
บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี ทั้งนี้ผู้วิจัยน าเสนอ
ผลการวิจัยออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย  

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน 
ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี 
ตอนที่ 3 ผลการใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี 
โดยมีรายละเอียดในแต่ละตอน ดังนี้ 

 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี 

1.1 ข้อมูลจากการวิเคราะห์เอกสาร 
การพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี  ผู้วิจัยศึกษาพิพิธภัณฑ์เสมือนทั้งใน

ประเทศและต่างประเทศ จ านวน 10 แห่ง พบว่า มีรูปแบบการน าเสนอพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ดังนี้ 
1.1.1 ข้อมูลสารสนเทศ มีการจัดหมวดหมู่เนื้อหาที่เชื่อมโยงกันในแต่ละห้อง โดย

ผู้ชมสามารถเลือกการเข้าถึงได้ด้วยตนเอง รูปแบบการน าเสนอข้อมูลนิยมใช้ข้อความหรือตัวอักษร 
ภาพนิ่งที่เป็นภาพถ่าย และวีดิทัศน์ที่มีค าบรรยายเป็นหลัก มีการใช้แผนภาพเปรียบเทียบข้อมูล มีการ
คลิกไปศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมจากภายนอก  นอกจากนี้ยังมีการใช้เกมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือน
เพ่ือดึงดูดความสนใจ 

1.1.2. สื่อและเครื่องมือที่ใช้ รูปแบบการแสดงผลมีการเลือกแสดงผลแบบเต็ม
หน้าจอ (Full Screen) เพ่ือให้การเข้าชมมีความชัดเจนมากขึ้น นอกจากนี้ยังมีการน าเสนอเป็นสาม
มิติแบบพาโนรามา 360   องศาที่สามารถมองเห็นภาพได้รอบทิศทาง ผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์กับการเข้าชม
สามารถเปลี่ยนมุมมองได้ด้วยตนเอง โดยการคลิกเลือกต าแหน่งที่ต้องการ และสามารถขยายต าแหน่ง
เข้า-ออกส าหรับวัตถุที่จัดแสดงได้อีกด้วย มีระบบน าทาง แผนที่เข้าชม มีการสร้างอวตาร (Avatar) 
ของผู้ชมเอง ท าให้ผู้ชมเข้าชมพิพิธภัณฑ์รู้สึกว่ามีส่วนร่วมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์นั้นจริง ๆ  

1.1.3. ปฏิสัมพันธ์ พิพิธภัณฑ์เสมือนส่วนใหญ่จะมีการติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืนที่มาเข้า
ชมในพิพิธภัณฑ์เสมือนนี้ผ่านการ Chat, Message, Social Media เป็นต้น ท าให้เกิดการส่งเสริมให้
รวมกลุ่มของผู้ชมเป็นสังคมย่อย ๆ มีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุที่จัดแสดง และมีการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์
ภายนอก  

1.1.4. การออกแบบ แสดงด้วยกราฟิกเป็นลักษณะลูกศรน าทางส าหรับการเดิน
ทางเข้าชม ท าให้ง่ายต่อการเข้าใจในรูปแบบของภาพ 2 มิติหรือ 3 มิติ มีแผนที่ (Map) ไว้ให้ผู้ชม
ทราบว่าขณะนี้เข้าชมอยู่ในต าแหน่งใดของพิพิธภัณฑ์เสมือน มีการออกแบบไตเติ้ลที่ดึงดูดความสนใจ
ด้วยภาพเคลื่อนไหว ผู้ชมสามารถเลือกเข้าชมเสมือนอยู่ในสถานที่จริง  

1.1.5. ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ เข้ามาสนับสนุนการตัดสินใจเข้ามาบริหาร
จัดการในการน าเสนอข้อมูลเนื้อหาที่เป็นองค์ความรู้และประสบการณ์ให้สอดคล้องกับความต้องการ
ของผู้ชม และสามารถต่อยอดความรู้ไปยังแหล่งการเรียนรู้ภายนอกได้ เป็นระบบวิเคราะห์และ
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แสดงผลข้อมูล ซึ่งช่วยผู้ชมในการตัดสินใจได้ตามข้อเท็จจริงที่ปรากฏ เพ่ือน าไปสู่การท านายแนวโน้ม
ของสิ่งที่มีความเป็นไปได้ว่าจะเกิดขึ้น หรือเสนอแนวทางการแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องได้  

 
1.2 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
จากการสัมภาษณ์ภัณฑารักษ์และ/หรือเจ้าหน้าที่ดูแลพิพิธภัณฑ์จังหวัดนนทบุรี จ านวน              

5 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบความเป็นจริงเสมือน จ านวน 5 คน เกี่ยวกับรูปแบบส าหรับ
การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี ผลการวิเคราะห์เนื้อหา ปรากฏผล ดังนี้ 

1.2.1 ด้านข้อมูลสารสนเทศ 
ผู้ให้สัมภาษณ์มีส่วนใหญ่เห็นว่าเนื้อหาที่น าเสนอควรเป็นเนื้อหาที่เข้าใจง่าย ไม่

สลับซับซ้อนมากจนเกินไป การให้เนื้อหาควรใช้ภาพประกอบรวมกับเนื้อหาที่กะทัดรัด ถ้าข้อมูลมีมาก
เกินไปอาจใช้การคลิกไปศึกษาเพ่ิมเติมจากภายนอก อาจมีการน าเสนอเนื้อหารูปแบบกราฟิกใน
ลักษณะต่างๆ เช่น แผนภูมิ แผนภาพ ภาพ เปรียบเทียบจะช่วยท าให้เนื้อหาที่ยากเข้าใจมากข้ึน ควรมี
การเลือกใช้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงประกอบขึ้นอยู่กับลักษณะของข้อมูลที่ต้องการน าเสนอ
เพ่ือให้ผู้ชมได้รับความเพลิดเพลินและเข้าใจเนื้อหา โดยดึงอัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์เป็นจุดน าเสนอให้
ผู้ชมสนใจ โดยเนื้อหาที่จัดแสดงควรแสดงให้เห็นถึงประวัติศาสตร์ วิถีชีวิต ประวัติความเป็นมาของคน
นนทบุรี วัฒนธรรมทางวัตถุ สิ่งประดิษฐ์คิดค้น ข้าวของเครื่องใช้ เครื่องมือท ามาหากินที่เป็น
เอกลักษณ์ของคนในพ้ืนที่ มีการจัดหมวดหมู่ของการจัดแสดงโดยที่ผู้ชมสามารถเลือกการเข้าถึงได้
หลายรูปแบบ  เช่น สามารถเลือกคอลเล็กชันของงาน ตัวศิลปิน ชื่องาน ห้องที่จัดแสดง เป็นต้น  ใน
บางครั้งการน าเสนอเนื้อหาและข้อมูลนอกจากจะมีการจัดเนื้อหาอยู่ในห้องแล้ว อาจมีการจัดแสดง
เนื้อหาที่อยู่ภายนอกอาคารด้วย รวมทั้งการอธิบายเนื้อหาที่มีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษให้ผู้ชม
เลือกได ้ดังตัวอย่างข้อมูลการสัมภาษณ์ มีดังนี้ 
 

“ประชาชนทั่วไปเนื้อหาไม่ควรลึกมากจนเกินไปเพราะผู้ชมอาจหมดความสนใจ แต่
อาจมีช่องทางส าหรับผู้ที่สนใจอยากศึกษาเพ่ิมเติมไปยังข้อมูลต่อด้วยตนเอง เช่น ลิงก์ไปยัง
แหล่งข้อมูลเชิงลึก ” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 1, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

 “ควรมีการอธิบายง่าย ๆ พร้อมรูปภาพหรือเสียงประกอบเพ่ือให้ผู้ชมได้รับความ
เพลิดเพลินและเข้าใจเนื้อหาและสิ่งที่ผู้จัดพยายามจะสื่อให้ได้มากที่สุด และควรมีทั้ง
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษเพ่ือให้ชาวต่างชาติสามารถเข้าใจได้” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 2, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
  
 “การออกแบบควรค านึงถึงความต้องการของผู้เข้าใช้ ไม่ว่าจะเป็น ข้อมูลและการ
ใช้งานที่เป็นประโยชน์ ข่าวและเนื้อหาที่น่าสนใจ การตอบสนองต่อผู้ใช้ ความบันเทิง” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 3, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
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“เมื่อผู้ชมรู้สึกเสมือนเดินชมอยู่ในสถานที่จริง ดูภาพได้ทุกทิศทาง มีค าบรรยาย
ประกอบหรือวีดิทัศน์สั้น ๆ จ าง่ายได้ความรู้ มีการใช้สื่อผสมผสานสร้างความดึงดูดใจ” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 4, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“อัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์เสมือนเป็นสิ่งส าคัญ และเนื้อหาที่ไม่ซ้ าซ้อนกับที่อ่ืน 
ไม่สามารถหาได้ทั่วไป โดยเนื้อหาที่จัดแสดงควรแสดงให้เห็นถึงประวัติศาสตร์ วิถีชีวิต 
ประวัติความเป็นมาของคนนนทบุรี วัฒนธรรมทางวัตถุ สิ่งประดิษฐ์คิดค้น ข้าวของ
เครื่องใช้ เครื่องมือท ามาหากินที่เป็นเอกลักษณ์ของคนในพ้ืนที่  โดยมีการน าเสนอสิ่งที่
เป็นจุดเด่นของพิพิธภัณฑ์ให้มีความน่าสนใจด้วยรูปแบบการน าเสนอที่น่าสนใจ ไม่ว่าจะ
เป็น การใช้สื่อเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ภาพ 3  มิติ ภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ  

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 5, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“การเข้าถึงเนื้อหาที่เข้าชม ควรมีการจัดหมวดหมู่ของการจัดแสดงโดยที่ผู้ชม
สามารถเลือกการเข้าถึงได้หลายรูปแบบ เช่น สามารถเลือกคอลเล็กชันของงาน ตัว
ศิลปิน ชื่องาน ห้องที่จัดแสดง เป็นต้น”  

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 6, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“การจัดแสดงเนื้อหาภายในอาจจะใช้วัตถุที่จัดแสดงลักษณะ 2 มิติหรือ 3 มิติใน
การแสดงภาพตัวแทนหรือเป็นการจ าลองวัตถุจริงที่ใช้ในการจัดแสดง รวมทั้งการใช้
ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว หรือสื่อท่ีสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 8, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“การออกแบบเนื้อหาและข้อมูลในพิพิธภัณฑ์เสมือนนอกจากจะมีการจัดเนื้อหาที่
อยู่ในห้องแล้ว บางครั้งอาจจะมีการจัดแสดงเนื้อหาที่อยู่ภายนอกอาคารด้วย เพราะ
บางครั้งบริบทของเนื้อหาจัดแสดงภายนอกอาคารอาจจะท าให้เกิดความสมจริงได้
มากกว่าจัดแสดงภายในอาคาร” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 10, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
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1.2.2 ด้านสื่อและเครื่องมือที่ใช้ 
การน าเสนอข้อมูลการจัดแสดงในแต่ละห้องควรเชื่อมโยงและใกล้เคียงกัน โดยเลือกใช้

สื่อเทคโนโลยีที่เหมาะสม เช่น ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว ภาพหรือวัตถุ 3 มิติ คลิปเสียงประกอบ ควร
มีการอัพเดทข้อมูลอย่างสม่ าเสมอเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ชมอยากกลับเข้ามาศึกษาหาข้อมูลใหม่ๆ  นอกจากนี้ 
เครื่องมือที่ช่วยให้ผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับพิพิธภัณฑ์เสมือน ไม่ว่าจะเป็นหมวดหมู่              
การแสดงผล การขยายภาพ ระบบน าทาง แผนที่เข้าชม การเชื่อโยงข้อมูลห้องต่างๆ ปุ่มช่วยเหลือหรือ
แนะน าการใช้งาน และข้อมูลจากภายนอก ดังตัวอย่างข้อมูลการสัมภาษณ์ มีดังนี้ 

 
“การจัดรูปแบบและอารมณ์ของแต่ละห้องควรจัดให้ใกล้เคียงกันหรือเชื่อมโยงกับ

เนื้อหาให้มากที่สุด ค าอธิบายที่กระชับ รูปภาพและคลิปที่น่าสนใจและไม่ยาวจนเกินไป 
และควรมีการอัพเดทอย่างสม่ าเสมอหรือทุก ๆ ช่วงเวลาที่เหมาะสม เพื่อเป็นการกระตุ้น
ให้ผู้ชมอยากกลับเข้ามาศึกษาหาข้อมูลใหม่ ๆ อีก  นอกจากนี้แต่ละห้องควรมีลิงก์หรือ
ช่องทางให้เลื่อนหรือข้ามไปห้องอ่ืน ๆ ได้ง่าย 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 1, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“ในแต่ละห้องของพิพิธภัณฑ์ควรมีรูปภาพและการบรรยายภาพด้วยตัวอักษร 
โมเดลต่าง ๆ ที่ใช้ประกอบภายในห้องนั้น  ๆ และการตกแต่งด้วยวัสดุที่สวยงาม 
นอกจากนี้การน าเสนอด้วยภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและวีดิทัศน์สั้น  ๆ กระชับแต่
เข้าใจง่ายจะท าให้น่าสนใจมากขึ้น” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 2, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“ พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ควรประกอบด้วย วัตถุที่จัดแสดง  ค าบรรยายหรือ
ส่วนประกอบอ่ืน ๆ ที่ช่วยให้วัตถุที่จัดแสดงมีความสมบูรณ์ การใช้เทคนิคที่มีความ
เหมาะสมและเรื่องราวที่จัดแสดง และสื่อการจัดแสดง” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 3, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“ควรประกอบด้วยอุปกรณ์หรือวัสดุทุกอย่างที่เหมาะสมที่สามารถถ่ ายทอด
เรื่องราวได้สมจริง ไม่ว่าจะเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ความรู้ สื่อผสม แสง สี เสียงต่าง  ๆ รวมทั้ง
สามารถถ่ายทอดเรื่องราวไปสู่บุคคลที่มีข้อจ ากัด เช่น ผู้พิการ” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 4, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“เครื่องมือที่ช่วยให้ผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับพิพิธภัณฑ์เสมือน ไม่ว่า
จะเป็นหมวดหมู่การแสดงผล การขยายภาพ ระบบน าทาง แผนที่เข้าชม การเชื่อโยง
ข้อมูลห้องต่าง ๆ และข้อมูลจากภายนอก” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 6, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
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1.2.3 ด้านปฏิสัมพันธ์ 
การมีส่วนร่วมของผู้ชม ต้องมีปฏิสัมพันธ์กับทั้งภายในและภายนอกเพ่ือต่อยอดความรู้  

ผ่านการ Chat สื่อสังคม ต่าง ๆ มีการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ภายนอก เช่น เฟสบุ๊กของพิพิธภัณฑ์
เพ่ือที่จะเป็นการประชาสัมพันธ์พิพิธภัณฑ์เสมือนของหน่วยงานตนเองให้เป็นที่รู้จักผ่านสื่อสังคม 
นอกจากนี้การมีปฏิสัมพันธ์โดยสามารถเลือกข้อมูลในแต่ละห้องได้ด้วยตนเอง การขยายเข้า-ออก การ
เปลี่ยนมุมมองภาพได้ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุที่จัดแสดง ไม่ว่าจะเป็นการแสดงโครงสร้าง
ภายใน การเลือกต าแหน่งที่ต้องการ การสร้างตัวตนในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง หรือการออกแบบให้ผู้ชม
มีความรู้สึกเหมือนกับการผจญภัยบ้าง เพ่ือเป็นสร้างอารมณ์การรับชมและมิติการรับรู้ที่ต่างกันไปบ้าง
เป็นการสร้างความสนุกสนาน ตื่นเต้น ดังตัวอย่างข้อมูลการสัมภาษณ์ มีดังนี้ 

 
“การมีส่วนร่วมของผู้ชมต้องมีปฏิสัมพันธ์กันได้ทั้งข้อมูลแต่ละห้องและข้อมูลที่

สัมพันธ์กันภายนอกเพ่ือให้ผู้ชมมีความรู้เพ่ิมมากขึ้น แต่ทั้งนี้ผู้ชมจะต้องมีอินเทอร์เน็ตใช้
เพ่ือการเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ ด้วย” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 2, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“ผู้ชมสามารถเลือกข้อมูลในแต่ละห้องได้ด้วยตนเอง โดยในแต่ละห้องควรมีการ
ออกแบบให้ผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งที่จัดแสดง เช่น มีการเลือกห้องที่สนใจ หรือเลือก
เนื้อหาที่สนใจด้วยตนเอง 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 5, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“การออกแบบพ้ืนที่ในการจัดแสดงให้ผู้ชมมีความรู้สึกเหมือนกับการผจญภัยบ้าง 
เช่น บางพ้ืนที่อาจจะมีการออกแบบให้รู้สึกแคบ รู้สึกสูงชัน เป็นต้น เป็นการสร้างอารมณ์
การรับชมและมิติการรับรู้ที่ต่างกันไปเป็นการสร้างความสนุกสนาน ตื่นเต้น การคาดเดา
ไม่ได้หรือความประทับใจให้กับผู้ชมได้” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 10, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

1.2.4 ด้านการออกแบบ 
การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือน ควรจะใช้ระดับความเป็นจริงเสมือนแบบระบบความเป็น

จริงเสมือนผ่านหน้าจอ เนื่องจากมีราคาประหยัด เข้าถึงง่าย และผู้ชมใช้อุปกรณ์ไม่มากเพียงแค่
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืนๆ เช่น เม้าส์ คีย์บอร์ด หูฟัง ก็สามารถใช้งานได้แล้ว และยังสามารถสร้าง
ความรู้สึกได้เหมือนเข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อมนั้นจริง ๆ ควรมีการสร้างตัวอย่างดึงดูดความสนใจก่อน
เข้าชมหรือในขณะเข้าชม นอกจากนี้การท าให้ผู้ชมรู้สึกเสมือนเดินชมอยู่ในสถานที่จริง สามารถเลือกดู
ได้และดูได้ทุกทิศทาง จะเป็นการกระตุ้นความสนใจได้ดี  การออกแบบควรมีการผสมผสานกันให้มี
ความหลากหลายระหว่างข้อความ ภาพ 2 มิติ 3 มิติ ภาพกราฟิก ตัวอักษร และเสียงบรรยาย และมี
ทางเลือกของข้อมูลที่จะรับชมตามความสนใจของผู้ชม ผู้ชมสามารถเลือกการแสดงผลแบบเต็ม
หน้าจอได้เพ่ือการเข้าชมจะได้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น การแสดงข้อมูลด้วยสภาพแวดล้อม 3 มิติ มีการ
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สร้างอวตารของผู้ใช้งานในการเข้าชม  การสร้างเกมออนไลน์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์เพ่ือเป็น
การให้ความรู้และยังให้ความสนุกสนานแกผู่้ชม ดังตัวอย่างข้อมูลการสัมภาษณ์ มีดังนี้ 

 
 “การน าเสนอข้อมูลด้วยข้อความและตัวอักษร ภาพธรรมดา ภาพเคลื่อนไหว 

ภาพสามมิติและเสียงบรรยายหรือคลิปวีดิโอนั้นส าคัญหมด และควรใช้ผสมผสานกันใน
ทุกห้องขึ้นอยู่กับหัวข้อหรือสิ่งที่ต้องการจะสื่อกับผู้ชม ทั้งนี้ควรค านึงถึงการมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้ชมให้มากที่สุด เพ่ือให้ผู้ชมจะได้รู้สึกว่าได้มีส่วนร่วมในการเดินทางเพ่ือการเรียนรู้ใน
เชิงของรูปภาพ ควรท าแบบสามมิติให้ผู้ชมสามารถเห็นภาพได้จากทุกด้าน” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 1, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“การน าเสนอให้มีความหลากหลาย เช่น การสร้างภาพเคลื่อนไหวในการอธิบาย
กระบวนการต่าง ๆ หรือการให้ผู้ชมสามารถดาวน์โหลดข้อมูลในพิพิธภัณฑ์เสมือนเก็บไว้
ในเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ การเพ่ิมทางเลือกของข้อมูลที่จะรับชม ตัวอย่างเช่น ภาพงาน
ศิลปะบางชิ้นสามารถเลือกชมในรูปแบบปกติหรือสามารถที่จะชมรูปแบบที่เป็นความ
ละเอียดสูง สามารถดาวน์โหลดเอกสาร (.doc) วัตถุจัดแสดงที่มีหลายมิติที่สามารถเลือก
ภาพของวัตถุในมุมมองต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง การสร้างเกมออนไลน์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับ
พิพิธภัณฑ์เพ่ือเป็นการให้ความรู้และยังให้ความสนุกสนานแก่ผู้ชมได้อีกด้วย อีกทั้งผู้ชม
สามารถเลือกการแสดงผลแบบเต็มหน้าจอได้เพ่ือการเข้าชมจะได้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น 
การแสดงข้อมูลด้วยสภาพแวดล้อม 3 มิติ มีการสร้างอวตารของผู้ใช้งานในการเข้าชม” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 2, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือน ควรจะใช้ระดับความเป็นจริงเสมือนแบบระบบ
ความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ เนื่องจากมีราคาประหยัด เข้าถึงง่าย และผู้ชมใช้
อุปกรณ์ไม่มากนัก และยังสามารถสร้างความรู้สึกได้เหมือนเข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อม
นั้นจริง ๆ” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 8, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
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1.2.5 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
ระบบน าทาง เข้ามาช่วยในการสนับสนุนการตัดสินใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ จะ

ช่วยให้ผู้ชมได้ศึกษาเรื่องราวอย่างเป็นล าดับไป โดยมีการใช้แผนที่จะท าให้ผู้ชมทราบว่าเข้าชมอยู่
ต าแหน่งใดของพิพิธภัณฑ์ โดยเลือกชมตามความสนใจ มีลูกศรน าทางที่ใช้งานง่าย มีปุ่มช่วยเหลือให้
ค าแนะน าการใช้งาน  ดังตัวอย่างข้อมูลการสัมภาษณ์ มีดังนี้ 

“การสร้างแผนที่ (map) ให้กับผู้ชมเพ่ือจะได้ทราบว่าขณะนี้เข้าชมอยู่ต าแหน่ง
ใดของพิพิธภัณฑ์เสมือน รวมทั้งสามารถคลิกที่แผนที่ เ พ่ือไปเข้าชมส่วนอ่ืนของ
พิพิธภัณฑ์เสมือนได้อย่างรวดเร็ว การเดินเข้าชมภายในด้วยการน าทางด้วยกราฟิกเป็น
ลักษณะลูกศรน าทาง (Navigation) ที่ใช้งานง่าย มีปุ่มช่วยเหลือหรือแนะน าการใช้งาน 
(Help) ในการแนะน าการใช้งานของโปรแกรมเข้าชม” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 7, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“การมีระบบน าทางที่ใช้งานง่าย และบอกต าแหน่งของผู้ชมจะช่วยให้ผู้ชม
ทราบต าแหน่งของตนเอง และควรมีการบอกสถานะของผู้ชมว่าห้องใดได้เข้าไปชมแล้ว 
ห้องใดยังไม่ได้เข้าชม หรือท ากิจกรรมบ้าง จะท าให้ผู้ชมไม่สับสนและสามารถเลือกชม
ห้องท่ีตนเองยังไม่ได้เข้าไปได้” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 9, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

 
1.2.6 ปัจจัยสนับสนุน 

 ปัจจัยที่ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้ชมควรมีการออกแบบที่น่าสนใจ ดึงดูดตั้งแต่
หน้าแรก ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบที่สะดุดตา สวยงาม มีการหมุนเวียนเนื้อหาภายในหรืออัพเดท
กิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชม ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรม เกม การให้รางวัล  ดังตัวอย่าง
ข้อมูลการสัมภาษณ์ มีดังนี้ 

 
“ปัจจัยที่ช่วยกระตุ้นให้พิพิธภัณฑ์เสมือนจูงใจผู้ชมให้มาเข้าชมจะต้องมี            

1) เนื้อหาที่กระชับเข้าใจง่าย   2) สื่อต่าง ๆ ที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ 3) การมีส่วนร่วม
ของผู้ชม 4) การออกแบบที่ไม่จ าเป็นต้องดูใหม่ทันสมัยตลอดเวลาแต่เหมาะสมกับ
เนื้อหาที่ต้องการจะสื่อ และควรอัพเดทรูปแบบการจัดวางหรือสื่อที่ใช้ทุกปีหรือใน
ช่วงเวลาที่เหมาะสม 5) นอกจากจะมีพิพิธภัณฑ์ถาวรซึ่งเป็นตัวหลักแล้วควรมีพิพิธภัณฑ์
หมุนเวียนตลอดเวลา และ 6) ควรมีร้านค้าขายของที่เก่ียวโยงกับสิ่งที่แสดง” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 1, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“ต้องมีการโปรโมทในหลาย ๆ สื่อเพ่ือจูงใจผู้ชม และมีการจัดแสดงที่น่าสนใจ
รวมทั้งกิจกรรมส าหรับผู้ชมเพ่ือดึงดูดความสนใจ เช่น เกม การให้รางวัล เป็นต้น” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 2, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
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“ปัจจัยสนับสนุนที่ท าให้ผู้ชมสนใจควรประกอบด้วย การจัดแสดงที่ท าให้ผู้ชม
รู้สึกว่าตนเองมีส่วนร่วมหรืออยู่ในสภาวการณ์นั้น ๆ จริง ๆ และมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา
อย่างตื่นเต้นและเกิดความเข้าใจลึกซึ้ง” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 3, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“การใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่ใช้งานง่าย เข้าถึงได้สะดวกไม่ซับซ้อน และ
เนื้อหาที่น าเสนอสามารถเข้าใจได้ง่ายจนสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 4, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

“ความมีเอกลักษณ์ การน าเสนอให้แปลกตา สะดุดตา มีจุดเด่น จะท าให้ผู้ชม
สนใจอยากเข้ามาเยี่ยมชม อาจจะไม่จ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีที่สมัยใหม่ตลอดเวลาแต่
จะต้องมีการผสมผสานเครื่องมือให้มีความน่าสนใจ” 

(ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 5, ข้อมูลการสัมภาษณ์) 
 

1.3 ผลการวิเคราะห์ประเด็นส าคัญจากการวิเคราะห์เอกสารและข้อมูลการสัมภาษณ์ 
 จากข้อมูลการวิเคราะห์เอกสารและข้อมูลการสัมภาษณ์ท าให้ผู้วิจัยได้ประเด็นส าคัญในการ
พัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนของจังหวัดนนทบุรี ประเด็นเกี่ยวกับ ข้อมูลสารสนเทศ สื่อและเครื่องมือที่ใช้ 
ปฏิสัมพันธ์ การออกแบบ ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ และปัจจัยสนับสนุน ข้อมูลสรุปได้ดังตารางที่ 
4.1 
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ตาราง 4.1 สรุปประเด็นส าคัญจากข้อมูลการวิเคราะห์เอกสารและข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 

ประเด็น ข้อมูลจากการวิเคราะห์เอกสาร ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
ผลการวิเคราะห์ประเด็นส าคัญ 

จากข้อมูลการวิเคราะห์เอกสารและการสัมภาษณ์ 
1. ข้อมูล
สารสนเทศ 

มีการจัดหมวดหมู่เนื้อหาที่เชื่อมโยงกันใน
แต่ละห้อง โดยผู้ชมสามารถเลือกการ
เข้าถึงได้ด้วยตนเอง รูปแบบการน าเสนอ
ข้อมูลนิยมใช้ข้อความหรือตัวอักษร 
ภาพนิ่งที่เป็นภาพถ่าย และวีดิทัศน์ที่มีค า
บรรยายเป็นหลัก มีการใช้แผนภาพ
เปรียบเทียบข้อมูล มีการคลิกไปศึกษา
ข้อมูลเพ่ิมเติมจากภายนอกนอกจากนี้ยังมี
การใช้เกมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือน
เพ่ือดึงดูดความสนใจ 

ผู้ให้สัมภาษณ์มีส่วนใหญ่เห็นว่าเนื้อหาที่น าเสนอ
ควรเป็นเนื้อหาที่เข้าใจง่าย ไม่สลับซับซ้อนมาก
จนเกินไป การให้เนื้อหาควรใช้ภาพประกอบรวม
กับเนื้อหาที่กะทัดรัด ถ้าข้อมูลมีมากเกินไปอาจใช้
การคลิกไปศึกษาเพ่ิมเติมจากภายนอก อาจมีการ
น าเสนอเนื้อหารูปแบบกราฟิกในลักษณะต่าง ๆ 
เช่น แผนภูมิ แผนภาพ ภาพ เปรียบเทียบจะช่วย
ท าให้ เนื้อหาที่ยากเข้าใจมากขึ้น ควรมีการ
เลือกใช้ภาพนิ่ ง  ภาพเคลื่ อนไหว หรือเสียง
ประกอบขึ้นอยู่กับลักษณะของข้อมูลที่ต้องการ
น าเสนอเพ่ือให้ผู้ชมได้รับความเพลิดเพลินและ
เข้าใจเนื้อหา โดยดึงอัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์เป็น
จุดน าเสนอให้ผู้ชมสนใจ โดยเนื้อหาที่จัดแสดง
ควรแสดงให้เห็นถึงประวัติศาสตร์ วิถีชีวิต ประวัติ
ความเป็นมาของคนนนทบุรี วัฒนธรรมทางวัตถุ 
สิ่งประดิษฐ์คิดค้น ข้าวของเครื่องใช้ เครื่องมือท า
มาหากินที่เป็นเอกลักษณ์ของคนในพ้ืนที่ มีการจัด
หมวดหมู่ของการจัดแสดงโดยที่ผู้ชมสามารถเลือก
การเข้าถึงได้หลายรูปแบบ  เช่น สามารถเลือก

เนื้อหาที่น า เสนอควรเป็นเนื้อหาที่ เข้าใจง่าย มีการจัด
หมวดหมู่เนื้อหาที่เชื่อมโยงกันในแต่ละห้อง การให้เนื้อหา
ควรใช้ภาพประกอบรวมกับเนื้อหาที่กะทัดรัด ถ้าข้อมูลมีมาก
เกินไปอาจใช้การคลิกไปศึกษาเพ่ิมเติมจากภายนอก โดยผู้ชม
สามารถเลือกการเข้าถึงได้ด้วยตนเอง รูปแบบการน าเสนอ
ข้อมูลใช้กราฟิกในลักษณะต่าง ๆ เช่น แผนภูมิ แผนภาพ 
ภาพ เปรียบเทียบจะช่วยท าให้เนื้อหาที่ยากเข้าใจมากขึ้น 
ควรมีการเลือกใช้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงประกอบ
ขึ้นอยู่กับลักษณะของข้อมูลที่ต้องการน าเสนอ โดยดึง             
อัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์เป็นจุดน าเสนอให้ผู้ชมสนใจ โดย
เนื้อหาที่จัดแสดงควรแสดงให้เห็นถึงประวัติศาสตร์ วิถีชีวิต 
ประวัติความเป็นมาของคนนนทบุรี วัฒนธรรมทางวัตถุ 
สิ่งประดิษฐ์คิดค้น ข้าวของเครื่องใช้ เครื่องมือท ามาหากินที่
เป็นเอกลักษณ์ของคนในพ้ืนที่ มีการจัดหมวดหมู่ของการจัด
แสดงโดยที่ผู้ชมสามารถเลือกการเข้าถึงได้หลายรูปแบบ  ใน
บางครั้งการน าเสนอเนื้อหาและข้อมูลนอกจากจะมีการจัด
เนื้อหาอยู่ในห้องแล้ว อาจมีการจัดแสดงเนื้อหาที่อยู่ภายนอก
อาคารด้วย  
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ประเด็น ข้อมูลจากการวิเคราะห์เอกสาร ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
ผลการวิเคราะห์ประเด็นส าคัญ 

จากข้อมูลการวิเคราะห์เอกสารและการสัมภาษณ์ 
คอลเล็กชันของงาน ตัวศิลปิน ชื่องาน ห้องที่จัด
แสดง เป็นต้น  ในบางครั้งการน าเสนอเนื้อหาและ
ข้อมูลนอกจากจะมีการจัดเนื้อหาอยู่ในห้องแล้ว 
อาจมีการจัดแสดงเนื้อหาที่อยู่ภายนอกอาคาร
ด้วย รวมทั้งการอธิบายเนื้อหาที่มีทั้งภาษาไทย
และภาษาอังกฤษให้ผู้ชมเลือกได ้

2. สื่อและ
เครื่องมือที่ใช้ 

รูปแบบการแสดงผลมีการเลือกแสดงผล
แบบเต็มหน้าจอ (Full Screen) เพ่ือให้
การเข้าชมมีความชัดเจนมากขึ้น 
นอกจากนี้ยังมีการน าเสนอเป็นสามมิติ
แบบพาโนรามา 360 องศา ที่สามารถ
มองเห็นภาพได้รอบทิศทาง ผู้ชมมี
ปฏิสัมพันธ์กับการเข้าชมสามารถเปลี่ยน
มุมมองได้ด้วยตนเอง โดยการคลิกเลือก
ต าแหน่งที่ต้องการ และสามารถขยาย
ต าแหน่งเข้า-ออกส าหรับวัตถุที่จัดแสดงได้
อีกด้วย มีระบบน าทาง แผนที่เข้าชม มี
การสร้างอวตาร (Avatar) ของผู้ชมเอง 
ท าให้ผู้ชมเข้าชมพิพิธภัณฑ์รู้สึกว่ามีส่วน
ร่วมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์นั้นจริง ๆ 

การน าเสนอข้อมูลการจัดแสดงในแต่ละห้องควร
เชื่ อมโยงและใกล้ เคี ยงกัน โดยเลือกใช้สื่ อ
เ ท ค โ น โ ล ยี ที่ เ ห ม า ะ ส ม  เ ช่ น  ภ า พ ถ่ า ย 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพหรือวัตถุ 3 มิติ คลิปเสียง
ประกอบ ควรมีการอัพเดทข้อมูลอย่างสม่ าเสมอ
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ชมอยากกลับเข้ามาศึกษาหา
ข้อมูลใหม่ ๆ  นอกจากนี้ เครื่องมือที่ช่วยให้ผู้ชมมี
ปฏิสัมพันธ์เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับพิพิธภัณฑ์เสมือน 
ไม่ว่าจะเป็นหมวดหมู่การแสดงผล การขยายภาพ 
ระบบน าทาง แผนที่เข้าชม การเชื่อโยงข้อมูลห้อง
ต่าง ๆ ปุ่มช่วยเหลือหรือแนะน าการใช้งาน และ
ข้อมูลจากภายนอก 

การน าเสนอข้อมูลการจัดแสดงในแต่ละห้องมีรูปแบบการ
แสดงผลแบบเต็มหน้าจอ  (Full Screen) เพ่ือให้การเข้าชมมี
ความชัดเจนมากขึ้น มีการน าเสนอแบบพาโนรามา 360   
องศาที่สามารถมองเห็นภาพได้รอบทิศทาง มีปฏิสัมพันธ์กับ
การเข้าชม สามารถเปลี่ยนมุมมองได้ด้วยตนเอง โดยการคลิก
เลือกต าแหน่งที่ต้องการ และสามารถขยายต าแหน่งเข้า-ออก
ส าหรับวัตถุท่ีจัดแสดงได้อีกด้วย มีระบบน าทาง แผนที่เข้าชม 
การเชื่อโยงข้อมูลห้องต่าง ๆ ปุ่มช่วยเหลือหรือแนะน าการใช้
งาน และข้อมูลจากภายนอก  
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ประเด็น ข้อมูลจากการวิเคราะห์เอกสาร ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
ผลการวิเคราะห์ประเด็นส าคัญ 

จากข้อมูลการวิเคราะห์เอกสารและการสัมภาษณ์ 
3. ปฏิสัมพันธ์ พิพิธภัณฑ์เสมือนส่วนใหญ่จะมีการ

ติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืนที่มาเข้าชมใน
พิพิธภัณฑ์เสมือนนี้ผ่านการ Chat, 
Instant Messaging , Social Media 
เป็นต้น ท าให้เกิดการส่งเสริมให้รวมกลุ่ม
ของผู้ชมเป็นสังคมย่อย ๆ มีปฏิสัมพันธ์กับ
วัตถุท่ีจัดแสดง และมีการเชื่อมโยงไปยัง
เว็บไซต์ภายนอก 

การมีส่วนร่วมของผู้ชม ต้องมีปฏิสัมพันธ์กับทั้ง
ภายในและภายนอกเพ่ือต่อยอดความรู้ ผ่านการ 
Chat สื่อสั งคม ต่าง  ๆ มีการเชื่อมโยงไปยั ง
เว็บไซต์ภายนอก เช่น เฟสบุ๊กของพิพิธภัณฑ์
เพ่ือที่จะเป็นการประชาสัมพันธ์พิพิธภัณฑ์เสมือน
ของหน่วยงานตนเองให้เป็นที่รู้จักผ่านสื่อสังคม 
นอกจากนี้การมีปฏิสัมพันธ์โดยสามารถเลือก
ข้อมูลในแต่ละห้องได้ด้วยตนเอง การขยายเข้า-
ออก การเปลี่ยนมุมมองภาพได้ รวมถึงการมี
ปฏิสัมพันธ์กับวัตถุที่จัดแสดง ไม่ว่าจะเป็นการ
แสดงโครงสร้างภายใน การเลือกต าแหน่งที่
ต้องการ การสร้างตัวตนในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
หรือการออกแบบให้ผู้ชมมีความรู้สึกเหมือนกับ
การผจญภัยบ้าง เพ่ือเป็นสร้างอารมณ์การรับชม
และมิติการรับรู้ที่ต่างกันไปบ้างเป็นการสร้าง
ความสนุกสนาน ตื่นเต้น 

การมีส่วนร่วมของผู้เช้าชม โดยมีปฏิสัมพันธ์ทั้งภายใน โดย
สามารถเลือกข้อมูลในแต่ละห้องได้ด้วยตนเอง การขยายเข้า-
ออก การเปลี่ยนมุมมองภาพได้ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์กับ
วัตถุที่จัดแสดง ไม่ว่าจะเป็นการแสดงโครงสร้างภายใน การ
เลือกต าแหน่งที่ต้องการ การสร้างตัวตนในพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริง หรือการออกแบบให้ผู้ชมมีความรู้สึกเหมือนกับการผจญ
ภัยบ้าง เพ่ือเป็นสร้างอารมณ์การรับชมและมิติการรับรู้ที่
ต่างกันไปบ้างเป็นการสร้างความสนุกสนาน ตื่นเต้น และ
ปฏิสัมพันธ์กับภายนอกหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพ่ือต่อยอด
ความรู้ผ่านสื่อสังคมต่าง ๆ รวมถึงการเชื่อมโยงกับเว็บไซต์
ชุมชนต่างๆ ท าให้เกิดการส่งเสริมการรวมกลุ่มของผู้ชมเป็น
สังคมย่อยๆ  
 

4. การออกแบบ แสดงด้วยกราฟิกเป็นลักษณะลูกศรน าทาง
ส าหรับการเดินทางเข้าชม ท าให้ง่ายต่อ
การเข้าใจในรูปแบบของภาพ 2 มิติหรือ        
3 มิติ มีแผนที่ (Map) ไว้ให้ผู้ชมทราบว่า

การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือน ควรจะใช้ระดับ
ความเป็นจริงเสมือนแบบระบบความเป็นจริง
เสมือนผ่านหน้าจอ เนื่องจากมีราคาประหยัด 
เข้าถึงง่าย และผู้ชมใช้อุปกรณ์ไม่มากเพียงแค่

การออกแบบใช้ความเป็นจริงเสมือนแบบระบบความเป็นจริง
เสมือนผ่านหน้าจอ เข้าถึงง่าย และผู้ชมใช้อุปกรณ์ไม่มาก
เพียงแค่คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น เม้าส์ คีย์บอร์ด 
หูฟัง ก็สามารถใช้งานได้แล้ว และยังสามารถสร้างความรู้สึก
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ประเด็น ข้อมูลจากการวิเคราะห์เอกสาร ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
ผลการวิเคราะห์ประเด็นส าคัญ 

จากข้อมูลการวิเคราะห์เอกสารและการสัมภาษณ์ 
ขณะนี้เข้าชมอยู่ในต าแหน่งใดของ
พิพิธภัณฑ์เสมือน มีการออกแบบไตเติ้ลที่
ดึงดูดความสนใจด้วยภาพเคลื่อนไหว ผู้ชม
สามารถเลือกเข้าชมเสมือนอยู่ในสถานที่
จริง 

คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ อ่ืน  ๆ เช่น เม้าส์  
คีย์บอร์ด หูฟัง ก็สามารถใช้งานได้แล้ว และยัง
สามารถสร้างความรู้สึกได้เหมือนเข้าไปอยู่ใน
สภาพแวดล้อมนั้นจริง ๆ ควรมีการสร้างตัวอย่าง
ดึงดูดความสนใจก่อนเข้าชมหรือในขณะเข้าชม 
นอกจากนี้การท าให้ผู้ชมรู้สึกเสมือนเดินชมอยู่ใน
สถานที่จริง สามารถเลือกดูได้และดูได้ทุกทิศทาง 
จะเป็นการกระตุ้นความสนใจได้ดี  การออกแบบ
ควรมีการผสมผสานกันให้มีความหลากหลาย
ระหว่างข้อความ ภาพ 2 มิติ 3 มิติ ภาพกราฟิก 
ตัวอักษร และเสียงบรรยาย และมีทางเลือกของ
ข้อมูลที่จะรับชมตามความสนใจของผู้ชม ผู้ชม
สามารถเลือกการแสดงผลแบบเต็มหน้าจอได้เพ่ือ
การเข้าชมจะได้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น การแสดง
ข้อมูลด้วยสภาพแวดล้อม 3 มิติ มีการสร้างอวตาร
ของผู้ใช้งานในการเข้าชม  การสร้างเกมออนไลน์
ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์เพ่ือเป็นการให้
ความรู้และยังให้ความสนุกสนานแกผู่้ชม 
 

ได้เหมือนเข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อมนั้นจริง ๆ ควรมีการ
สร้างไตเติ้ลดึงดูดความสนใจก่อนเข้าชมหรือในขณะเข้าชม 
นอกจากนี้การท าให้ผู้ชมรู้สึกเสมือนเดินชมอยู่ในสถานที่จริง 
สามารถเลือกดูได้และดูได้ทุกทิศทาง จะเป็นการกระตุ้น
ความสนใจได้ดี  การออกแบบควรมีการผสมผสานกันให้มี
ความหลากหลายระหว่างข้อความ ภาพ 2 มิติ  3 มิติ  
ภาพกราฟิก ตัวอักษร และเสียงบรรยาย และมีทางเลือกของ
ข้อมูลที่จะรับชมตามความสนใจของผู้ชม ผู้ชมสามารถเลือก
การแสดงผลแบบเต็มหน้าจอได้เพ่ือการเข้าชมจะได้มีความ
ชัดเจนยิ่งขึ้น การแสดงข้อมูลด้วยสภาพแวดล้อม 3 มิติ มีการ
สร้างอวตารของผู้ใช้งานในการเข้าชม  การสร้างเกมออนไลน์
ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์เพ่ือเป็นการให้ความรู้และ
ยังให้ความสนุกสนานแก่ผู้ชม 
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ประเด็น ข้อมูลจากการวิเคราะห์เอกสาร ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
ผลการวิเคราะห์ประเด็นส าคัญ 

จากข้อมูลการวิเคราะห์เอกสารและการสัมภาษณ์ 
5. ระบบ
สนับสนุนการ
ตัดสินใจ 

เข้ามาสนับสนุนการตัดสินใจเข้ามาบริหาร
จัดการในการน าเสนอข้อมูลเนื้อหาที่เป็น
องค์ความรู้และประสบการณ์ให้สอดคล้อง
กับความต้องการของผู้ชม และสามารถต่อ
ยอดความรู้ไปยังแหล่งการเรียนรู้ภายนอก
ได้ เป็นระบบวิเคราะห์และแสดงผลข้อมูล 
ซึ่ ง ช่ ว ยผู้ ช ม ในกา รตั ดสิ น ใจ ไ ด้ ต าม
ข้อเท็จจริงที่ปรากฏ เ พ่ือน าไปสู่การ
ท านายแนวโน้มของสิ่งที่มีความเป็นไปได้
ว่ าจะเกิดขึ้น  หรือเสนอแนวทางการ
แก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องได้  

ระบบน าทาง เข้ามาช่วยในการสนับสนุนการ
ตัดสินใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ จะช่วยให้ผู้ชมได้
ศึกษาเรื่องราวอย่างเป็นล าดับไป โดยมีการใช้
แผนที่จะท าให้ผู้ชมทราบว่าเข้าชมอยู่ต าแหน่งใด
ของพิพิธภัณฑ์ โดยเลือกชมตามความสนใจ มี
ลูกศรน าทางที่ ใช้งานง่าย มีปุ่มช่วยเหลือให้
ค าแนะน าการใช้งาน   

การน าระบบน าทาง (Navigation System) เข้ามาช่วยใน
การสนับสนุนการตัดสินใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ จะช่วยให้
ผู้ชมได้ศึกษาเรื่องราวอย่างเป็นล าดับไปพร้อมกับเชื่อมโยง
องค์ความรู้และประสบการณ์ได้ที่ได้รับในแต่ละส่วนของ
พิพิธภัณฑ์ อีกทั้งผู้ชมยังได้รับการแนะน าเนื้อหาสาระส าคัญ 
สื่อสนับสนุนในการสร้างความเข้าใจในเนื้อหาเพ่ิมเติม หรือ
ต่อยอดองค์ความรู้และประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องเพ่ิมขึ้นอีก
ด้วย โดยระบบน าทางควรมีแผนที่ระบุต าแหน่งของผู้ชม มี
ลูกศรน าทางที่ใช้งานง่ายและมีปุ่มช่วยเหลือให้ค าแนะน าใน
การใช้งาน  

6. ปัจจัย
สนับสนุน 

 - ปัจจัยที่ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้ชมควรมีการ
ออกแบบที่น่าสนใจ ดึงดูดตั้งแต่หน้าแรก ไม่ว่าจะ
เป็นการออกแบบที่สะดุดตา สวยงาม มีการ
หมุนเวียนเนื้อหาภายในหรืออัพเดทกิจกรรมต่าง 
ๆ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชม ไม่ว่าจะเป็น
กิจกรรม เกม การให้รางวัล 

การดึงดูดความสนใจของผู้เช้าชมควรมีการออกแบบตั้งแต่
หน้าแรกให้น่าสนใจ ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบที่สะดุดตา  
การน าเสนออัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์ที่น่าสนใจไว้หน้าแรก 
การสลับปรับเปลี่ยนเนื้อหาและกิจกรรมต่างๆ อย่าง
สม่ าเสมอ รวมถึงการให้ผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์ 
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ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี 
ผู้วิจัยน าผลการวิจัยจากตอนที่ 1 ไปด าเนินการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัด

นนทบุรี โดยใช้กรอบแนวคิดที่ได้จากการศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ รวมทั้งข้อมูลที่ได้จาก
การวิเคราะห์เอกสารและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ  โดยแบ่งพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงออกเป็น 8 ห้อง 
โดยเข้าถึงได้ที ่www.stou.ac.th/website/smart_museum ดังนี้ 
 ห้องที่ 1 ภาพรวมของจังหวัดนนทบุรี รู้จักนนทบุรีวันนี้จากแผนที่ดาวเทียม และมอง
ความเป็นไปของชีวิตประจ าวันรอบศาลากลางจังหวัดหลังเก่าตั้งแต่เช้าถึงค่ าจากวีดิทัศน์ รวมถึงค า
ขวัญ สัญลักษณ์ และต้นไม้ประจ าจังหวัดนนทบุรี  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพที่ 4.1 ห้องที่ 1 ภาพรวมของจังหวัดนนทบุร ี

 
ห้องที่ 2 ศาลากลางหลังเก่าของจังหวัดนนทบุรี ลักษณะอาคาร เป็นสถาปัตยกรรมแบบ

ตะวันตกที่ประยุกต์ให้เข้ากับภูมิอากาศเขตร้อน หันหน้าออกสู่แม่น้ าเจ้าพระยาซึ่งเป็นเส้นทาง
คมนาคมหลักในสมัยก่อน พ้ืนไม้สักทาสีไข่ไก่ ประตูหน้าต่างทาสีเขียวใบไม้ หลังคามุงด้วยกระเบื้อง
ลูกฟูก ประดับด้วยงานไม้ลายวิจิตรที่ท าจากไม้สักท้ังหลัง 
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ภาพที่ 4.2 ห้องที่ 2 ศาลากลางหลังเก่าของจังหวัดนนทบุร ี

 
ห้องที่ 3 ภูมิประวัตินนทบุรี ในอดีตตั้งแต่สมัยอยุธยา เรียกจังหวัดนนทบุรีว่า "บ้านตลาด

ขวัญ" โดยเมืองนนทบุรีก าเนิดขึ้นเมื่อ พ.ศ. 2092 มาในสมัยรัชกาลที่ 4 มีการปฏิรูปการปกครอง ได้
รวมเอาเมืองนนทบุรีเข้าเป็นมณฑลกรุงเทพใน พ.ศ. 2440 ต่อมาในสมัยรัชกาลที่ 6 ได้มีการเปลี่ยนค า
เรียกเมืองมาเป็นจังหวัด เมืองนนทบุรีจึงเปลี่ยนเป็นจังหวัดนนทบุรี นอกจากนี้เมืองนนทบุรียังได้ชื่อว่า
เป็นเมืองสวนผลไม้ลือชื่อ เช่น ทุเรียนบ้านหม้อ ซึ่งเป็นแหล่งปลูกทุเรียนพันธุ์ดีมากมายที่มีชื่อเสียงมา
แต่เดิมได้แก่ กบ ลวง ก้านยาว ก าปั่น ทองย้อย แต่ระยะหลังเกิดน้ าท่วมใหญ่หลายครั้งท า ให้ทุเรียน
พันธุ์ดั่งเดิมสุญไปมาก, กระท้อนห่อบางกร่าง กระท้อนห่อของจังหวัดนนทบุรีมีผลโต สีผิวสวย เปลือก
นุ่ม เนื้อฟู รสชาติหวานอร่อย 
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ภาพที่ 4.3 ห้องที่ 3 ภูมิประวัตินนทบุรี 

 
ห้องที่ 4 เกียรติยศแห่งนนทบุรี  เรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมที่ส าคัญของจังหวัดนนทบุรี ภาพ

จิตรกรรมฝาผนังชิ้นเยี่ยม และงานวิจิตรศิลป์ชั้นยอดของนนทบุรี   แล้วรู้จักกับบุคคลส าคัญ             
ชาวนนทบุรีที่มีผลงานดีเด่นระดับชาติ 

 
ภาพที่ 4.4 ห้องที่ 4 เกียรติยศแหง่นนทบุรี 
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ห้องที่ 5 สัญลักษณ์ของเมืองนนทบุรี จะได้เห็นประติมากรรมดินเผาขนาดใหญ่รูปตรา
ประจ าจังหวัดนนทบุรี ซึ่งตราประจ าจังหวัดนนทบุรีก าเนิดขึ้นเมื่อ พ.ศ.2483 สมัยจอมพล ป.พิบูล
สงคราม เป็นนายกรัฐมนตรี ซึ่งการที่เลือกหม้อน้ าลายวิจิตรเป็นตราประจ าจังหวัด เพ่ือสื่อความหมาย
ว่านนทบุรียึดถือการท าเครื่องปั้นดินเผาเป็นอาชีพท่ีมีชื่อเสียงมาช้านาน 

 
 

 
ภาพที่ 4.5 ห้องที่ 5 สัญลักษณ์ของเมืองนนทบุรี 

 
ห้องที่ 6 เครื่องปั้นดินเผาบ้านเกาะเกร็ดและบ้านบางตะนาวศรี ภายในห้องนี้ได้ชมความ

งดงามของเหล่าหม้อน้ าลายวิจิตรแบบต่างๆ และเครื่องปั้นดินเผาหลากหลายแบบที่ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน เช่น ครก หม้อ ไห กาน้ า จานขนมครก และหม้อชนิดต่างๆ เป็นต้น 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.6 ห้องที่ 6 เครื่องปั้นดินเผาบ้านเกาะเกรด็และบ้านบางตะนาวศรี  
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ห้องที่ 7 ภูมิปัญญาการผลิตเครื่องป้ันดินเผาเกาะเกร็ด ชมหุ่นดินเผาแสดงขั้นตอนการผลิต
เครื่องปั้นดินเผาตามวิธีการดั้งเดิมของบ้าน เกาะเกร็ดที่ไม่มีให้เห็นแล้ว และติดตามพัฒนาการที่
เกิดข้ึนจนถึงปัจจุบัน 

 

ภาพที่ 4.7 ห้องที่ 7 ภูมิปัญญาการผลิตเครื่องปั้นดินเผาเกาะเกรด็ 
 

ห้องที่ 8 การค้าเครื่องปั้นดินเผานนทบุรีในอดีต  ชมภาพอดีตในยุคทองของการค้า
เครื่องปั้นดินเผาที่เกาะเกร็ดซึ่งกลับคืนชีวิต ขึ้นใหม่ด้วยเทคนิคพิเศษ และตามรอยวิถีการค้าของ
พ่อค้าเรือโอ่ง 

 
ภาพที่ 4.8 ห้องที่ 8  การค้าเครื่องปั้นดินเผานนทบุรีในอดตี 
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 ซึ่งในแต่ละห้องมีองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบที่สอดคล้องกับการวิเคราะห์และสังเคราะห์
ตามข้ันตอนที่ 1 ดังนี้ 
 

 

ภาพที่ 4.9 องค์ประกอบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุร ี
 

2.1 ข้อมูลสารสนเทศ  เนื้อหาที่น าเสนอควรเป็นเนื้อหาที่เข้าใจง่าย มีการจัด
หมวดหมู่เนื้อหาที่เชื่อมโยงกันในแต่ละห้อง การให้เนื้อหาควรใช้ภาพประกอบรวมกับเนื้อหาที่
กะทัดรัด ถ้าข้อมูลมีมากเกินไปอาจใช้การคลิกไปศึกษาเพ่ิมเติมจากภายนอก โดยผู้ชมสามารถเลือก
การเข้าถึงได้ด้วยตนเอง รูปแบบการน าเสนอข้อมูลใช้กราฟิกในลักษณะต่าง ๆ เช่น แผนภูมิ แผนภาพ 
ภาพ เปรียบเทียบจะช่วยท าให้เนื้อหาที่ยากเข้าใจมากขึ้น ควรมีการเลือกใช้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
หรือเสียงประกอบขึ้นอยู่กับลักษณะของข้อมูลที่ต้องการน าเสนอ โดยดึงอัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์เป็น
จุดน าเสนอให้ผู้ชมสนใจ โดยเนื้อหาที่จัดแสดงควรแสดงให้เห็นถึงประวัติศาสตร์ วิถีชีวิต ประวัติความ
เป็นมาของคนนนทบุรี วัฒนธรรมทางวัตถุ สิ่งประดิษฐ์คิดค้น ข้าวของเครื่องใช้ เครื่องมือท ามาหากิน
ที่เป็นเอกลักษณ์ของคนในพ้ืนที่ มีการจัดหมวดหมู่ของการจัดแสดงโดยที่ผู้ชมสามารถเลือกการเข้าถึง
ได้หลายรูปแบบ  ในบางครั้งการน าเสนอเนื้อหาและข้อมูลนอกจากจะมีการจัดเนื้อหาอยู่ในห้องแล้ว 
อาจมีการจัดแสดงเนื้อหาที่อยู่ภายนอกอาคารด้วย 
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ภาพที่ 4.10 ตัวอย่างข้อมูลสารสนเทศ 
 

ภาพที่  4.11 การใช้วีดิทัศน์ประกอบ 
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ภาพท่ี 4.12 การเช่ือมโยงข้อมูลภายนอก 

 
2.2 สื่อและเครื่องมือที่ใช้ การน าเสนอข้อมูลการจัดแสดงในแต่ละห้องมีรูปแบบ

การแสดงผลแบบเต็มหน้าจอ  (Full Screen) เพ่ือให้การเข้าชมมีความชัดเจนมากขึ้น มีการน าเสนอ
แบบพาโนรามา 360   องศาที่สามารถมองเห็นภาพได้รอบทิศทาง มีปฏิสัมพันธ์กับการเข้าชม 
สามารถเปลี่ยนมุมมองได้ด้วยตนเอง โดยการคลิกเลือกต าแหน่งที่ต้องการ และสามารถขยายต าแหน่ง
เข้า-ออก ส าหรับวัตถุที่จัดแสดงได้อีกด้วย มีระบบน าทาง แผนที่เข้าชม การเชื่อมโยงข้อมูลห้องต่าง ๆ 
ปุ่มช่วยเหลือหรือแนะน าการใช้งาน และข้อมูลจากภายนอก  
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ภาพที ่4.13 การน าเสนอภาพมมุบน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.14 การแนะน าการใช้งาน 
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ภาพที่ 4.15 การค้นหาข้อมูล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.16 การเช่ือมโยงข้อมูลภายนอก 
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2.3 ปฏิสัมพันธ์ การมีส่วนร่วมของผู้เช้าชม โดยมีปฏิสัมพันธ์ทั้งภายใน โดยสามารถ
เลือกข้อมูลในแต่ละห้องได้ด้วยตนเอง การขยายเข้า-ออก การเปลี่ยนมุมมองภาพได้ รวมถึงการมี
ปฏิสัมพันธ์กับวัตถุที่จัดแสดง ไม่ว่าจะเป็นการแสดงโครงสร้างภายใน การเลือกต าแหน่งที่ต้องการ 
การสร้างตัวตนในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง หรือการออกแบบให้ผู้ชมมีความรู้สึกเหมือนกับการผจญภัย
บ้าง เพ่ือเป็นสร้างอารมณ์การรับชมและมิติการรับรู้ที่ต่างกันไปบ้างเป็นการสร้างความสนุกสนาน 
ตื่นเต้น และปฏิสัมพันธ์กับภายนอกหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพ่ือต่อยอดความรู้ผ่านสื่อสังคมต่างๆ 
รวมถึงการเชื่อมโยงกับเว็บไซต์ชุมชนต่างๆ ท าให้เกิดการส่งเสริมการรวมกลุ่มของผู้ชมเป็นสังคมย่อยๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.17 การเลือกเนื้อหาในแต่ละห้องด้วยตนเอง 

 

 
ภาพที่ 4.18การขยายเข้าออก การเปลีย่นมุมมองภาพ 
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ภาพที่ 4.19 การมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุที่จัดแสดง 

 
2.4  การออกแบบ ใช้ความเป็นจริงเสมือนแบบระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ 

เข้าถึงง่าย และผู้ชมใช้อุปกรณ์ไม่มากเพียงแค่คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น เม้าส์ คีย์บอร์ด หู
ฟัง ก็สามารถใช้งานได้แล้ว และยังสามารถสร้างความรู้สึกได้เหมือนเข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อมนั้นจริง 
ๆ ควรมีการสร้างไตเติ้ลดึงดูดความสนใจก่อนเข้าชมหรือในขณะเข้าชม นอกจากนี้การท าให้ผู้ชมรู้สึก
เสมือนเดินชมอยู่ในสถานที่จริง สามารถเลือกดูได้และดูได้ทุกทิศทาง จะเป็นการกระตุ้นความสนใจได้
ดี  การออกแบบควรมีการผสมผสานกันให้มีความหลากหลายระหว่างข้อความ ภาพ 2 มิติ 3 มิติ 
ภาพกราฟิก ตัวอักษร และเสียงบรรยาย และมีทางเลือกของข้อมูลที่จะรับชมตามความสนใจของผู้ชม 
ผู้ชมสามารถเลือกการแสดงผลแบบเต็มหน้าจอได้เพ่ือการเข้าชมจะได้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น การแสดง
ข้อมูลด้วยสภาพแวดล้อม 3 มิติ มีการสร้างอวตารของผู้ใช้งานในการเข้าชม  การสร้างเกมออนไลน์ที่
มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์เพ่ือเป็นการให้ความรู้และยังให้ความสนุกสนานแก่ผู้ชม 
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ภาพที่ 4.20 การผสมผสานระหว่างภาพ 3 มิติกับภาพเคลื่อนไหว 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.21 การใช้เกมออนไลน ์
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2.5  ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ การน าระบบน าทาง (Navigation System) เข้ามา
ช่วยในการสนับสนุนการตัดสินใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ จะช่วยให้ผู้ชมได้ศึกษาเรื่องราวอย่างเป็น
ล าดับไปพร้อมกับเชื่อมโยงองค์ความรู้และประสบการณ์ได้ที่ได้รับในแต่ละส่วนของพิพิธภัณฑ์ อีกทั้ง
ผู้ชมยังได้รับการแนะน าเนื้อหาสาระส าคัญ สื่อสนับสนุนในการสร้างความเข้าใจในเนื้อหาเพ่ิมเติม 
หรือต่อยอดองค์ความรู้และประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องเพ่ิมขึ้นอีกด้วย โดยระบบน าทางควรมีแผนที่ระบุ
ต าแหน่งของผู้ชม มีลูกศรน าทางที่ใช้งานง่ายและมีปุ่มช่วยเหลือให้ค าแนะน าในการใช้งาน  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.22 ระบบน าทาง 
 

ภาพที่ 4.23 แผนที่เข้าชม 
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2.6 ปัจจัยสนับสนุน การดึงดูดความสนใจของผู้เช้าชมควรมีการออกแบบตั้งแต่หน้า
แรกให้น่าสนใจ ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบที่สะดุดตา  การน าเสนออัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์ที่น่าสนใจ
ไว้หน้าแรก การสลับปรับเปลี่ยนเนื้อหาและกิจกรรมต่างๆ  

 

 
ภาพที่ 4.24 หน้าแรกน าเสนออัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ ์

 
 

หลังจากที่พัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรีแล้ว น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบความเป็นจริงเสมือนจริง แหล่งเรียนรู้เสมือน และภัณฑารักษ์ จ านวน 15 คน ตรวจสอบ
คุณภาพ โดยแบบประเมินนี้มีลักษณะเป็นมาตรประเมินค่า  5 ระดับ ตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert) 
ผลการประเมินคุณภาพในภาพรวมโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด   ( X̅=4.51, 
S.D. = .57) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า  มีการจัดหมวดหมู่ของการจัดแสดง (category) และ การ
ให้ผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์กับพิพิธภัณฑ์ (X̅= 4.73, S.D. = 0.46) มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมา ห้องที่ 6 
เครื่องปั้นดินเผาบ้านเกาะเกร็ดและบ้านบางตะนาวศรี และการเชื่อมโยงองค์ความรู้แต่ละห้อง (X̅= 
4.67, S.D. = 0.49) ตามล าดับ ดังแสดงในตารางที่ 4.2 
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ตารางท่ี 4.2 ผลการประเมินคุณภาพพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี โดยผู้เชี่ยวชาญ (n = 15) 
 

รายการประเมิน X̅ S.D. ความหมาย 
1. สารสนเทศที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง    
1.1 ห้องท่ี 1 ภาพรวมของจังหวัดนนทบุรี 4.53 0.74 มากที่สุด 

1.2 ห้องท่ี 2 ศาลากลางหลังเก่าจังหวัดนนทบุรี 4.33 0.72 มาก 
1.3 ห้องท่ี 3 ภูมิประวัตินนทบุรี 4.47 0.64 มาก 
1.4 ห้องท่ี 4 เกียรติยศแห่งนนทบุรี 4.40 0.63 มาก 
1.5 ห้องท่ี 5 สัญลักษณ์ของเมืองนนทบุรี 4.53 0.64 มากที่สุด 
1.6 ห้องท่ี 6 เครื่องปั้นดินเผาบ้านเกาะเกร็ดและบ้านบางตะนาวศรี 4.67 0.49 มากที่สุด 
1.7 ห้องท่ี 7 ภูมิปัญญาการผลิตเครื่องปั้นดินเผาบ้านเกาะเกร็ด 4.60 0.63 มากที่สุด 
1.8 ห้องท่ี 8 การค้าเครื่องปั้นดินเผานนทบุรีในอดีต 4.60 0.51 มากที่สุด 
2. สื่อและเครื่องมือที่ใช้ในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง    
2.1 มีการจัดหมวดหมู่ของการจัดแสดง (category) 4.73 0.46 มากที่สุด 
2.2 มีปุ่มช่วยเหลือหรือค าแนะน าในการใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Help) 4.53 0.52 มากที่สุด 
2.3 สามารถขยายรายละเอียดของเนื้อหาสิ่งที่จัดแสดงเพ่ือการเข้าชมชัดเจน
ยิ่งขึ้น (pop-up windows) 

4.53 0.52 
มากที่สุด 

2.4 มีการเชื่อมโยงทรัพยากรกับภายนอก (external resource) 4.60 0.51 มากที่สุด 
3. ปฏิสัมพันธ์    
3.1 การให้ผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์กับพิพิธภัณฑ์ 4.73 0.46 มากที่สุด 
3.2 มีเกมที่ช่วยในการทบทวนสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 4.60 0.51 มากที่สุด 
4. การออกแบบ    
4.1 การน าเสนอข้อมูลด้วยวัสดุเสมือน 3 มิต ิ 4.20 0.41 มาก 
4.2 การน าเสนอข้อมูลด้วยคลิปวีดิโอ 4.60 0.51 มากที่สุด 
4.3 การน าเสนอข้อมูลด้วยภาพนิ่งและข้อความ 4.40 0.63 มาก 
4.4 การเชื่อมโยงองค์ความรู้แต่ละห้อง 4.67 0.49 มากที่สุด 
5. ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ    
5.1 มีกราฟิกเป็นเครื่องน าทางส าหรับผู้เข้าชม (navigation) 4.60 0.63 มากที่สุด 
5.2 จัดท าแผนที่ส าหรับผู้เข้าชมในการเข้าถึงเนื้อหา (map) 4.53 0.64 มากที่สุด 
5.3 การเข้าถึงข้อมูลที่สะดวกและรวดเร็ว 4.33 0.62 มาก 
6. ปัจจัยสนับสนุน    

6.1 การออกแบบหน้าแรกให้ดึงดูดความสนใจผู้เข้าชม 4.40 0.63 มาก 

6.2 การน าเสนออัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์ 4.40 0.63 มาก 

6.3 การสลับปรับเปลี่ยนเนื้อหาและกิจกรรมอย่างสม่ าเสมอ 4.33 0.49 มาก 
เฉลี่ย 4.51 0.57 มากที่สุด 
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ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า พิพิธภัณฑ์จังหวัดนนทบุรี ที่จัดท าในรูปแบบเสมือนจริง เป็นสื่อ
น าเสนอออกมาได้น่าสนใจ น่าติดตามสร้างเอกลักษณ์ของแต่ละห้องให้ชัดเจน ทั้งในส่วนของ
สารสนเทศท่ีจัดแสดง สื่อและเครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบและปัจจัยสนับสนุนต่างๆ รวมถึงการใช้สี
ที่แตกต่างกันในแต่ละห้อง และตกแต่งห้องให้ดูสวยงามน่าสนใจ นอกจากนี้ ผู้เชี่ยวชาญยังมี
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไข ดังนี้ 

1. ควรเพ่ิมระบบน าทางในการเข้าไปในแต่ละห้อง ในกรณีที่ผู้เข้าชมต้องการเลือกชมเพียง
บางห้อง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.25 การแก้ไขระบบน าทาง 
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2. เพ่ิมค าแนะน าในการใช้งานในพิพิธภัณฑ์ในหน้าแรก เพ่ือความสะดวกในการใช้งานมากขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.26 เพิ่มค าแนะน าในหนา้แรก 
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 3. ปรับตัวย่อการคลิกการดูข้อมูลในแต่ละห้อง โดยให้เขียนให้ชัดเจนว่ากดปุ่มใด เนื่องจาก
ผู้ชมบางคนใช้คอมพิวเตอร์ไม่คล่อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ภาพที่ 4.27 ตัวอย่างการคลิกดูข้อมูล 
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 4. ควรเพ่ิมลูกเล่นปุ่มส าหรับการคลิกดูข้อมูลเมื่อต้องการดูเนื้อหา จะท าให้ดึงดูดความ
สนใจมากขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.28 ตัวอย่างการเพิ่มลูกเล่นให้เคลื่อนไหว 
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 5. สีของฉากหลังที่สว่างเกินไปท าให้รู้สึกเวียนหัว ควรปรับให้สีอ่อนลง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.29 ตัวอย่างการเปลี่ยนสฉีากหลังให้สีอ่อนลง 
      
 
 



80 
 

จากนั้น น าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง จ านวน 3 กลุ่ม ปรากฏผล 
ดังนี้ 

1) กลุ่มเล็ก โดยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง จ านวน 3 คน มี
ความเห็นว่าประทับใจตั้งแต่ครั้งแรกที่เข้าชม  แต่ละห้องมีการเล่าเรื่องราวให้ความรู้เป็นอย่างดี 
ดูแปลกตา แต่ยังไม่ทราบว่าแต่ละห้องมีคลิปวีดิโอเล่าเรื่องราวที่น่าสนใจของแต่ละห้องเนื่องจาก
เป็นภาพนิ่งและไม่มีสัญลักษณ์ใดบ่งบอก ผู้วิจัยจึงได้เพ่ิมลูกเล่นให้มีคลิปมีการเคลื่อนไหวและใส่
สัญลักษณเ์พ่ือให้ทราบว่าเป็นคลิปวีดิโอ  
         2) กลุ่มใหญ่ โดยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง จ านวน 10 คน มี
ความเห็นว่า พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีการออกแบบแปลกตา  ได้รับความรู้มากขึ้น เป็นสถานที่ที่
น่าท่องเที่ยว ได้รู้เรื่องราวต่างๆ เกี่ยวกับจังหวัดนนทบุรีได้เป็นอย่างดี แต่วิธีการใช้งานเปลี่ยนเร็ว
เกินไป อ่านไม่ทัน ผู้วิจัยจึงได้หน่วงเวลาให้ช้าลง และภาพที่อยู่ในเนื้อหาบางภาพ พ้ืนหลังกับ
ภาพวัตถุโดยเฉพาะเครื่องปั้นดินเผา สีคล้ายคลึงกันท าให้ดูไม่ชัดเจน ผู้วิจัยจึงได้เพ่ิมมิติของวัตถุ
ให้ดูแตกต่างจากพ้ืนหลัง 
         3) ภาคสนาม โดยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง จ านวน 20 คน มี
ความเห็นว่า  เหมือนได้ชมพิพิธภัณฑ์จริง มีส่วนร่วมในการชมพิพิธภัณฑ์ไม่ว่าจะเป็นปฏิสัมพันธ์
กับวัตถุแต่ละห้องที่จัดแสดง การศึกษาเนื้อหาภายในและภายนอก การเดิมเข้าชม ท าให้ไม่น่า
เบื่อ และมีข้อเสนอแนะว่าค าค้นหาควรมีมากกว่านี้ เนื่องจากมีวัตถุที่น่าสนใจจ านวนมาก ผู้วิจัย
จึงได้เพ่ิมค าค้นหาให้มากขึ้น และการเข้าถึงเนื้อหาในส่วนขยายเพ่ิมเติมใกล้กับวัตถุมากเกินไป 
ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดระยะห่างการกด space bar เพ่ือดูเนื้อหาให้ห่างจากวัตถุมากขึ้น 
 

ตอนที่ 3 ผลการใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี โดยกลุ่มตัวอย่างเข้าชม
พิพิธภัณฑ์ จ านวน 30 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจงจากประชาชนผู้ที่สมัครใจเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
โดยด าเนินกิจกรรมเข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง โดยระหว่างการเข้าชมในแต่ละห้องจะมีการท าเกม
ทดสอบความรู้ ท าแบบบันทึกการเรียนรู้ออนไลน์ และประเมินความพึงพอใจ  

 จากร่องรอยการบันทึกออนไลน์ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรีแต่ละ
ห้อง พบว่า ผู้ชมส่วนใหญ่มีความเห็นว่า จังหวัดนนทบุรีเป็นสถานที่ท่องเที่ยวที่มีแหล่งท่องเที่ยว
มากมาย ทั้งด้านบุคคล ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม การด ารงชีวิต การประกอบอาชีพ ท าให้เห็นถึง
ความเจริญก้าวหน้าจากอดีตจนถึงปัจจุบัน โดยเฉพาะเครื่องปั้นดินเผา เป็นงานท้องถิ่นที่มีความ
สวยงาม  ภูมิปัญญาที่ควรอนุรักษ์ไว้ อีกทั้งการน าเสนอด้วยคลิปวีดิโอท าให้เห็นรายละเอียดของสิ่ง
ต่างๆ ที่จัดแสดงให้ง่ายขึ้น เป็นเรื่องราวที่น่าสนใจ น่าติดตามเป็นอย่างมาก 

จากการสัมภาษณ์ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรีเกี่ยวกับความรู้สึกและ
ประสบการณ์จากการเรียนรู้  ตัวอย่างการสัมภาษณ์ของกลุ่มตัวอย่าง 
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“ได้รับความรู้และรู้จักจังหวัดนนทบุรีที่ไม่รู้จักมาก่อนมากขึ้น โดยเฉพาะสถานที่ท่องเที่ยวที่มี
อยู่หลายที่ที่น่าติดตาม” 

 
“การออกแบบคลิปใช้มุมกล้องที่น่าสนใจ การด าเนินเรื่องราวดี ท าให้ดูรายการน่าติดตาม” 

 
“เข้าชมในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเหมือนได้เดินในสถานที่นั้นจริงๆ ได้ดูประวัติศาสตร์ ความ

งดงามของสถานที่ วัฒนธรรมต่างๆ ที่ไม่เคยสัมผัสมาก่อน” 
 

“เป็นภูมิปัญญาที่น่าลองไปท าสักครั้ง แม้จะไม่ง่ายก็ตามแต่น่าลองดู” 
 

“ห้องเกียรติยศเป็นบุคคลที่น่าภาคภูมิใจมาก การอ่านประวัติของพวกเขาท าให้เราเกิดแรง
บันดาลใจในการเป็นแบบอย่าง” 

 
“คนสมัยโบราณเก่งมาก สามารถปั้นเครื่องปั้นดินเผาให้เป็นรูปทรงต่างๆ ได้ และยัง

แลกเปลี่ยนสิ่งของได้อีกด้วย ถือเป็นวิถีชีวิตที่น่ารักมาก” 
 

“ได้เรียนรู้วิถีชีวิตความเป็นอยู่ของคนที่อาศัยอยู่บริเวณแม่น้ าเจ้าพระยาว่าเขาอยู่กันอย่างไร 
ซึ่งเราไม่เคยรู้มาก่อนเลย ทั้งการเดินทาง การกินอยู่ การท่องเที่ยว” 

 
“จังหวัดนนทบุรีมีภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ควรอนุรักษ์มากมาย เพราะมีฝีมือในการท าท่ีสวยงาม 

ประณีต และรูปทรงหลากหลาย” 
 
 

“ได้ศึกษาการปั้นไปพร้อมกับคลิปวีดิโอประกอบที่ชัดเจนได้ความรู้ที่ชัดเจนมากค่ะ” 
 

“ถ่ายทอดเรื่องราวของจังหวัดนนทบุรีออกมาได้ดี ท าให้อยากไปเที่ยวสถานที่จริงๆ” 
 

หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างบันทึกการเรียนรู้แล้ว ให้ประเมินความพึงพอใจที่ได้เยี่ยมชม
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี โดยแบบประเมินนี้มีลักษณะเป็นมาตรประเมินค่า  5 ระดับ 
ตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert) ผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวม พบว่า มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับมาก   ( X̅=4.42, S.D. = 0.65) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า  การจัดหมวดหมู่ของการจัด
แสดง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (X̅= 4.70, S.D. = 0.47) รองลงมา คือ แผนที่ส าหรับผู้เข้าชมในการเข้าถึง
เนื้อหา (X̅= 4.63, S.D. = 0.56)  ส่วนขยายรายละเอียดของเนื้อหาที่จัดแสดง เช่น คลิปวีดิโอ (X̅= 
4.63, S.D. = 0.76) เท่ากัน ดังแสดงในตารางที่ 4.3 
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ตารางท่ี 4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจที่ได้เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของจังหวัดนนทบุรี (n = 30) 
 

รายการประเมิน X̅ S.D. ความหมาย 
1. เนื้อหาที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง    
1.1 เนื้อหาที่น าเสนอมีความชัดเจน 4.37 0.72 มาก 
1.2 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหาแต่ละห้อง 4.60 0.50 มากที่สุด 
1.3 ขนาดและความสมดุลของภาพกับเนื้อหา 4.47 0.82 มาก 
1.4 การใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย 4.60 0.56 มากที่สุด 
2. สื่อและเครื่องมือที่ใช้ในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง    
2.1 มีการจัดหมวดหมู่ของการจัดแสดง (category) 4.70 0.47 มากที่สุด 
2.2 มีปุ่มช่วยเหลือหรือค าแนะน าในการใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Help) 4.50 0.78 มากที่สุด 
2.3 สามารถขยายรายละเอียดของเนื้อหาสิ่งที่จัดแสดง เช่น คลิปวีดิโอ 4.63 0.76 มากที่สุด 
2.4 มีการเชื่อมโยงทรัพยากรกับภายนอก (external resource) 4.07 0.91 มาก 
3. ปฏิสัมพันธ์    
3.1 การให้ผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์กับพิพิธภัณฑ์ 4.60 0.72 มากที่สุด 
3.2 มีเกมที่ช่วยในการทบทวนสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 4.23 0.68 มาก 
4. การออกแบบ    
4.1 การน าเสนอข้อมูลด้วยวัสดุเสมือน 3 มิต ิ 4.47 0.51 มาก 
4.2 การน าเสนอข้อมูลด้วยคลิปวีดิโอ 4.60 0.50 มากที่สุด 
4.3 การน าเสนอข้อมูลด้วยภาพนิ่งและข้อความ 4.37 0.49 มาก 
4.4 การเชื่อมโยงองค์ความรู้แต่ละห้อง 4.43 0.50 มาก 
5. ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ    
5.1 มีกราฟิกเป็นเครื่องน าทางส าหรับผู้เข้าชม (navigation) 4.20 0.81 มาก 
5.2 แผนที่ส าหรับผู้เข้าชมในการเข้าถึงเนื้อหา (map) 4.63 0.56 มากที่สุด 
5.3 การเข้าถึงข้อมูลที่สะดวกและรวดเร็ว 4.00 0.59 มาก 
6. ปัจจัยสนับสนุน    
6.1 การออกแบบหน้าแรกให้ดึงดูดความสนใจผู้เข้าชม 4.40 0.50 มาก 
6.2 การน าเสนออัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์ 4.33 0.55 มาก 
6.3 การสลับปรับเปลี่ยนเนื้อหาและกิจกรรมอย่างสม่ าเสมอ 4.23 0.43 มาก 

เฉลี่ย 4.42 0.65 มาก 
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 จากนั้น ผู้วิจัยติดตามการน าไปใช้และการเผยแพร่แหล่งเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 5 
คนที่สมัครใจให้ติดตามการเผยแพร่ พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ติดตามการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของ
จังหวัดนนทบุรีเป็นนักเรียน นักศึกษา ผู้ท างานเกี่ยวกับการออกแบบ โดยมีการน าไปใช้ประโยชน์อย่าง
หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการท่องเที่ยวในสถานที่จริง การน าไปเป็นแนวคิดการออกแบบผลงาน การ
ย้อนรอยเมืองนนทบุรี หรือการเผยแพร่สิ่งที่ประทับใจลงในสื่อสังคม ดังภาพที่ 4.30 – 4.37 
  
 
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.30 เข้าชมสถานท่ีจริงจังหวัดนนทบุรีและน ามาโพสต์ในเฟสบุ๊ค 
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ภาพที่ 4.31 เก็บไอเดียมาต่อยอดการท างาน 
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ภาพที่ 4.32 ย้อนรอยจังหวัดนนทบุรีและเผยแพร่ในเพจส่วนตัว 
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ภาพที่ 4.33 ชวนเพ่ือนไปทัศนศึกษาสถานท่ีจริง 
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ภาพที่ 4.36 เก็บไอเดียมาต่อยอดการเรยีน 
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ภาพที่ 4.37 เผยแพร่ในเพจส่วนตวั 




