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บทคัดย่อ 

 บทความวิจัยนี้มีความมุ่งหมายของการวิจัย 1) เพื่อศึกษาความต้องการรูปแบบสื่อ
ความจริงเสริม  2) เพื่อออกแบบและสร้างสื่อความจริงเสริม  3) เพื่อประเมินการรับรู้ ของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อสื่อความจริงเสริม และ 4) เพื่อประเมินความพึงพอใจ ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อ
ความจริงเสริมโดยใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศรี 
จังหวัดมหาสารคาม โดยเป็นการวิจัยและพัฒนา  โดยขั้นตอนการวิจัย ผู้วิจัยได้น ากระบวนการ
ผลิตวีดิทัศน์เพื่อการศึกษาแบบมีส่วนร่วม มาเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัยโดยแบ่งเป็น 7 
ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นตอนการก าหนดประเด็นปัญหา  ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ใช้การจัดประชุมเวที
ประชาคมกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในชุมชนกู่สันตรัตน์ จ านวน 30 คน ประกอบไปด้วย ผู้น าชุมชน 
ปราชญ์ชาวบ้าน และช้าวบ้าน โดยการเลือกแบบเจาะจง  2) ขั้นตอนการวิเคราะห์คุณลักษณะ
ของกลุ่มเป้าหมาย  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวกับคุณลักษณะของสื่อที่
นักท่องเที่ยวให้ความสนใจ 3) ขั้นตอนการประเมินความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย  ในขั้นตอนนี้
ผู้วิจัยได้ท าการประเมินความต้องการจ าเป็นโดยการสัมภาษณ์นักท่องเที่ยว จ านวน 10 คน จาก
การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ  4) ขั้นตอนการออกแบบแบบมีส่วนร่วม  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้
ท าการสนทนากลุ่ม ของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการออกแบบสื่อความจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวนครจัมปาศรี โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  จ านวน 10 คน 5) ขั้นตอนการ
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ผลิต ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอน แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นเตรียมการผลิต   ขั้น
การผลิต   และขั้นการหลังการผลิต   6 ) ขั้นการประเมิน  ผู้วิจัยน าสื่อความจริงเสริมโดยการ
ออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศรีที่พัฒนาขึ้น ไปประเมิน
คุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 9 คน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อวีดิทัศน ์จ านวน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อความจริงเสริม จ านวน 3 คน แล้วน า
ข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ มาแก้ไขปรับปรุงสื่อท าให้ได้สื่อที่สมบูรณ์ 7 ) ขั้นตอนการเผยแพร่  
น าสื่อความจริงเสริมโดยใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว นครโบราณจัม
ปาศรี มาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักท่องเที่ยว จ านวน 50 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบบันทึกผลการประชุมเวทีประชาคม 2) แบบ
สัมภาษณ์นักท่องเที่ยว 3) แบบบันทึกผลการสนทนากลุ่ม 4) สื่อความจริงเสริมโดยการออกแบบ
แบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศรี 5) แบบประเมินคุณภาพสื่อโดย
ผู้เช่ียวชาญ 6) แบบประเมินการรับรู้ เรื่องนครจัมปาศรี 7) แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักท่องเที่ยวหลังจากใช้สื่อความจริงเสริมโดยการออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศรี  

 ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 1. ผลการศึกษาความต้องการรูปแบบสื่อความจริงเสริมโดยใช้
การออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว นครโบราณจัมปาศรี พบว่ากลุ่มตัวอย่าง 
ต้องการสื่อท่ีสามารถรับชมได้ขณะท่องเที่ยว โดยผ่านสมาร์ทโฟน 2. ผลการออกแบบแบบมีส่วน
ร่วมสื่อต้นแบบสื่อความจริงเสริม โดยใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว 
นครโบราณจัมปาศรี พบว่าการอกแบบขแงสื่อต้นแบบ ประกอบด้วย 1) ด้านเนื้อหา ได้แก่  1.1
ประวัติความเป็นมาของนครจัมปาศร ี1.2 ประวัติและความเป็นมาของกู่สันตรัตน์ 1.3 ประวัติและ
ความเป็นมาของกู่น้อย 1.4 ประวัติและความเป็นมาของศาลานางขาว 1.5 ประวัติและความ
เป็นมาของบ่อน้ าศักดิ์สิทธ์ 1.6 ประวัติและความเป็นมาของสถานที่ขุดค้นพบพระบรมสารีริกธาตุ 
2) ด้านสื่อ ได้แก่ 2.1ข้อความ 2.2กราฟิก 2.3วีดิทัศน์ 3) ด้านสื่อเสมือนจริง  ได้แก่ 3.1 ทางด้าน
วอฟแวร์ ได้แก่ 3.1.1 AR Marker 3.1.2 AR Engine 3.2 ทางด้านฮาร์ดแวร์ ได้แก่ สมาร์ทโฟน 3. 
ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าระดับการประเมินคุณภาพของสื่อความจริงเสริม
เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวนครจัมปาศรี โดยผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพมากที่สุด ( ̅ = 
4.75, S.D. = 0.21) 4. ผลการประเมินการรับรู้ ของกลุ่มตัวอย่างหลังจากได้รับชมสื่ออยู่ในระดับ
มากที่สุด ( ̅ = 4.72, S.D. = 0.44) 5. ผลการประเมินความพึงพอใจ ของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อ
ความจริงเสริมโดยการออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศรีโดย
รวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด ( ̅ = 4.76, S.D. = 0.04) 
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ค าส าคัญ : การพัฒนาสื่อความจริงเสริม โดยใช้การออกแบบ แบบมีส่วนร่วม เพื่อส่งเสริมการ 
             ท่องเที่ยว นครโบราณจ าปาศรี 
 

Abstract 
 This research was designed to : 1) study about the needs of augmented 
reality media forms 2) outline and make the augmented reality media 3) assess 
the perception of the sample group regarding the augmented reality media and 4) 
evaluate the satisfaction of the sample group towards the augmented reality 
media by employing the participatory design for tourist promotion of Cham Pa Sri, 
the ancient town, Maha Sarakham, considered as research and development.  
Regarding the research procedure, the researcher based the participatory design 
process of educational video production on research conduction which was 
divided into 7 steps as following: 1) Problem Determination - in this step, the 
researcher holding the people forum together with 30 stakeholders in Ku Santarat 
Community including the community leader, local wisdom elites and local people 
selected by purposive sampling, 2) Target Group’s Characteristic Analysis – 
studying the research studies regarding media quality tourists are interested in, 3) 
Target group’s Need Assessment -  conducting the need assessment by 
interviewing 10 tourists selected by accidental sampling, 4) Participatory Design – 
providing a focus group with 10 stakeholders in the community selected by 
purposive sampling, 5) Production – determining the production process into 3 
steps:           Pre-Production, Production and Post-Production, 6 ) Evaluation – 
having the participatory-designed augmented reality media for tourist promotion 
of Cham Pa Sri, the Ancient Town that has been developed evaluated by 9 
experts, namely, 3 experts on context, 3 experts on video media and 3 experts on 
augmented reality media, and then bringing the recommendations from the 
experts to adjust the media so as to get the completed media and 7 ) Distribution 
– testing the participatory-designed augmented reality media for tourist promotion 
of Cham Pa Sri, the Ancient Town with the sample group including 50 tourists 
selected by purposive sampling.  Tools used for  research conduction comprised 
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of 1) the people forum minutes, 2) the tourist interviewing form, 3) the focus 
group resulting form, 4) the participatory-designed augmented reality media for 
tourist promotion of Cham Pa Sri, the Ancient Town, 5) the media quality 
assessment form by the experts,     6) the perception evaluation form on Cham 
Pa sri, the Ancient Town and 7) the tourist satisfaction evaluation form completed 
after using the participatory-designed augmented reality media for tourist 
promotion of Cham Pa Sri, the Ancient Town.  

The research results appeared as following: 1. the studying result 
concerning the needs of the participatory-designed augmented reality media for 
tourist promotion of Cham Pa Sri, the Ancient Town revealed that the sample 
group needed the media that can be watched through a smart phone while 
travelling; 2. the participatory outlining result of the augmented reality media’s 
prototype employing participatory design for tourist promotion of Cham Pa Sri, the 
Ancient Town revealed that the prototype outline should be composed of 1) 
contexts, namely, 1.1 the history of the Ancient Town Cham Pa Sri, 1.2 the history 
of Ku Santarat, 1.3 the history of Ku Noi, 1.4 the history of the Pavilion Nang Khao, 
1.5 the history of the holy pond and 1.6 the history of the Buddhist site where the 
Buddha’s relics were found, 2) media – 2.1 messages, 2.2 graphics and 2.3 videos 
and 3) augmented reality media: 3.1 software programs including 3.1.1 AR Marker 
and 3.1.2 AR Engine and 3.2 hardware – smart phones; 3. the result of media 
quality assessment by the experts revealed that the quality of the augmented 
reality media for tourist promotion of the Ancient Town Cham Pa Sri was totally in 
the highest level ( ̅ = 4.75, S.D. = 0.21); 4. the result of perception evaluation, the 
sample group met the highest level of the developed media perception   ( ̅ = 
4.72, S.D. = 0.44) and 5. The result of the sample group’s satisfaction evaluation 
was in the highest level in the overall picture ( ̅ = 4.76, S.D. = 0.04). 

Keywords: Applying Participatory Design Approach for Developing Virtual Reality of   
         Tourism media Promotion: Champasri city , Mahasarakham province 
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บทน า 
 
 ปัจจุบันการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทยได้มีการก าหนด แผนยุทธศาสตร์การพัฒนาการ
ท่องเที่ยวเพื่อพัฒนาการท่องเที่ยวควบคู่ไปกับการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและขนบธรรมเนียม 
วิถีชีวิตไทยส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและ สังคมแห่งชาติได้ตระหนักถึง
ความส าคัญของการท่องเที่ยวท่ีจะ สามารถเพิ่มสมรรถนะและขีดของการแข่งขันของประเทศไทย 
ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 10 พ.ศ. 2550-2556 ได้กล่าวถึงการท่องเที่ยว
ไว้ในหัวข้อ ยุทธศาสตร์การบริการการจัดการทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม ให้ความส าคัญกับการ
อนุรักษ์และรักษาสภาพแวดล้อมของชุมชนศิลปวัฒนธรรมและการท่องเที่ยวไว้ดังนี้คือ เพื่อเป็น
การเกื้อหนุนการพัฒนาคุณภาพชีวิตและเศรษฐกิจชุมชนโดยรักษาสภาพแวดล้อมแหล่งท่องเที่ยว
ทางธรรมชาติ ศิลปกรรม โบราณคดี เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน (ชาชิวัฒน์ ศรีแก้ว
,2554,น.71) กระทรวงวัฒนธรรม เป็นส่วนงานหนึ่งที่ส าคัญของรัฐบาลที่มีการขับเคลื่อนการ
ด าเนินงานตามนโยบายประเทศไทย 4.0 ด้านวัฒนธรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการส่งเสริมและการ
พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์วัฒธรรมและการบริการที่มีคุณค่าสูง หากจะพัฒนาตามแนวทาง
ประเทศไทย 4.0 ต้องมีการวิจัยและพัฒนาการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ ( กระทรวงวัฒนธรรม
,59 ) “พุทธมลฑลอีสาน ถิ่นฐานอารยธรรม ผ้าไหมล้ าเลอค่า ตักสิลานคร”ค าขวัญของจังหวัด
มหาสารคามที่สะท้อนถึงความโดดเด่นทางด้านวัฒนธรรมประวัติศาสตร์ที่ยาวนานและประเพณี
ส าคัญของจังหวัดมหาสารคาม สิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นจุดดึงดูดที่เชิญ ชวนให้นักท่องเที่ยวจากต่างถิ่น
เข้ามาเที่ยวชม หากมีการตั้ง ค าถามว่า เมื่อเอ่ยถึงมหาสารคาม นักท่องเที่ยวจะนึกถึงแหล่ง 
ท่องเที่ยวใดเป็นอันดับต้นๆ ส่วนใหญ่ค าตอบที่ได้ คือ พุทธมณฑลแห่งอีสานพระบรมธาตุนาดูน 
อ าเภอนาดูน ซึ่งเป็นศาสนสถานที่มีช่ือเสียงและถือว่าเป็นจุดดึงดูดให้นักท่องเที่ยวมาเยี่ยมชม
จังหวัดมหาสารคาม โดยพื้นที่บริเวณที่ตั้งองค์พระบรมธาตุ นาดูนเป็นเขตที่มีการขุดพบหลักฐาน
ทางประวัติศาสตร์ โบราณคดีที่แสดงถึงความเจริญรุ่งเรืองในอดีต เพราะบริเวณนี้ ได้เคยเป็นที่ตั้ง
ของนครจัมปาศรีมาก่อน (วรรณา ค าปวนบุตร,2557) แต่ปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นพบว่า นักท่องเที่ยว
ที่มาท่องเที่ยวพุทธมลฑลอีสานส่วนมากคิดว่าเมืองนครโบราณจัมปาศรี คือที่ตั้งของพระบรมธาตุ
นาดูน ซึ่งเมืองโบราณนครจัมปาศรี เป็นอีกหนึ่งสถานที่ของจังหวัดมหาสารคาม ที่มีทรัพยากรที่
เอื้อตอการจัดการการทองเที่ยว และเป็นส่วนงานหนึ่งที่ส าคัญของรัฐบาลที่มีการขับเคลื่อนการ
ด าเนินงานตามนโยบายประเทศไทย 4.0 ด้านวัฒนธรรม ซึ่งทางผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับชุมชน และ
ผู้อ านวยการกองการศึกษา พิพิทธภัณฑ์กู่สันตรัตน์นั้น ต้องการส่งเสริมการท่องเที่ยว ให้กับชุมชน
เพื่อพัฒนาชุมชน ให้เป็นแหล่งท่องเที่ยวท่ีน่าสนใจ (ปฐมพงษ์ ชัยพิมพ,์2561) เทคโนโลยีความจริง
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เสริม Augmented Reality หรือ AR เปนเทคโนโลยีที่สามารถน าระบบความจริงเสริมมาผนวก
กับเทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ โดยวิธีการซ้อนภาพสามมิติที่ให้ผลการแสดง
ภาพเหมือนวัตถุนั้นลอยอยู่เหนือพื้นผิวจริง (รักษพล ธนานุวงศ์,2556)  สื่อเสมือนจริงนี้ท าให้เกิด
ความน่าสนใจและช่วยเพิ่มศักยภาพการเรียนรู้ การสื่อสาร มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลกความจริงกับ
โลกความจริงเสริม (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์,2559) การออกแบบแบบมีส่วนร่วม เป็นวิธีการในการ
ออกแบบร่วมกันของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง วิธีการออกแบบแบบมีส่วนร่วมช่วยให้มั่นใจได้ว่าผลลัพธ์
ตรงกับความต้องการอย่างแท้จริงของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องและสามารถใช้งานได้ในสถานการณ์จริง 
(Mitchell, et al.,2015; Mothu,2017;เนติรัฐ วีระนาคินทร์,2560)  

จากปัญหาดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยสนใจโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการพัฒนาสื่อความ
จริงเสริมโดยใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศรี จังหวัด
มหาสารคาม ผ่านทางหน้าจอของสมาร์ทโฟนเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว นครโบราณจัมปาศรี 
เพื่อให้นักท่องเที่ยวได้รับข้อมูลเกี่ยวกับนครจัมปาศรีมากขึ้น 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาความต้องการรูปแบบสื่อความจริงเสริมโดยใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม
เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว นครโบราณจัมปาศรี จังหวัดมหาสารคาม 
 2. เพื่อออกแบบและสร้างสื่อความจริงเสริม โดยใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม เพื่อ
ส่งเสริมการท่องเที่ยว นครโบราณจัมปาศรี จังหวัดมหาสารคาม 
  3. เพื่อประเมินผลการรับรู้เรื่องนครจัมปาศรีของกลุ่มตัวอย่างหลังจากได้ใช้สื่อความจริง
เสริมโดยใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว นครโบราณจัมปาศรี จังหวัด
มหาสารคาม 
 4. เพื่อประเมินความพึงพอใจ ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อความจริงเสริม โดยใช้การ
ออกแบบแบบมีส่วนร่วม เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว นครโบราณจัมปาศรี จังหวัดมหาสารคาม 

 

วิธีด าเนินการวิจัย  
 ผู้วิจัยได้วิจัยโดยแบ่งเป็น 7 ข้ันตอนดังนี้ 
    1) ขั้นตอนการก าหนดประเด็นปญัหา ( Plomblem )  
        ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ใช้การจัดประชุมเวทีประชาคมกับผู้มสี่วนเกี่ยวข้องใน
ชุมชน จ านวน 30 คน มีขั้นตอนดังน้ี 
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      1. การเตรยีมจัดประชุม ผู้วิจัยไดน้ าหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บ
รวมรวบข้อมลู จากคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ถึงผู้อ านวยการกอง
การศึกษาพิพิทธภัณฑ์กูส่ันตรัตน์ เพื่อขอความร่วมมือ ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และมีการ
ด าเนินการเตรยีมการจัดประชุมดงันี้      
      1.1 ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับชุมชน ท่ีจะเป็นประโยชน์
ในการจัดเวทีประชาคม 
      1.2 ก าหนดทีมด าเนินงาน โดยมผีูด้ าเนินการจัดประชุม 
คือ นายปฐมพงษ์ ไชยพิพม์ ผู้อ านวยการกองศึกษาต าบลกูส่ันตรัตน ์
      1.3 ก าหนดวัตถุประสงค์การจดัเวทีประชาคม 
      1.4 ก าหนดผู้มสี่วนเกี่ยวข้องในชุมชนในการจัดเวที
ประชาคม  
       1.5 ก าหนดวันและเวลาในการจดัประชุม   
     2. ด าเนินการประชุม ผู้ด าเนินการประชุมได้แนะน าตัว แจ้ง
วัตถุประสงค์และข้อตกลงร่วมกันในการประชุม และก าหนดประเด็นค าถามให้กับการประชุม 
     3. เมื่อสิ้นสดุการประชุม ผูด้ าเนินและผูเ้ข้าร่วมประชุมเวที
ประชาคม ร่วมกันสรุปผลเวทีประชาคม และผู้วิจัยจัดเตรียมข้อมลูทีไ่ด้จากการประชุมเพื่อน าไป
วิเคราะหผ์ลต่อไป  
    2) ขั้นตอนการวิเคราะห์ ( Analysis )  
    ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสนใจของ
นักท่องเที่ยวเกี่ยวกับคุณลักษณะของสื่อท่ีนักท่องเที่ยวให้ความสนใจ พบว่า การใช้สื่อความจริง
เสรมิ ในแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือ สามารถให้นักท่องเที่ยวได้รบัความรู้อย่างมีประสิทธิภาพ
และน่าสนใจ (Jiri Kyselaa and Pavla Storkovab ,2015) 
    3) ขั้นตอนการประเมินความต้องการจ าเป็นของกลุม่เป้าหมาย ( Needs 
Assessment ) การประเมินก่อนการผลิต  
    ในขัน้ตอนน้ีผู้วิจัยได้ลงพื้นที่สัมภาษณ์นักท่องเที่ยว จ านวน 10 คน ด้วยจาก
การเลือกกลุ่มตัวอยา่งแบบบังเอิญ (Accidental sampling) โดยการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง  
    4) ขั้นตอนการออกแบบแบบมสี่วนร่วม ( Participatory Design )  
    ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยด าเนินการจะดประขุมสนทนากลุ่ม ( Focus Group ) ของ
ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง จ านวน 10 คน ประกอบด้วย ผู้อ านวยการกูส่ันตรตัน์ ผู้น าชุมชน 2คน ปราชญ์
ชาวบ้าน3 คน ชาวบ้าน 2 คน และ นักท่องเที่ยว 2 คน มีขั้นตอนดังต่อไปนี้  
       1. การเตรียมจดัประชุม  
   1.1 ก าหนดประเด็นในการประชุม 
   1.2 น าร่างประเด็นทีส่ร้างขึ้น ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไ้ข 
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       1.3 ติดต่อประสานงานกับ ผู้อ านวยการกองการศึกษา 
นายปฐมพงษ์ ไชยพิพม์ เพื่อก าหนดวันและเวลาที่ใช้ในการสนทนากลุ่ม  
       1.4 ก าหนดระยะเวลาในการสนทนากลุ่ม โดยพิจารณา
ตามความเหมาะสม กับประเด็นในการพูดคุยและใช้เวลาในการจัดประชุมเป็นเวลา 2 ช่ัวโมง  
     2. ด าเนินการประชุม ผู้วิจัยได้แนะน าตัว แจ้งวัตถุประสงค์ในการ
สนทนากลุ่ม ข้อตกลงร่วมกันในการประชุม และก าหนดหัวข้อในการสนทนากลุม่ 
     3. เมื่อสิ้นสดุการประชุม ผู้วิจยัและผู้เข้าร่วมการสนทนากลุม่ 
ร่วมกันสรุปผลเวทีประชาคม และผู้วิจัยจัดเตรียมข้อมลูที่ได้จากการประชุมเพื่อน าไปวิเคราะหผ์ล
ต่อไป  

  5) ขั้นตอนการผลิต ( Production ) ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดการสร้างสื่อแบ่ง
ออกเป็น 3 ข้ันตอน คือ 

   5.1 ขั้นเตรียมการผลิต Pre-Production   
    5.1.1 ผู้วิจัยได้เตรียมการติดต่อประสานงานกับ
ผู้อ านวยการพิพิธภณัฑ์กูส่ันตรตัน ์เพื่อเตรียมการส าหรับสถานท่ีในการถ่ายท า 
    5.1.2 ผู้วิจัยได้จดัเตรียมการวางแผนในการถ่ายท าแตล่ะ
สถานท่ี ว่าถ่ายในวันใดและเวลาใด 
      5.1.3 ผู้วิจัยได้จดัเตรียมอุปกรณส์ าหรับถ่ายท า 
  
  5.2 ขั้นตอนการผลติ Production   
   การสร้างสื่อ ผู้วิจัยได้ใชโปรแกรมส าเรจ็รูปในการท างานท้ังหมดดังนี้  
     1. โปรแกรม Adobe premiere pro ใชในการผลิตสื่อวีดีทัศน ์
     2. โปรแกรม Adobe Photoshop ใชในการตกแตงรูปภาพ และ
รูปแบบตัวอักษร  
      3. โปรแกรม Adobe Illustrator ใชในการสรางโปสเตอร์
ประชาสมัพันธ์ และรูปแบบตัวอักษร 
     5.3 Post-Production  การน าสือ่วีดิทัศน์ กราฟฟิก และข้อความ น ามา
เชื่อมโยงกับแอปพลิเคชั่นท่ีสร้างสือ่ความจริงเสริม Zappar เพื่อให้สือ่สามารถแสดงผลใน
แอปพลิเคชั่นและน าไปใช้งานได ้

6) ขั้นการประเมิน ( Evaluation ) 
   ผู้วิจัยน าสื่อต้นแบบไปประเมินผู้เชีย่วชาญ จ านวน 9 ท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญทางด้าน
เนื้อหา จ านวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อวีดิทัศน ์จ านวน 3 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อความจริง
เสรมิ จ านวน 3 ท่าน 

7) ขั้นตอนการเผยแพร ่( Distribution ) 
 ผู้วิจัยได้น าสื่อความจริงเสรมิที่ผ่านการประเมินคณุภาพจากผู้เช่ียวชาญมาทดลองใช้กับ

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักท่องเที่ยวท่ีมาเที่ยวที่อ าเภอนาดูน จ านวน 50 คน โดยการเลือกแบบ
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เจาะจง (Purposive sampling) โดยการขอความร่วมมือจากนักท่องที่ยวทีส่มัครใจเข้าร่วม
โครงการ ในการทดลองสื่อความจริงเสรมิโดยการออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสรมิการ
ท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศร ีของพิพิธภัณฑ์กู่สันตรัตน ์
 
   การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยในครั้งน้ีได้จ าแนกการเก็บรวบรวมข้อมลูและวิเคราะห์ข้อมลู ตามขั้นตอนการ
วิจัยดังนี ้  
 1. ในขั้นตอนการจัดเวทีประชาคมผู้วิจัยได้ด าเนินการจดัประชุมเวทปีระชาคม เพื่อให้ได้
ปัญหาที่เกิดขึ้น ว่าเหตุใดนักท่องเที่ยวจึงมาเยี่ยมชมเป็นจ านวนน้อย  ผู้วิจัยท าการเก็บข้อมลูโดย
การจดบันทึกเนื้อหาสาระส าคัญและผลการประชุมในทันทีหลังจากท่ีการประชุมสิ้นสดุลง  เพื่อน า
ข้อมูลที่ไดจ้ากการประชุมเวทีประชาคมมาเก็บรวบรวมไว้และจากนัน้ท าการวิเคราะห์ข้อมลูแบบ 
Data Anaysis  
 2. ในขั้นตอนการประเมินความตอ้งการจ าเป็นของกลุ่มเปา้หมาย ผูว้ิจัยไดล้งพื้นที่เก็บ
ข้อมูลโดยการสัมภาษณ์นักท่องเทีย่ว ที่เดินทางมาท่องเที่ยวในพ้ืนท่ีนครจัมปาศรี จากนั้นน าข้อมลู
ที่ได้จากการสัมภาษณ์มาวิเคราะหข์้อมูลแบบ Data Analysis 
  3. ในขั้นตอนการออกแบบแบบมีส่วนร่วม ผู้วิจัยได้ด าเนินการการจัดประชุมสนทนา
กลุ่ม เพื่อให้ได้มาความต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการออกแบบสื่อ และท าการเก็บรวบรวม
ข้อมูลโดยการจดบันทึกเนื้อหาสาระที่ส าคัญ ผู้วิจัยบันทึกผลการประชุมในทันทีหลังจากที่การ
ประชุมสิ้นสุดลง และน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูล จากนั้นการสร้างสื่อต้นแบบ ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัย
ได้น าข้อมูลจากการประชุมเวทีประชาคม การสัมภาษณ์นักท่องเที่ยว และการสนทนากลุ่ม มาท า
การวิเคราะห์แยกแบบรายกลุ่ม ด้วยเทคนิคการจ าแนกประเภทข้อมูล (Typological Analysis) 
จากนั้นท าการย่อยข้อมูลของแต่ละกลุ่มโดยใช้รูปแบบการวิเคราะห์กลุ่มค า (Domain Analysis) 
จากนั้นน าเอากลุ่มค าที่ส าคัญที่สอดคล้องกันของแต่ละกลุ่มมาตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า 
(Triangulation of Sources) (รัตนโชติ เทียนมงคล,2013) แล้วได้แล้วสรุปผลออกมาเป็นการ
ออกแบบสื่อ Prototype Design  
 4. ในขั้นการประเมินคณุภาพสื่อ ผู้วิจัยน าสื่อความจริงเสริมโดยการออกแบบแบบมีส่วน
ร่วมเพื่อส่งเสรมิการท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศรี จังหวัดมหาสารคาม น าไปประเมินคุณภาพสื่อ
กับผู้เช่ียวชาญ 3 ด้าน ด้านละ 3 คน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อวดีทีัศน์ และด้านสื่อความจริง
เสรมิ และท าการเก็บข้อมลูโดยแบบประเมินคุณภาพ จากน้ันน าข้อมูลมาวเิคราะห์หาค่าเฉลีย่และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
             5. ในขั้นตอนการเผยแพร่ ผู้วิจัยได้ท าการทดลองกับนักท่องเที่ยวจ านวน 50 คน ผู้วิจัย
เก็บรวบรวมข้อมูลโดยแบบประเมนิการรับรู้และแบบประเมินความพึงพอใจให้นักท่องเที่ยว เพื่อ
น าผลทีไ่ด้มาวเิคราะห์หาค่าเฉลีย่และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ผลการวิจัย 
1. ผลจากความต้องการของผู้มสี่วนเกี่ยวข้องในการออกแบบสื่อความจริงเพื่อส่งเสรมิ

การท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศร ีมีดังนี้ 

  1.1 ผลจากการประชุมเวทีประชาคม การจัดประชุมเวทีประชาคมมผีลสรุปว่า
การที่นักท่องเที่ยวท่ีไม่เข้ามาท่องเที่ยวในกู่สันตรัตนเ์พราะเข้าใจว่านครโบราณจมัปาศรคีือบริเวณ
พระบรมธาตุนาดูนในปัจจุบัน 

  1.2 ผลจากการประเมินความต้องการจ าเป็นของนักท่องเที่ยวมีความต้องการ
รูปแบบสื่อท่ีสะดวกต่อการรับชมในขณะที่ท่องเที่ยว โดยสามารถรับชมทางสมาร์ทโฟนโดยแสดง
ภาพและเสียงไปพร้อมกัน 

  1.3 ผลจากการออกแบบสื่อความจริงเสริมเพื่อส่งเสรมิการท่องเที่ยวนครจัม
ปาศรี ผู้มสี่วนเกี่ยวข้องในการออกแบบต้องการสื่อท่ีให้ความรู้เกี่ยวกับนครโบราณจมัปาศรี อย่าง
ถูกต้อง ในรูปแบบสารคดี และใช้ภาษาทางการ 

2. ผลจากการออกแบบและสร้างสื่อความจริงเสริมโดยการออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวนครจัมปาศรี จังหวัดมหาสารคาม  
 ผลการออกแบบสื่อต้นแบบ Prototype Design มาออกแบบสื่อความจริงเสริมเพื่อ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศรี มีองค์ประกอบดังนี ้ 
    2.1 ด้านเนื้อหา ประกอบด้วย 2.1.1ประวัติความเป็นมาของนครจัมปาศรี 
2.1.2 ประวัติและความเป็นมาของกู่สันตรัตน์ 2.1.3 ประวัติและความเป็นมาของกู่น้อย 2.1.4 
ประวัติและความเป็นมาของศาลานางขาว 2.1.5 ประวัติและความเป็นมาของบ่อน้ าศักดิ์สิทธ์ 
2.1.6 ประวัติและความเป็นมาของสถานท่ีขุดค้นพบพระบรมสารีริกธาตุ  
  2.2 ด้านสื่อ ประกอบด้วย 2.2.1 ข้อความ 2.2.2 กราฟิก 2.2.3 วีดิทัศน์ 
  2.3 ด้านสื่อเสมือนจริง ประกอบดว้ย 2.3.1 ทางด้านซอฟแวร์ ได้แก่ 1) AR 
Marker 2) AR Engine 2.3.2 ทางด้านฮารด์แวร์ ได้แก่ สมาร์ทโฟน 
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ภาพที่ 1 องค์ประกอบของสื่อความจริงเสริมโดยการออกแบบแบบมสี่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการ 
            ท่องเที่ยวนครโบราณจมัปาศรี จังหวัดมหาสารคาม 
 
 2.2. ผลการประเมินคุณภาพสื่อจากผู้เช่ียวชาญ 
   ผลจากแบบประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า ระดับการประเมินคุณภาพของ
สื่อความจริงเสริมต้นแบบ โดยผู้เช่ียวชาญโดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพมากที่สุด ( ̅ = 4.75, S.D. 
= 0.21) โดยเรียงล าดับจากมากไปหาน้อยดังนี้ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมีคุณภาพมากที่สุด ( ̅ = 
4.93, S.D. = 0.11) ด้านการออกแบบอยู่ในระดับมีคุณภาพมากที่สุด ( ̅ = 4.69, S.D. = 0.39) 
และด้านสื่อความจริงเสริมอยู่ในระดับมีคุณภาพมากที่สุด ( ̅ = 4.83, S.D. = 0.28) 
   3. ผลการการรับรู้ของกลมุตัวอยางหลังจากใช้สื่อความจริงเสรมิโดยการออกแบบแบบมี
ส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวนครโบราณจมัปาศร ี พบว่ากลุ่มตัวอย่างมรีะดับการรับรู้
โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( ̅ = 4.72, S.D. = 0.44) โดยเรียงล าดบัจากค่าเฉลีย่จากมากไปหา
น้อย ดังน้ี 1) คือ ที่ตั้งของนครจัมปาศรีกับสถานท่ีท่องเที่ยวในนครจัมปาศรี  ( ̅ = 4.83, S.D. = 
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0.38) 2) ประวัตินครจมัปาศรีกับบ่อน้ าศักดิ์สิทธ์  ( ̅ = 4.80, S.D. = 0.41) 3) วัสดุที่ใช้ในการ
ก่อสร้างโบราณสถาน โบราณวตัถุที่ชาวบ้านนาดูนค้นพบ และหน่วยงานท่ีส ารวจขุดแต่งและ
บูรณะโบราณสถาน ( ̅ = 4.70, S.D. = 0.47) 

4. ผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังจากใช้สื่อความจริงเสริมโดยการออกแบบแบบ
มีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวนครโบราณจมัปาศรี พบว่า ระดบัความพึงพอใจของสื่อความ
จริงเสริมต้นแบบของกลุม่ตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด ( ̅ = 4.82, S.D. = 
0.07) 

อภิปรายผล 
1. ผลการออกแบบสื่อต้นแบบ (Prototype Design) เรื่อง การพัฒนาสื่อความจริงเสริม

โดยการออกแบบแบบมีส่ วนร่ วม เพื่ อส่ ง เ สริ มการท่ อง เที่ ย วนครจั มปาศรี  จั งหวั ด
มหาสารคาม  ประกอบด้วย  3  องค์ประกอบ ดังนี้  1)  เนื้อหา  2)  สื่อ และ 3) สื่อความจริง
เสริม (AR) ได้ประยุกต์ใช้กระบวนการผลิตวีดีทัศน์เพื่อการศึกษาในการออกแบบ มี  7 ขั้นตอน 
ดังนี้  1)  การก าหนดประเด็นปัญหา  2) การวิเคราะห์คุณลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย  3) การ
ประเมินความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย  4) การออกแบบ  5) การผลิต  6) การประเมิน และ   
7) การเผยแพร่ โดยมีผู้เกี่ยวข้องในการออกแบบสื่อต้นแบบ ได้แก่ ผู้อ านวยการกองการศึกษา
พิพิธภัณฑ์สันตรัตน์ ผู้น าชุมชน ปราชญ์ชาวบ้าน ชาวบ้าน และนักท่องเที่ยว ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ศุภมาส แหวนวิเศษ และเจริญชัย เอกมาไพศาล (2560) เรื่อง ปัจจัยแห่งความส าเร็จ
ในกระบวนการการมีส่วนร่วมของชุมชนต้นแบบ การจัดการการท่องเที่ยวโดยชุมชนอย่างยั่งยืน 
กรณีศึกษาต าบลน้ าเช่ียว จังหวัดตราด อารีย์ โดยการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในชุมชนที่
ได้รับโอกาสแสดงทัศนคติ และข้อเสนอแนะเพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหาตามความเหมาะสมและ
เป็นที่ยอมรับร่วมกันในกลุ่มผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในชุมชน และสอดคล้องกับงานวิจัยขิง นัยพินิจ และ 
ฐิรชญา มณีเนตร (2551) เรื่อง การมีส่วนร่วมของชุมชนในการ จัดการท่องเที่ยว หมู่บ้านบุไทร
โฮมสเตย์ อ าเภอวังน้ าเชี่ยว จังหวัดนครราชสีมา  โดยมีผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการออกแบบสื่อได้แก่ 
ผู้น าชุมชน ปราชญ์ชาวบ้าน และชาวบ้าน ร่วมในการออกแบบระบบด้วย จะเห็นได้ว่าการพัฒนา
สื่อความจริงเสริมโดยการออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวนครจัมปาศรี จังหวัด
มหาสารคาม ได้มีการน าเอาวิธีการออกแบบแบบมีส่วนร่วมมาใช้ในการพัฒนาช้ินงาน โดยเปิด
โอกาสให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ได้น าเสนอแนวคิด ความต้องการ และร่วมออกแบบช้ินงานต้นแบบกี้มี
องค์ประกอบและกระบวนการผลิตตามความต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ส่งผลให้ได้ช้ินงาน
ต้นแบบท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการใช้งานได้อย่างแท้จริง     
 2. ผลการการรับรู้ของกลุมตัวอยางหลังจากใช้สื่อความจริงเสริมโดยการออกแบบแบบมี
สว่นร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศรี  พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีระดับการรับรู้
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.72, S.D. = 0.44)  ซึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัยของ (จักรกฤช 
ใจรัศมี,2559) การประยุกต์ใช้ทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ เพื่อการ
พัฒนาหนังสือนอกเวลาผสานความจริงเสริมเรื่อง “ รอยช้างทางคน ” ผลการรับรู้ที่ได้จากสื่อ
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หนังสือนอกเวลาผสานความจริงเสริมเรื่อง “รอยช้างทางคน” มีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̄ = 
4.74, S.D = 0.44 )  
 3. ผลการประเมินคุณภาพสื่อความจริงเสริมโดยการออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศรี ซึ่งมีผลโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ งานวิจัยของ (นิติศักดิ์ เจริญรูป, 2560) ได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality : AR-Code) ในการน าเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวบนสมาร์ทโฟน โดยใช้
วิธีซ้อนภาพสองมิติหรือสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือน ให้อยู่บนภาพที่เห็นจริง งานวิจัยนี้ใช้ข้อมูลวัด
พระแก้ว จังหวัดเชียงราย ซึ่งมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  
 
ข้อเสนอแนะ 
 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบของสื่อความจริงเสริมโดยใช้การออกแบบแบบมีส่วน
ร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวนครโบราณจัมปาศรี จังหวัดมหาสารคาม เพื่อพัฒนาสื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวให้มีประสิทธิภาพในการน าเสนอข้อมูลเนื้อหาเพื่อก่อให้เกิดความเข้าใจแก่ผู้ใช้สื่อมากขึ้น 
ผู้วิจัยได้พบปัญหา ข้อจ ากัดและแนวทางที่จะสามารถน าไปพัฒนาสื่อที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
ดังนี ้
   1. ข้อจ ากัดของสื่อความจริงเสริม ตัวสื่อต้นแบบยังไม่สามารถใช้งาน offline ได้ ส่งผล
ให้มีผู้เข้าถึงแบบจ ากัด หากสื่อนี้ สามารถใช้งาน offline ได้จะท าให้ส่งเสริมการท่องเที่ยวนคร
โบราณจัมปาศรีได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 
   2. สื่อความจริงเสริมควรมีเมนูที่สามารถเปลี่ยนภาษาได้ เพื่อให้นักท่องเที่ยว
ชาวต่างชาติสามารถเข้าถึงแหล่งท่องเที่ยวของนครโบราณจัมปาศรี ได้อย่างสะดวก 
 3. ด้านการให้ข้อมูลของแหล่งท่องเที่ยว ควรมีการเสริมข้อมลูอื่นๆเช่น ของดีประจ า
แหล่งท่องเที่ยว ช่วงเวลา ฤดูการที่เหมาะสม ในแหล่งท่องเที่ยว และจุดถ่ายภาพที่เป็นเอกลักษณ์
ของแหล่งท่องเที่ยวนั้น 
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