
บทคัดย่อ
	 การวจิยัเรือ่ง การพฒันาสือ่มลัติมเีดียเผยแพรศ่ลิปวฒันธรรมท้องถิน่ สำ�หรบั
เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลป
วัฒนธรรมท้องถิ่น สำ�หรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ 2) ศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง
หลังการชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น 3) ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลัง
การชมสื่อมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้น 4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียที่
พัฒนาขึ้น ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เยาวชนจังหวัด
บุรีรัมย์ จำ�นวน 372 คน และผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์ จำ�นวน 35 
คน โดยวิธีสุ่มแบบบังเอิญ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) สื่อมัลติมีเดียเผยแพร่
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สำ�หรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ 2) แบบประเมินคุณภาพสื่อ
มัลติมีเดีย 3) แบบวัดการรับรู้เกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดีย 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ 
5) การเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
	 ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น 
สำ�หรับเยาวชนจงัหวดับรุรีมัย ์มคุีณภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัด ีกลุม่ตวัอยา่งมกีาร
รบัรูโ้ดยรวมอยูใ่นระดบัมาก มคีวามพงึพอใจโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก และผูเ้ขา้ชม
สื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์ จำ�นวน 35 คน กดปุ่มชอบ (Like) คิดเป็น
ร้อยละ 97.10

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น
สำ�หรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์
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	 โดยสรุป สื่อมัลติมีเดียท่ีผู้ศึกษาได้พัฒนา
ขึน้ สามารถนำ�ไปเผยแพรศลิปวฒันธรรมท้องถ่ิน ให้
แกเ่ยาวชนจงัหวดับรุรีมัยแ์ละผูท้ีส่นใจผา่นสือ่สงัคม
ออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

Abstact
	 The objectives of this study were 
1) to develop the local arts and cultures 
multi-media local culture  for  Buri  Ram 
juvenile, 2) to study the juveniles’ perception
after  they  watched  the  developed 
multi-media, 3) to study the satisfaction 
of the juveniles after they watched the 
developed multi-media, 4) to study the 
satisfaction of the online-audiences after 
they watched the developed multi-media 
through social network. The participants 
in the research were 327 juveniles in Buri 
Ram province and 35 online-audiences who 
watched the developed multi-media, which 
was selected by accidental sampling. The 
instruments of this study were the local 
arts and culture multi-media for Buri Ram 
juvenile, evaluation form of the qualification 
of the local arts and cultures multi-media, 
the test on multi-media perception, and 
the questionnaire about satisfaction on 
broadcasting the local arts and cultures 
multi-media through social network. The 
statistics used for analyzing the data were 
percentage, mean, and standard deviation. 
	 The research result of the development

of the local arts and culture multi- media 
for Buri Ram juvenile revealed that the 
qualification of the developed multi- media as 
a whole was at a good level. The perception
of the target groups was at a high level and 
their satisfaction was also at a high level. 
35 online-audiences pressed “like” button, 
which accounted for 97.10%.
	 In conclusion, the multi-media, 
developed  by  the  researcher,  can  be 
broadcasted the local arts and cultures to 
Buri Ram juvenile and online-audiences 
effectively.

หลักการและเหตุผล
	 วัฒนธรรมเป็นพื้นฐานแห่งอารยธรรม
ของมนุษยชาติ เป็นวิถีชีวิตของคนในสังคม เป็น
แบบแผนประพฤติ ปฏิบัติและการแสดงออกซึ่ง
ความรูสึกนึกคิด ในสถานการณต่างๆ ท่ีสมาชิกใน
สังคมเดียวกันสามารถเข้าใจ ซาบซ้ึง ยอมรับและ
ใช้ปฏิบัติร่วมกัน อันจะนำ�ไปสูการพัฒนาคุณภาพ
ชวีติของคนในสังคมนัน้ ๆ  (สำ�นกังานคณะกรรมการ
วฒันธรรมแหง่ชาต,ิ 2535 : 45) วฒันธรรมไมไ่ดห้ยดุ
นิง่ แต่เปลีย่นแปลงไปตามกาลเวลาและเกีย่วพนักบั
ปัจจัยภายในและภายนอกที่เข้ามากระทบ ดังนั้น 
วัฒนธรรมอาจเหมาะสมกับยุคสมัยหนึ่ง แต่อาจไม่
สอดคล้องกับการดำ�เนินชีวิตของคนในอีกยุคหนึ่ง 
แต่ไม่ถึงกับละทิ้งวัฒนธรรมเดิมอย่างสิ้นเชิงเพราะ
รากเหง้าของวัฒนธรรมไทย ได้ส่ังสมให้สอดคล้อง
กับสังคมไทยมาช้านาน การเปลี่ยนแปลงท่ีเกิด
ขึ้นอาจเป็นผลมาจากลักษณะบางอย่างที่ไม่ตอบ
สนองความต้องการของสมาชิกในยุคนั้น จึงได้นำ�
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วัฒนธรรมบางอย่างจากต่างชาติมาใช้ทดแทนบ้าง 
ดังนั้นควรมีการอนุรักษ์วัฒนธรรมไทยเอาไว้ เพราะ
หากไมอ่นรุกัษ์ไวแ้ลว้วฒันธรรมของสงัคมอืน่จะเขา้
มาครอบงำ�และอาจตกเป็นเมืองข้ึนทางวัฒนธรรม
ของสังคมอื่นไป (กระมล ทองธรรมชาติ และคณะ, 
2551: 54)
	 การพฒันาประเทศไทยในหลายทศวรรษที่
ผา่นมาเปน็แนวทางการพฒันาทีเ่นน้ระบบเศรษฐกจิ
แบบทุนนิยม อาศัยการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ
เป็นหลัก อันจะนำ�ไปสูความทันสมัยและทัดเทียม
อารยประเทศ ประกอบกับความก้าวหน้าทางด้าน
การส่ือสารเทคโนโลยีสารสนเทศมีการเจริญเติบโต
มากยิ่งขึ้น จนสามารถเรียกไดว่าโลกไรพรมแดน 
วัฒนธรรมต่างชาติจึงได หลั่งไหลเข้ามาและมี
บทบาทต่อชีวิตความเป็นอยู่ของคนในสังคม จน
ส่งผลต่อเยาวชนที่รับเอาวัฒนธรรมต่างชาติเข้ามา
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วันเกิดการทำ�ลายพื้นฐาน
ทางปัญญาที่บรรพบุรุษได้สร้างไว้ ทำ�ให้ความเชื่อ
และการดำ�เนินวิถีชีวิตตามประเพณีแบบดั้งเดิม
เปลีย่นแปลงไปมาก นอกจากนีส้งัคมท่ีเปลีย่นแปลง
ไปอย่างรวดเร็ว การสื่อสารและการคมนาคมท่ี
สะดวกสบายมากข้ึน ความเจริญก้าวหน้าท้ังหลาย
ที่หมุนไปตามกระแสโลกาภิวัตน์ส่งผลให้เยาวชน
รุ่นใหม่ลุ่มหลงในสิ่งที่ก้าวหน้าทันสมัยต่าง ๆ เริ่ม
ไขว้เขวสับสน หลงลืม และเข้าใจผิดเกี่ยวกับศิลป
วัฒนธรรมดั้งเดิมของตนเอง มีค่านิยมท่ีมุ่งเน้น
บริโภคนิยมทำ�ให้การสืบสานศิลปวัฒนธรรมและ
ภูมิปัญญาท่ีดีงามของชุมชนผุกร่อนสูญสลายไป 
(ญาณิศา บุญจิตร์ และคณะ, 2554 : 1 - 2) 
	 กลุ่มเยาวชนถือเป็นรากฐานของสังคมไทย
ในอนาคต แต่สภาพการณ์ปัญหาในข้างตนเยาวชน
จงึตกอยูใ่นสภาวะของการเสีย่งทีจ่ะสญูเสยีอัตลกัษณ์

ทางวฒันธรรมของชาตไิทย เนือ่งดว้ยสือ่ตา่ง ๆ  ทีเ่ขา้
มาไม่ว่าจะเป็นสื่อโทรทัศน์ สื่อวิทยุ โทรศัพท์มือถือ 
และโดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่ออินเทอร์เน็ตที่มีอิทธิพล
ต่อเยาวชนในปัจจุบันอย่างมาก จากผลการสำ�รวจ
วฒันธรรมการใชช้วีติของเยาวชนเรือ่งชวีติไซเบอร ์:
การใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่และความบันเทิงแบบ
ไฮเทคของเยาวชน ระหวา่งเดอืนกันยายน – ตลุาคม 
2548 จากกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 3,360 คน พบว่า
เยาวชนไทยในเขตเมอืงมพีฤตกิรรมการใชบ้รกิารสือ่
อินเทอร์เน็ตวันละประมาณ 1 ชั่วโมงต่อคน และมี
แนวโนม้เพ่ิมขึน้อยา่งรวดเร็วในทกุป ี(สำ�นกังานเฝ้า
ระวงัทางวฒันธรรม, 2548 : 4 - 6) และอนิเทอรเ์นต็
ยังก่อให้เกิดเครือข่ายทางสังคมใหม่ที่ เยาวชน
รู้จักกันอย่างแพร่หลายว่า “สังคมออนไลน์” หรือ 
“สังคมเสมือน” หรือ “เครือข่ายสังคมออนไลน์” 
โดยเครือข่ายสังคมออนไลน์นี้เป็นพ้ืนท่ีสาธารณะ
สามารถเผยแพร่ผลงานหรือแบ่งปันให้กับผู้อื่นท่ี
อยู่ในเครือข่ายของตน ตัวอย่างเช่น คลิปวีดิทัศน์ 
Canon Rock ของเด็กธรรมดาคนหนึ่งที่นำ�กีต้าร์
มาเลน่เพลงคลาสสกิใหเ้ปน็เพลงรอ็ก โดยถา่ยทำ�ใน
หอ้งนอนของตวัเองอยา่งงา่ย ๆ  และไดน้ำ�ไปเผยแพร่
ผา่นทาง YouTube จนโดง่ดงัเปน็ทีน่ยิมของเยาวชน
ทั่วโลก (วิยะดา ฐิติมัชฌิมา, 2553 : 151 - 155)
	 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น “บุรีรัมย์” 
เป็นจังหวัดหนึ่งที่มีเอกลักษณ์ท้องถิ่น เป็นถิ่นฐาน
ของแหล่งโบราณสถานและชุมชนท่ีมีความรุ่งเรือง
มาต้ังแต่สมัยพุทธศตวรรษท่ี 15 เร่ือยมา กระท่ัง
มีการเคล่ือนย้ายถิ่นฐานผสมกลมกลืนระหว่าง
กลุ่มชาติพันธุ์ต่าง ๆ เกิดเป็นภาษา ดนตรี วิถีชีวิต 
วัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณีที่หลากหลาย 
(กรมศลิปากร, 2510 : 37) การรกัษาศิลปวฒันธรรม
ท้องถิ่นของจังหวัดบุรีรัมย์ให้คงอยู่นั้นจะต้องสร้าง
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ความเข้าใจให้กับประชาชนในท้องถิ่นและที่สำ�คัญ
คอืเยาวชนท่ีเปน็รากฐานของสงัคม ซึง่ถือเป็นกลุม่ที่
มีแนวโน้มการเสพบริโภคข้อมูลข่าวสารในสื่อสังคม
ออนไลน์สูงขึ้นทุกปี ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องการพัฒนา
สื่อท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของเยาวชนและก่อ
ให้เกิดความภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน
จังหวัดบุรีรัมย์ โดยมีแนวทางการพัฒนาสอดคล้อง
กับ ธานินทร์ หงษา (2553: 99 - 105) ได้นำ�องค์
ประกอบตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
และวีดิทัศน์ มาผสมผสานเป็นสื่อมัลติมีเดีย เผย
แพร่ผ่านระบบออนไลน์ซึ่งเป็นช่องทางท่ีใกล้ชิดกับ
เยาวชนและเป็นช่องทางสำ�หรับเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1.	เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลป
วัฒนธรรมท้องถิ่น สำ�หรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์
	 2. เพือ่ศึกษาการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งหลงั
การชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น
	 3.	เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างหลังการชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น
	 4. เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของผูเ้ขา้ชมสือ่
มัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์

ขอบเขตของการวิจัย
	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย
	 1. ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ 
	 2. กลุม่ตวัอยา่ง ท่ีใชใ้นการวจิยัครัง้นี ้ไดแ้ก่ 
เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ จำ�นวน 372 คน
	 3. ผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญตั้งแต่

วนัท่ี 9 – 22 ตุลาคม 2555 เปน็ระยะเวลา 2 สัปดาห ์
มีผู้เข้าชมที่เป็นสมาชิกเว็บไซต์ยูทูบ (Youtube) 
จำ�นวน 35 คน แสดงความพึงพอใจด้วยการกดปุ่ม
ชอบ หรือ ไม่ชอบ 

วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 สื่อมัลติมีเดียเพื่อเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรม
ท้องถ่ิน สำ�หรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ ผู้วิจัยได้
ดำ�เนินการสร้างส่ือมัลติมีเดีย โดยแบ่งออกเป็น 5 
ขั้นตอน ดังนี้
	 1. ขัน้วเิคราะห ์แบง่ออกเป็น 2 สว่น ได้แก่
		  1.1 วิเคราะห์เนื้อหา จากการศึกษา
เอกสารและงานวจัิยเกีย่วกบัศลิปวฒันธรรมท้องถ่ิน
จังหวัดบุรีรัมย์ ผู้วิจัยนำ�มาสังเคราะห์และกำ�หนด
เนื้อหาเพื่อใช้ในสื่อมัลติมีเดีย โดยแบ่งเนื้อหาออก 
3 ด้าน ได้แก่
			   1.1.1 ด้านประติมากรรม
			   1.1.2 ด้านโบราณสถาน
			   1.1.3 ดา้นประเพณแีละการละเลน่
		  1.2	 วิเคราะห์รูปแบบสื่อมัลติมีเดีย 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับสื่อ
มัลติมีเดีย ผู้วิจัยนำ�มาสังเคราะห์และกำ�หนดรูป
แบบส่ือมลัติมเีดีย โดยใชอ้งคป์ระกอบส่ือมลัติมเีดีย 
5 ชนิด ได้แก่
			   1.2.1 ตัวอักษรหรือข้อความ
			   1.2.2 ภาพนิ่ง
			   1.2.3 ภาพเคลื่อนไหว
			   1.2.4 วีดิทัศน์
			   1.2.5 เสียง
	 2.	ขั้นออกแบบ ผู้วิจัยทำ�การออกแบบ
และจดัเตรยีมสิง่ต่าง ๆ  ไวเ้พือ่ใชเ้ปน็แนวทางในการ
พัฒนา สื่อมัลติมีเดีย ดังนี้
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		  2.1 เขียนบทบรรยาย 
		  2.2 แบบร่างภาพเคลื่อนไหว
		  2.3 โครงเรื่อง
		  2.4 ติดต่อสถานที่ถ่ายทำ�
		  2.5 เตรยีมอปุกรณ์ถา่ยทำ�และวางแผน
การเดินทาง
		  2.6 เสียงที่ใช้ในสื่อมัลติมีเดีย
	 3.	ขั้นการพัฒนา มีลำ�ดับข้ันตอนและวิธี
ดำ�เนินงาน ดังนี้
		  3.1	 สื บค้ นภาพจากหนั งสื อและ
อินเทอร์เน็ต
		  3.2 	ออกบนัทกึภาพตามสถานทีต่า่ง ๆ  
		  3.3	 นำ�ภาพถ่าย และภาพวีดิทัศน์มา
ตกแต่งเพิ่มเติม 
		  3.4 	สร้างภาพเคลื่อนไหว และใส่
เทคนิคพิเศษ
		  3.5 	ทำ�การบันทึกเสียง
		  3.6 	นำ�ข้อมูลไฟล์วีดิทัศน์และเสียงมา
ตัดต่อ 
		  3.7 	ทำ�การประมวลผลและจัดเก็บ
		  3.8 	นำ�สือ่มลัตมิเีดยีทีพ่ฒันาขึน้ ไปให้
อาจารยท์ีป่รกึษาตรวจสอบและนำ�มาแกไ้ขปรบัปรงุ
		  3.9 	จากนัน้จึงนำ�สือ่มลัตมีิเดยีไปเสนอ
ต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาและตอบแบบประเมิน
คุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 
		  3.10	ผู้วิจัยนำ�แบบประเมินคุณภาพส่ือ
มัลติมีเดียจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่านมาวิเคราะห์สรุป
ผล พบว่า ระดับคุณภาพของส่ือมัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึน 
โดยรวมอยูใ่นระดบัด ีมคีา่เฉลีย่ 4.29 เมือ่นำ�คา่เฉลีย่
ไปเทียบกับเกณฑ์ประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย
โดยปรับปรุงมาจากแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด 
(2553 : 69 - 70) ในการวิเคราะห์ครั้งนี้ใช้เกณฑ์

ตัดสินค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป ซึ่งสื่อมัลติมีเดียที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีค่าเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้
		  3.11	ผู้วิจัยได้นำ�ข้อเสนอแนะจากผู้
เชีย่วชาญมาแกไ้ขปรับปรุงส่ือมลัติมเีดียอกีคร้ัง กอ่น
นำ�ไปทดลองใช้
	 4.	ขัน้การทดลองใช้ มลีำ�ดบัขัน้การทดลอง
ใช้ ดังนี้
		  4.1	 ผู้วิจัยทำ�หนังสือติดต่อขอความ
อนเุคราะหท์ดลองใชส้ือ่มลัตมีิเดยีกบันกัศกึษาสาขา
วิชาคอมพิวเตอร์ศิลปะและการออกแบบ จำ�นวน
30 คน
		  4.2	 จั ด เ ต รี ย ม ห้ อ ง ป ฏิ บั ติ ก า ร
คอมพิวเตอร์เพื่อใช้ทดลองสื่อมัลติมีเดีย
		  4.3	 นำ�ส่ือมัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึน ไป
ทดลองโดยให้นักศึกษารับชมสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์ เพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่อง 
	 5. ขั้นการประเมินผล 
	 จากการสังเกตพฤติกรรมการรับชมสื่อ
มัลติมีเดียของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศิลปะ
และการออกแบบ จำ�นวน 30 คน ผลการประเมิน 
พบว่า นักศึกษาให้ความสนใจรับชมสื่อมัลติมีเดียที่ผู้
วิจัยพัฒนาขึ้นเป็นอย่างดี นักศึกษาหลายคนเม่ือพบ
วา่มรีปูภาพสถานทีภ่มูลิำ�เนาของตนเองปรากฏอยูใ่น
สือ่มัลติมีเดีย จะมีท่าทีแสดงออกในเชิงภาคภูมิใจ ตรง
กันข้ามกับนักศึกษาบางคนท่ีไม่รู้จักสถานท่ีดังกล่าว 
กลับมีท่าทีการแสดงออก งง สงสัย และในการรับชม
ของนักศึกษา พบปัญหาการแสดงผลสื่อมัลติมีเดีย
ผ่านเว็บไซต์ยูทูบมีความเร็วที่แตกต่างกัน ในส่วนนี้
อาจเป็นปัญหาจากสัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ที่มีความเร็วไม่เพียงพอ ผู้วิจัยจึงต้องเตรียมอุปกรณ์
การฉายผ่านจอโปรเจคเตอร์สำ�รองไว้ สำ�หรับการนำ�
ไปเผยแพร่กับกลุ่มตัวอย่างในครั้งต่อไป
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การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 1. การเก็บรวบรวมข้อมูลการทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ จำ�นวน 
372 คน มีขั้นตอนดังนี้
		  1.1	 ผู้วิจัยทำ�หนังสือติดต่อขอความ
อนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูล เสนอต่อหัวหน้า
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คณะวทิยาศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏับรุรีมัย ์เพือ่
ทำ�การทดลองใช้เคร่ืองมือและเก็บรวบรวมข้อมูล
กับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ ท่ีมาใช้ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ ในระหว่างวันที่ 20 – 24 สิงหาคม 
2555 
		  1.2	 จั ด เ ต รี ย ม ห้ อ ง ป ฏิ บั ติ ก า ร
คอมพิวเตอร์สำ�หรับการทดลอง โดยการติดตั้งสื่อ
มัลติมีเดีย ติดตั้งหูฟัง โปรเจคเตอร์และเครื่องขยาย
เสียง
		  1.3 	ทำ�การทดลอง ดังขั้นตอนต่อไปนี้
			   1.3.1 ก่อนการทดลอง ผู้วิจัยได้
อธิบายวัตถุประสงค์ของการทดลองให้กับเยาวชน 
ได้ทราบ
			   1.3.2 ผู้วิจัยให้เยาวชนรับชมสื่อ
มัลติมีเดีย
			   1.3.3 หลงัจากทีเ่ยาวชนรบัชมสือ่
มัลติมีเดียเสร็จสิ้นแล้ว ผู้วิจัยแจกแบบวัดการรับรู้
และแบบสอบถามความพึงพอใจให้เยาวชนตอบ
ทันที 
			   1.3.4 ทำ�เกบ็รวบรวมแบบวดัการ
รับรู้และแบบสอบถามความพึงพอใจกลับคืน
	 2. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการเข้าชม
สื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์ โดยวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบบังเอิญ มีขั้นตอนดังต่อไปนี้
		  2.1 ทำ�การเผยแพร ่URL ทีจ่ดัเก็บไวใ้น

เว็บไซต์ยูทูบ
		  2.2 จากการเผยแพร่เป็นระยะเวลา 2 
สัปดาห์ ตั้งแต่วันที่ 9 - 22 ตุลาคม 2555 ผลปรากฏ
ดังนี้ 
			   2.2.1 มี ผู้เข้าชมที่เป็นสมาชิก
เวบ็ไซต์ยทูบู แสดงความพงึพอใจดว้ยการกดปุม่ชอบ
จำ�นวน 34 คน และกดปุ่มไม่ชอบ จำ�นวน 1 คน 
			   2.2.2 มผีูเ้ขา้ชมแสดงความคิดเหน็
โดยการพิมพ์ข้อความ จำ�นวน 12 คน 
			   2.2.3 มีสถิติการเข้าชมปรากฏใน
เว็บไซต์ยูทูบ จำ�นวน 241 ครั้ง โดยมีแหล่งที่มาจาก
สื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ได้แก่ 
			   1) จากเฟซบุ๊ก จำ�นวน 84 ครั้ง
			   2) การค้นหาโดยใส่คำ�สำ�คัญผ่าน
ยูทูบ จำ�นวน 57 ครั้ง 
			   3) เลน่ผา่นแอปพลเิคชันบนมอืถอื
และการคัดลอก URL ลงในเบราว์เซอร์ จำ�นวน 56 
ครั้ง
			   4) เล่นผ่านเว็บไซต์อื่น (ไม่ทราบ
แหล่งที่มา) จำ�นวน 27 ครั้ง
			   5) จากการแนะนำ�โดย ยูทูบ 
จำ�นวน 9 ครั้ง
			   6) การแนะนำ�ผ่านลิงค์วีดิทัศน์
เรื่องอื่นบน ยูทูบ จำ�นวน 3 ครั้ง
			   7) การค้นหาโดยใส่คำ�สำ�คัญผ่าน 
Google จำ�นวน 2 ครั้ง
			   8) หน้าช่องของ ยูทูบ จำ�นวน 1 
ครั้ง
			   9) จากเว็บไซต์ Mail.live.com 
จำ�นวน 1 ครั้ง
			   10) จากเว็บไซต์ Mail.yahoo.
com จำ�นวน 1 ครั้ง
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1.	ส่ือมัลตมิเีดยีเพือ่เผยแพรศ่ลิปวฒันธรรม
ท้องถิ่น สำ�หรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย	์
	 2.	แบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย
	 3.	แบบวัดการรับรู้เกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดีย
	 4.	แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย
	 5.	การเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์

การวิเคราะห์ข้อมูล
	  สถิตทิีใ่ช้ในการวเิคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ รอ้ยละ
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

สรุปผล
	 จากการวจิยั เร่ืองการพฒันาสือ่มลัตมิเีดยี
เผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น สำ�หรับเยาวชน
จังหวัดบุรีรัมย์ ซึ่งผลการวิจัย พบว่า
	 1.	การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลป
วัฒนธรรมท้องถิ่น สำ�หรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ 
พบว่าผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ โดย
รวมอยู่ในระดับดี 
	 2.	การรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อส่ือ
มัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน สำ�หรับ
เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ พบว่าผลการรับรู้ของกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
	 3.	ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
ส่ือมลัตมิเีดยีเผยแพรศ่ลิปวฒันธรรมทอ้งถิน่ สำ�หรับ
เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ พบว่าผลความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่าง โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
	 4.	ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจจากผู้
เขา้ชมผา่นสือ่สงัคมออนไลนท์ีม่ตีอ่สือ่มัลตมิเีดยีเผย

แพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น สำ�หรับเยาวชนจังหวัด
บุรีรัมย์ พบว่าผู้เข้าชม จำ�นวน 35 คน กดปุ่มชอบ 
คิดเป็นร้อยละ 97.10

อภิปรายผล
	 ผลจากการวิจัย เรื่องการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียเพื่อเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น 
สำ�หรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ นำ�มาอภิปรายผลได้
ดังนี้
	 1.	สื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรม
ท้องถ่ิน สำ�หรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ ที่ผู้วิจัยได้
พฒันาขึน้ ไดร้บัการประเมนิคณุภาพจากผูเ้ชีย่วชาญ 
จำ�นวน 3 ท่าน และเมื่อนำ�ค่าเฉล่ียท่ีได้จากการ
วิเคราะห์ข้อมูล เปรียบเทียบกับเกณฑ์ประเมิน
คุณภาพสื่อมัลติมีเดีย โดยปรับปรุงมาจากแนวคิด
ของ บุญชม ศรีสะอาด (2553: 69 - 70) พบว่า สื่อ
มัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น สำ�หรับ
เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ โดยรวมอยู่ในระดับดี เมื่อ
พิจารณาผลการประเมินเป็นรายด้านพบว่า ผล
การประเมินอยู่ในระดับดีมาก 1 ด้าน ได้แก่ ด้าน
การออกแบบ นอกนั้นอยู่ในระดับดี อย่างไรก็ตาม 
จากผลการวิจัยในรายข้อพบว่ามีข้อสารสนเทศบาง
ประการทีน่า่สนใจและสามารถนำ�มาอภปิรายผล ได้
ดังนี้
	 ในด้านออกแบบสื่อมัลติมีเดียผู้วิจัยได้นำ�
องคป์ระกอบของสือ่มลัติมเีดียชนดิต่าง ๆ  มาพฒันา 
ไดแ้ก ่การเลอืกใชข้อ้ความทีส่ามารถสือ่ความหมาย
ได้ชัดเจน การเลือกใช้ภาพวีดิทัศน์และภาพนิ่งที่มี
คุณภาพคมชัด การเลือกใช้ภาพเคลื่อนไหวเพื่อเป็น
ส่ือดึงดูดความน่าสนใจจากผู้ชม การเลือกใช้ดนตรี
ประกอบทีเ่หมาะสมกบัเนือ้หา ตลอดจนการกำ�หนด
โทนสีของสื่อมัลติมีเดียและการเขียนบทบรรยาย
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ท่ีสามารถสื่อสารให้เข้าใจได้ง่าย มาผสมผสาน

เข้ากับหลักการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

อย่างมีลำ�ดับขั้น โดยผู้วิจัยได้ดัดแปลงขั้นตอนการ

พัฒนาสื่อมัลติมีเดียมาจากการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรของ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546 : 84) 

ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 การวิเคราะห 

ขั้นที่ 2 การออกแบบ ขั้นที่ 3 การพัฒนาบทเรียน 

ขั้นที่ 4 การทดลอง ขั้นที่ 5 การประเมินผล ซึ่งขั้น

ตอนดงักลา่ว ช่วยใหผู้ว้จิยัสามารถกำ�หนดแนวคดิได้

อยา่งชดัเจนวา่ จะพฒันาและออกแบบสือ่มลัตมิเีดยี

อย่างไร ใช้ระยะเวลาในการนำ�เสนอเท่าใดจึงจะ

เหมาะสม สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูช้ม

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ ประยุทธการ 

พรประเสรฐิ (2548 : 105) ไดท้ำ�การออกแบบระบบ

สือ่ประสม เรือ่ง มิตตวินทกุชาดกและราโชวาทชาดก 

เพื่อนำ�ไปทดลองใช้ในการเรียนการสอน และได้พบ

ว่าระบบมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นได้ให้ความสนุกสนาน

เพลดิเพลนิแกน่กัเรยีนซึง่เป็นกลุม่ตวัอยา่งเป็นอยา่ง

มากเนือ่งจากสือ่ทีส่รา้งขึน้มรีะยะเวลาการนำ�เสนอ

ไม่ยาวนานเกินไปใช้ภาพเคลื่อนไหวและการพากย์

เสยีงประกอบกบัเสยีงดนตรเีพือ่เปน็การดึงดดูความ

สนใจของผู้เรียน และสอดคล้องกับ ธานินทร์ หงษา 

(2553 : 99 - 105) ได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง 

ไดโนเสาร์ที่ภูกุ้มข้าวจังหวัดกาฬสินธุ์ สำ�หรับผู้เข้า

ชมสื่อมัลติมีเดียผ่านระบบออนไลน์ พบว่า การนำ�

องค์ประกอบ ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง วีดิทัศน์ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน สามารถ

นำ�มาใช้พัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ผ่านระบบ

ออนไลนเ์พือ่สง่เสรมิความรู ้และสามารถตอบสนอง

ความตอ้งการของผูช้มไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ โดยมี

ผลการประเมนิส่ือมลัติมเีดียจากผู้เช่ียวชาญโดยรวม

อยู่ในระดับดี 

	 2.	ผลการวิจัยการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง

ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยภาพ

รวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้ออยู่

ในระดับมากทุกข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 

ได้แก่ เยาวชนได้รับรู้ถึงศิลปวัฒนธรรมด้านโบราณ

สถานของจังหวัดบุรีรัมย์ รองลงมาคือ เยาวชนได้

รับรู้และเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรม

ท้องถิ่น จังหวัดบุรีรัมย์ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า

สื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ได้กำ�หนดเนื้อหา

จากการวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยเก่ียวกับศิลป

วฒันธรรมท้องถ่ินจังหวดับรีุรัมย ์โดยเลือกหวัเร่ืองท่ี

สำ�คญัและมคีวามนา่สนใจ นำ�มาพฒันาสือ่มลัติมเีดีย

เพื่อให้เยาวชนได้รับความรู้ ทั้งด้านประติมากรรม 

โบราณสถาน และประเพณีการละเล่น ซ่ึงส่ิงเหล่า

นี้มีเพียงบางคนที่เคยรับรู้มาก่อนและอีกหลายคน

ยังไม่เคยได้รับรู้ เมื่อเยาวชนได้รับชมสื่อมัลติมีเดีย

จะได้ความรู้เร่ืองประวัติการค้นพบประติมากรรม 

ความรูเ้รือ่งดา้นโบราณสถานทีก่ระจายอยูต่ามพืน้ที่

ต่าง ๆ  ของจังหวัดบุรีรัมย์เพิ่มขึ้นอีกหลายแห่ง และ

ประเพณีการละเล่นต่าง ๆ ที่ยังไม่เป็นที่รู้จัก อีก

ท้ังส่ือมัลติมีเดียท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนยังได้สอดแทรก

ประวัติศาสตร์ของจังหวัดบุรีรัมย์ด้วยภาพวีดิทัศน์

เปน็การเรา้ความสนใจให้เยาวชนเกดิความรูส้กึภาค

ภูมิใจในท้องถ่ินของตนมากยิ่งข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับ 

เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต (2540 : 292 - 293) กล่าว

ว่า วีดิทัศน์สามารถขจัดอุปสรรคด้านเวลาและ

ระยะทางออกไป สามารถนำ�เอาประสบการณ์โลก

ภายนอกเข้ามาเสริมในบทเรียนได้ ทำ�ให้ผู้เรียนเกิด



ROMMAYASAN 51ปีที่ 12 ฉบับที่ 1 (มกราคม – มิถุนายน) 2557		                 		   Vol.12 No.1 (January - July) 2014

ความสนใจตอ่บทเรยีนอยา่งจริงจงัและเกิดการเรยีน

รูใ้นระยะเวลาอนัสัน้ และยงัสอดคลอ้งกบั ธรรมรงค์ 

ส้มเกิด (2548 : 73 - 75) ได้ทำ�การพัฒนาสื่อวีดิ

ทัศน์ เรื่อง การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมศิลปกรรมท้อง

ถิ่น ของอำ�เภอเมืองสมุทรสาครสำ�หรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดใหญ่จอมปราสาท 

อำ�เภอเมืองสมุทรสาคร จังหวัดสมุทรสาคร พบว่า 

การสอนโดยระบบวีดิทัศน์เป็นการให้ความรู้แก่

ผู้เรียน ให้รู้จักการเห็นคุณค่าและความสำ�คัญของ

แหลง่ศลิปกรรม โดยการนำ�เสนอข้อมลูทีละนดิหรอื

เป็นขั้นตอนที่มีการเรียงลำ�ดับเนื้อหาไว้เป็นอย่างดี

จะช่วยให้ผู้เรียนไม่สับสน สามารถจดจำ�เรื่องราว

ได้ง่าย ดังนั้นจะเห็นได้ว่าสื่อวีดิทัศน์ไม่ได้ให้ความรู้

แตเ่พยีงอยา่งเดยีวยงัเป็นสือ่ทีช่ว่ยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจได้

งา่ยกวา่การเรยีนแบบปกต ิเป็นสือ่การศกึษาท่ีให้ผล

ทางการรบัรูส้งูมาก โดยเฉพาะอยา่งยิง่การรบัรูข้อง

คนเราจะมาจากการเห็นร้อยละ75 การฟังร้อยละ 

13 การสัมผัสร้อยละ 6 การสัมผัสจับต้องร้อยละ 6 

การชิมรสร้อยละ 3  การได้กลิ่นร้อยละ  3  ดังนั้น

วีดิทัศน์มีผลรวมของการรับรู้ได้ถึงร้อยละ 88 คือ

การเห็นและการฟัง

	 3.	ผลการวิจัยความพึงพอใจของกลุ่ม

ตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน 

โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 

3 ด้าน คือ การออกแบบ ด้านการการนำ�เสนอ 

ด้านเนื้อหา พบว่าอยู่ในระดับมากทุกด้าน และ

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่ามีข้อสารสนเทศบาง

ประการที่น่าสนใจและสามารถนำ�มาอภิปรายผล 

ได้ดังนี้

	 ความพึงพอใจของเยาวชนเป็นรายข้ออยู่

ในระดบัมากทกุขอ้ โดยขอ้ทีม่คีา่เฉลีย่สงูสดุในแตล่ะ

ด้าน ได้แก่ เนื้อหาทำ�ให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจใน

ศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดบุรีรัมย์ การออกแบบ

เสียงดนตรีประกอบมีทำ�นองที่เหมาะสม การนำ�

เสนอมีความต่อเนื่อง ทั้งนี้กล่าวได้ว่าสื่อมัลติมีเดีย

ทีผู่วิ้จยัไดพ้ฒันาขึน้ สามารถบรรลวัุตถปุระสงคแ์ละ

ตอบสนองความต้องการของกลุม่ตัวอยา่งได้ ซ่ึงเปน็

ผลมาจากความชอบและการยอมรับ การมีเจตคติ

ที่ดีต่อส่ือมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น 

สำ�หรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ ท่ีผู้วิจัยได้นำ�หลัก

การมาจากแนวคิดของ วชิระ อินทร์อุดม (2541 

: 21) ที่กล่าวว่า การพิจารณาปัจจัยสำ�คัญในการ

ออกแบบสื่อมัลติมีเดียจะช่วยผู้ออกแบบสามารถ

จำ�กัดกรอบแนวคิดได้อย่างชัดเจนว่าจะพัฒนาส่ือ

เพือ่วตัถปุระสงคอ์ะไร จะใชส้ารสนเทศแบบใด ใชใ้น

สภาพแวดล้อมอย่างไร มีข้อจำ�กัดด้านงบประมาณ 

วัสดุอุปกรณ์ บุคคลากรท่ีเกี่ยวข้องในการผลิตและ

เผยแพร่ ซึ่งสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้นำ�ไปสู่การสร้างสื่อได้

ตรงกับความต้องการของผู้ใช้สอดคล้องกับ  เทวิน

ศรีดาโคตร (2552 : 117 - 120) ได้ทำ�การ

พัฒนาสื่อมัลติมีเดียช่วยการสืบค้นและให้บริการ

ข้อมูลสารสนเทศของห้องสมุด สำ�นักวิทยบริการ 

มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี พบว่าส่ือมัลติมีเดีย

สามารถแก้ปัญหาการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศได้ 

นักศึกษาผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก โดยนักศึกษาผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจ

ในดา้น การใชส้ตีวัอกัษรมคีวามเดน่นา่สนใจสวยงาม 

สีพื้นมีความเด่นน่าสนใจสวยงาม การจัดลำ�ดับขั้น

ตอนการนำ�เสนอ และขนาดตัวอักษรมีความเหมาะ

สม และยงัสอดคล้องกบั ศราวธุ จิตพิไล (2551 : 82 
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- 84) ได้ทำ�การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียพิพิธภัณฑ์กลุ่ม

ชาติพันธุ์ไทยโซ่ อำ�เภอกุสุมาลย์ จังหวัดสกลนคร 

โดยมีผลการศึกษาความพึงพอใจของประชาชนท่ี

มีต่อสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจากนักท่อง

เทีย่วทีเ่ขา้ชมศูนยว์ฒันธรรมไทยโซ ่อำ�เภอกสุมุาลย์

จังหวัดสกลนคร จำ�นวน 70 คน พบว่า ระดับความ

พงึพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัมาก และระดบัความพงึ

พอใจด้านการใช้งาน ด้านเทคนิคการนำ�เสนอ ด้าน

เนื้อหา อยู่ในระดับมากทุกด้าน

	 4.	ผลการวิจัยความพึงพอใจจากผู้เข้า

ชมสื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ผ่านสื่อสังคม

ออนไลน์ พบว่า การสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ

ตั้งแต่วันที่ 9 – 22 ตุลาคม 2555 มีผู้เข้าชม จำ�นวน 

34  คน  กดปุ่มชอบ  คิดเป็นร้อยละ  97.10  และ

ผู้เข้าชม จำ�นวน 1 คน กดปุ่มไม่ชอบ คิดเป็นร้อยละ 

2.80 โดยมยีอดการเข้าชมสือ่มลัตมิเีดยี จำ�นวน 241 

คร้ัง สามารถพิจารณาแหล่งที่มาของการรับชมสื่อ

มัลติมีเดียได้ดังนี้ มีผู้เข้าชมผ่านเว็บไซต์เฟซบุ๊ก คิด

เป็นร้อยละ 34.70 รองลงมาคือ การค้นหาโดยใส่

คำ�สำ�คัญผ่านยูทูบ คิดเป็นร้อยละ 23.70 เล่นผ่าน

แอปพลิเคชันบนมือถือกับการคัดลอก URL ลงใน

เบราว์เซอร์ คิดเป็นร้อยละ 23.20 และจากเครือ

ข่ายสื่อสังคมออนไลน์อื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 18.40 

กล่าวได้ว่าสื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสามารถ

แบ่งปันและเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียให้กับผู้อื่นที่อยู่

ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและส่ือสังคมออนไลน์ได้ 

อีกทั้งผู้เข้าชมยังสามารถรับชมได้ทุกที่ทุกเวลาผ่าน

ทางแอปพลิเคชันบนมือถือ และด้วยกระแสความ

นิยมของเว็บไซต์เฟซบุ๊กผู้วิจัยสามารถใช้เป็นแหล่ง

ในการเผยแพร่สื่อมลัติมีเดียได้อย่างมีประสิทธภิาพ 

อกีทัง้มเีครอืขา่ยท่ีใหบ้รกิารสนบัสนนุการเขา้ชมสือ่

มัลติมีเดียผ่านเว็บไซต์ต่าง ๆ โดยที่ไม่ต้องเสียค่าใช้

จ่ายใด ๆ ตลอดจนเครื่องมือของเว็บไซต์ยูทูบที่ช่วย

ให้ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์ตรวจสอบการเข้าถึงสื่อ

มัลติมีเดีย และเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เข้าชมร่วมแสดง

ความพึงพอใจโดยการกดปุ่มชอบ หรือกดปุ่มไม่

ชอบ หรือการแสดงข้อคิดเห็นต่าง ๆ ลงในกระดาน

ความคิดเห็นได้ โดยในครั้งนี้มีผู้เข้าชมจำ�นวน 12 

คน ส่งข้อความลงบนกระดานความคิดเห็น ซึ่งส่วน

ใหญเ่ปน็ข้อความใหก้ำ�ลงัผูส้ร้างสือ่มลัตมิเีดยีและมี

ขอ้ความบางส่วนแสดงความพงึพอใจเกีย่วกบัความรู้

ทีไ่ดร้บัจากการรบัชมสือ่มลัตมิเีดยีทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้

ซึ่งสอดคล้องกับ ศิริวุฒิ บัวสมาน (2554 : 45) ได้

ทำ�การศึกษา เร่ืองผลของการใช้ส่ือมัลติมีเดียจาก

เวบ็ไซตย์ทูบู ในการจดักระบวนการเรียนรูว้ชิาเคม ี5 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยพบว่า การใช้

สือ่มลัตมิเีดยีจากเวบ็ไซตย์ทูบูในการจัดกระบวนการ

เรยีนรู ้นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรู้

ของครอูยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ และนกัเรยีนแสดงความ

คิดเห็นถึงผลของการใช้สื่อมัลติมีเดียจากเว็บไซต์ยู

ทูบในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ดังนี้ ข้อดี คือ มี

ความสะดวกและรวดเร็วมากในการเข้าสู่เนื้อหาที่

เรียน สามารถเรียนรู้จากวีดิทัศน์บรรยายได้อย่าง

สะดวก เหมือนเป็นการเปิดโลกกว้างในวิชา ได้เห็น

ในสิ่งที่ภายในห้องเรียนไม่มี ได้เห็นในสิ่งที่น่าตื่นตา 

ตื่นใจ ดึงดูดทำ�ให้อยากศึกษามากขึ้น 
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ข้อเสนอแนะ
	 1. ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลไปใช้

		  1.1 ควรนำ�สื่อมัลติมีเดียท่ีผู้วิจัยได้

พัฒนาขึ้น ไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ให้กับประชาชน

ทั่วไป

		  1.2 ควรนำ�สื่อมัลติมีเดียท่ีผู้วิจัยได้

พัฒนาขึ้น ไปใช้เป็นสื่อทางเลือกในการเผยแพร่

ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวจังหวัดบุรีรัมย์

	 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป

		  2.1 ส่ือมัลติมีเดียท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน 

สามารถเสรมิสรา้งการเรยีนรูผ้า่นสือ่สงัคมออนไลน์

ได้ และเพื่อให้เป็นท่ียอมรับในระดับสากลควรเพิ่ม

บทบรรยายเป็นภาษาอังกฤษด้วย

		  2.2 ส่ือมัลติมีเดียท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน 

ช่วยสร้างความน่าสนใจและมีความสำ�คัญอีกทาง

หนึ่งในการนำ�เสนอภาพรวมของจังหวัดบุรีรัมย์ ใน

การศึกษาครั้งต่อไปควรมีการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

ตามความตอ้งการในระดบัท้องถ่ินอืน่ ๆ  เช่น อำ�เภอ 

ตำ�บล หมู่บ้าน เป็นต้น
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