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บทคัดยอ
 งานวจิยันีม้วีตัถปุระสงคเพือ่ศกึษาผลการใชพพิธิภณัฑเสมอืนจรงิของจงัหวดันนทบรุ ีกบัประชาชน
ในจังหวัดนนทบุรี จํานวน 30 คนไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจงจากผูที่สมัครใจเปนกลุมตัวอยาง เครื่องมือ
ที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลจากการเขาชมพิพิธภัณฑเสมือนจริง ไดแก (1) แบบบันทึกการเรียนรู (2) แบบ
สมัภาษณ และ (3) แบบประเมินความพึงพอใจ การวิเคราะหขอมลูโดยใชสถิตคิาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
และการวิเคราะหเนื้อหา
 ผลการวิจัย พบวา ผูชมสวนใหญมีความเห็นวา จังหวัดนนทบุรีเปนสถานที่ทองเที่ยวที่

มีแหลงทองเที่ยวมากมาย ทั้งดานบุคคล ประวัติศาสตร วัฒนธรรม การดํารงชีวิต การประกอบ
อาชีพ พิพิธภัณฑเสมือนจริงทําใหเห็นถึงความเจริญกาวหนาจากอดีตจนถึงปจจุบัน โดยเฉพาะ
เครื่องปนดินเผา เปนงานทองถิ่นที่มีความสวยงาม ภูมิปญญาที่ควรอนุรักษไว อีกทั้งการนําเสนอดวย
คลิปวีดิโอทําใหเห็นรายละเอียดของส่ิงตาง ๆ ที่จัดแสดงใหงายข้ึน เปนเร่ืองราวท่ีนาสนใจ นาติดตาม
เปนอยางมาก และผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวม พบวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก
(   = 4.42, SD = 0.65) เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา การจัดหมวดหมูของการจัดแสดง มีคาเฉลี่ย
สูงสุด (   = 4.70, SD = 0.47) รองลงมา คือ แผนท่ีสําหรับผูเขาชมในการเขาถึงเน้ือหา (   = 4.63, 
SD = 0.56) สวนขยายรายละเอียดของเน้ือหาท่ีจัดแสดง เชน คลิปวิดีโอ (   = 4.63, SD = 0.76) 
เทากัน 

คําสําคัญ : พิพิธภัณฑเสมือนจริง; จังหวัดนนทบุรี; แหลงเรียนรูทองถิ่น 
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Abstract
 This research aims to study using results of the virtual museum of Nonthaburi. Sample 
group for the research, including 30 people in Nonthaburi Province. Research tools were 1) learn-

ing record 2) questionnaire with structured interview, and 3) satisfaction assessment form. Data

were analyzed using mean statistics, standard deviation, and content analysis.

The using results of the virtual museum of Nonthaburi found that most 

visitors viewed that Nonthaburi Province had a lot of tourist attractions in the 

aspects of history, culture, living, and occupation which showed the develop-

ment from the past to present, especially pottery, a beautiful local wisdom that 

should be preserved. The overall satisfaction results were at the highest level

(      = 4.42, SD = 0.65). Considering each item, it was found that organization into exhibition 

category had the highest level (          = 4.70,  SD  = 0.47), followed by the visitor map for accessing

content(     = 4.63, SD = 0.56), and additional details for the exhibit content such as video 

clips (    = 4.63, SD = 0.76), respectively.

Keyword: Virtual museum; Nonthaburi province; Virtual learning resources

บทนํา

จังหวัดนนทบุรีเปนจังหวัดหนึ่งในภาคกลางเปนดินแดนเกาแกที่มีความสําคัญ เปนแหลงเรียนรูที่

แสดงถึงประวัติศาสตรจังหวัดนนทบุรี ภูมิปญญาทองถิ่น ศิลปวัฒนธรรมและวิถีชีวิต เทศบาลจังหวัดนนทบุรี 

ไดเลง็เหน็ความสาํคญัจงึไดจดัตัง้พพิธิภณัฑจงัหวดันนทบรุขีึน้ มวีตัถุประสงคเพือ่ตองการใหเปนแหลงเรยีนรู

และสบืสานจติวญิญาณแหงเมอืงนนท ใหชาวนนทบรุไีดเรยีนรูและภาคภมูใิจในรากเหงาของตน จนเกดิความ

หวงแหนและเห็นความสําคัญของภูมปิญญา ศลิปวัฒนธรรม และวิถชีวีติของบรรพบุรษุและคณุคาของตนเอง 

ตลอดจนเปดโอกาสใหบคุคลทัว่ไปไดเรียนรูรวมกนัเพือ่ใหเขาใจตวัตนของคนเมอืงนนทอยางแทจรงิ พพิธิภัณฑ

แหงน้ีถือเปนจุดเร่ิมตนของการสรางแหลงเรียนรูในพื้นที่ศาลากลางหลังเกา เพื่อสืบสานภูมิปญญาทองถิ่นให

คงอยูตอไป ภายในจัดแสดงเร่ืองราวทางประวัติศาสตรจังหวัดนนทบุรี ดินแดนแกเกาของไทยจากเมืองหนา

ดานสมัยอยุธยาจนถึงเมืองทาของกรุงธนบุรีและกรุงรัตนโกสินทร ทําใหเมืองนนทเปนแหลงผสมผสานคน

จากหลากหลายชนชาติเขาไวดวยกันอยางกลมกลืน เกิดเปนวิถีชีวิตคนเมืองนนท แหลงเครื่องปนดินเผาที่

สําคัญ และหลากหลาย ภูมิปญญาทองถิ่น นอกจากนี้ยังไดเรียนรูเรื่องสถาปตยกรรมของอาคารศาลากลาง

เกา อนัเปนมรดกทางวัฒนธรรมของไทยท่ีทกุคนเปนเจาของรวมกนัอกีดวย (ศนูยมานษุยวทิยาสรินิธร, 2555 )
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ซึง่ผูเขาชมจะตองเดนิทางไปยงัพพิธิภณัฑเพือ่ศกึษาแหลงเรยีนรูดวยตนเอง ทาํใหเกดิปญหาดานงบประมาณ
และดานเวลาในการเดินทาง อีกทั้งการนําเสนอขอมูลตาง ๆ ยังมีการนําเสนอที่ผูเขาชมตองเดินชมสวนตาง 
ๆ ดวยตนเอง การจัดนิทรรศการยังไมดึงดูดความสนใจเทาที่ควร ซึ่งอาจจะกอใหเกิดความเสมอภาคทางการ
ศกึษาและการเขาถงึขอมลู ดงันัน้พพิธิภณัฑจงึตองมกีารปรบัเปลีย่นการเขาถงึขอมลูใหทนัตอการเปลีย่นแปลง
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อใหตอบสนองตอความตองการของผูเขาชมไดกวางขวางขึ้น 

พพิธิภณัฑเสมอืนจรงิ (virtual museum) คอืรปูแบบของการจดันทิรรศการของพพิธิภณัฑดัง้เดมิท่ี
ไดถกูเปล่ียนแปลงใหสามารถดึงดูดความสนใจใหมผีูเขาชมและเรียนรู โดยอาศัยความกาวหนาของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ต มาสรางสื่อมัลติมีเดียหรือสื่อผสม ใหเปนภาพ 3 มิติ อาจเปน
ภาพนิ่งหรือเคลื่อนไหวก็ได ดูภาพไดทุกมิติ อาจมีเสียง คําบรรยายประกอบ หรือเปนวิดีทัศนสั้น ๆ ใหผูชม
รูสึกเสมือนอยูในสถานที่จริง เปนการประหยัดเวลาพลังงาน งบประมาณจากการที่ตองไปชมสถานที่จริง 
และยังชดเชยไดในเร่ืองของการดูวัตถุดวยการหมุนวัตถุ สามารถดูใกล ๆ ได พิพิธภัณฑเสมือนจริงมีความ
นาสนใจท่ีจะนํามาใชเปนสื่อสนับสนุนการเรียนรู คือ สนับสนุนใหผูเขาเย่ียมชมกระตือรือรนที่จะไดเรียนรู
ดวยตนเอง ชวยอนุรักษและเผยแพรนําเสนอทรัพยากรของทองถ่ิน พิพิธภัณฑเสมือนเปนสื่อผสมหลายรูป
แบบที่สามารถกระตุนประสาทสัมผัสดวยความเคลื่อนไหว ทําใหผูเขาเยี่ยมชมมีโอกาสใชประสาทสัมผัสใน
การเรียนรู ซึ่งกอใหเกิดการรูจักคิดไดหลายรูปแบบ และสนับสนุนการเรียนรูใหสดชื่นมีชีวิตชีวา (ชาญณรงค 
ศรีสุวรรณ และคณะ, 2557, หนา 1) และอิทธิญา อาจรักษา (2556, หนา 81) กลาววา พิพิธภัณฑเสมือนจริง
สามารถใชเปนเครื่องมือถายทอดเทคโนโลยีในเรื่องตาง ๆ เพื่อสนับสนุนการเรียนรูใหนักเรียน นิสิตนักศึกษา 
ประชาชน ผูเก่ียวของและผูสนใจท่ัวไป ทําใหผูเรียนหรือผูรับการถายทอดเกิดความเขาใจจนสามารถนําไป
ปฏิบัติจริงได ดังเชน วันทนา สุวรรณรัศมี (2551) ที่ศึกษาโดยการวิเคราะหและสังเคราะหเปรียบเทียบกับ
เว็บไซตพิพิธภัณฑเสมือนในตางประเทศ เชน สหรัฐอเมริกา ฝรั่งเศส อังกฤษ แคนาดา ออสเตรเลีย และ
นิวซีแลนด พบวา มีความแปลกใหมเกิดขึ้นในการนําเสนอขอมูลตอกลุมเปาหมาย นอกเหนือจากขอความ 
และภาพถายเกี่ยวกับวัตถุที่จัดแสดง คือ มีการจัดทําเมนูทางการศึกษาสําหรับกลุมเปาหมายเฉพาะที่ ไดแก 
เยาวชนในวยัเรยีน ประกอบดวยกจิกรรมเชงิปฏสิมัพนัธหลากหลาย ในชือ่เมนทูีแ่ตกตางกนัไป สะทอนใหเหน็
ถึงความพยายาม ที่จะเขาถึงกลุมเยาวชนเหลานี้เพื่อทําหนาท่ีเปนแหลงเรียนรูที่ทรงคุณคา สามารถใหการ
ศึกษานอกระบบและตามอัธยาศัยแกเยาวชนของชาติ
 ผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริงท่ีมุงเนนการจัดแสดงเรื่องราวทางดานงาน
ศิลปะและวัฒนธรรมในรูปแบบพิพิธภัณฑดิจิทัล เขาถึงไดแบบออนไลนผานเว็บไซตที่สอดคลอง
กับวิถีชีวิตคนในปจจุบัน รวมทั้งสามารถนําเสนอขอมูลที่ เกี่ยวของไปจนถึงตอเติมประสบการณ
ภายนอกที่นาติดตามเพิ่มเติม และมีประโยชนซึ่งจะเปนการชวยขยายองคความรูและประสบการณ
ใหกับผูที่สนใจศึกษาคนควาได เปนอยางดี ยิ่ งไปกวา น้ัน การนําตนทุนทางวัฒนธรรมของชาติ
มาสรางคุณคาทางการศึกษา เปนฐานความคิดในพัฒนาและสรางสรรค ตอยอดในดานตาง ๆ
จะชวยธาํรงรักษาและสืบทอดวัฒนธรรมของชาติใหคงอยูสบืไป ดวยการทําใหพพิธิภณัฑสามารถทําหนาทีเ่ปน
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แหลงเรียนรูตลอดชีวิตแกประชาชนในชาติ ไดอยางกวางขวางโดยไรขอจํากัดดานเวลาและสถานที่

วัตถุประสงคของการวิจัย 
เพื่อศึกษาผลการใชพิพิธภัณฑเสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี

วิธีดําเนินการวิจัย
 ผูวิจัยดําเนินการทดลองใชพิพิธภัณฑเสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี ดังนี้
 กลุมตัวอยาง
 ประชาชนในจังหวดันนทบุร ีจาํนวน 30 คนไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจงจากผูทีส่มคัรใจเปนกลุม
ตัวอยาง

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย
 เค ร่ืองมือที่ ใช ในการเก็บรวบรวมขอมูลจากการเข าชมพิพิ ธภัณฑ เสมือนจริ ง  ไดแก  

(1) แบบบนัทกึการเรียนรู เปนการใหผูชมมโีอกาสไดเขยีนบรรยายความรูสกึตอสิง่ทีไ่ดเรยีนรูและประสบการณ
จากการเรยีนรู การแสดงความคดิเหน็ทีเ่กีย่วกบัสิง่ท่ีจดัแสดงอยูในพพิธิภณัฑเสมอืนจรงิ เพือ่สนบัสนนุใหผูชม
เกิดการรักษทองถิ่น หวงแหนและเห็นคุณคาของสิ่งตาง ๆ ที่จัดแสดง โดยแบบบันทึกการเรียนรูมีการจัดทํา
ในรูปแบบออนไลน (2) แบบสัมภาษณ เปนแบบมีโครงสราง เปนประเด็นสัมภาษณเก่ียวกับการใชพิพิธภัณฑ
เสมอืนจรงิของจงัหวดันนทบรุสีาํหรบักลุมทดลองเชงิคณุภาพ และ (3) แบบประเมนิความพงึพอใจ มลีกัษณะ
เปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดบั ประกอบดวย การประเมนิดานเนือ้หาทีจ่ดัแสดงในพพิธิภณัฑเสมอืนจรงิ 
สื่อและเครื่องมือที่ใช การออกแบบ และปจจัยสนับสนุน 

วิธีดําเนินการทดลองใชพิพิธภัณฑเสมือนจริงจังหวัดนนทบุรี
ผูวิจัยดําเนินการวิจัย โดยมีขั้นตอนดงันี้
1. ผูวิจัยปฐมนิเทศกลุมตัวอยาง เกี่ยวกับการใชพิพิธภัณฑเสมือนจริงจังหวัดนนทบุรี

 2. ดําเนินกิจกรรมโดยใหกลุมตัวอยางเขาชมพิพิธภัณฑเสมือนจริงจังหวัดนนทบุรีที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น 
ที่เว็บไซต www.stou.ac.th/website/smart_museum โดยระหวางการเขาชมในแตละหองจะมีการทํา
เกมทดสอบความรูเพื่อประเมินความรูจากหองตาง ๆ
 3. เมื่อเสร็จสิ้นการเขาชม ใหกลุมตัวอยางทําแบบบันทึกการเรียนรูออนไลนที่ไดจากการเขาชม
พพิธิภัณฑเสมือนจริงจังหวัดนนทบุร ีประเมินความพึงพอใจ และสัมภาษณประเด็นท่ีเก่ียวกับการใชพพิธิภัณฑ
 4. ติดตามการนําไปใชและการเผยแพรแหลงเรียนรูของกลุมตัวอยาง 
  การวิเคราะหขอมูล 
 ขอมลูทีไ่ดจากการบันทกึการเรียนรูและการสัมภาษณ ดาํเนินการวิเคราะหโดยใชการวิเคราะหเนือ้หา 
(content analysis) และการวิเคราะหขอมลูจากการนําคะแนนท่ีไดจากความพึงพอใจมาคํานวณหาคาเฉลีย่
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ภาพ 1 ตัวอยางพิพิธภัณฑเสมือนจริงของจังหวัดนนทุบรี

ผลการวิจัย

 ผูวิ จัยดําเนินการทดลองใชพิพิธภัณฑเสมือนจริงจังหวัดนนทบุรี โดยกลุมตัวอยางเขาชมพิพิธภัณฑ 

จาํนวน 30 คน ไดมาโดยการเลอืกแบบเจาะจงจากประชาชนผูทีส่มคัรใจเปนกลุมตวัอยาง โดยดาํเนนิกิจกรรม

เขาชมพิพธิภณัฑเสมือนจริง โดยระหวางการเขาชมในแตละหองจะมีการทําเกมทดสอบความรู ทาํแบบบันทกึ

การเรียนรูออนไลน และประเมินความพึงพอใจ 

 จากรองรอยการบันทึกออนไลนในการเขาชมพิพิธภัณฑเสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรีแตละหอง 

พบวา ผูชมสวนใหญมีความเห็นวา จังหวัดนนทบุรีเปนสถานที่ทองเท่ียวที่มีแหลงทองเท่ียวมากมาย ทั้งดาน

บคุคล ประวัตศิาสตร วฒันธรรม การดํารงชีวติ การประกอบอาชีพ ทาํใหเหน็ถึงความเจริญกาวหนาจากอดีต
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จนถงึปจจบุนั โดยเฉพาะเคร่ืองปนดนิเผา เปนงานทองถิน่ท่ีมคีวามสวยงาม ภมูปิญญาท่ีควรอนุรกัษไว อกีทัง้

การนําเสนอดวยคลิปวดีโิอทําใหเหน็รายละเอียดของส่ิงตาง ๆ  ทีจ่ดัแสดงใหงายข้ึน เปนเร่ืองราวท่ีนาสนใจ นา

ติดตามเปนอยางมาก

จากการสมัภาษณผูเขาชมพพิธิภณัฑเสมอืนของจงัหวดันนทบรุเีก่ียวกบัความรูสกึและประสบการณ

จากการเรียนรู ตัวอยางการสัมภาษณของกลุมตัวอยาง

“ไดรับความรูและรูจักจังหวัดนนทบุรีที่ไมรูจักมากอนมากข้ึน โดยเฉพาะสถานท่ีทองเท่ียวท่ีมีอยู

หลายที่ที่นาติดตาม”

“การออกแบบคลิปใชมุมกลองที่นาสนใจ การดําเนินเรื่องราวดี ทําใหดูรายการนาติดตาม”

“เขาชมในพิพิธภัณฑเสมือนจริงเหมือนไดเดินในสถานที่นั้นจริง ๆ ไดดูประวัติศาสตร ความงดงาม

ของสถานที่ วัฒนธรรมตาง ๆ ที่ไมเคยสัมผัสมากอน”

“เปนภูมิปญญาท่ีนาลองไปทําสักครั้ง แมจะไมงายก็ตามแตนาลองดู”

“หองเกียรติยศเปนบุคคลท่ีนาภาคภูมิใจมาก การอานประวัติของพวกเขาทําใหเราเกิดแรงบันดาล

ใจในการเปนแบบอยาง”

“คนสมัยโบราณเกงมาก สามารถปนเคร่ืองปนดินเผาใหเปนรูปทรงตาง ๆ ได และยังแลกเปล่ียน

สิ่งของไดอีกดวย ถือเปนวิถีชีวิตที่นารักมาก”

“ไดเรียนรูวิถีชีวิตความเปนอยูของคนที่อาศัยอยูบริเวณแมนํ้าเจาพระยาวาเขาอยูกันอยางไร ซึ่งเรา

ไมเคยรูมากอนเลย ทั้งการเดินทาง การกินอยู การทองเท่ียว”

“จงัหวดันนทบรุมีภีมูปิญญาทองถิน่ท่ีควรอนรุกัษมากมาย เพราะมฝีมอืในการทาํท่ีสวยงาม ประณตี 

และรูปทรงหลากหลาย”

“ไดศึกษาการปนไปพรอมกับคลิปวีดิโอประกอบท่ีชัดเจนไดความรูที่ชัดเจนมากคะ”

“ถายทอดเรื่องราวของจังหวัดนนทบุรีออกมาไดดี ทําใหอยากไปเท่ียวสถานที่จริง ๆ”

หลังจากท่ีกลุมตัวอยางบันทึกการเรียนรูแลว ใหประเมินความพึงพอใจท่ีไดเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ

เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี โดยแบบประเมินนี้มีลักษณะเปนมาตรประเมินคา 5 ระดับ ตามแนวคิด

ของลิเคิรท (Likert) ผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวม พบวา มีความพึงพอใจอยูในระดับ

มาก (   = 4.42, SD = 0.65) เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา การจัดหมวดหมูของการจัดแสดง 

มีคาเฉล่ียสูงสุด (   = 4.70, SD = 0.47) รองลงมา คือ แผนท่ีสําหรับผู เขาชมในการเขาถึง
เนื้อหา (     = 4.63, SD = 0.56) สวนขยายรายละเอียดของเนื้อหาที่จัดแสดง เชน คลิปวิดีโอ (    = 4.63, 
SD = 0.76) เทากัน ดูตาราง 1

⎯X

⎯X

⎯X⎯X
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ตาราง 1 
ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีไดเยี่ยมชมพิพิธภัณฑเสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี (n = 30)

รายการประเมิน SD ความหมาย

1. ดานเนื้อหาที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑเสมือนจริง

1.1  เนื้อหาที่นําเสนอมีความชัดเจน 4.37 0.72 มาก

1.2  ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหาแตละหอง 4.60 0.50 มากที่สุด

1.3  ขนาดและความสมดุลของภาพกับเนื้อหา 4.47 0.82 มาก

1.4  การใชภาษาที่เขาใจงาย 4.60 0.56 มากที่สุด

2. สื่อและเครื่องมือที่ใชในพิพิธภัณฑเสมือนจริง

2.1  การจัดหมวดหมูของการจัดแสดง 4.70 0.47 มากที่สุด

2.2  แผนที่สําหรับผูเขาชมในการเขาถึงเนื้อหา 4.63 0.56 มากที่สุด

2.3  กราฟกเปนเครื่องนําทางสําหรับผูเขาชม 4.20 0.81 มาก

2.4  ปุมชวยเหลือหรือคําแนะนําในการใชงานพิพิธภัณฑ    
      เสมือนจริง 4.50 0.78 มากที่สุด

2.5  สวนขยายรายละเอียดของเนื้อหาที่จัดแสดง เชน คลิป
          วิดีโอ 4.63 0.76 มากที่สุด

2.6  การเชื่อมโยงกับภายนอก 4.07 0.91 มาก

2.7  เกมที่ชวยในการทบทวนสิ่งที่ไดจากการเรียนรูใน  
      พิพิธภัณฑ 4.23 0.68 มาก

 

⎯X
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ตาราง 1 (ตอ)

รายการประเมิน SD ความหมาย

3. ดานการออกแบบ
3.1  การนําเสนอขอมูลดวยวัสดุเสมือน 3 มิติ 4.47 0.51 มาก

3.2  การนําเสนอขอมูลดวยคลิปวีดิโอ 4.60 0.50 มากที่สุด

3.3  การนําเสนอขอมูลดวยภาพนิ่งและขอความ 4.37 0.49 มาก

3.4  การเชื่อมโยงองคความรูแตละหอง 4.43 0.50 มาก

3.5  การเขาถึงขอมูลที่สะดวกและรวดเร็ว 4.00 0.59 มาก   

4. ปจจัยสนับสนุน

4.1  การออกแบบหนาแรกใหดึงดูดความสนใจผูเขาชม 4.40 0.50 มาก

4.2  การนําเสนออัตลักษณของพิพิธภัณฑ 4.33 0.55 มาก

4.3  การสลับปรับเปลี่ยนเนื้อหาและกิจกรรมอยาง      
      สมํ่าเสมอ

4.23 0.43
มาก

4.4  การใหผูชมมีปฏิสัมพันธกับพิพิธภัณฑ 4.60 0.72 มากที่สุด

เฉล่ียรวม 4.42 0.65 มาก

 จากนัน้ ผูวจิยัตดิตามการนาํไปใชและการเผยแพรแหลงเรยีนรูของกลุมตวัอยาง จาํนวน 5 คน 
พบวา กลุมตัวอยางมีการนําไปใชประโยชนอยางหลากหลาย ไมวาจะเปนการทองเที่ยวในสถานที่จริง 
การนําไปเปนไอเดยีผลงานการออกแบบ การยอนรอยเมอืงนนทบรุ ีหรือการเผยแพรสิง่ทีป่ระทบัใจลง
ในสื่อสังคมออนไลน ดังแสดงในภาพ 2 - 5

⎯X
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ภาพ 2 การทองเที่ยวในสถานที่จริงจังหวัดนนทบุรี
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ภาพ 3 เก็บไอเดียมาตอยอดการทํางาน
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ภาพ 4 ยอนรอยจังหวัดนนทบุรีและเผยแพรในเพจสวนตัว
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ภาพ 5 ชวนเพื่อนไปทัศนศึกษาสถานที่
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อภิปรายผล

จากผลการใชพิพิธภัณฑเสมือนจริงจังหวัดนนทบุรี พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจอยู

ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเน่ืองมาจากการออกแบบและพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริงมีการลงภาคสนาม

ศึกษาขอมูลในสถานท่ีจริงสงผลใหขอมูลมีความนาเช่ือถือ สะทอนถึงการออกแบบท่ีมีเนื้อหาท่ีเขาใจ

งาย โดยดึงอัตลักษณของพิพิธภัณฑนําเสนอใหผูชมสนใจ การออกแบบใหผูชมเขาถึงขอมูลไดงายโดย

ไมจําเปนตองใชอุปกรณที่ยุงยากซับซอน ทําใหผูชมรูสึกวาเสมือนเดินอยูในสถานที่จริง ออกแบบใหมี

ความหลากหลาย โดยมีรายละเอียดของภาพที่ชัดเจน สวยงาม ไมวาจะเปน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

คลิป ภาพกราฟก และเสียงบรรยาย นอกจากน้ีควรใหผูชมมีสวนรวมกับพิพิธภัณฑเสมือนเพ่ือกระตุน

ความสนใจ โดยใชเคร่ืองมือและเทคโนโลยีที่ผูเขาชมสามารถเขาถึงได ดังท่ี วันทนา สุวรรณรัศมี 

(2551, หนา 155) กลาววา การนําเสนอพิพิธภัณฑเสมือนจริงควรใหความสําคัญกับเร่ืองการ

ออกแบบ โดยแตละหนาควรออกแบบใหสวยงาม นาสนใจ ชัดเจน เปนหมวดหมู และมีภาพหรือเสียง

ประกอบเพ่ือชวนใหนาสนใจ ติดตามมากย่ิงข้ึน โดยขอมูลแบบบรรยายประกอบภาพ การลิงคไปสู

แหลงทรัพยากรอ่ืน กิจกรรมเกมเชิงปฏิสัมพันธ และเคร่ืองมือสื่อสารออนไลน และอุทัยวรรณ จตุพร 

(2557, หนา 8) กลาววา หลักในการออกแบบ คือ การนําเสนอการจัดแสดงเสมือน หรือการจัดแสดงภาพ

เหมือนของโบราณวัตถุตาง ๆ โดยมีรายละเอียดของภาพท่ีชัดเจน สวยงาม และมีการใชแสงท่ีทําใหภาพ

ประกอบตาง ๆ เกิดความโดดเดนมากยิ่งขึ้น อีกท้ังมีการใชสื่อและเทคโนโลยีตาง ๆ ที่ผูชมสามารถเขาถึงได

งาย สะดวกตอการใชงาน สามารถแสดงภาพรอบตัวในลักษณะ 360 องศาที่สามารถมองเห็นไดรอบทิศทาง 

สามารถปรับเปล่ียนมมุมองไดดวยตนเอง สามารถขยายตําแหนง ขนาดไดตามตองการ มรีะบบนําทาง แผนท่ี

เขาชม มีการเชื่อมโยงขอมูลหองตาง ๆ  และขอมูลจากภายนอก สอดคลองกบั อุทัยวรรณ จตุพร (2557, หนา 

9) กลาววา พิพิธภัณฑควรมีการออกแบบเทคโนโลยีหรือสื่อตาง ๆ ใหสามารถใชงานไดอยางงาย มีความ

สะดวกในการใชงาน มีเนื้อหาท่ีถูกตอง ปจจัยดังกลาวขางตนเหลานี้ ก็จะสงผลใหกลุมผูเขาชมพิพิธภัณฑ

เกิดความรู และมีการขยายประสบการณของผูเขาชมพิพิธภัณฑไดเพิ่มมากยิ่งข้ึน ขั้นตอนการออกแบบคํา

บรรยายรายละเอียดของวัตถุ เมื่อผูใชคลิกที่ภาพวัตถุจะปรากฏคําอธิบายรายละเอียดของวัตถุขึ้น ซึ่งเปน

ขอมูลที่ผูเชี่ยวชาญไดเขียนอธิบายรายละเอียดของวัตถุเอาไว โดยแบงการแสดงคําบรรยายเปนลําดับขั้น 

โดยใชเทคนิคการเชื่อมโยง (Link) ไปยังตําแหนงตาง ๆ ของโปรแกรมประยุกตบนสื่อสังคมออนไลน เพื่อให

ผูอานสามารถที่จะเลือกคนหาความรูไดตามระดับท่ีสนใจไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด นอกจากนี้พิพิธภัณฑ

เสมือนจริงที่สรางขึ้นยังมีการเชื่อมโยงกับเนื้อหาภายในและภายนอก โดยมีปฏิสัมพันธกับวัตถุที่จัดแสดง 

ผูชมสามารถปรับเปล่ียนมุมภาพได การเลือกเรียนรูขอมูลในแตละหอง รวมถึงปฏิสัมพันธกับภายนอก

หนวยงานเพื่อขยายประสบการณการเรียนรูของผูชมใหกวางขึ้น ดังท่ี นิตยา กนกมงคล (2553, 

หนา 3) กลาววา การขยายประสบการณของผูเขาชมพพิธิภณัฑ สือ่ปฏสิมัพนัธในพพิธิภณัฑถอืไดวาเปนปจจยั
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ทีม่คีวามสําคญัสงูสดุ เนือ่งจากส่ือตาง ๆ  เชน สือ่มลัตมิเีดยีจะทําใหผูเขาชมพิพธิภณัฑเกดิความสนใจในโบราณ

วัตถุตาง ๆ ที่พิพิธภัณฑไดมีการนําเสนอขอมูลใหกับกลุมผูเขาชมพิพิธภัณฑไดรับทราบ และสื่อมัลติมีเดียจะ

สงผลใหกลุมประชาชน นกัทองเทีย่ว และผูเขาชมเรยีนรูผานสือ่ท่ีชวยใหสมัผสัเนือ้หาของนทิรรศการไดอยาง

ชดัเจน และควรมีการเคล่ือนไหวเพ่ือสรางความรูสกึเพลิดเพลินและประทับใจใหกบักลุมผูเขาชมพิพธิภัณฑตอ

ไป อกีท้ังสือ่สงัคม เปนเคร่ืองมือส่ือสารสําคญัในการตอยอดความรู เผยแพรความรูทีไ่ดรบั รวมท้ังการแบงปน

ขอมูลตาง ๆ  

 

ขอเสนอแนะ

 1.  ขอเสนอแนะในการนําไปใช 

  1.1  การใชพิพิธภัณฑเสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี เพื่อการศึกษาจะเกิดประสิทธิผลได 

หนวยงานท่ีรับผิดชอบจําเปนตองมีการประชาสัมพันธใหกลุมเปาหมายทราบในวงกวาง โดยแจงตําแหนง

เว็บไซต (URL) ของพพิธิภณัฑเสมือนจรงิของจังหวดันนทบรุ ีและขอความรวมมอืใหหนวยงานราชการบนัทกึ

ตาํแหนงเว็บไซตดงักลาวไวในเคร่ืองคอมพิวเตอรทีส่ามารถเขาใชงานอินเทอรเนต็ได เพ่ือเพ่ิมโอกาสในการเขา

ถงึ สําหรับการเรียกใชงานพิพิธภัณฑเสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี ใหเปนไปอยางสะดวกและรวดเร็ว

  1.2  ควรมีการปรับปรุงและพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรีอยูตลอดเวลา 

เพราะมิเชนนั้นจะกลายเปนสื่อสถิต (Stable) ที่ไมมีการเปลี่ยนแปลงขอมูล (Update) ทําใหผูใชเขามาใช

งานเพียงครั้งเดยีว ก็ไมอยากเขามาใชงานอีกเพราะทุกอยางเหมือนเดิม โดยอาจมีกิจกรรมหรือเทคโนโลยีที่

ใชที่เปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลาเพ่ือใหสามารถเขาถึงผูชมไดงาย

  1.3  ควรมีการเพิ่มทางเลือกใหกับผูเขาชม โดยมีการเพิ่มเสียงบรรยายประกอบ เสียงดนตรี 

ภาษาอังกฤษ และการสรางอวตารท่ีเปนตัวแทนผูชม เพื่อใหนาสนใจมากยิ่งข้ึน

 2. ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งตอไป 

  2.1  ควรมีการเพ่ิมรูปแบบสื่อใหม ๆ ในพิพิธภัณฑเสมือนจริง เชน การใชเทคโนโลยีอัจฉริยะ

ในการทดสอบรูปแบบการเรียนรูของผูชม หรือการทําเปนแอปพลิเคชันทําใหเขาถึงไดงายและสะดวกมากยิ่ง

ขึ้น

  2.2  ควรมกีารพฒันาพพิธิภณัฑเสมอืนจรงิเปนการตนูแอนเิมชนั จะทาํใหกลุมเปาหมายทีเ่ปน

วัยรุนสนใจพิพิธภัณฑมากขึ้น
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