 46 25.56 
ไม่เคยใช้ 134 74.44 

 
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่รู้จักภาพยนตร์ความ

จริงเสมือน จำนวน 125 คน (ร้อยละ 69.44) ไม่รู้จักภาพยนตร์
ความจริงเสมือน จำนวน 55 คน (ร้อยละ 30.56) โดยมีผู้ที่ไม่
เคยมีประสบการณ์รับชมภาพยนตร์ความจริงเสมือน จำนวน 

134 คน (ร้อยละ 74.44) ในขณะที่มีผู้ที่เคยรับชมภาพยนตร์
ความจริงเสมือน จำนวน 46 คน (ร้อยละ 25.56) 
 

ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจด้านการออกแบบและการชม
ภาพยนตร์สั้นความจริงเสมือน 
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ตารางที่ 3 ความพึงพอใจที่มีต่อภาพยนตร์สั้นความจริงเสมือนเรื่อง “ขวัญ” 

 
ด้านการออกแบบภาพยนตร์ 

พบว่าค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงที่สุด คือ การแสดง
ของตัวละครในบทบาทที่ได้รับ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 คะแนน 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.63 ซึ่งแสดงถึงคุณภาพของ
นักแสดงและการกำกับ รองลงมาฉากและสถานที่หลักของ
ภาพยนตร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.68 
 

ด้านการรับชม  
 พบว่าค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงที่สุด คือ คุณภาพ
ของภาพในมุมมอง 360 องศา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 คะแนน 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.63 ซึ่งแสดงถึงความสำเร็จใน
การสร้างประสบการณ์เสมือนจริง  จึงทำให้ความคาดหวัง
อยากชมภาพยนตร์เรื่องอื่น ๆ ในรูปแบบความจริงเสมือนมี
ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ในระดับสูง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34 
คะแนน ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.69 ในขณะชม
ภาพยนตร์มีอาการเวียนศีรษะ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.21 คะแนน 
ซึ ่งแสดงว่าอาการเวียนศีรษะที ่เกิดขึ ้นระหว่างการรับชม
ภาพยนตร์อย ู ่ ในระดับต่ำ โดยเฉพาะผู ้ท ี ่ ไม ่เคยร ับชม
ภาพยนตร์ความจริงเสมือน 
 

ส่วนที่ 3 การรับรู้จากการชมภาพยนตร์สั้นความจริงเสมือน 
การรับรู้ความหมายที่ภาพยนตร์นำเสนอ 
 จากการวิเคราะห์คำตอบของผู้ให้สัมภาษณ์ พบว่า
ผู้ชมส่วนใหญ่สามารถจับประเด็นหลักของภาพยนตร์ได้อย่าง
ชัดเจน โดยมีการระบุถึงแนวคิดเกี่ยวกับการสูญเสีย การจาก
ลา และการปล่อยวางอย่างสม่ำเสมอ ตัวอย่างเช่น มีผู ้ให้
สัมภาษณ์กล่าวว่า “ความตายเป็นเรื่องธรรมชาติ” และ “การ
สูญเสียนั้นเป็นเรื่องปกติ คนที่ยังอยู่ต้องสู้ต่อ” ซึ่งสะท้อนให้
เห ็นถึงการร ับร ู ้แก ่นสารของภาพยนตร์ได ้เป ็นอย ่างดี  
นอกจากนี้ ยังมีการกล่าวถึงประเด็นเกี่ยวกับการเตือนสติและ
การดำเนินชีวิต เช่น “เพื่อเตือนสติของการมีชีวิต อยู่กับความ
จริง” และ “เสริมสร้างความมั่นใจในชีวิต” ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
ภาพยนตร์สามารถสื่อสารให้ผู ้ชมภาพยนตร์ได้เห็นถึงทุน
วัฒนธรรมอีสาน ที่สำคัญ ผู ้ชมหลายคนได้สังเกตเห็นและ
เข้าใจความสำคัญของพิธีกรรมเรียกขวัญและพิธีการตัดสาย
สัมพันธ์ท่ีปรากฏในภาพยนตร์ มีผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า “เพื่อ
เสนอให้เห็นเรื่องการทำพิธีกรรมต่าง ๆ ” ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า
ภาพยนตร์สามารถนำเสนอพิธีกรรมเหล่านี้ได้อย่างชัดเจนและ
น่าสนใจ 
 

ความพึงพอใจที่มีต่อภาพยนตร์สั้นความจริงเสมือน 
เร่ือง “ขวัญ”จากทุนวัฒนธรรมอีสานระดับใด 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ด้านการออกแบบภาพยนตร์ 
1.เนื้อเรื่องของภาพยนตร์ 4.11 0.84 
2.ระยะเวลาในนำเสนอของภาพยนตร์ 4.21 0.71 
3.ประเด็นหลักของเรื่อง 4.39 0.64 
4.การแสดงของตัวละครในบทบาทที่ได้รับ 4.44 0.63 
5.ฉากและสถานที่หลักของภาพยนตร์ 4.40 0.68 
6.การออกแบบแสง สี และบรรยากาศของภาพยนตร์ 4.38 0.66 
ด้านการรับชม 
1.ความสะดวกของอุปกรณ์ที่ใช้ในการรับชมภาพยนตร์ 4.29 0.70 
2.คุณภาพของภาพในมุมมอง 360 องศา 4.48 0.63 
3.ความน่าสนใจในการสร้างประสบการณ์ความจริงเสมือนในการรับชมภาพยนตร์ 4.33 0.65 
4.ขณะชมภาพยนตร์ มีอาการเวียนศีรษะ 2.21 0.97 
5.ความคาดหวังอยากชมภาพยนตร์เรื่องอื่น ๆ ในรูปแบบความจริงเสมือน 4.34 0.69 
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การรับรู้วัฒนธรรมความเชื่อเร่ือง “ขวัญ” 
 พบว่ามีความหลากหลายในการรับรู้และความเข้าใจ
เกี่ยวกับแนวคิดเรื่อง “ขวัญ” ผู้ให้สัมภาษณ์หลายคนเช่ือมโยง 
“ขวัญ” กับมิติทางจิตใจและจิตวิทยา เช่น “ขวัญ เหมือนสติที่
อยู ่ในตัวเราแต่ละคน” และ “ขวัญคือการเร ียกสติหรือ
ความคิดกลับมา” ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการตีความที่เน้นมิติ
ภายในของบุคคล ในขณะเดียวกัน มีผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนที่
เชื่อมโยง “ขวัญ” กับแนวคิดทางจิตวิญญาณ เช่น “ขวัญ คือ
จิตวิญญาณ” และ “ขวัญ ไม่มีตัวตนแต่เป็นจิต” ซึ่งแสดงให้
เห็นถึงการรับรู้วัฒนธรรมความเชื่อเรื ่อง “ขวัญ” แต่มีผู้ให้
สัมภาษณ์บางส่วนที่ระบุว่าไม่ทราบความหมายของ “ขวัญ”
อย่างชัดเจน ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงช่องว่างในความรู้เกี่ยวกับ
วัฒนธรรมและความเช่ือดั้งเดิม 
 ในส ่วนของพิธ ีกรรมที ่ เก ี ่ยวข ้อง พบว ่าผ ู ้ ให้
สัมภาษณ์หลายคนเคยเห็นหรือมีประสบการณ์กับพิธีกรรมที่
คล้ายคลึงกับที่ปรากฏในภาพยนตร์ เช่น “เคยเห็นพิธีเรียก
ขวัญ เช่น คนรถล้มแล้วเสียชีวิต” และ “เคยเห็นพิธีเรียกขวัญ 
เช่น ตอนที่จะมีชาวบ้านไปรับการเกณฑ์ทหาร” “เคยเห็นพิธี
เรียกขวัญ เช่น คนป่วยไม่สบายรักษาไม่หาย”  ซึ่งแสดงให้เห็น
ว่าพิธีกรรมเหล่านี้ยังคงมีอยู่ในสังคมไทย รับรู้วัฒนธรรมความ
เช่ือเรื่อง “ขวัญ” แม้อาจไม่แพร่หลายเท่าในอดีต 
 

การรับรู้ทัศนคติ 
 ในด้านทัศนคติต่อภาพยนตร์ พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์
ส่วนใหญ่มีทัศนคติเชิงบวก โดยมีการใช้คำว่า “ชอบ” และ 
“ดี” อยู่บ่อยครั้ง เหตุผลที่ชื่นชอบมีหลากหลาย เช่น “การ
ทราบถึงวัฒนธรรมความเชื่อเรื่องอีสาน””ช่วยในการเตือนสติ
เมื่อสูญเสีย” “การแสดงดี” “เนื้อหาภาพยนตร์ให้ความรู้/
ข้อคิด” และ “ภาพยนตร์มีความน่าสนใจ/แปลกใหม่” ซึ่ง
สะท้อนให้เห็นถึงว่าภาพยนตร์สั ้นความจริงเสมือนเร ื ่อง 
“ขวัญ” จากทุนวัฒนธรรมอีสานสามารถดึงดูดความสนใจและ
สร้างความประทับใจให้กับผู้ชมภาพยนตร์ได้ 
 โดยการนำวัฒนธรรมความเชื ่อเรื ่อง “ขวัญ” มา
สร้างในรูปแบบภาพยนตร์ความจริงเสมือน พบว่ามีทัศนคติ
เชิงบวกอย่างมาก ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่กล่าวว่าเป็นวิธีที่ดี
ในการเผยแพร่วัฒนธรรมและดึงดูดคนรุ่นใหม่ เช่น “ดีมาก ๆ 
เพื ่อให้คนรู ้จ ักวัฒนธรรมและความเชื ่อความเป็นมาของ
พิธีกรรมต่าง ๆ มากขึ้น” “น่าสนใจมาก ๆ ชอบมาก เหมือน

เป็นส่วนหนึ่งในภาพยนตร์ด้วย” “ชอบมาก ๆ แปลกใหม่ มีมุ
มองภาพที่หลากหลาย และเข้าใจถึง พิธีกรรม ความเชื่อต่าง ๆ  
ได้” และ “น่าสนใจ ดูแล้วไม่เบื่อ สัมผัสได้ถึงความเศร้า” ซึ่ง
แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของเทคโนโลยีความจริงเสมือน ใน
การสร้างประสบการณ์ที่มีความหมายและน่าจดจำให้แก่ผู้ชม
ภาพยนตร์ 
 ในประเด็นการอนุรักษ์วัฒนธรรม หรือเป็นสิ่งที่ควร
ปฏิบัติ และรักษาไว้หรือไม่ พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เห็น
ด้วยกับการรักษาวัฒนธรรมและพิธีกรรมเหล่านี้ไว้ โดยมองว่า
เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีคุณค่า อย่างไรก็ตาม มีข้อสังเกตที่
น่าสนใจว่าควรเป็นความเชื่อส่วนบุคคลและไม่ควรบังคับ ซึ่ง
สะท้อนให้เห็นถึงการปรับตัวของแนวคิดทางวัฒนธรรมให้เข้า
กับบริบทสังคมปัจจุบันที่เน้นเสรีภาพส่วนบุคคลมากขึ้น 
 สรุปผลจากการสัมภาษณ์แสดงให้เห็นว่าภาพยนตร์
สั ้นความจริงเสมือนเรื ่อง “ขวัญ” จากทุนวัฒนธรรมอีสาน 
สามารถสื่อสารแนวคิดหลักและสร้างความประทับใจให้กับ
ผู้ชมได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะในแง่ของการนำเสนอเนื้อหาทาง
วัฒนธรรมและความเชื ่อท้องถิ ่นผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่ 
โดยเฉพาะการใช้สื่อดิจิทัลหรือรูปแบบภาพยนตร์สั้นความจริง
เสมือน ในการอนุรักษ์และเผยแพร่ทางทุนวัฒนธรรมในการ
เข้าถึงคนรุ่นใหม่ ขณะเดียวกันก็สะท้อนให้เห็นถึงความจำเป็น
ในการพัฒนากลยุทธ์การสื ่อสารทางวัฒนธรรมที ่สามารถ
ถ่ายทอดความซับซ้อนและความลึกซึ้งของแนวคิดดั้งเดิมสู่
บริบทร่วมสมัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ยังช้ีให้เห็น
ถึงความสำคัญของการสร ้างสมดุลระหว่างการอนุร ักษ์
วัฒนธรรมกับการเปิดกว้างต่อการตีความและการปรับใช้ใน
บริบทที่หลากหลายของสังคมปัจจุบัน 
 

อภิปรายผล 
กระบวนการสร้างสรรค์ภาพยนตร์สั ้นความจริง

เสมือนเรื ่อง ขวัญ ที่แตกต่างจากการผลิตภาพยนตร์แบบ
ดั้งเดิมอย่างมีนัยสำคัญ ตามที่ Manovich (2001) ได้วิเคราะห์
ไว้ในผลงาน "The Language of New Media" ว่าเทคโนโลยี
ดิจิทัลไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือใหม่ แต่เป็นการปฏิวัติภาษา
ของสื่อเอง โดยสร้างระบบความหมายใหม่ที่เรียกว่า "meta-
media" ซึ่งในงานวิจัยนี้ได้สะท้อนผ่านการแปลงความเช่ือ
เรื่องขวัญจากรูปแบบการบอกเล่าแบบดั้งเดิมสู่ประสบการณ์
เชิงพื้นที่แบบ 360 องศา ในการนำเสนอทุนวัฒนธรรมอีสาน
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ได้เผชิญกับสิ่งที่ Manovich เรียกว่า "database logic" คือ
ความท้าทายในการจัดระเบียบข้อมูลวัฒนธรรมที่ซับซ้อนให้
เป็นประสบการณ์เชิงเส้นตรงที่ผู ้ชมสามารถเข้าใจได้ การ

ออกแบบฉากและตัวละครที่ได้รับการประเมินสูง (x̅= 4.44 
และ 4.40 ตามลำดับ) สะท้อนถึงความสำเร็จในการสร้าง 
"navigable space" ท ี ่  Manovich อธ ิบายว ่ าเป็น
ล ักษณะเฉพาะของ new media ที ่แตกต่างจากการดู
ภาพยนตร์แบบ passive consumption 

ผลการประเมินประสิทธิภาพและผลกระทบของการ
ใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน ในการนำเสนอและอนุรักษ์
มรดกทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทของความเช่ือ
เรื่อง ขวัญ ซึ่งผลการศึกษาความพึงพอใจด้านการออกแบบ
และการรับชมภาพยนตร์สั้นความจริงเสมือนเรื่อง ขวัญ จาก
ทุนวัฒนธรรมอีสาน สะท้อนให้เห็นว่าผู้ชมได้รับความพึงพอใจ
จากการใช้สื ่อ VR สอดคล้องกับแนวคิดของ Katz et al. 
(1974) ที่อธิบายว่าผู้รับสารมีความต้องการและแรงจูงใจใน
การเลือกใช้ส ื ่อเพื ่อตอบสนองความพึงพอใจของตนเอง 
โดยเฉพาะอย ่างย ิ ่ งในด ้านความบันเท ิงและการได ้รับ
ประสบการณ์ใหม่ ความพึงพอใจด้านการออกแบบภาพยนตร์

ที่พบค่าเฉลี่ยสูงในด้านการแสดงของตัวละคร (x̅= 4.44, SD 

= 0.63) และการออกแบบฉาก (x̅ = 4.40, SD = 0.68) 
สอดคล้องกับแนวคิดของ Ruggiero (2000) ที่ระบุว่าผู้ชม
แสวงหาความพึงพอใจด้านสุนทรียภาพและการหลีกหนีจาก
โลกความเป็นจริงผ่านสื่อที่มีคุณภาพในการผลิต ในด้านการ
รับชม ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงสุดในด้านคุณภาพของภาพ

มุมมอง 360 องศา (x̅ = 4.48, SD = 0.63) สะท้อนถึงความ
ต้องการประสบการณ์แปลกใหม่ของผู้ชม ซึ ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Sundar & Limperos (2013) ที่พบว่าเทคโนโลยี
ใหม่สามารถสร้างความพึงพอใจรูปแบบใหม่ให้กับผู ้ใช้สื่อ 
ความคาดหวังที ่จะรับชมภาพยนตร์ CVR เรื ่องอื ่น ๆ ที ่มี

ค่าเฉลี่ยสูง (x̅ = 4.34, SD = 0.69) ไม่ควรถูกมองเป็นเพียง
ตัวชี ้ว ัดความพึงพอใจ แต่เป็นสัญญาณของการเกิด new 
media literacy ในสังคมไทย ตามที่ Jenkins (2006) ได้เสนอ
แนวคิดเกี่ยวกับ participatory culture การที่ผู้ชมแสดงความ
ต้องการในเนื้อหา CVR มากขึ้น แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงจาก 
passive consumers เป็น active participants ในระบบ
นิเวศสื่อใหม่ ตามที่ McQuail (2010) ได้อธิบายว่าเมื่อผู้รับ

สารได้รับความพึงพอใจจากการใช้สื่อ จะนำไปสู่การใช้สื่อนั้น
ซ้ำหรือแสวงหาประสบการณ์ที่คล้ายคลึง การวิเคราะห์อาการ

เวียนศีรษะ (x̅ = 2.21) ไม่ควรมองเป็นเพียงข้อจำกัดทาง
เทคนิค แต่เป็นโอกาสในการพัฒนา haptic design ที่
เหมาะสมกับผู้ใช้ไทย ตามแนวคิดของ Paterson (2007) 
เกี่ยวกับ cultural specificity of sensory experience การ
ออกแบบประสบการณ์ CVR ที่เหมาะสมกับวัฒนธรรมไทย
อาจต้องคำนึงถึงความแตกต่างทางชีววิทยาและวัฒนธรรมการ
รับรู้ 
 จากกลุ่มตัวอย่างแสดงให้เห็นว่าภาพยนตร์สั้นความ
จริงเสมือนสามารถสร้างความสนใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยเฉพาะในกลุ่มคนรุ่นใหม่ ซึ ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Roussou (2002) ที่เน้นย้ำถึงศักยภาพของเทคโนโลยีเสมือน
จริงในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจและมีส่วน
ร่วม อย่างไรก็ตาม การศึกษายังพบว่ามีความแตกต่างในระดับ
การรับรู้และความเข้าใจระหว่างกลุ่มอายุต่าง ๆ  ซึ่งสะท้อนให้
เห็นถึงความท้าทายในการออกแบบเนื้อหาที่สามารถเข้าถึง
ผู้ชมที่หลากหลาย ส่วนของการออกแบบภาพยนตร์ ผลการ
ประเมินชี้ให้เห็นว่าการแสดงของตัวละครและการออกแบบ
ฉากได้รับการประเมินในระดับสูง ซึ่งสะท้อนถึงความสำเร็จใน
การสร้างสภาพแวดล้อมที่สมจริงและน่าสนใจ สอดคล้องกับ
แนวคิดของ Slater & Sanchez-Vives (2016) เกี ่ยวกับ
ความสำคัญของ “การจมดิ่ง” (immersion) และ “ความรู้สึก
ถึงการมีตัวตน” (presence) ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
อย่างไรก็ตาม ประเด็นเรื่องระยะเวลาในการนำเสนอได้รับการ
ประเมินในระดับที่ต่ำกว่า ซึ่งอาจสะท้อนถึงความท้าทายใน
การสร้างสมดุลระหว่างการนำเสนอเนื้อหาที่ครบถ้วนกับการ
รักษาความสนใจของผู้ชมในสภาพแวดล้อม 
 ประเด็นที่น่าสนใจอีกประการหนึ่งคือการรับรู้และ
ความเข้าใจของผ ู ้ชมเก ี ่ยวกับแนวคิดเร ื ่อง “ขวัญ” ผล
การศึกษาแสดงให้เห็นว่าแม้ผู้ชมส่วนใหญ่จะสามารถเข้าถึง
อารมณ์และบรรยากาศของเรื ่องได้ดี แต่ยังมีความเข้าใจที่
หลากหลายและบางครั้งคลาดเคลื่อนเกี ่ยวกับความหมายที่
แท้จริงของ “ขวัญ” ในวัฒนธรรมอีสาน สิ่งนี้สะท้อนให้เห็นถึง
ความท้าทายในการนำเสนอแนวคิดทางวัฒนธรรมที่ซับซ้อน
และเป็นนามธรรมผ่านสื่อ CVR สอดคล้องกับข้อสังเกตของ 
Bekele et al. (2018) เกี่ยวกับความท้าทายในการรักษาความ
ถูกต้องและความลึกซึ ้งของเนื ้อหาทางวัฒนธรรมในการ
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นำเสนอผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล ในแง่ของประสบการณ์การ
รับชม ผลการประเมินแสดงให้เห็นว่าคุณภาพของภาพใน
มุมมอง 360 องศาได้รับการประเมินในระดับสูง ซึ่งสะท้อนถึง
ความสำเร็จในการสร้างสภาพแวดล้อมที่สมจริงและน่าดึงดูด 
นอกจากนี้การที่ผู ้ชมสามารถหมุนมองรอบทิศทางได้ 360 
องศา แต่ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงเนื้อเรื่องได้ไม่ใช่ข้อจำกัด แต่
เป็นการออกแบบที ่มีเจตนาเพื ่อรักษาความสมบูรณ์ของ
เรื่องราวทางวัฒนธรรม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Bolter & 
Grusin (2000) เกี ่ยวกับ "immediacy" ที ่เน้นการสร้าง
ประสบการณ์ที่รู้สึกเหมือนจริงมากกว่าการมีปฏิสัมพันธ ์

ประสิทธิภาพของเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) 
ต่อความทรงจำและการจดจำเนื้อหาวัฒนธรรมพบว่า VR มี
ศักยภาพสูงในการสร้างความทรงจำที ่ฝ ังแน่น (Memory 
Retention) เนื่องจากลักษณะการนำเสนอที่สร้างประสบการณ์
แบบองค์รวม (Immersive Experience) ซึ ่งสอดคล้องกับ
ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ของ Kolb (1984) ที่เน้น
การเรียนรู ้ผ่านการมีส่วนร่วมและการสัมผัสประสบการณ์
โดยตรง การใช้ VR ในการนำเสนอเนื้อหาวัฒนธรรมสามารถ
กระตุ้นการทำงานของสมองในหลายส่วน โดยเฉพาะส่วนที่
เกี่ยวข้องกับการรับรู้ทางประสาทสัมผัส การประมวลผลข้อมูล
เชิงพื้นที่และการสร้างความทรงจำระยะยาว (Krokos et al., 
2019) การศึกษาของ Bailenson (2018) พบว่าผู้ใช้งาน VR มี
อัตราการจดจำเนื้อหาสูงกว่าการเรียนรู้ผ่านสื่อแบบดั้งเดิมถึง 
20% เนื่องจากการสร้างความรู้สึกมีตัวตนในสภาพแวดล้อม
เสมือน (Presence) ที่ช่วยเพิ่มความเข้มข้นของประสบการณ์ 
นอกจากนี้ การวิจัยของ Markowitz et al. (2018) ยังช้ีให้เห็น
ว่า VR สามารถสร้างความทรงจำเชิงอารมณ์ (Emotional 
Memory) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากผู้ใช้รู้สึกเหมือน
เป็นส่วนหนึ่งของเหตุการณ์ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยใน

บทความนี้ที่พบว่าผู้ชมสามารถจดจำและเข้าใจประเด็นหลัก
เกี่ยวกับความเชื่อเรื่อง “ขวัญ” ได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะใน
ส่วนที่เกี่ยวข้องกับอารมณ์และความรู้สึก ในการวิเคราะห์
กลไกการเรียนรู ้ผ่าน VR พบว่ามีปัจจัยสำคัญ 3 ประการที่
ส่งผลต่อประสิทธิภาพการจดจำได้แก่ 1) ความสมจริงของ
สภาพแวดล้อม (Environmental Fidelity) 2) การมี
ปฏิสัมพันธ์แบบ 360 องศา (360-degree Interaction) และ 
3) การกระตุ ้นประสาทสัมผัสหลายด้าน (Multi-sensory 
Stimulation) อย่างไรก็ตาม Parong & Mayer (2020) ได้
เสนอแนะว่าการออกแบบเนื้อหา VR ควรคำนึงถึงภาระทาง
ปัญญา (Cognitive Load) ของผู้ใช้ เนื ่องจากการนำเสนอ
ข้อมูลที่มากเกินไปอาจส่งผลเสียต่อการจดจำและความเข้าใจ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 การพัฒนาในเชิงเทคนิคการผลิตเพื่อลดผลกระทบ
ทางร่างกาย อาการเวียนศีรษะในระหว่างการรับชม VR แม้ไม่
ส่งผลกระทบรุนแรงต่อความพึงพอใจโดยรวม แต่ควรพัฒนา
เทคนิคการผลิตและการนำเสนอที ่สามารถลดผลกระทบ
ดังกล่าว 
 การนำผลงานวิจัยไปประยุกต์ใช้ในการอนุรักษ์
วัฒนธรรมสามารถนำรูปแบบของภาพยนตร์สั ้นความจริง
เสมือนไปใช้ในการบันทึกและเผยแพร่พิธีกรรมที่กำลังสูญหาย 
โดยเฉพาะพิธีกรรมเกี่ยวกับขวัญและความเชื่อในภาคอีสานท
ที่มีความเสี่ยงต่อการสูญหายในยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป 
 แนวทางสำหรับการวิจัยหรือศึกษาต่อไปการวิจัย
เพื่อค้นหาแนวทางในการส่งเสริมการมีส่วนร่วมของชุมชนใน
การสร้างสรรค์และใช้ประโยชน์จากสื่อความจริงเสมือนเพื่อ
การอนุรักษ์วัฒนธรรมของตนเอง 
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