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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่อง พุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนา

โลก 2) เพื่อประเมินคุณภาพชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 3) เพื่อประเมินความพึง
พอใจชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) ชุดจัด
แสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 2) แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญ 3) แบบ
ประเมินความพึงพอใจส าหรับกลุ่มตัวอย่างซึ่งท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย   และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยพบว่า 
1. ผลการประเมินคุณภาพของการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่อง พุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก จากผู้เช่ียวชาญมีผล
การประเมินอยู่ในเกณฑ์ดีมาก ( = 4.75 , S.D. = 0.34) 2. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการออกแบบ
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่อง พุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก มีผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมาก ( = 
4.09 , S.D.=0.61) 
ค าส าคัญ : ความเป็นจริงเสมือน,  การออกแบบ, พุทธมณฑล, ศูนยก์ลางพระพุทธศาสนาโลก 

 
Abstract 

 The purpose of this research were to 1) Developed a series of exhibits Virtual museum design : 
Buddhamonthon, Buddhism center of the world  2) for assess the qualities of Virtual museum design : 
Buddhamonthon, Buddhism center of the world 3) for evaluate the level of satisfaction to Virtual museum 
design : Buddhamonthon, Buddhism center of the world. The tools used in this research are 1) A series of 
exhibits Virtual museum design : Buddhamonthon, Buddhism center of the world 2) Quality questionaire of 
professionals                3) Satisfaction questionaire of populations and analyse the data by the mean ( ) and 
standard deviation (S.D. The results of the study were as follows :1. Assessing results quality of Virtual museum 
design : Buddhamonthon, Buddhism center of the world from professionals is very good level ( )= 4.75 , S.D. = 
0.34)2 . Assessing satisfied result of the populations to Virtual museum design : Buddhamonthon, Buddhism 
center of the world is satisfied level ( )=4.09 , S.D.=0.61( 
Keywords  :   Virtual Museum, Design, Buddhamonthon, Buddhism of the world 
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1.บทน า 
 เทคโนโลยีในปัจจุบันมีการพัฒนาก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว การน าเสนอข้อมูลผ่านอุปกรณ์แสดงผลชนิดต่างๆ มีความสะดวกและ
สมจริงมากยิ่งข้ึน การจ าลองสถานท่ีส าคัญในรูปแบบภาพสามมิติ สามารถท าให้ผู้ใช้งานได้เห็นมุมมองต่างๆได้ชัดเจน เพื่อศึกษาข้อมูล
ก่อนที่จะไปสู่สถานจริง เทคโนโลยีที่น ามาใช้ในลักษณะนี้คือ เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality) ซึ่งเป็นการจ าลอง
สภาพแวดล้อมท่ีท าให้ ผู้ใช้งานเกิดความรู้สึกเข้าไปอยู่สถานที่นั้นจริงๆ โดยมีการตอบสนองกับโปรแกรมที่ถูกก าหนดไว้ ทั้งเมื่อน ามา
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ประยุกต์ใช้กับการท่องเที่ยว ก็จะสามารถดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามาท่องเที่ยวในสถานท่ีจริงได้ สอดคล้องกับ (Inside360plus , 2559) ที่ได้ให้
ความหมายของการท่องเที่ยวแบบเสมือน (Visual tour) คือ การจ าลองสภาพแวดล้อมของสถานท่ีจริงโดยใช้หลักการถ่ายภาพแบบพา
โนรามามาประยุกต์รวมเข้าด้วยกันโดยโปรแกรมเฉพาะ ซึ่ง Virtual Tour นั้นจะท าให้ผู้เข้าชมสามารถมองเห็นสถานที่หรือบรรยากาศ
เสมือนจริงได้ทั้ง 360 องศารอบตัวเสมือนว่าผู้เข้าชมอยู่ใสถานที่นั้นจริง ๆ อีกทั้งยังมีต าแหน่งก้าวเดินเพื่อให้สามารถรับชมสถานที่
โดยรอบได้อย่างครบถ้วน 
 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Virtual  museum)  คือรูปแบบของการจัดนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ดั้งเดิมที่ได้ถูกเปลี่ยนแปลงให้
สามารถดึงดูดความสนใจให้มีผู้เข้าชมและเรียนรู้  โดยอาศัยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  ระบบการสื่อสารและ
อินเทอร์เน็ต  มาสร้างสื่อมัลติมีเดยีหรือสือ่ผสม  ให้เป็นภาพ  3  มิติ  อาจเป็นภาพน่ิงหรือเคลื่อนไหวก็ได้  ดูภาพได้ทุกทาง  อาจมีเสียง
ค าบรรยายประกอบ  หรือเป็นวีดิทัศน์สั้น ๆ ให้ผู้ชมรู้สึกเสมือนอยู่ในสถานที่จริง  เป็นการประหยัดเวลา  พลังงาน  งบประมาณจาก
การที่ต้องไปชมสถานท่ีจริง  และยังชดเชยได้ในเรื่องของการดูวัตถุด้วยการหมุนวัตถุ  สามารถดูใกล้ ๆ ได้ (คาวานอห์, 2549)  
 พุทธมณฑล ตั้งอยู่ที่อ าเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม เป็นสถานที่ส าคัญทางพุทธศาสนาของประเทศไทย เป็นศูนย์รวมการ
จัดกิจกรรมทางพระพุทธศาสนาและจัดประเพณีกิจกรรมต่าง ๆ แล้ว ยังเป็นสวนสาธารณะขนาดใหญ่ที่เปิดให้ประชาชนทั่วไปเข้าไป
พักผ่อนได้อีกด้วย 
 จากข้อมูลที่กล่าวมาผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ในการน าเสนอข้อมูลด้านต่างๆของพุทธมณฑล ที่ในรูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริง ที่จะช่วยให้ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายของผู้ที่สนใจสามารถศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับพุทธศาสนา อีกทั้งเป็นการส่งเสริมการท่องเที่ยว
ในจังหวัดนครปฐมอกีด้วย 
  
2.วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 
 2. เพื่อประเมินคุณภาพชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 
 3. เพื่อประเมินความพึงพอใจชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 
 
3.ขอบเขตของการวิจัย 
       1.  ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 
            1.1  กลุ่มประชากรที่ใช้ในการวิจัย : ประชากรที่อาศัยอยูใ่นจังหวัดนครปฐม 
             1.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย : บุคคลทั่วไปท่ีอาศัยอยู่ในบริเวณพื้นที่สาธารณะ ในอ าเภอพุทธฆณฑล ได้มาโดยการสุ่ม
แบบบังเอิญ (Accidental sampling) จ านวน 50 คน 
       2.  ขอบเขตด้านเนื้อหา : พุทธมณฑล อ าเภอพุทธฆณฑล จังหวัดนครปฐม 
       3.  ขอบเขตด้านเครื่องมือ 
           3.1  สื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 
           3.2  แบบประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
     3.3  แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
รูปที ่1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
4.วิธีด าเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
     ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ประชากรที่อาศัยอยู่ในจังหวัดนครปฐม 
     กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ บุคคลทั่วไปที่อาศัยอยู่ในบริเวณพื้นที่สาธารณะ ในอ าเภอพุทธฆณฑล ได้มาโดยการ

สุ่มแบบบังเอิญ (Accidental sampling) จ านวน 50 คน กลุ่มตัวอย่างและวิธีการสุ่มตัวอย่าง โดยระบุจ านวนท่ีชัดเจน   
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย             

       2.1 สื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก   
        2.2 แบบประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องตามหลักการ ทฤษฏี แนวคิด เพื่อหา
ความสอดคล้องระหว่าง เนื้อหา จุดประสงค์กิจกรรม และสื่อจากนั้น ปรับปรุงเป็นฉบับสมบูรณ์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ต่อไป  
       2.3 แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
    การเก็บรวบรวมข้อมูล  
             การเก็บรวบรวมข้อมลู ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี ้
    3.1    น าเครื่องมือท่ีได้จากการพัฒนาอย่างเป็นระบบแล้ว น ามาทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยก าหนดวัน เวลาและสถานท่ี 
       3.2 จัดเตรียมข้อมูลและอุปกรณ์ ส าหรับน าเสนอสื่อการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลกด้วยอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
  3.3 เริ่มด าเนินการทดลอง ซึ่งกลุ่มตัวอย่างคือประชากรในจังหวัดนครปฐมที่ได้มาโดยการสุ่มแบบบังเอิญ จ านวน 50  คน ไม่
จ ากัดเพศและอายุ 
 4.3       ก าหนดให้กลุ่มตัวอย่างท าการทดลอง เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์ เคลื่อนที่ ครั้งละ  1 คน 
  3.5  แจกแบบประเมินความพึงพอใจเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างได้ชม พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธ
มณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 
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   สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพือ่หาประสิทธิภาพของเครื่องมือ มดีังนี้ 

       4.1  สถิติที่ใช้วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย  )  ̅   (ธีระพงษ์ กระการด,ี 2555) 
 

         ̅   =    
  
          (1) 

  เมื่อ  ̅ แทน  แทนค่าเฉลี่ยของคะแนน 

       แทน แทนผลรวมทั้งหมดของคะแนน 
   N  แทน แทนจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามหรือผู้ท าแบบทดสอบ 
 

        4.2  สูตรหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน (ธีระพงษ์ กระการด,ี 2555) 

S.D.   =    √
       ̅ 

 

   
       (2) 

เมื่อ  S.D.    แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    X  แทน ค่ากึ่งกลางช้ัน 

     ̅  แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
    N  แทน แทนจ านวนของกลุ่มตัวอย่าง 
 
5.สรุปผลการวิจัย 

1. การศึกษาและพัฒนาการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก ผู้วิจัย แบ่งออกเป็น 3 
ขั้น ดังนี้ 
       1.1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Productions) 
             ศึกษาข้อมูลภาคเอกสาร ศึกษาทฤษฎีและหลักการต่าง ๆ รวมไปถึง งานวิจัยที่เกี่ยวข้องและศึกษาในเรื่องของทฤษฎี 
Virtual Reality ทฤษฎีในการหลักการออกแบบ เพื่อใช้ส าหรับการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลก โดยออกแบบร่างโครงสร้างและองค์ประกอบต่าง ๆ ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงตามหลักการที่ได้ศึกษาประกอบการ
ท างานในโปรแกรมการออกแบบภาพสามมิติอย่างเป็นกระบวนการขั้นตอน 
       1.2 ขั้นตอนการผลิตสื่อ (Productions) 

            เป็นขั้นตอนในการด าเนินการผลิตตามแบบแผนที่ได้จัดเตรียมไว้ โดยท าการขึ้นรูปด้วยโปรแกรมสามมิติในส่วนขององค์
พระที่เป็นส่วนประกอบหลักของงานพร้อมทั้งต้นไม้และส่วนประกอบต่าง ๆ ของสนามหญ้า แล้วน าภาพสามมิติที่ได้สร้างขึ้น เข้า
โปรแกรมส าหรับสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual Reality) แล้วท าการก าหนดค าสั่งในการเคลื่อนที่ พร้อมทั้งการใช้ค าสั่งใน
การแสดงผลผ่านระบบคอมพิวเตอร์ และการแสดงผลผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ ท าการทดสอบความถูกต้อง ความสวยงาม การ
เคลื่อนที่ รวมถึงระบบปฏิสัมพันธ์ท่ีอยู่ในโปรแกรม 
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รูปที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบภาพ 3 มิต ิ
 

 
 

รูปที่ 4 ขั้นตอนการจัดวางภาพ 3 มิต ิ
 

   1.3 ขั้นตอนการหลังการผลิต (Post - Production)  
                 ในขั้นตอนนี้เป็นการตรวจความเรียบร้อย   ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ก่อนน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างโดยมีการ
ตรวจสอบรายละเอียดและปรับปรุงแก้ไขจนได้ผลงานท่ีสมบูรณ์และสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพh 
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รูปที่ 5 ตัวอย่างงานท่ีเสร็จสมบรูณ ์

 
รูปที่ 6 ตัวอย่างงานท่ีเสร็จสมบรูณ ์
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รูปที่ 7 ตัวอย่างงานท่ีเสร็จสมบรูณ ์
 2. ผลการประเมินคุณภาพของการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก โดยผู้เช่ียวชาญทั้ง 
3 ท่าน ได้ค่าเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นเท่ากับ 4.75 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.34 ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบระดับความคิดเห็น
แล้ว บทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหาและแบบทดสอบ อยู่ในเกณฑ์คุณภาพดีมาก 

 3. ผลการวิเคราะห์ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลก จ านวน 50 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจเท่ากับ 4.09 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 ซึ่ง
เมื่อแปรผลแล้ว มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 
6.อภิปรายผล 
 การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่อง  พุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก จากผู้เช่ียวชาญมีคุณภาพอยู่ในระดับเกณฑ์ที่
ดีมาก (X = 4.75 , S.D. = 0.34) เมื่อพิจารณาแต่ละด้านท้ังหมดโดยเรียงจากค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยพบว่ารายการที่อยู่ในเกณฑ์ระดับ
ที่ดีมาก มีท้ังหมด 10 รายการ และระดับ ดี มีทั้งหมด 2 รายการเรียงตามล าดับค่าเฉลี่ยได้ดังนี้ 1)  การน าเสนอเนื้อหามีความเหมาะสม (

X = 5.00 , S.D. = 0.00) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 2)  ระยะเวลาในการน าเสนอมีความเหมาะสม ( X = 5.00 , S.D. = 0.00) คุณภาพ
อยู่ในระดับ ดีมาก 3)  การออกแบบโทนสีมีความเหมาะสม ( X = 5.00 , S.D. = 0.00) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 4)  การออกแบบแสงมี
ความเหมาะสม ( X = 5.00 , S.D. = 0.00) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 5)  การออกแบบขนาดและสัดส่วนมีความเหมาะสม ( X = 5.00 , 
S.D. = 0.00) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 6)  การน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ ( X = 4.67 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 7)  
การออกแบบพระศรีศากยะทศพลญาณมีความเหมาะสม (X = 4.67 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 8)  การออกแบบฉากมีความ
เหมาะสม ( X = 4.67 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 9)  การออกแบบมีความสมจริง( X = 4.67 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ใน
ระดับ ดีมาก 10)  การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีความเหมาะสม ( X = 4.67 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ 
ดีมาก 11)  เนื้อหาสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ ( X = 4.33 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ ดี 12)  การจัดองค์ประกอบมีความ
เหมาะสม (X = 4.33 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ ด ี    
 ระดับความพึงพอใจจากลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับเกณฑ์พึงพอใจมาก ( X = 4.09 , S.D.=0.61)   เมื่อพิจารณาแต่ละด้านทั้งหมด
โดยเรียงจากค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยพบว่ารายการที่อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมากมีทั้งหมด 10 รายการเรียงตามล าดับค่าเฉลี่ยได้ดังนี้ 1) 
สื่อสามารถส่งเสริมการท่องเที่ยวพุทธมณฑลได้จริง (X =4.28 , S.D.=0.69) เมื่อน าชุดสื่อท่ีสมบูรณ์ไปแสดงกับกลุ่มตัวอย่างผลการตอบ
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รับพบว่าได้รับความสนใจเป็นอย่างด ี2) สื่อท่ีใช้สามารถน าไปเผยแพร่ได้จริง (X =4.22 , S.D.=0.57) ท าให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการ
ใช้งานสื่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู้ศึกษาเรียนรู้ 3) การออกแบบพระศรีศากยะทศพลญาณมีความเหมาะสม ( X =4.22 , S.D.=0.60) อยู่ใน
ระดับความพึงพอใจที่ดีมาก 4) การออกแบบภาพประกอบมีความชัดสมบูรณ์ ( X =4.12 , S.D.=0.69) อยู่ในระดับความพึงพอใจที่ดี
มาก 5) เทคนิคในการออกน าเสนอมีความน่าสนใจ ( X =4.12 , S.D.=0.59) อยู่ในระดับความพึงพอใจที่ดีมาก 6) ระยะเวลาในการ
น าเสนอมีความเหมาะสม (X =4.08 , S.D.=0.53) อยู่ในระดับความพึงพอใจท่ีดีมาก 7) การน าเสนอเนื้อหาพุทธมณฑลแบบเสมือนจริง
มีความเหมาะสม ( X =3.98 , S.D.=0.50) อยู่ในระดับความพึงพอใจที่ดีมาก 8) การปฏิสัมพันธ์ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีความ
เหมาะสม ( X =3.96 , S.D.=0.66) อยู่ในระดับความพึงพอใจที่ดีมาก 9) การก าหนดพื้นที่ในฉากมีความเหมาะสม ( X =3.96 , 
S.D.=0.64) อยู่ในระดับความพึงพอใจที่ดีมาก 10) การออกแบบแสงมีความเหมาะสม ( X  =3.92 , S.D.=0.62) อยู่ในระดับความพึง
พอใจท่ีดีมาก   จากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างโดยคุณภาพและความพึงใจของสื่อสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 พุทธมณฑลตั้งอยู่ในอ าเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม มีพระพุทธรูปปางลีลาประจ าพุทธมณฑล เรียกว่า  พระศรีศากยะทศ
พลญาณ ประธานพุทธมณฑลสุทรรศน์ซึ่งเป็นสถานที่ส าคัญทางพุทธศาสนาของประเทศไทยใช้เป็นสถานที่จัดกิจกรรมต่าง ๆ ของ
พุทธศาสนิกชน จึงมีการคิดพัฒนาองค์ความรู้ทางวิชาการเพื่อประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์โดยน าระบบเสมือนจริง  (Virtual Reality – 
VR.) มาใช้ในการสร้างสรรค์พัฒนาสถานที่ส าคัญแห่งนี้ ระบบเสมือนจริง เป็นระบบที่คอมพิวเตอร์สามารถสร้างภาพเหตุการณ์ต่างๆ 
ขึ้นได้ตอบสนองการสั่งการด้วยวิธีปฏิบัติของผู้ใช้ ซึ่งผู้ใช้จะสามารถรับรู้ได้เสมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีความน่า
ในใจที่จะน ามาใช้เป็นสื่อสนับสนุนการเรียนรู้  คือ สนับสนุนให้ผู้ใช้กระตือรือร้นที่จะได้เรียนรู้ด้วยตนเอง  ช่วยอนุรักษ์และเผยแพร่
น าเสนอทรัพยากรของท้องถิ่น  พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเป็นสื่อผสมหลายสาขาวิชาที่กระตุ้นประสาทสัมผัสด้วยความเคลื่อนไหว ท าให้
ผู้ใช้มีโอกาสใช้ประสาทสัมผัสในการเรียนรู ้ซึ่งก่อให้เกิดการรู้จักคิดได้หลายรูปแบบ มีความสอดคล้องกับงานวิจัย ของ อชิตา เทพสถิตย์ 
(2557) เรื่องการออกแบบแอนิเมช่ัน 3 มิติ การกินอย่างถูกหลักโภชนาการ งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิธีการออกแบบแอนิเมช่ัน 3 
มิติ แนวแฟนตาซีเพื่อส่งเสริมการกินแบบ ถูกหลักโภชนาการ (ลดหวาน) ให้แก่เด็กไทย เพราะปัจจุบันได้เกิดอุบัติการณ์โรคอ้วนหรือภาวะ
โภชนาการเกิน โดยเฉพาะเด็กในช่วงวัยประถมศึกษา ซึ่งปัญหาเหล่านี้จะก่อให้เกิดโรคต่าง ๆ ในอนาคต ท าให้สุขภาพของคนไทยย่ าแย่           
โดยส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ก็ได้ ตระหนักถึงภัยคุกคามที่รุนแรงนี้ จึงได้จัดตั้งเครือข่ายเด็กไทยไม่กินหวาน
ขึ้น เพื่อลดพฤติกรรมการบริโภคน้ าตาล เกินในเด็กไทยที่เป็นสาเหตุหลักสาเหตุหนึ่งของโรคอ้วนในเด็ก แต่ทางเครือข่ายเองก็ยังมีสื่อไม่
เพียงพอไม่สามารถ เข้าถึงเด็กได้และก าลังมีความต้องการสร้างกระแสสังคมให้ตระหนักถึงความจ าเป็นของการบริโภคน้ าตาลในระดับท่ี 
เหมาะสม  ผู้ศึกษาเองจึงได้ร่วมสนับสนุน และศึกษาแนวทางการสร้างสื่อในรูปแบบที่เหมาะสมและเข้าถึงเด็กในช่วง วัยประถม                     
จากกลุ่มเป้าหมาย จนได้เกิดขึ้นเป็นโครงงานวิจัยนี้ จากการสอบถามเด็กมักจะชอบการ์ตูนแอนิเมช่ัน โดยเฉพาะแนวแฟนตาซี จึงได้น าสื่อ
มาใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์ในการรณรงค์เพื่อให้ก่อเกิดองค์วามรู้ ความเข้าใจใน การปฏิบัติตนต่อไป  และมีความสอดคล้องกับงานวิจัย ของ 
กิจติพงษ์ ประชาชิต (2553) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  ส าหรับนักเรียนระดับอนุบาลเรื่องการบริโภคผัก การวิจัยครั้งนี้มี
จุดมุ่งหมายเพื่อ 1) เปรียบเทียบความรู้ของนักเรียนระดับอนุบาลก่อนและหลังชมการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนระดับอนุบาลที่มีต่อการ์ตูนเอนเมช่ัน 3 มิติ กลุ่มตัวอย่างที่ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันอนุบาล ในจังหวัดมหาสารคาม จ านวน 30 
คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนระดับอนุบาลมีความรู้เรื่องการบริโภคผัก หลังชมการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ เพิ่มขึ้นจากก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญ ทางสถิติที่ระดับ 0.1 และนักเรียนระดับอนุบาลร้อยละ 95.30 มีความพึงพอใจต่อการ์ตูน แอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่องการบริโภคผัก 
โดยชอบสีสันของภาพ แสง เพลงประกอบ ความสนุกเนื้อเรื่อง และการเคลื่อนไหวของการ์ตูน 
 ดังนั้นการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก มีความเหมาะสมกับการเรียนรู้ อนุรักษ์
และเผยแพร่ทรัพยากรของท้องถิ่นให้ประชาชนหรือบุคคลทั่วไปได้เห็นถึงความส าคัญและคงเคารพนับถือพระพุทธศาสนาไว้ 
 
7.ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 
 1.  ข้อเสนอแนะทั่วไป 
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    1.1 ด้านการน าเสนอเพื่อให้เกิดความน่าสนใจควรพัฒนาสื่อเสมือนจริงในด้านเสียงบรรยากาศ และเสียงดนตรีเพื่อให้เกิด
การอรรถรสทางด้านประสาสัมผัสทางเสียงให้เกิดความรู้สึกเสมือนจริงและสร้างบรรยากาศในการรับรู้สื่อและจดจ าแก่ผู้รับชมสื่อ 
    1.2 ด้านการออกแบบจะต้องพัฒนาในด้านของบรรยากาศโดยรวมแบบธรรมชาติและความสมจริงของสถานที่เพื่อการ
รับชมสื่อเสมือนจริงในการเพิ่มเติมในด้านของแสงธรรมชาติและพื้นผิวของสื่อให้สมจริงมากขึ้น 
   1.3 ด้านเทคนิคอาจจะพัฒนาการโต้ตอบกับผูร้ับชมโดยการเสริมหรือสร้างเนื้อหาให้สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้รับชมได้ในการ
ตอบสนองสื่อเสมือนกับเกมที่สามารถโต้กลับคนดู 
 2.  ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
    2.1 เสริมเนื้อหาในการจัดท าเพิ่มเติมภายในสื่อโดยการสร้างเรื่องราวของพระพุทธศาสนาสอดแทรกไปในสื่อให้เกิด
ความรู้สึกเหมือนได้มาเยี่ยมชมสถานท่ีจรงิและได้รบัความรูใ้นทางพระพุทธศาสนามากข้ึนเป็นการพัฒนาการเสริมสรา้งพระพุทธศาสนา
ผ่านสื่อด้วยอีกประการหนึ่งเป็นการประชาสัมพันธ์ให้ผู้ชมเกิดความสนใจในการเดินทางมาสถานที่จริงเพื่อเรียนรู้และสัมผัส
ประสบการณ์ 
    2.2 เสริมสร้างความสมจริงในงานสื่อเสมือนจริงให้สามารถสร้างสัมพันธ์กลับผู้รับชมสื่อได้ครบทุกประสาทสัมผัสที่ควร
พัฒนาให้ผู้ใช้สามารถเข้าไปรับชมและเคลื่อนไหวด้วยเทคโนโลยี VR ที่สามารถท าให้ผู้ใช้ได้เสมือนเข้าไปอยู่ในสื่อน้ันๆ 
    2.3  เสริมสร้างเรื่องราวในการรับชมสื่อ   โดยการสร้างสถานการณ์จ าลองเหตุการณ์ส าคัญของเนื้อหาขึ้นมาเพื่อผู้ชมไ ด้
เข้าใจในเนื้อหาของสื่อชนิดนี้ 
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	เหตุผลและความต้องการในการเลือกศึกษาต่อระดับปริญญาตรี คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (415-423)
	แรงจูงใจในการศึกษาต่อระดับปริญญาตรีทางเทคโนโลยีสื่อสารมวลชนของนักเรียน
ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล (424-431)
	ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการศึกษาระดับปริญญาตรีทางเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน (432-441)
	สื่อสร้างสรรค์เสริมสร้างความปลอดภัยในวัยเรียนเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต (442-453)
	สื่อสร้างสรรค์ตามรอยภูมิปัญญาไทยในอดีต (454-464)
	สื่อสร้างสรรค์เสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ภูมิศาสตร์ของเด็กประถมศึกษา (465-476)
	การพัฒนากลยุทธ์เพื่อสร้างภาพลักษณ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (477-489)
	การเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของคณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (490-498)
	สื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์ร้านโฉมงามสปา (499-508)
	การพัฒนาเว็บไซต์กายสิทธิ์ (509-517)
	การจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการนำสมุนไพรมาใช้ตามแนวปรัญาเศรษฐกิจพอเพียง กรณีศึกษาในเขตจังหวัดนนทบุรี (518-524)
	การศึกษาศักยภาพการรองรับการท่องเที่ยวเสม็ดนางชี ตำบลคลองเคียน อำเภอตะกั่วทุ่ง จังหวัดพังงา (525-538)
	การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม
ของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม (539-545)
	พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ภาควิชาหลักสูตรและการสอน  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยรามคำแหง (546-555)
	รูปแบบกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้และอนุรักษ์การละเล่นผีพุ่งไต้สำหรับเยาวชน อำเภอหัวหิน  
จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ (556-565)
	การศึกษาความต้องการใช้งานบริการห้องสมุดนอกเวลา กรณีศึกษาห้องสมุด 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เชียงราย (566-571)
	การศึกษาปัจจัยพหุระดับสมรรถนะ ที่ส่งผลต่อความสำเร็จในการบริหารงาน วิชาการโรงเรียนมัธยมศึกษา 
เขตพื้นที่การศึกษา มัธยมศึกษาเขต 15 ในจังหวัดชายแดนใต้ (572-582)
	การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6
ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (583-591)
	ปัจจัยด้านแรงจูงใจในการทำงาน ความพึงพอใจในงานที่ส่งผลต่อความผูกพันต่อองค์การของ
พนักงาธนาคารพาณิชย์แห่งหนึ่ง (592-602)
	อิทธิพลของการมองโลกในแง่ดี ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในงาน โดยมีกลวิธีในการเผชิญปัญหาเป็นตัวแปรสื่อ ของบุคลากรมหาวิทยาลัยในกากับของรัฐ (603-619)
	ความสำเร็จในอาชีพ เชาวน์อารมณ์ และความพึงพอใจในชีวิต โดยมีความภาคภูมิใจในตนเองเป็นตัวแปรสื่อ ของพนักงานระดับปฏิบัติการ กรณีศึกษา : บริษัทโทรคมนาคมแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร (620-631)
	ความสัมพันธ์ระหว่างความเครียดในการทำงาน คุณภาพชีวิตในการทำงาน การรับรู้คุณค่าของงาน 
และความเหนื่อยหน่ายในการทำงาน ของบุคลากรสายวิชาการ กรณีศึกษามหาวิทยาลัยในกำกับของรัฐแห่งหนึ่ง ในเขตกรุงเทพมหานคร (632-642)
	ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรมของพนักงานสายวิจัยและพัฒนา (643-652)
	ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนวิชาการบัญชีชั้นต้นของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก (653-661)
	ผลของการพัฒนาเมตาคอกนิชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการประเมินแบบเจรจาต่อรอง (662-671)
	ปัจจัยที่ส่งผลต่อผู้สูงอายุตัดสินใจเลือกมาท่องเที่ยวที่ชายหาดบางเสร่ในจังหวัดชลบุรี (672-682)
	ท้องถิ่นไทย 4.0 กับ แนวคิดปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และ เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (683-691)
	การวิเคราะห์ปัจจัยสำคัญที่มีผลต่อการตัดสินใจของเจ้าของสุนัขในการเลือกใช้บริการ
ที่พักที่สามารถนำสุนัขเข้าพัก (692-704)
	การผลิตมิวสิควิดีโอเพลงเพื่อเสริมสร้างความรู้ในการปูองกันการเกิดโรคกลุ่มไม่ติดต่อเรื้อรัง (NCDs) โดย
เทคนิคอินโฟกราฟิกแบบ 2 มิติ ให้แก่โรงพยาบาลราชวิถี (705-712)
	ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงการเป็นฐาน ในรายวิชา สต423 สถิติศาสตร์ไม่อิงพารามิเตอร์ (713-719)
	ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของบุคลากรสายสนับสนุน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา (720-732)
	ศักยภาพของอุตสาหกรรมการบริการในแหล่งท่องเที่ยวภาคตะวันตก เพื่อพัฒนาเป็นไมซ์ซิตี้
ในประชาคมอาเซียน (733-743)
	ปัจจัยที่ส่งผลต่อความเครียดของผู้บริหารสถานศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา
ในเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน (744-753)
	ทรัมเป็ต การแสดงดนตรี การฝึกซ้อม (754-762)
	ศึกษาวิถีภูมิปัญญาการจักสานเตยปาหนันบ้านดุหุนสู่การท่องเที่ยวโดยชุมชนในจังหวัดตรัง (763-775)
	ศึกษาความเป็นมา อนุรักษ์ และสืบสานประเพณีข้าวลาซังบ้านพรุจูด ตาบลบ่อหิน อำเภอสิเกา จังหวัดตรัง (776-785)
	รูปแบบการส่งเสริมการปฏิบัติตนตามหลักค่านิยมพื้นฐาน 12 ประการ โรงเรียนบ้านแม่สา ตำบลแม่สา 
อำเภอแม่ริม จังหวัดเชียงใหม่ (786-797)
	ปัจจัยในการเลือกโรงเรียนกวดวิชาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จังหวัดสงขลา (798-807)
	ปัจจัยที่ส่งผลต่อภาระหนี้สินของเกษตรกรหมู่ที่ 7 บ้านท่าช้าง ตาบลทับผึ้ง อาเภอศรีสาโรง จังหวัดสุโขทัย (808-824)
	ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดระเบียบที่จอดรถบริเวณศาลากลางจังหวัดสุโขทัย (825-837)
	การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) วิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา (838-853)
	การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ร่วมกับวิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนลาดปลาเค้าพิทยาคม (854-866)
	ความพึงพอใจของครูต่อการบริหารการศึกษาของผู้บริหารโรงเรียนลาดปลาเค้าพิทยาคม (867-884)
	พฤติกรรมการออมก่อนวัยเกษียณของพนักงามหาวิทยาลัย ในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนใต้ (885-893)
	การศึกษาพฤติกรรมการบริโภคอาหารที่ส่งผลต่อการเกิดภาวะโรคอ้วนของนักเรียนโรงเรียนหล่มเก่าพิทยาคม ต.หล่มเก่า อ.หล่มเก่า จ.เพชรบูรณ์ (894-908)
	ศึกษาพฤติกรรมบริโภคอาหารเช้าและความรู้ความเข้าใจตามหลักโภชนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนบ้านดอนสาโรง จ.สุโขทัย (909-921)
	ความคิดเห็นของผู้ปกครองที่มีต่อพฤติกรรมเสี่ยงของวัยรุ่นในชุมชน (922-935)
	การป้องกันตนเองจากยาเสพติดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนบ้านโซกม่วง 
ตำบลทุ่งเสลี่ยม จังหวัดสุโขทัย (936-948)
	ปัจจัยทำนายพฤติกรรมการบริโภคอาหารของนิสิตปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (949-957)
	ศึกษาวิธีการป้องกันพฤติกรรมการขับขี่ของวัยรุ่นที่เสี่ยงต่อการเกิดอุบัติเหตุ : 
กรณีศึกษา โรงเรียนวัดสุวรรณประดิษฐ์ หมู่ 3 (958-970)
	การบริหารงานเสริมสร้างคุณธรรม จริยธรรมนักเรียนในโรงเรียนเทศบาล 2 วัดดอนมูลชัย 
สังกัดเทศบาลเมืองตาก ด้วยการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (972-983)
	ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกประกอบอาชีพของประชาชนในชุมชน แผ่นดินธรรม-แผ่นดินทอง ต.ตะพานหิน อ.ตะพานหิน จ.พิจิตร (984-998)
	การศึกษาองค์ประกอบความสามารถในการฟื้นพลังของนักศึกษาศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษา
ตามอัธยาศัย โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการสัมภาษณ์เชิงพฤติกรรมและการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (999-1013)
	การพัฒนาแบบทดสอบทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตาม SOLO Taxonomy ของบิกส์และคอลลิส (1014-1024)
	การพัฒนาระบบคลังข้อสอบอิเล็กทรอนิกส์ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝ่ายมัธยม) (1025-1035)
	การศึกษาศักยภาพการท่องเที่ยวทางธรรมชาติ กรณีศึกษา ตำบลคลองเคียน อำเภอตะกั่วทุ่ง จังหวัดพังงา (1036-1042)
	แนวทางการบริหารจัดการธุรกิจที่พักแรมแบบบูติคโฮเต็ลในเขตอำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ (1043-1052)
	การพัฒนาตัวบ่งชี้สำหรับการประเมินการจัดการเรียนรู้ของครูตามแนวทางสะเต็มศึกษา (1053-1062)
	การส่งเสริมความเป็นพลเมืองผ่านกลยุทธ์ CSR ในยุคไทยแลนด์ 4.0 (1063-1072)
	การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่อง พุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก (1073-1081)
	ปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดความเครียดของผู้สูงอายุในเขตบางพลัด  จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1082-1090)
	การใช้สื่อสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุในเขตตลาด ตำบลสามพราน อำเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม (1091-1098)
	ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการสถานดูแลผู้สูงอายุในอำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ (1099-1107)
	แนวทางในการอนุรักษ์ศิลปะการแสดงพื้นบ้านของผู้สูงอายุ เพื่อให้วัยรุ่นตระหนักรู้ (1108-1115)
	การใช้สื่อการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) เรื่อง โปรโตคอล TCP/IP เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา วิชาการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (1116-1122)
	การใช้ชีวิตอย่างมีความสุขของผู้สูงอายุที่มาใช้บริการสวนหลวงราชินี 19 ไร่ หัวหิน (1123-1129)
	แนวทางการสืบทอดการทำขนมฝรั่งกุฎีจีนจากผู้สูงอายุในชุมชนกุฎีจีน จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1130-1140)
	แรงจูงใจในการดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุที่ใช้สถานที่ออกกำลังกายแบบเบ็ดเสร็จครบวงจร กรณีศึกษาศูนย์กีฬาเฉลิมพระเกียรติ สำนักวัฒนธรรมกีฬา และการท่องเที่ยวกรุงเทพมหานคร
 (1141-1150)
	รูปแบบการท่องเที่ยวของผู้สูงอายุในเขตจังหวัดชุมพร (1151-1157)
	การศึกษาทัศนคติของวัยรุ่นตอนกลางต่อการพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษของผู้สูงอายุ
เพื่อการท่องเที่ยวในต่างประเทศ (1158-1169)
	ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุที่มาใช้บริการในสวนรมณีนาถ 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1170-1179)
	ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุที่มาใช้บริการในสวนรมณีนาถ 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1180-1190)
	ปัจจัยทางการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการจับจ่ายใช้สอยและการเลือกใช้บริการ ศูนย์การค้าสยามพารากอน
ของผู้สูงอายุ (1191-1199)
	สภาพปัญหา และการเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีของผู้สูงอายุ กรณีศึกษา ผู้สูงอายุที่ใช้สมาร์ทโฟน 
ในพื้นที่บริเวณโดยรอบพระปิ่นเกล้า เขตบางกอกน้อย จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1200-1210)
	การให้ความหมายที่มาของความหมายและการวางแผนการออมเพื่อรองรับการเกษียณอายุ
ของพนักงานเอกชน เขตสีลม-สาทร กรุงเทพมหานคร (1211-1220)
	พฤติกรรมการเลือกใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุในอำเภอเมือง จังหวัดระนอง (1221-1232)
	ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมและความพึงพอใจในการใช้เฟซบุ๊กของผู้สูงอายุในอำเภอบางปะอิน 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา (1233-1245)
	พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมคุณภาพชีวิตสำหรับผู้สูงอายุ (1246-1253)
	การศึกษาและการสืบสานการวิธีทำขนมไทยไข่ปลาสูตรโบราณของวัยรุ่นที่สืบทอดมาจากผู้สูงอายุ
ร้านขนมคุณยายผ่องศรี ตลาดร้อยปีสามชุก จังหวัดสุพรรณบุรี (1254-1264)
	พฤติกรรมเชิงสร้างสรรค์ของวัยรุ่นที่ส่งผลต่อการสร้างแรงกระตุ้นให้เกิดการบริโภคผลิตภัณฑ์จากนม
เพื่อสุขภาพในผู้สูงอายุ (1265-1273)
	พฤติกรรมและทัศนคติของวัยรุ่นต่อการเรียนรู้ของผู้สูงอายุให้สามารถใช้เสิร์ชเอนจินบนกรูเกิล
เพื่อเข้าถึงข้อมูลด้านสุขภาพ (1274-1284)
	รูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมคุณภาพชีวิตที่ดีของผู้สูงอายุในชุมชนหมู่บ้านสยามนิเวศน์
อ.พระสมุทรเจดีย์ จ.สมุทรปราการ (1285-1294)
	พฤติกรรมของวัยรุ่นที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้สูงอายุ อย่างสร้างสรรค์สำหรับการเลือกชมรายการบันเทิงในสื่อยูทูป (1295-1307)
	แนวทางพัฒนาการให้บริการตรวจสุขภาพฟรีแก่ผู้สูงอายุ ขององค์การบริหารส่วนตำบลหนองไผ่ 
จังหวัดเพชรบูรณ์ (1308-1317)
	ปัจจัยที่มีผลต่อความพึงพอใจของผู้สูงอายุที่เข้าบริการภายในคลินิกศูนย์แพทย์พัฒนา เขตวังทองหลาง 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1318-1324)
	นวัตกรรมการบริการของโรงแรมที่พักเพื่อตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวผู้สูงอายุชาวไทย
ในอำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ (1325-1332)
	กลยุทธ์การตลาดผลิตภัณฑ์ออร์แกนิค สำหรับลูกค้าสูงอายุ กรณีศึกษา ไร่ปลูกรัก 
Thai Organic Farm อำเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี (1333-1343)
	การตัดสินใจและกลยุทธ์การตลาดในการใช้บริการร้านอาหารเพื่อสุขภาพของผู้สูงอายุ 
กรณีศึกษาร้านอาหารคลีนที อำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ (1344-1355)
	รูปแบบพฤติกรรมวัยรุ่นต่อการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้สูงอายุให้ใช้งานแอพพลิเคชั่นช็อปปิ้งออนไลน์ (1356-1366)
	หลักธรรมกับการดำเนินชีวิตของผู้สูงอายุ กรณีศึกษา แหล่งชุมชน ณ บริเวณวัดศรีเมือง จังหวัดจันทบุรี (1367-1375)
	การดูแลสุขภาพด้านร่างกายและจิตใจของผู้สูงอายุ เขต บางแค จังหวัด กรุงเทพมหานคร (1376-1385)
	บทบาทของภาวะผู้นำในการบริหารการเปลี่ยนแปลงของโรงแรมในอำเภอหัวหิน (1386-1398)
	พฤติกรรมการท่องเที่ยวของผู้สูงอายุ ในอำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ (1399-1408)
	สภาพการณ์ปัญหาและแนวทางในการปรับตัวของผู้สูงอายุที่เลี้ยงดูเด็กเจนเนอเรชั่นซี (Generation Z)
ในอำเภอบ้านโป่ง จังหวัดราชบุรี (1409-1418)
	ที่มาของตัวเลข การตีความหมายและพฤติกรรมการซื้อหวยใต้ดินของผู้สูงอายุในอำเภอท่ายาง จังหวัดเพชรบุรี (1419-1426)
	การให้ความหมายและความต้องการจำเป็นของผู้สูงอายุข้าราชการวัยเกษียณในการขอรับบริการ
สหกรณ์ออมทรัพย์สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ (NIDA) (14271439)
	ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเตรียมความพร้อมก่อนเกษียณอายุของข้าราชการครู ในเขตจังหวัดพระนครศรีอยุธยา (1440-1451)
	การประเมินศักยภาพขององค์ประกอบการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสำหรับนักท่องเที่ยวผู้สูงอายุใน
จังหวัดเพชรบุรี กรณีศึกษา: พระราชนิเวศน์มฤคทายวัน (1452-1459)
	ปัจจัยความสำเร็จของธุรกิจขนมคางกุ้งทอดอบกรอบ  Okusno (1460-1465)
	ปัจจัยทางพฤติกรรมวัยรุ่นส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้สูงอายุ
ให้สามารถใช้ วิดีโอคอลผ่านสมาร์ทโฟน (1466-1476)
	พฤติกรรมการบริโภคอาหารคลีนของผู้สูงอายุ ในเขตดุสิต จังหวัดกรุงเทพมหานคร
กรณีศึกษา : กลุ่มผู้สูงอายุชุมชนซอย 8 กองพลปืนใหญ่ต่อสู้อากาศยาน (1477-1488)
	การศึกษาความต้องการสวัสดิการของผู้สูงอายุในเขตพื้นที่ ตำบลสะพลี อำเภอปะทิว จังหวัดชุมพร (1489-1501)
	แนวทางพฤติกรรมความสามารถของผู้สูงอายุในการดูแลตนเองทางด้านร่างกายและจิตใจ
อำเภอเมือง จังหวัดปทุมธานี (1502-1513)
	ปัจจัยที่มีผลต่อความพึงพอใจในการซื้อประกันชีวิตของผู้สูงอายุ เขตบางแค จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1514-1521)
	รูปแบบการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร (1522-1530)
	แนวทางการสืบสานคุณค่าจากภูมิปัญญาด้านการผลิตน้ำตาลมะพร้าวจากผู้สูงอายุ
ในอำเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม (1531-1541)
	การศึกษาพฤติกรรมการเลี้ยงสัตว์เลี้ยงของผู้สูงอายุประเภทสุนัขและแมวในอำเภอบ้านฉาง จังหวัดระยอง (1542-1550)
	ศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบ หลักการ และแนวคิดของการทำความรับผิดชอบต่อสังคมเพื่อผู้สูงอายุ
กรณีศึกษา : บริษัทเอสซีจี เคมิคอลส์ จำกัด (1551-1561)
	ที่มาความหมายของความสุขและแนวทางในการสร้างความสุขของผู้สูงอายุในศูนย์ดูแลผู้สูงอายุริณท์ลาภัสร์ (1562-1569)
	การตระหนักรู้ของวัยรุ่นที่ช่วยส่งเสริมการท่องเที่ยวแบบไม่เร่งรีบแก่ผู้สูงอายุเพื่อการพักผ่อนหย่อนใจ(1570-1579)
	วาทกรรมนโยบายการพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ส่งผลต่อชีวิตของผู้สูงอายุชาวไทยเชื้อสายกะเหรี่ยง
ในเขตตำบลบ้านบึง อำเภอบ้านคา จังหวัดราชบุรี (1580-1589)
	สภาพการณ์และแนวทางการปรับตัวของผู้สูงอายุที่เลี้ยงดูหลานในเจเนอเรชัน ซี 
ในอำเภอโคกสำโรง จังหวัดลพบุรี (1590-1597)
	รูปแบบการใช้สื่อโซเชียลมีเดียของผู้สูงอายุในสังคมไทย กรณีศึกษาเขตกรุงเทพมหานคร (1598-1605)
	รูปแบบกิจกรรมการสร้างความรู้ด้านเศรษฐกิจพอเพียงสู่ผู้สูงอายุ ด้วยกิจกรรมในฐานการเรียนรู้สัมมาชีพชุมชนหมู่บ้านเศรษฐกิจพอเพียง ประเภทงานดอกไม้ประดิษฐ์ หมู่บ้านหนองขอน จ.ประจวบคีรีขันธ์ (1606-1615)
	ความรู้ความเข้าใจปรัชญาเศรษฐพอเพียงของผู้สูงอายุในพื้นที่ตำบลสามพระยา อำเภอชะอำ จังหวัดเพชรบุรี (1616-1625)
	การมีส่วนร่วมของวัยรุ่นตอนกลางในการส่งเสริมพฤติกรรมการท่องเที่ยวของผู้สูงอายุ (1626-1635)
	พฤติกรรมของวัยรุ่นที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้สูงอายุเพื่อเพิ่มกิจกรรมคลายเครียด
จากรายการวาไรตี้ผ่านระบบสมาร์ทโฟน (1636-1649)
	การศึกษาการพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุตามแนวทางสิทธิผู้สูงอายุ 
เพื่อเพิ่มคุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคมอย่างยั่งยืน (1650-1655)
	กระบวนการเรียนรู้และถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุในการทำเครื่องเบญจรงค์ อ.กระทุ่มแบน จ.สมุทรสาคร 
เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มตามแนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (1656-1668)
	ปัจจัยทางพฤติกรรมวัยรุ่นในการส่งเสริมทักษะการใช้แอพพลิเคชั่นสำหรับการจองที่พักเพื่อผู้สูงอายุ (1669-1680)
	พฤติกรรมการเข้าถึงและการใช้งานอินเตอร์เน็ตของกลุ่มผู้สูงอายุอำเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี (1681-1690)
	รูปแบบการจัดการการท่องเที่ยวเชิงเกษตรอย่างยั่งยืนบนฐานปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงและวิถีชุมชนลุ่ม
แม่น้ำปราณบุรี (1691-1709)
	รูปแบบการจัดการการท่องเที่ยวโดยชุมชนบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นและปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง (1710-1630)
	คุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ตามทัศนะผู้ใช้บัณฑิต ศึกษาเฉพาะกรณี บัณฑิตสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารสากล  (1727-1732)



