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บทคัดย่อ
วัตถุประสงค์: 1. พัฒนาแอปพลิเคชันและเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์

โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมือนในมุมมอง 360 องศาและการสแกนภาพสามมิติ 

แอปพลเิคชนั VR Siam การปฏสิมัพนัธ์กบัเนือ้หาภายในจุดต่างๆ ของพพิธิภัณฑ์ การน�ำ

เสนอแผนน�ำชมพพิธิภณัฑ์ 2. ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรียนทีใ่ช้งานแอปพลเิคชนัและ

เว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมือนในมุมมอง 

360 องศาและการสแกนภาพสามมิติ แอปพลิเคชัน VR Siam 

วิธีการศึกษา: การรวบรวมข้อมูลจากกรณีศึกษา 10 พิพิธภัณฑ์ของไทย กลุ่มตัวอย่าง 

นักเรียนชั้นประถมศึกษา จ�ำนวน 400 คน โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

1	 ส�ำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช
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(Purposive sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 1. แอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์เสมือน 

VR Siam 2. เว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือน www.vrsiam.org 3. แบบประเมินคุณภาพแอป

พลิเคชัน 4. แบบส�ำรวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันและเว็บไซต์

พิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์ สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูลคือ การแจกแจงความถี่ ร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ข้อค้นพบ: 1. ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันและเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือน

ปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมือนในมุมมอง 360 องศา และการสแกน

ภาพสามมิติ มีคุณภาพระดับดีมากที่สุด ( =4.58) มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 

2. ผลการส�ำรวจความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาท่ีใช้งานแอปพลิเคชัน

และและเว็บไซต์ VR Siam นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมาก ( =4.32) มีค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.75

การประยุกต์ใช้จากการศึกษาน้ี: แนวทางการสร้างสื่อการศึกษาเพ่ือให้เกิดการรับรู้

สภาพแวดล้อมเสมือนจริง ด้วยเทคนิคการสร้างภาพแบบ 360 องศา เพื่อประยุกต์ใช้ใน

การน�ำเสนอพิพิธภัณฑ์ และสภาพแวดล้อมทางการศึกษาอื่นๆ

ความแปลกใหม่และความคิดริเริ่ม: เทคนิคการสรา้งสภาพแวดล้อมที่สร้างการรับรู้ให้

กบัผูเ้รยีน ด้วยองค์ประกอบ คอื การน�ำเสนอภายในพพิธิภณัฑ์ในมมุมองแบบ 360 องศา 

การน�ำเสนอภาพโมเดลของอาคารและสิ่งจัดแสดงในรูปแบบสามมิติ น�ำเสนอแผนผังของ

อาคารจัดแสดง การก�ำหนดจุดเพ่ือเข้ารับชมในแต่ละโซนการจัดแสดง การน�ำเสนอสื่อ

และข้อมูลประกอบการรับชมพิพิธภัณฑ์ การน�ำเสนอด้วยมุมมองเสมือนสามมิติ Virtual 

Reality โดยใช้อุปกรณ์ประกอบการรับชม

ค�ำส�ำคัญ: 	 พิพิธภัณฑ์เสมือน สภาพแวดล้อมเสมือนจริง พิพิธภัณฑ์ ภาพ 360 องศา

Abstract
Purpose of the study: 1. To develop of interactive virtual museum mobile 

applications and website with virtual reality technology presented via an image with 

360 degrees and 3D scans for viewing, interactive hotspots with contents and 

museum floor plans navigation. 2. To study student satisfaction in using with 
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interactive virtual museum mobile applications and website with 360-degree and 

3D scans virtual reality technology. 

Methodology: The data were collected from the 10 museums as the case study 

in this research project. The population was primarily students. The sample was 

400 students by purposive sampling. Research instruments were: 1) virtual museum 

mobile applications VRSIAM 2) virtual museum website www.vrsiam.org 3) application 

quality assessment 4) the questionnaire for asking students’ satisfaction in using 

with interactive virtual museum mobile applications and website. The data were 

analyzed by using frequency, percentage, mean and standard deviation.

Main Findings: 1) The quality of interactive virtual museum mobile applications 

and website with 360-degree and 3D scans virtual reality technology was very good 

( =4.58) with a standard deviation equaled 0.49 2) The level of students’ satisfaction 

was at high level ( =4.32) with a standard deviation equaled 0.75

Applications of this study: The guidelines for creating educational materials to 

realize virtual environment awareness with a 360-degree image creation technique 

to apply to the museums and other educational environments. 

Novelty/Originality of this study: A technique for creating an environment that 

creates a perception for a student with an element is a presentation within the 

museum in a 360-angle view, a model of a building and a 3d exhibit, the map of 

the building exhibits, a hot spot to be viewed in each of the exhibit zones, media 

presentations and museum visits presenting with a 3d virtual reality view using a 

viewing device.

Keywords:	 Virtual Museum, Virtual Reality, 3D scans, Museum, 360 degrees images

บทน�ำ
พิพิธภัณฑ์ถือเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่มีความส�ำคัญในการส่งเสริมให้บุคคลเกิด

การเรียนรู้ไม่ใช่เฉพาะนักเรียน นักศึกษา หรือบุคคลท่ีอยู่ในระบบการศึกษาแต่รวมถึง
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ประชาชนทั่วไปและผู้ด้อยโอกาสทางการศึกษาในสังคม สามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้

ทีม่คีณุภาพได้ แต่ปัญหาทีเ่กดิขึน้บ่อยครัง้ในการเข้าชมพพิธิภณัฑ์ คอืบคุคลบางกลุ่มไม่ใช้

บริการของพิพิธภัณฑ์และเมื่อเข้าชมแล้วไม่ได้รับความรู้เท่าที่ควร (Watcharapol, 2001) 

ซึ่งปัญหาเหล่านี้สรุปได้ว่ามีสาเหตุคือ ประการแรกปัญหาของพิพิธภัณฑ์หรือหน่วยงาน

ที่รับผิดชอบในการจัดการพิพิธภัณฑ์ เช่น การก�ำหนดกฎระเบียบของพิพิธภัณฑ์  

ซึ่งไม่เอื้อต่อผู้ชม การวางนโยบายไม่ชัดเจน ทัศนคติและความประพฤติของบุคลากร 

การขาดการเตรียมการให้การบริการท่ีเพียงพอท้ังในเร่ืองอุปกรณ์อ�ำนวยความสะดวก 

การดแูลกลุม่ด้อยโอกาส การขาดความรูเ้รือ่งการจดันทิรรศการและการจัดท�ำแคตตาลอ็ค 

และทีส่�ำคญัคอืขาดการประสานและเชือ่มโยงให้สงัคมได้ตระหนกัรูถ้งึการให้ความร่วมมอื

และมีส่วนร่วมในการด�ำเนินงาน ประการท่ีสองการมองพิพิธภัณฑ์ด้วยความเข้าใจ : 

การมองพพิธิภณัฑ์อย่างเข้าใจ มองได้หลายระดบัทัง้ท่ีเป็น-ระดบับุคคลและชุมชน แนวคดิ

ทีว่่าพพิธิภัณฑ์ไม่เกีย่วข้องกบัชวีติความเป็นอยูแ่ละสามารถสนองความต้องการของบคุคล

บางกลุม่ อนัได้แก่กลุ่มผูด้้อยโอกาสทางการศกึษาและผูโ้ดดเดีย่วในสงัคมได้นัน้ยงัมอียูม่าก 

ประการที่สามปัญหาด้านสภาพแวดล้อมในเรื่องน้ีรวมถึงการที่ผู้ชมไม่สามารถเข้าไปใน

อาคาร ไม่สามารถเข้าถึงข้อมูล ปัญหาเรื่องทรัพย์สิน ความเสื่อมโทรม รวมทั้งสถานที่ตั้ง

ซึง่อยูห่่างไกลชมุชน การคมนาคมไม่สะดวกและการไม่สร้างแรงจูงใจในการชม พพิธิภัณฑ์ 

สิ่งกระตุ้นและสนับสนุนสังคมแห่งการเรียนรู้ การเรียนรู้จากวัตถุจริงท่ีต้ังแสดงอยู่ใน

พพิธิภณัฑ์เป็นการกระตุน้ให้เกดิการกระหายรู ้เกดิความคดิสร้างสรรค์ระหว่างการชมผล

งาน ผู้ชมจะบังเกิดความคิดใหม่ ความรู้ใหม่ก่อให้เกิดการพัฒนาการทุกระดับของ

การศึกษา นับแต่เด็กจนถึงผู้ใหญ่วัยชรา บทบาทที่ส�ำคัญของพิพิธภัณฑ์ในการเรียนรู้คือ

การสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างนทิรรศการและผูเ้ข้าชมเพือ่น�ำไปสู่การพัฒนาประสบการณ์

เรยีนรู ้นอกเหนอืจากสาระองค์ความรูท่ี้น�ำเสนอผ่านนทิรรศการแล้ว การใช้กรอบแนวคดิ

กระตุน้ให้ผูช้มพจิารณาถึงความส�ำคญัของข้อมลูในเชงิลกึจนสามารถทีจ่ะถ่ายทอดความรู้

นัน้ๆ ได้ หรอืท้าทายให้ผูช้มเกดิการคดิเชงิวเิคราะห์ และเกดิกระบวนการสร้างองค์ความรู้

ขึ้นด้วยตนเอง จึงจะท�ำให้การศึกษาในพิพิธภัณฑ์เกิดประโยชน์สูงสุดและเป็นการเรียนรู้

ที่ยืนยาวกว่าการท่องจ�ำข้อความรู้ (Thunyawiwatkul, 2013)

แนวทางเพื่อให้พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งเรียนรู ้อย่างแท้จริงพิพิธภัณฑ์ต้องใช้

ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT) เพื่อให้ผู้ชมเข้าถึงการบริการเทคโนโลยี
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สารสนเทศและเทคโนโลยีสมัยใหม่ท่ีน�ำมาใช้ในการเสนอผลงานนั้น จะเป็นเคร่ืองมือที่ดี

ส�ำหรับการเก็บข้อมูล รวมท้ังเป็นประตูเปิดสู่พิพิธภัณฑ์ ผู้ชมสามารถเข้าถึงข้อมูล

ทางการศึกษาเหล่านี้ได้ทันทีโดยผ่านทางอินเตอร์เน็ต พิพิธภัณฑ์สามารถบรรจุเรื่องราว

ไว้ได้หลากหลาย และหากพิพิธภัณฑ์ร่วมมือกับห้องสมุดของรัฐและศูนย์ชุมชนอื่นๆ แล้ว

กส็ามารถบรกิารประชาชนในท้องถิน่ได้มากขึน้ โดยในงานวจิยัทัง้ไทยและต่างประเทศได้

น�ำเสนอผลการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการน�ำเสนอพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบ

ของการจ�ำลองพพิธิภณัฑ์ในรปูแบบภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว ภาพสามมติิ ซึง่สามารถสร้าง

การรับรู้เสมือนได้อยู่ในพิพิธภัณฑ์แห่งนั้นได้ผ่านเว็บไซต์โดยไม่จ�ำเป็นจะต้องเดินทางไป

ยังพิพิธภัณฑ์แห่งนั้น สามารถแบ่งรูปแบบของการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนได้ คือ 

พพิธิภณัฑ์เสมอืนในรปูแบบเวบ็เพจ คือพพิธิภณัฑ์ทีน่�ำเสนอข้อมลูผ่านเวบ็ไซต์ โดยจ�ำลอง

สภาพและการน�ำเสนอข้อมลู ความรูจ้ากพพิธิภณัฑ์จรงิผ่านภาพนิง่ ตัวอักษร ภาพเคลือ่นไหว 

โดยจะน�ำเสนอผ่านเว็บไซต์บนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (Katerina, 2016) การเข้าถึง

พพิธิภณัฑ์เสมือนจะต้องใช้คอมพวิเตอร์ทีเ่ชือ่มต่อกบัเครอืข่ายอนิเตอร์เน็ตจงึจะสามารถ

รับชมได้ เป็นการน�ำเสนอข้อมูลด้วยสื่อมัลติมีเดีย และพิพิธภัณฑ์เสมือนในรูปแบบ 

แอปพลิเคชัน (Lauren, 2015) คือพิพิธภัณฑ์ที่น�ำเสนอข้อมูลผ่านโปรแกรมประยุกต์บน

โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน โดนน�ำเสนอภาพเคลื่อนไหว เสียง การจ�ำลองสภาพ

แวดล้อมของพิพิธภัณฑ์นั้นๆ ในรูปแบบของภาพสามมิติ การปรับเปลี่ยนมุมมอง การน�ำ

แนวคิดความจริงเสมือนในรูปแบบของโปรแกรมประยุกต์บนโทรศัพท์มือถือผ่านอุปกรณ์

เสริมการสวมใส่เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริง โดยสภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบ 

360 องศา สามารถสร้างการรับรู้สภาพแวดล้อมได้มากกว่าภาพถ่ายหรือภาพวิดีโอ

โดยทั่วไป ผู้ใช้งานสามารถควบคุมทิศทางการเคล่ือนไหวเพื่อรับชมบรรยากาศและ

สภาพแวดล้อมโดยรอบ (Chao Zhou et al, 2018) และการเข้าถึงเทคโนโลยีเสมือนจริง

ในรูปแบบ 360 องศา จะสามารถเข้าถึงได้มากกว่าเทคโนโลยีเสมือนอื่นๆ เนื่องจาก

มีอุปกรณ์ที่สามารถแสดงผลได้ท่ัวไป โดยไม่จ�ำเป็นต้องเป็นอุปกรณ์เฉพาะเท่านั้น 

เช่น โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ 

ปัจจบุนัมีผูพ้ฒันารปูแบบการน�ำเสนอในลกัษณะความจรงิเสมอืนในหลายสือ่และ

หลายสถานการณ์ รวมท้ังการน�ำเสนอพพิธิภณัฑ์จากทัว่โลก แต่ยงัขาดการน�ำเสนอแหล่ง

เรียนรู้ของไทยโดยเฉพาะพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยยังขาดการพัฒนาสื่อในรูปแบบของ
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พพิธิภณัฑ์เสมือนผ่านแอปพลเิคชนั และการสร้างสือ่มัลตมิเีดยีปฏสัิมพนัธ์เพ่ือให้ผูเ้ข้าชม

พิพิธภัณฑ์เสมือนสามารถโต้ตอบกับสภาพแวดล้อมได้ ดังนั้นจึงน�ำมาสู่วัตถุประสงค์ของ

การวิจัยในครั้งนี้คือ เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันและเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์

โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมือนในมุมมอง 360 องศาและการสแกนภาพสามมิติ 

แอปพลิเคชัน VR Siam การปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาภายในจุดต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์ 

การน�ำเสนอแผนน�ำชมพิพิธภัณฑ์ และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้งาน

แอปพลิเคชันและเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อม

เสมือนในมุมมอง 360 องศาและการสแกนภาพสามมิติ แอปพลิเคชัน VR Siam

วิธีการศึกษา
	 1. 	 ขอบเขตการวิจัย

	 1.1 	กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนระดับประถมศึกษา การค�ำนวณขนาดกลุ่ม

ตวัอย่างใช้สตูรของคอแครน (Cochran, 1977 as cited in Akakul, 1999) ในการวจิยัครัง้นี้

ผู้วิจัยได้ก�ำหนดที่ระดับความเชื่อมั่น 95% ความคลาดเคลื่อนที่ยอมให้เกิดขึ้นได้ 5% 

และสัดส่วนของลักษณะประชากรที่สนใจเท่ากับ 0.5 ของประชากรท่ีต้องการ จ�ำนวน

กลุ่มตัวอย่างที่ค�ำนวณได้คือ 385 คน ผู้วิจัยสุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 400 คน โดยวิธีการเลือก

กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) โรงเรียนท่ีมีจ�ำนวนนักเรียนระดับ

ชัน้ประถมศกึษารวมเกินกว่า 500 คน ซึง่ถอืว่าเป็นโรงเรยีนทีม่ขีนาดใหญ่ และมคีวามพร้อม

ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ มีห้องคอมพิวเตอร์ที่เพียงพอต่อจ�ำนวนนักเรียน และ

มกีารเชือ่มต่อกบัระบบเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ ประกอบด้วย 1) โรงเรียนวดัสระส่ีมมุ จังหวดั

นครปฐม จ�ำนวน 122 คน 2) โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี จ�ำนวน 143 คน 

และ 3) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

กรุงเทพมหานคร จ�ำนวน 135 คน 

	 1.2 	ระยะเวลาการด�ำเนินการวิจัย ในกระบวนการทดลองปฐมนิเทศกลุ่ม

ตัวอย่างเพื่อสาธิตการเข้าใช้งานแอปพลิเคชันและเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์ 

และให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้งาน รวมระยะเวลาการทดลอง 2 สัปดาห์

	 1.3 	กรณีศึกษาที่ใช้ในการวิจัย กรณีศึกษาที่ใช้ในการสร้างพิพิธภัณฑ์

เสมือนปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมือนในมุมมอง 360 องศาและ
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การสแกนภาพสามมติ ิจ�ำนวน 10 พพิธิภณัฑ์ ประกอบด้วย 1) พพิธิภณัฑสถานแห่งชาติ 

พระนคร 2) พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ เจ้าสามพระยา 3) พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 

ขอนแก่น 4) พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ นครศรีธรรมราช 5) พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 

เชียงใหม่ 6) พิพิธภัณฑ์การเกษตรเฉลิมพระเกียรติ 7) พิพิธภัณฑ์สิรินธร 8) พิพิธภัณฑ์

ไดโนเสาร์ภูเวียง 9) อนุสรณ์สถานแห่งชาติ 10) หอแห่งแรงบันดาลใจ

	 1.4 	ลักษณะการน�ำเสนอพิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์ การน�ำเสนอ

พิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์ส�ำหรับการวิจัย ประกอบด้วย 1) การน�ำเสนอภาพภายใน

พิพิธภัณฑ์ในมุมมอง 360 องศา 2) การสร้างปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาภายในจุดต่างๆ 

ของพิพิธภัณฑ์ ด้วย Hot Spot ซึ่งจะน�ำเสนอภาพวิดีโอ ตัวอักษร และเสียงเพื่อน�ำเสนอ

เนื้อหาต่างๆ 3) การน�ำเสนอแผนที่น�ำชมพิพิธภัณฑ์ เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถเลือกชม

พิพิธภัณฑ์ในจุดต่างๆ 4) แบบทดสอบเพื่อทดสอบผู้ชมหลังการรับชมพิพิธภัณฑ์เสมือน

เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของผู้รับชมในรูปแบบค�ำถามปรนัย 4 ตัวเลือก

	 2. 	 เครื่องมือวิจัย

	 2.1	 แอปพลเิคชนัพพิธิภณัฑ์เสมือน VR Siam ด�ำเนนิการพฒันาแอปพลิเคชนั 

ด้วย Swift เว็บแอปพลิเคชัน โดยเชื่อมโยงข้อมูลเข้ากับเว็บไซต์ www.vrsiam.org โดยมี

การน�ำเสนอ Feature ภายในแอปพลิเคชันประกอบด้วย

	 2.1.1	 หน้าพิพิธภัณฑ์สามมิติ น�ำเสนอพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบสามมิติ 

จ�ำนวน 10 พิพิธภัณฑ์ ซึ่งมีองค์ประกอบการน�ำเสนอ คือ การน�ำเสนอภาพบรรยากาศ

ภายในพิพิธภัณฑ์ ในมุมมองแบบ 360 องศา การน�ำเสนอภาพโมเดลของอาคารและ

สิ่งจัดแสดงในรูปแบบสามมิติ น�ำเสนอแผนผังของอาคารจัดแสดงทั้งอาคารเพื่อให้เห็น

ลกัษณะของอาคารและโซนการจดัแสดงของพพิธิภณัฑ์ การน�ำเสนอสือ่และข้อมลูประกอบ

การรับชมพิพิธภัณฑ์ การน�ำเสนอด้วยมุมมองเสมือนสามมิติ Virtual Reality โดยใช้

อุปกรณ์ประกอบการรับชม การก�ำหนดจุดส�ำคัญเพื่อเป็นช่องทางในการเลือกเข้ารับชม

ในแต่ละโซนการจัดแสดง

	 2.1.2	 หน้าวิดีโอความรู้ น�ำเสนอวิดีโอความรู้เกี่ยว น�ำเสนอวิดีโอ

ความรูท้ีเ่กีย่วข้องกบัพพิธิภณัฑ์ต่างๆ โดยน�ำเสนอมคีวามยาวประมาณ 1-3 นาทต่ีอวดิโีอ 

เพื่อให้ความรู้กับผู้ชมเก่ียวกับข้อมูลพิพิธภัณฑ์ต่างๆ วัตถุ ส่ิงของจัดแสดงที่ส�ำคัญ 

โซนการจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์ต่างๆ
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	 2.1.3 	หน้าค�ำถามพพิิธภณัฑ์ เป็นการน�ำเสนอแบบทดสอบแบบปรนัย 

4 ตัวเลือก โดยค�ำถามจะเก่ียวข้องกับพิพิธภัณฑ์ท่ีต้องการทดสอบ โดยมีประมาณ 

10-15 ข้อ

	 2.1.4 	หน้าสแกน QR Code และการกรอกรหัสเพื่อลุ้นรับของรางวัล 

เพื่อใช้ในการกรอกคะแนนเมื่อสามารถตอบค�ำถามพิพิธภัณฑ์ได้ส�ำเร็จ จะได้รับรหัสหรือ

สามารถมาสแกน QR Code กรณีเมื่อออกไปน�ำเสนอกิจกรรมในสถานที่ต ่างๆ 

เพื่อเป็นการกระตุ้นการท�ำกิจกรรมของผู้ชม 

	 2.1.5 	หน้าติดต่อ เพื่อให้ข้อมูลการติดต่อกับผู้พัฒนาหากมีข้อสงสัย

หรอืต้องการค�ำอธบิาย รวมทัง้รบัฟังความคดิเหน็ของผูใ้ช้งานแอปพลเิคชนั เพือ่น�ำข้อมลู

ไปพัฒนาให้มีระบบการท�ำงานที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น

 
ภาพที่ 1 แอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์ VR Siam



การพัฒนาแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมือน
ในมุมมอง 360 องศาและการสแกนภาพสามมิติ: กรณีศึกษา 10 พิพิธภัณฑ์ของไทย สุชาติ แสนพิช และคณะ

50 วารสารสารสนเทศศาสตร์ ปีที่ 38 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มีนาคม 2563)

	 2.2 	เวบ็ไซต์พพิธิภณัฑ์เสมอืน www.vrsiam.org ด�ำเนนิการจดัท�ำเวบ็ไซต์

เพือ่เผยแพร่ข้อมลูพพิธิภณัฑ์เสมือน โดยใช้โปรแกรม Wordpress ในการพฒันา โดยมหีน้า

เมนูต่างๆ ประกอบด้วย

	 2.2.1 	หน้าความเป็นมาของโครงการ เพื่ออธิบายความเป็นมาของ

โครงการ วตัถปุระสงค์และความร่วมมอืทีเ่กดิขึน้ระหว่างมหาวทิยาลยัสโุขทยัธรรมาธริาช

กับกองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ คณะท�ำงานที่รับผิดชอบโครงการ

	 2.2.2 	หน้าพิพธิภณัฑ์เสมอืนสามมติิ น�ำเสนอประวตัคิวามเป็นมาของ

พพิธิภณัฑ์ต่างๆ รวมทัง้วตัถจัุดแสดงทีส่�ำคญัหรอืโซนการจดัแสดงภายในของพพิธิภณัฑ์ 

และภาพพิพิธภัณฑ์เสมือนสามมิติ ซึ่งจะแสดงบรรยากาศภายในพิพิธภัณฑ์นั้นๆ 

แบบเหมือนจริงเสมือนได้เข้าไปในพิพิธภัณฑ์นั้นจริงๆ

	 2.2.3 	หน้าวิดโีอความรู ้น�ำเสนอวดิโีอความรูท้ีเ่กีย่วข้องกบัพพิธิภณัฑ์

ต่างๆ โดยน�ำเสนอเป็นคลิปวิดีโอที่มีความยาวประมาณ 1-3 นาที เพื่อให้ความรู้กับผู้ชม

เกี่ยวกับข้อมูลพิพิธภัณฑ์ต่างๆ วัตถุ สิ่งของจัดแสดงที่ส�ำคัญ โซนการจัดแสดงของ

พิพิธภัณฑ์ต่างๆ 

	 2.2.4 	หน้าค�ำถามพพิิธภณัฑ์ เป็นการน�ำเสนอแบบทดสอบแบบปรนัย 

4 ตัวเลือก โดยค�ำถามจะเกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์ที่ต้องการทดสอบ โดยมีประมาณ 10-15 ข้อ 

	 2.3	 แบบประเมนิคณุภาพแอปพลเิคชนั โดยดดัแปลงจากแบบประมาณค่า 

5 ระดับ (Boonchom Srisa-ard, 2010) ซึ่งมีเกณฑ์ ประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง มีคุณภาพมากที่สุด

4 หมายถึง มีคุณภาพมาก

3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง

2 หมายถึง มีคุณภาพน้อย

1 หมายถึง มีคุณภาพน้อยที่สุด

และได้ก�ำหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้

4.50-5.00 หมายถึง มีคุณภาพมากที่สุด

3.50-4.49 หมายถึง มีคุณภาพมาก

2.50-3.49 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง

1.50-2.49 หมายถึง มีคุณภาพน้อย

1.00-1.49 หมายถึง มีคุณภาพน้อยที่สุด
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	 2.4	 แบบส�ำรวจความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอแอปพลเิคชนัและเวบ็ไซต์

พิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์ โดยเป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ (Boonchom Srisa-ard, 

2010) ซึ่งมีเกณฑ์ ประเมินดังนี้

5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด

4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก

3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง

2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย

1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด

	 และได้ก�ำหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้

4.50-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด

3.50-4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก

2.50-3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง

1.50-2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย

1.00-1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด

3. 	 วิธีการด�ำเนินการวิจัย

	 3.1 	ศกึษาเทคนคิการสร้างพพิธิภัณฑ์เสมอืนและเทคโนโลยสีภาพแวดล้อม

เสมอืน โดยคณะผูว้จิยัด�ำเนนิการวิจยัพจิารณาเลือกใช้เทคโนโลยกีารสแกนภาพแบบสามมติิ 

ด้วยอุปกรณ์ชนิดพิเศษเรียกว่า Matterport 3D Camera Scan ซึ่งจะประกอบด้วยกล้อง

สามมติทิีม่เีทคโนโลยใีนการสร้างภาพ 3 มติ ิส�ำคัญ 2 ส่วน คอืระบบอินฟาเรทเพือ่วดัระยะ

ระหว่างกล้องและวตัถ ุและระบบ GPS ระบตุ�ำแหน่งเพือ่ช่วยสร้างโมเดลห้องแบบสามมติิ

	 3.2 	ด�ำเนินการสแกนภาพสามมิติและเก็บข้อมูลพิพิธภัณฑ์ โดยติดต่อ

ขออนุญาตหน่วยงานต้นสังกัดพิพิธภัณฑ์ทั้ง 10 แห่ง ประกอบด้วยพิพิธภัณฑ์ที่น�ำเสนอ

ในหมวดต่างๆ คือ

3.2.1	 ประวัติศาสตร์และโบราณคดี ประกอบด้วยประวัติศาสตร์และ

โบราณคดี 4 ภูมิภาค

1)	 พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระนคร

2)	 พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ เจ้าสามพระยา อยุธยา

3)	 พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ขอนแก่น
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4)	 พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ นครศรีธรรมราช

5)	 พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ เชียงใหม่

3.2.2	 ธรรมชาติวิทยา ประกอบด้วยพิพิธภัณฑ์ท่ีเก่ียวข้องกับ

ธรรมชาติและสิ่งมีชีวิตต่างๆ 

1)	 พิพิธภัณฑ์การเกษตรเฉลิมพระเกียรติ ปทุมธานี

2)	 พพิธิภณัฑ์สรินิธร (พพิธิภณัฑ์ไดโนเสาร์ภกูุม้ข้าว) กาฬสนิธุ์

3)	 สถานแสดงพันธุ์สัตว์น�้ำจืดกรุงเทพมหานคร กรมประมง

4)	 พพิธิภณัฑ์วทิยาศาสตร์ทางทะเล มหาวทิยาลยับรูพา ชลบรุี

3.2.3	 พพิธิภัณฑ์ทีน่�ำเสนอประวัตศิาสตร์ของชาติไทยและสงครามในอดตี

1) 	อนุสรณ์สถานแห่งชาติ

	 จากนัน้เดนิทางเพือ่เข้าไปสแกนภาพพพิธิภณัฑ์เป้าหมายและเกบ็รวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับโซนการจัดแสดง ข้อมูลโบราณวัตถุ ศิลปะวัตถุ ของจัดแสดง นิทรรศการ

ทีจ่ดัแสดง เพือ่น�ำมาจดัท�ำเป็นสือ่ส�ำหรบัการน�ำเสนอในจดุต่างๆ ทีไ่ด้วางแผนการน�ำเสนอ

ในพิพิธภัณฑ์เสมือน

	 3.3 	สร้างโมเดลพิพิธภัณฑ์เสมือนสามมิติ หลังจากการด�ำเนินการสแกน

ภาพพิพิธภัณฑ์เรียบร้อยแล้วจะด�ำเนินการอัพโหลดข้อมูลขึ้นไปไว้บนระบบ Matterport 

Cloud โดยระบบจะด�ำเนินการสร้างพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบของโมเดลสามมิติและสามารถ

แก้ไขและเพิ่มเติมข้อมูลของพิพิธภัณฑ์บนระบบ

	 3.4 	สร้างแอปพลิเคชันและเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนสามมิติ โดยใช้เว็บ

แอปพลิเคชันในการสร้างชื่อว่า swiftic และสร้างเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนโดยใช้ 

Wordpress และสร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือกด้วย opinion 

	 3.5 	ประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ประกอบด้วยแอปพลิเคชัน 

พพิธิภณัฑ์เสมือน เวบ็ไซต์พพิิธภณัฑ์เสมอืน ใช้แบบประเมนิคณุภาพโดยผู้เช่ียวชาญด้าน

เทคโนโลยกีารศกึษา จ�ำนวน 3 ท่าน ทีม่คีวามรู้ความเชีย่วชาญด้านการพฒันาแอปพลิเคชนั

และการสร้างเว็บไซต์ โดยใช้แบบประมาณค่า 5 ระดับ และท�ำการปรับปรุงแก้ไขตามผล

การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ
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	 3.6 	รบัสมัครโรงเรยีนเพ่ือเข้าร่วมการทดลอง พบว่ามโีรงเรยีนระดบัประถม

ศกึษาทีมี่จ�ำนวนนกัเรยีนระดบัช้ันประถมศกึษารวมเกนิกว่า 500 คน ซึง่ถอืว่าเป็นโรงเรยีน

ที่มีขนาดใหญ่ และมีความพร้อมทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ มีห้องคอมพิวเตอร์

ที่เพียงพอต่อจ�ำนวนนักเรียน และมีการเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จ�ำนวน 

3 โรงเรียน ประกอบด้วย 1. โรงเรียนวัดสระสี่มุม จังหวัดนครปฐม 2. โรงเรียนอนุบาล

ปทมุธาน ีจงัหวดัปทมุธานี และ 3. โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลัยศรนีครนิทรวโิรฒประสานมติร 

(ฝ่ายประถม) กรุงเทพมหานคร 

	 3.7 	สุ่มกลุ่มตัวอย่างห้องเรียนของแต่ละโรงเรียน เพื่อใช้ในการทดลอง 

และเดินทางไปยังโรงเรียนต่างๆ เพ่ือปฐมนิเทศอธิบายขั้นตอนและวิธีการเข้าใช้งาน

แอปพลิเคชันและเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนสามมิติ และให้นักเรียนแต่ละห้องได้ทดลอง

ใช้งานแอปพลิเคชันและเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนสามมิติ 1 สัปดาห์ เพ่ือทดลองเข้าใช้

งานในระบบซึ่งจะแสดงภาพพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง พร้อมสื่อประกอบอธิบายรายละเอียด 

โดยจากการทดลองในขั้นการพัฒนาพบว่า สามารถใช้เวลาศึกษาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

แต่ละพิพิธภัณฑ์ประมาณ 20 นาที

	 3.8 	ส�ำรวจความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง หลังจากท่ีให้กลุ่มตัวอย่าง

ทดลองใช้งานแอปพลิเคชันและเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนสามมิติเป็นว่า 1 สัปดาห์เสร็จ

เรียบร้อยแล้ว ในสัปดาห์ท่ี 2 ให้กลุ่มตัวอย่างท�ำแบบส�ำรวจความพึงพอใจ โดยใช้แบบ

ประมาณค่า 5 ระดับ 

	 3.9 	การวิเคราะห์ผลการวิจัย โดยใช้การแจกแจงความถี่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการศึกษา
1. 	 ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์

โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมือนในมุมมอง 360 องศาและการสแกนภาพสามมิติ 

แอปพลิเคชัน VR Siam จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ�ำนวน 3 ท่าน 
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ตารางที่ 1 	 ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีสภาพ

แวดล้อมเสมือนในมุมมอง 360 องศาและการสแกนภาพสามมิติ แอปพลิเคชัน VR Siam จาก

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

(n=3)

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD ผลการประเมิน
1. การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผู้ใช้และเมนกูารใช้งาน

เหมาะสม

4.33 0.58 คุณภาพมาก

2. จ�ำนวนและรปูแบบฟังก์ช่ันการท�ำงานมีความเหมาะสม 5.00 0.00 คุณภาพมากที่สุด
3. แอปพลิเคชันใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน 4.33 0.58 คุณภาพมาก
4. การประมวลผลของแอปพลิเคชันรวดเร็วและถูกต้อง 4.67 0.58 คุณภาพมากที่สุด
5. มีรูปแบบการน�ำเสนอมีความน่าสนใจ 4.67 0.58 คุณภาพมากที่สุด
6. ลักษณะปุ่ม ตัวอักษรและภาพมีความเหมาะสม 4.67 0.58 คุณภาพมากที่สุด
7. ภาษาที่ใช้มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4.33 0.58 คุณภาพมากที่สุด

รวม 4.58 0.49 คุณภาพมากที่สุด

สรุปผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์

โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมือนในมุมมอง 360 องศาและการสแกนภาพสามมิติ 

แอปพลิเคชัน VR Siam จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา พบว่าแอปพลิเคชัน

พิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์มีคุณภาพในภาพรวมมีค่าเฉล่ีย 4.58 มีคุณภาพมากที่สุด 

มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 โดยพบว่ารายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 

จ�ำนวนและรปูแบบฟังก์ชัน่การท�ำงานมคีวามเหมาะสม ค่าเฉลีย่ 5.00 มคีณุภาพมากทีสุ่ด 

รองลงมาคือ การประมวลผลของแอปพลิเคชันรวดเร็วและถูกต้อง มีรูปแบบการน�ำเสนอ

มีความน่าสนใจ และลักษณะปุ่ม ตัวอักษรและภาพมีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่ 

4.67 มีคุณภาพมากที่สุด

2. 	 ผลการส�ำรวจความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาที่ใช้งาน

แอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมือนใน

มมุมอง 360 องศาและการสแกนภาพสามมติ ิแอปพลเิคชัน VR Siam กลุม่ตัวอย่างจ�ำนวน 

400 คน โดยใช้แบบประมาณค่า 5 ระดับ



Development Interactive Virtual Museum Application with 360-Degree and  
3D scans Virtual Reality Technology: Case study 10 Museums of ThailandSuchart Saenpich, et al.

55Journal of Information ScienceVolume 38 Issue 1 (January - March 2020)

ตารางที่ 2 	 ผลการส�ำรวจความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาที่ใช้งานแอปพลิเคชัน VR Siam

(n=400)

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD ผลการประเมิน
1. การน�ำเสนอข้อมูลความรู้ได้ชัดเจน 4.36 0.53 พึงพอใจมาก
2. สื่อมีความน่าสนใจ ช่วยกระตุ้นความสนใจในเนื้อหา 4.42 0.85 พึงพอใจมาก
3. สื่อภาพและเสียงมีความคมชัด 4.61 0.54 พึงพอใจมากที่สุด
4. ภาพสามมิติช่วยท�ำให้เห็นสภาพแวดล้อมได้ชัดเจน เหมือน

ได้ไปในสถานที่นั้น

4.31 0.96 พึงพอใจมาก

5. มีการให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เป็นระยะช่วยในการเรียนรู้

เนื้อหาในจุดต่างๆ

4.37 0.62 พึงพอใจมาก

6. มีค�ำถามที่ช่วยทบทวนความรู้ที่ได้ศึกษาข้อมูล 4.40 0.87 พึงพอใจมาก
7. สามารถเข้าถึงความรู้ได้ง่าย สะดวกและรวดเร็ว 4.16 0.78 พึงพอใจมาก
8. นักเรียนมีความรู้มากขึ้นหลังจากได้ศึกษาจากพิพิธภัณฑ์

เสมือนสามมิติ

4.15 0.87 พึงพอใจมาก

รวม 4.32 0.75 พึงพอใจมาก

สรุปผลการประเมิน นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวม มีค่าเฉล่ีย 4.32 

มคีวามพงึพอใจระดับมาก มีค่าเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.75 โดยพบว่าสือ่ภาพและเสยีง 

มคีวามคมชัด และสือ่มคีวามน่าสนใจ ช่วยกระตุน้ความสนใจในเนือ้หา มรีะดบัความพงึพอใจ

มากที่สุด คือ 4.61 มีความพึงพอใจมากที่สุดและ 4.42 มีความพึงพอใจมาก ตามล�ำดับ

สรุปผลการศึกษาและอภิปรายผล 
พิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมือนในมุมมอง 

360 องศาและการสแกนภาพสามมิติ แอปพลิเคชัน VR Siam การปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา

ภายในจุดต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์ การน�ำเสนอแผนน�ำชมพิพิธภัณฑ์ ผลการวิจัยพบว่า 

คุณภาพของแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อม

เสมือนในมุมมอง 360 องศาและการสแกนภาพสามมิติ แอปพลิเคชัน VR Siam ในภาพรวม

มค่ีาเฉลีย่ 4.58 มคุีณภาพมากทีส่ดุ มค่ีาเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49 โดยพบว่ารายการ

ประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ จ�ำนวนและรูปแบบฟังก์ชั่นการท�ำงานมีความเหมาะสม 

ค่าเฉลี่ย 5.00 มีคุณภาพมากที่สุด รองลงมาคือ การประมวลผลของแอปพลิเคชันรวดเร็ว

และถูกต้อง มีรูปแบบการน�ำเสนอมีความน่าสนใจ และลักษณะปุ่ม ตัวอักษรและภาพ
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มีความเหมาะสม มีค่าเฉล่ียเท่ากันท่ี 4.67 มีคุณภาพมากที่สุด ทั้งนี้เพราะพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงสร้างสภาพแวดล้อมท่ีเหมือนจริง ด้วยการสร้างภาพจากการถ่ายสถานท่ีจริง 

สร้างบรรยากาศและการเคล่ือนไหวทีท่�ำให้ผูช้มรูส้กึเหมอืนอยูใ่นสถานทีจ่รงิ มกีารน�ำเสนอ

จดุแสดงข้อมูลความรูใ้นจดุต่างๆ ในรปูแบบข้อมลูสัน้ๆ และวดิโีอน�ำเสนอข้อมลู เพือ่ขยาย

ความเข้าใจให้กับผู้ชมมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Iryanti, E., Hindersah, H. 

and Priyana, Yoga. (2013) การน�ำเสนอด้วยวิดีโอท�ำให้ผู้ใช้งานมีความชื่นชอบในระดับ

มากและผลการประเมินความเข้าใจของผู ้ชมพบว่าผู ้ชมมีความเข้าใจเพิ่มมากขึ้น

จากการใช้งานวิดีโอ เนื่องจากการน�ำเสนอเนื้อหาในปริมาณที่ไม่มากจนเกินไป วิดีโอที่มี

การยกตัวอย่างการน�ำเสนอ เปรียบเทียบข้อมูลเพ่ือให้ผู้เรียนเห็นภาพและเชื่อมโยงกับ

แนวคิดหรือทฤษฎีที่น�ำเสนอซ่ึงอาจจะเข้าใจยาก อีกท้ังการที่ผู้ชมสามารถควบคุมและ

มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับสื่อ จะช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

เข้าใจเนือ้หาได้ง่ายและรวดเรว็ย่ิงขึน้ และงานวจิยัของ Ciabatti, E., Cignoni, P., Montani, C., 

 & Scopigno, R (1998) ทีพ่บว่า การน�ำเสนอข้อมลูสามมติไิม่เน้นเฉพาะการน�ำเสนอเพียง

ภาพแต่ควรน�ำเสนอในรูปแบบที่สภาพแวดล้อมนั้นสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้งานได้ 

ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้งานแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์เสมือน

ปฏิสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมือนในมุมมอง 360 องศาและการสแกน

ภาพสามมิติ แอปพลิเคชัน VR Siam ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจใน

ภาพรวม มีค่าเฉลี่ย 4.32 มีความพึงพอใจระดับมาก มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.75 

โดยพบว่าสือ่ภาพและเสียงมคีวามคมชดั มค่ีาเฉล่ีย 4.61 มคีวามพงึพอใจมากทีสุ่ด และส่ือ

มีความน่าสนใจ ช่วยกระตุ้นความสนใจในเนื้อหา มีค่าเฉล่ีย 4.42 มีความพึงพอใจมาก 

ตามล�ำดับ ทัง้นีเ้พราะพิพธิภณัฑ์เสมอืนน�ำเสนอภาพได้เหมอืนจรงิเพราะเป็นการถ่ายภาพ

และสแกนพืน้ทีเ่พือ่น�ำมาประมวลผลร่วมกนัท�ำให้ภาพมคีวามสมจรงิ สามารถเคลือ่นทีไ่ด้

เสมือนได้เดินไปยังจุดต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์ และมีการน�ำเสนอสื่อแบบมัลติมีเดีย

เพือ่อธบิายวัตถโุบราณและต�ำแหน่งต่างๆ ของพิพิธภณัฑ์ ตอบสนองกบัความต้องการใน

การรับรู้ข้อมูลของผู้เรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Suwanrassamee (2008) ที่พบว่า

นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนเพื่อการศึกษา ทั้งด้านเนื้อหา และ

รปูแบบการน�ำเสนอ และให้ความคดิเหน็เพ่ิมเตมิว่าเป็นสือ่ทีด่ ีน่าสนใจ เข้าใจง่าย ช่วยให้

เกิดการเรียนรู้ ท�ำให้อยากไปชมสถานที่จริง และต้องการให้พัฒนาเนื้อหาเรื่องอ่ืนๆ 
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