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บทคัดยอ 

วัตถุประสงค: 1) เพ่ือพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริง เรื่อง ภูมิปญญาทองถิ่นประเภทอาหารจิ๋วดินปน  

2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑเสมือนจริง เรื่อง ภูมิปญญาทองถ่ินประเภทอาหารจิ๋วดินปน  

วิธีการศึกษา: การรวบรวมขอมูลเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของพิพิธภัณฑเสมือนจริงในหัวขอภูมิปญญาทองถ่ิน

ประเภทอาหารจิ๋วดินปนนั้น ไดดําเนินการโดยการเลือกตัวอยางผูเขาชมจํานวน 30 คน ดวยวิธีการตาม               

ความสะดวกหรือความบังเอิญ ซึ่งสะทอนถึงความสามารถในการเขาถึงพิพิธภัณฑเสมือนจริงนี้ โดยมีเครื่องมือ

ในการวิจัยที่สําคัญสองอยาง ไดแก 1) พิพิธภัณฑเสมือนจริงในหัวขอภูมิปญญาทองถ่ินประเภทอาหารจ๋ิว                  

ดินปน และ 2) แบบประเมินความพึงพอใจหลังการเขาชมพิพิธภัณฑเสมือนจริงดังกลาว สําหรับการวิเคราะห

ขอมูลในสวนของขอมูลเชิงปริมาณนั้น ไดใชสถิติเชิงพรรณนา เชน ความถี่ รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน ขณะที่ขอมูลเชิงคุณภาพจะมีการวิเคราะหเนื้อหา 

ขอคนพบ: ผลการประเมินความพึงพอใจดวยคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบวา โดยรวมระดับ

ความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑอยูในระดับมากที่สุด (M=4.72, SD=0.02) ทั้งนี้เมื่อพิจารณารายดาน

พบวา ระดับความพึงพอใจอยูในลําดับมากที่สุดตามลําดับ ดังนี้  1) ดานการใชงานและการจัดแสดง                      

(M=4.80, SD=0.16) 2) ดานการศกึษา (M=4.61, SD=0.11) และ 3) ดานการอนุรักษ (M= 4.74, SD=0.15)   

การประยุกตใชจากการศึกษานี้: สามารถนําพิพิธภัณฑเสมือนจริงไปใชในการจัดแสดงนิทรรศการออนไลน

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา มัธยมศึกษา และนิสิตนักศึกษาระดับอุดมศึกษา เชน ใหความรูเรื่อง

เทคโนโลยีสมัยใหม และภูมิปญญาทองถิ่น ดานความเปนมาของอาหารและวัฒนธรรมดานการรับประทาน

อาหารของไทย เปนตน 

คําสําคัญ: พิพิธภัณฑเสมือนจริง ภูมิปญญาทองถ่ิน อาหารจิ๋วดินปน 
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Abstract 

Purpose: This study aimed to: 1) develop a virtual museum on local wisdom of miniature 

clay food models, and 2) evaluate visitor satisfaction with the virtual museum experience. 

Methodology: The research employed a quantitative survey methodology to develop a 

virtual museum showcasing miniature clay food models representing Thai culinary wisdom. 

Research tools included: 1) the virtual museum on local wisdom of miniature clay food 

models, and 2) a questionnaire to assess visitor satisfaction using a convenience sample with 

30 museum visitors. Quantitative data were analyzed using descriptive statistics (mean, and 

standard deviation), while qualitative data underwent content analysis. 

Findings: Overall visitor satisfaction was very high (M=4.72, SD=0.02). Satisfaction with 

specific aspects, ranked from highest to lowest, were as follows: 1) utilization and display 

(M=4.80, SD=0.16), 2) conservation (M=4.74, SD=0.15), and 3) education (M=4.61, SD=0.11). 

Applications: This virtual museum on local wisdom of miniature clay food models can 

serve as an online educational resource for students at all levels, providing knowledge 

about modern technology, Thai culinary history, and food culture. It also offers a model for 

preserving and showcasing other forms of local wisdom. 

Keywords: Virtual museum, Local wisdom, Miniature clay food models 

 

1. บทนํา 

 พิพิธภัณฑในปจจุบันนับเปนแหลงเรียนรูที่มีคุณคา เนื่องจากมีการรวบรวมและจัดแสดงวัตถุหลากหลาย

ประเภท ทําใหผูคนสามารถเขาถึงความรูและแหลงเรียนรูที่มีคุณภาพไดอยางกวางขวาง นอกจากนี้ พิพิธภัณฑ

ยังมีบทบาทสําคัญในการนําเสนอภูมิปญญาทองถ่ิน วิถีชีวิต ตลอดจนมรดกและวัฒนธรรมของชาติและชุมชน 

โดยหนึ่ งในนั้นคืองานดินปน ซึ่งในบางชุมชนไดรับการพัฒนาเปนผลิตภัณฑและสินคาเพื่อจําหนาย                     

การสรางสรรคงานดินปนดังกลาวไมเพียงสรางรายไดเสริมแกคนในชุมชน แตยังสามารถเปนของที่ระลึกท่ีมี

เอกลักษณ สงออกไปยังตางประเทศ และเปนสื่อในการถายทอดวัฒนธรรมไทยในเรื่องอาหารจิ๋วจากดินปนอีก

ดวย (Sangsakul, 2014) 

 อยางไรก็ตาม จากการทบทวนวรรณกรรมของผูวิจัยพบวา แมวาพิพิธภัณฑที่เปนแหลงรวมวัตถุจัดแสดง

มีจํานวนเพ่ิมขึ้น แตประชาชนที่อาศัยอยูในพ้ืนท่ีเดียวกับพิพิธภัณฑยังไมสามารถเขาถึงความรูจากพิพิธภัณฑ

ไดอยางเต็มท่ีเทาที่ควร สาเหตุหลักเกิดจากขอจํากัดดานสถานที่และการออกแบบของพิพิธภัณฑที่ไมรองรับ              

ผูเขาชมในทุกกลุม ตัวอยางเชน พิพิธภัณฑตั้งอยูหางไกลจากชุมชน ทําใหการเขาถึงไมสะดวก หรือการจัด

แสดงไมเหมาะสมกับผูชมทุกเพศทุกวัย เชน ขนาดตัวอักษรที่เล็กเกินไป แสงสวางในพิพิธภัณฑไมเพียงพอ 
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หรือมีการจัดแสดงที่ไมเอ้ือตอการเรียนรูของผูสูงอายุและผูพิการ นอกจากนี้ยังพบวา การบริการและสิ่งอํานวย

ความสะดวกที่ไมเพียงพอภายในพิพิธภัณฑสงผลใหผูเขาชมไดรับความรูอยางจํากัด เชน พื้นที่และอาคารไมได

ออกแบบมาใหเหมาะสมกับผูสูงอายุหรือผูพิการ ซึ่งทําใหการเขาถึงแหลงความรูในพิพิธภัณฑยังไมเปนไปตาม

เปาหมายท่ีตั้งไว (Saenpich, 2020) 

 อีกประเด็นหนึ่งที่ผูวิจัยไดจากการทบทวนวรรณกรรม คือ งานดินปนจิ๋วมีความสามารถในการสะทอน

เอกลักษณและวัฒนธรรมของทองถิ่นนั้น ๆ โดยมีหลักฐานสนับสนุนจากการศึกษาของ Balaur (2023) ท่ีได

วิจัยเก่ียวกับวัตถุดินปนในยุคหินเกา ซึ่งพบวาเครื่องปนดินของชาวหินเกา เชน ขวานอันเล็กถูกใชเปน

สัญลักษณของชุมชน Cucuteni-Dâmbul Morii ในโรมาเนีย ซึ่งแสดงใหเห็นถึงบทบาทของดินปนในฐานะ

สัญลักษณทางวัฒนธรรมและการสื่อถึงความเปนชุมชน นอกจากนี้ ยังมีการศึกษาของ Dewan (2023)                    

ที่กลาวถึงการใชดินปนจิ๋วในพิธีกรรมตาง ๆ ซึ่งมีบทบาทในการปกปองและนําความปลอดภัยใหแกผูคน เชน 

พิธีที่ชวยปกปองท้ังหญิงและชายจากอันตราย อีกทั้งงานดินปนจิ๋วยังสามารถใชเปนของเลนใหกับเด็ก ๆ ได        

ซึ่งสะทอนใหเห็นถึงความหลากหลายในการใชงานที่ครอบคลุมทั้งดานวัฒนธรรมและการใชในชีวิตประจําวัน 

ทําใหงานดินปนจิ๋วเปนสื่อที่สามารถสื่อสารถึงวิถีชีวิตและคานิยมของชุมชนในอดีตและปจจุบันไดเปนอยางด ี

 ในประเทศไทย งานฝมือของจิ๋วไดรับการพัฒนามากกวาการใชในพิธีกรรม สามารถใชเปนของเลนและ

เปนของที่ระลึกที่สงออกไปตางประเทศได ซึ่งเปนหนึ่งในวิสาหกิจชุมชนที่ควรไดรับการสนับสนุน เนื่องจาก

สังคมในปจจุบันสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong learning) ที่เริ่มตนจาก "พลังการเรียนรูของชุมชน" 

การสนับสนุนการทําวิสาหกิจเชนอาหารจิ๋วในชุมชน จะชวยใหเยาวชนมีทักษะติดตัวและสามารถนําไป

ประกอบอาชีพในอนาคตได (Wichaidit, 2017) 

 เมื่อผูเรียนไดรับทักษะดานการทําอาหารจิ๋ว จะชวยใหมีความสามารถนําไปประกอบอาชีพในอนาคต 

เพราะการเรียนรูเริ่มตนจากการฝกฝนผานตัวอยาง ซึ่งเปนการเรียนรูแบบนิรนัย (Gidsawong, 2022) ในการ

เรียนรูเชิงนิรนัยนี้ ผูสอนจะมีตัวอยางและผูเรียนสังเคราะหความรูจากการดูตัวอยางนั้น ซึ่งในบริบทของ

พิพิธภัณฑเสมือน ผูเรียนสามารถฝกฝนการตีความ ประยุกตความคิด และเขาใจมุมมองผูอ่ืน ซึ่งสอดคลองกับ

การเรียนรูผานพิพิธภัณฑ (Bumpentan, 2017) 

 ปจจุบันการนําเทคโนโลยีเสมือนมาใชกับพิพิธภัณฑชวยเพ่ิมความนาสนใจและทําใหทุกกลุมวัยสามารถ

เขาถึงสื่อไดงายข้ึน (Ariyachaikul, 2023) โดยพิพิธภัณฑเสมือนจริง (Virtual Museum) มีขอดีหลายประการ 

ไดแก 1) การเขาชมไดทุกที่ ทุกเวลา ไมติดปญหาเรื่องการเดินทาง 2) การถายทอดภูมิปญญาไทยและ

วัฒนธรรมไทยจากรุนสูรุน (Lertthayakul, 2018) 3) การสนับสนุนใหชุมชนสามารถสรางสรรคผลงานและ   

จัดแสดงในพิพิธภัณฑ ซึ่งสงผลใหเกิดรายไดแกคนในชุมชน (Khongsrichay, 2019) 

 ดังนั้น อาหารจิ๋วดินปนซึ่งเปนภูมิปญญาของชุมชน จึงเปนตัวอยางที่ดีในการสงเสริมการเรียนรูผาน

พิพิธภัณฑเสมือนจริง ซึ่งชวยใหผูเรียนและผูที่สนใจเขาถึงตัวอยางของงานฝมือไดโดยไมตองเดินทาง การสราง
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พิพิธภัณฑในชุมชนยังสามารถทําใหเกิด “พลังในการเรียนรูของชุมชน” และเปนแหลงเรียนรูที่มีคุณคาใน              

การสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต 

 

2. วัตถุประสงค 

 1) เพ่ือพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริง เรื่อง ภูมิปญญาทองถ่ินประเภทอาหารจิ๋วดินปน  

 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเขาชมพิพิธภัณฑเสมือนจริง เรื่อง ภูมิปญญาทองถ่ินประเภทอาหารจ๋ิว

ดินปน  

 

3. วิธีการศึกษา 

 วิธีการศึกษามี 2 ระยะ ตามจุดประสงคของการวิจัย ดังนี ้

 3.1 ระยะท่ี 1 การพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริง เรื่อง ภูมิปญญาทองถิ่น ประเภทอาหารจิ๋วดินปน 

  การวิจัยครั้งนี้ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบตามความสะดวก (Convenience sampling) ตาม

แนวทางของ Suwathanpornkul (2019) โดยเกณฑการคัดเลือกตัวอยางคือ ผูเขารวมตองมีความพรอมดาน

เทคโนโลยีและสารสนเทศ และสามารถใชงานโปรแกรม Spatial.io ได จากเกณฑดังกลาวจึงเลือกกลุม

ตัวอยางจํานวน 30 คน ทําการประชาสัมพันธใหเครือขายเขาชมพิพิธภัณฑผานสื่อสังคมออนไลนและขอความ

สวนตัว โดยกําหนดระยะเวลาใหตัวอยางในการรับชมเปนเวลา 1 เดือน สําหรับเครื่องมือที่ใชในการวิจัย

ประกอบดวยพิพิธภัณฑเสมือนจริงในหัวขอภูมิปญญาทองถ่ินประเภทอาหารจิ๋วดินปน และแบบประเมิน                

ความพึงพอใจในการเขาชมพิพิธภัณฑเสมือนจริง ซึ่งพัฒนาข้ึนเพ่ือตรวจสอบประสบการณการใชงานและ       

ความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง มีกระบวนการพัฒนาเครื่องมือดังนี้  

  3.1.1 พิพิธภัณฑเสมือนจริง เรื่อง ภูมิปญญาทองถิ่นประเภทอาหารจิ๋วดินปน  

   การพัฒนานวัตกรรมในงานวิจัยนี้ไดอิงตามหลักการของ ADDIE Model ที่ประกอบดวย

หาขั้นตอนสําคัญ ไดแก  

   1) การวิเคราะห (Analyze) ซึ่งผูวิจัยไดศึกษาขอมูลและทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับ

ปญหาการจัดการและการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ รวมถึงประวัติของอาหารที่จะนํามาจัดแสดง  

   2) การออกแบบ (Design) โดยผูวิจัยไดลงมือปนอาหารจิ๋วสําหรับพิพิธภัณฑเสมือนจริงใน

หัวขอ "อาหารขางทาง" (Street food) ซึ่งแบงออกเปน 4 สวนหลัก ไดแก อาหารขางทางประเภทคาว ตลาด

น้ํา ตลาดสด และอาหารขางทางประเภทหวาน  

   3) การพัฒนา (Development) ซึ่งผูวิจัยถายภาพอาหารจิ๋วที่จัดฉากและแสงอยาง

สวยงาม แลวอัปโหลดลงใน Spatial.io ในรูปแบบภาพ พรอมนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีและ

การศกึษา 2 คน และผูเชี่ยวชาญดานคติชนวิทยา 3 คน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรง (IOC)  

   4) การนําไปใช (Implement) โดยทดลองใชพิพิธภัณฑเสมือนจริงกับกลุมตัวอยาง  
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   5) การประเมินผล (Evaluation) ซึ่งมีการประเมินความพึงพอใจของผูใชงาน และสรุปผล

ในรูปแบบรายงาน   

  3.1.2 แบบประเมินความพึงพอใจพิพิธภัณฑเสมือนจริง เรื่องภูมิปญญาทองถิ่น ประเภท

อาหารจิ๋วดินปน  

   1) ศึกษาแนวทางการประเมินความพึงพอใจเก่ียวกับการจัดทําพิพิธภัณฑผานการทบทวน

วรรณกรรม 

   2) นําผลการศึกษาแนวทางการประเมินความพึงพอใจเก่ียวกับการจัดทําพิพิธภัณฑมาราง

รูปแบบแบบประเมินความพึงพอใจ โดยเกณฑในการประเมินเปนแบบมาตรประมาณคา (Rating Scale) มี 5 

ระดับ ตามวิธีของลิเคริท 

   3) นํารูปแบบแบบประเมินความพึงพอใจมาหาคาความเที่ยงตรงของแบบประเมิน                 

ความพึงพอใจ (IOC) โดยพิจารณาคาความเที่ยงตรงของแบบประเมินความพึงพอใจตองมากกวา .50 จึงจะ

สามารถนําแบบประเมินความพึงพอใจไปใชได พรอมกับพิจารณาขอเสนอแนะจากผูทรงคุณวุฒิรวมดวย 

   4) แกไขแบบประเมินความพึงพอใจตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒ ิ

   5) นําแบบประเมินความพึงพอใจลง Google Form และสงใหตัวอยางประเมิน                       

ความพึงพอใจหลังจากชมพิพิธภัณฑเสร็จ 

 3.2 ระยะท่ี 2 การประเมินความพึงพอใจเกี่ยวกับ พิพิธภัณฑเสมือนจริง เรื่อง ภูมิปญญาทองถิ่น

ประเภทอาหารจิ๋วดินปน 

  3.2.1 แนวทางการวิเคราะหขอมูล 

   ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณใชสถิติเชิงพรรณนาดวยการแจกแจงความถี่ หาคา               

รอยละ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สวนขอมูลเชิงคุณภาพใชการวิเคราะหเนื้อหา 

   ทั้งนี้การวิเคราะหแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับพิพิธภัณฑเสมือนจริง เรื่อง                     

ภูมิปญญาทองถ่ินประเภทอาหารจ๋ิวดินปน มีดังนี้ (Phophueksanand, 2022) 

   คาเฉลี่ยเทากับ 4.51–5.00 หมายความวา มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 

   คาเฉลี่ยเทากับ 3.51–4.50 หมายความวา มีความพึงพอใจระดับมาก 

   คาเฉลี่ยเทากับ 2.51–3.50 หมายความวา มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 

   คาเฉลี่ยเทากับ 1.51–2.50 หมายความวา มีความพึงพอใจระดับนอย 

   คาเฉลี่ยเทากับ 1.01–1.50 หมายความวา มีความพึงพอใจระดับนอยที่สุด 
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4. ผลการศึกษา 

 4.1 ผลการพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริง เรื่อง ภูมิปญญาทองถิ่นประเภทอาหารจิ๋วดินปน ผูวิจัย

ขออนุญาตแยกเปนประเด็นในการศึกษา ดังนี ้

  1) ผลการวิเคราะหเนื้อหา พบวา พิพิธภัณฑในปจจุบันมีขอจํากัดดานสถานที่และขอจํากัด                    

ดานภูมิทัศน ทําใหผูคนแตละกลุมที่มีขอจํากัดดานรางกายไมสามารถเขาชมไดสะดวก รวมถึงขอจํากัด                    

ดานเวลา การเปดปดพิพิธภัณฑ ทําใหไมสามารถรับชมพิพิธภัณฑไดตามเวลาที่ตองการ (Lertthayakul, 2018 

; Saenpich, 2020) เพ่ือตอบสนองการเรียนรูในยุคปจจุบัน พิพิธภัณฑจึงควรเปนแหลงเรียนรูผูท่ีสนใจ

สามารถเขาศึกษาเรียนรูไดทุกเวลา ทุกกลุมชวงอายุ พิพิธภัณฑเสมือนจริงจึงเปนท่ีสนองตอความตองการ

ขางตนได  

  2) ผลการออกแบบพิพิธภัณฑเสมือนจริง จากปญหาเรื่องขอจํากัดเรื่องสถานท่ีและชวงเวลาเปด

ปดพิพิธภัณฑการนําโปรแกรมเพ่ือชวยในการนําเสนอพิพิธภัณฑเสมือนจะทําใหลดขอจํากัดดังกลาว                     

จากการศึกษาผูวิจัยพบวา แอปพลิเคชัน Spatial.io เปนแอปพลิเคชันที่ใชงานงาย เหมาะกับทุกแพลตฟอรม 

ภาพมีความเสมือนจริง มองภาพได 360 องศา เหมาะกับการนํามาใชพัฒนาสื่อนฤมิตเพื่อสงเสริมการเรียนรู

แบบนําตนเอง (Hongphanut, 2023) ผูวิจัยจึงวางแผน และออกแบบผลงาน เรื่อง ภูมิปญญาทองถ่ิน 

ประเภทอาหารจิ๋วดินปน โดยแบงสวนการแสดงออกเปน 4 สวนดังภาพที่ 1-4  ไดแก 1) อาหารขางทาง

ประเภทคาว 2) ตลาดน้ํา 3) ตลาดสด 4) อาหารขางทางประเภทหวาน 

ภาพที่ 1 สวนจัดแสดงท่ี 1 อาหารขางทางประเภทคาว  
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ภาพที่ 2 สวนจัดแสดงท่ี 2 ตลาดน้ํา 

ภาพที่ 3 สวนจัดแสดงท่ี 3 ตลาดสด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 สวนจัดแสดงท่ี 4 อาหารขางทางประเภทหวาน 
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 4.2 ผลการศึกษาความคิดเห็นหลังจากการรับชมพิพิธภัณฑเสมือนจริง เรื่อง ภูมิปญญาทองถิ่น 

ประเภทอาหารจิ๋วดินปน  

ตารางที ่1 ผลการประเมินดานการใชงานและการจัดแสดง 

ประเด็นคําถามดานการใชงานและการจัดแสดง M SD ความหมาย 

พิพิธภัณฑสามารถเขาชมไดทุกที่ทุกเวลา 4.93 0.25 มากที่สุด 

พิพิธภัณฑสามารถเขาชมไดดวยอุปกรณท่ีหลากหลาย 4.73 0.52 มากที่สุด 

รูปแบบพิพิธภัณฑ สามารถเขาชมไดทุกเพศทุกวัย 4.77 0.43 มากที่สุด 

รวม 4.80 0.16 มากท่ีสุด 

  จากผลการประเมินในตารางที่ 1 พบวาผูเขาชมมีความพึงพอใจโดยรวมในดานการใชงานและ

การจัดแสดงของพิพิธภัณฑเสมือนจริงอยูในระดับมากที่สุด (คาเฉลี่ย M=4.80, สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

SD=.16) โดยเมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวาผูชมมีความพึงพอใจมากที่สุดในขอที่วาพิพิธภัณฑสามารถเขาชม

ไดทุกที่ทุกเวลา (M=4.93, SD=.25) รองลงมาคือรูปแบบของพิพิธภัณฑที่สามารถเขาชมไดทุกเพศทุกวัย (M=

4.77, SD=.43) และความสามารถในการเขาชมผานอุปกรณที่หลากหลาย (M=4.73, SD=.52) 

 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินดานการศึกษา 

ประเด็นคําถามดานการศึกษา M SD ความหมาย 

ใชเทคนิคการนําเสนอที่หลากหลาย กระตุนใหเกิดการเรียนรู 4.43 0.57 มากที่สุด 

สงเสริมเปาหมายการศึกษาตลอดชีวิต 4.67 0.55 มากที่สุด 

สามารถใชรวมกับเนื้อหาในรายวชิาเพ่ือสงเสริมการเรยีนรูของผูเรียน 4.80 0.41 มากที่สุด 

รวม 4.61 0.11 มากท่ีสุด 

  จากผลการประเมินดานการศึกษาที่แสดงในตารางที่ 2 พบวาผูเขาชมมีความพึงพอใจโดยรวมอยู

ในระดับมากที่สุด (คาเฉลี่ย M=4.61, สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD=.11) โดยเมื่อพิจารณารายดาน พบวา

ความสามารถในการใชพิพิธภัณฑรวมกับเนื้อหาในรายวิชาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนมีคาเฉลี่ยสูงสุด 

(M=4.80, SD=.41) รองลงมาคือ การสงเสริมเปาหมายการเรียนรูตลอดชีวิต (M=4.67, SD=.55) สวนการใช

เทคนิคการนําเสนอที่หลากหลายเพ่ือกระตุนการเรียนรูมีคาเฉลี่ยต่ําสุดในกลุมนี้ (M=4.43, SD=.57) 

 

 ตารางที่ 3 ผลการประเมินดานการอนุรักษ 

ประเด็นคําถามดานการอนุรักษ M SD ความหมาย 

รูปแบบการนําเสนอชวยปองกันความเสียหายท่ีจะเกิดกับวัตถุที่จัดแสดง 4.87 0.35 มากที่สุด 

สามารถแกปญหากรณเีรื่องพ้ืนที่สวนแสดงมีจํากัด ไมสามารถลงวตัถุจัดแสดงไดเพียงพอ 4.73 0.58 มากที่สุด 

พิพิธภัณฑสามารถแปลงขอมูลเปนดิจิทัลเพ่ือการอนรุักษ เผยแพร สรางมลูคาเพ่ิม 4.73 0.58 มากที่สุด 

รวม 4.74 0.15 มากที่สุด 
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  จากผลการประเมินดานการอนุรักษที่แสดงในตารางที่ 3 พบวาความพึงพอใจในภาพรวมอยูใน

ระดับมากที่สุด (คาเฉลี่ย M=4.74, สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD=.15) โดยประเด็นที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดคือรูปแบบ

การนําเสนอที่ชวยปองกันความเสียหายที่จะเกิดกับวัตถุที่จัดแสดง (M=4.87, SD=.35) ในขณะที่ประเด็นที่

สามารถแกปญหาดานพื้นที่การจัดแสดงซึ่งมีขอจํากัดและไมสามารถลงวัตถุจัดแสดงไดเพียงพอ รวมถึง

ความสามารถในการแปลงขอมูลเปนดิจิทัลเพ่ือการอนุรักษและเผยแพรซึ่งสรางมูลคาเพ่ิม มีคาเฉลี่ยเทากัน 

(M=4.73, SD=.58) 

 

5.  สรุปผลการศึกษา 

 การพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริง เรื่อง ภูมิปญญาทองถิ่น ประเภทอาหารจิ๋วดินปน ใชเทคนิค                     

การออกแบบแบบ Virtual Tour หรือการทองเที่ยวเสมือนจริง ใชโปรแกรม Spatial.io ในการออกแบบมีการ

ออกแบบ 5 ขั้นตอนดังนี้  

 1) ขั้นการวิเคราะห จากการทบทวนวรรณกรรมในการวิเคราะหแนวทางการสรางพิพิธภัณฑ พบวามี

ขอจํากัดหลักคือดานสถานท่ีและเวลา ซึ่งอาจขัดขวางการเขาถึงของผูชมได ดังนั้น แนวทางการออกแบบที่

เหมาะสมจึงควรเปนรูปแบบท่ีเปดโอกาสใหผูชมสามารถเขาชมพิพิธภัณฑไดทุกที่ทุกเวลา การออกแบบ

พิพิธภัณฑในรูปแบบเสมือนจริงผานโปรแกรม Spatial.io จึงเปนทางเลือกที่ตอบโจทย โดยชวยใหผูเขาชม

สามารถสํารวจและสัมผัสประสบการณในพิพิธภัณฑไดโดยไมตองมีขอจํากัดดานการเดินทางหรือเวลา 

 2) ขั้นการออกแบบ ในการออกแบบพิพิธภัณฑ ผูวิจัยไดนําหลักการแบงพ้ืนที่ออกเปนสวนจัดแสดง โดย

แตละสวนจะนําเสนอดวยรูปภาพจากหลายมุมมอง เพื่อใหผูชมสามารถเขาถึงรายละเอียดไดอยางชัดเจน 

เนื่องจากการชมพิพิธภัณฑนี้ดําเนินในรูปแบบออนไลน ผูวิจัยจึงจัดทําสูจิบัตรออนไลนผานแพลตฟอรม 

Google Site และสูจิบัตรฉบับเลม เพ่ือเปนแนวทางใหผูชมสามารถศึกษาขอมูลเกี่ยวกับอาหารจิ๋วไดอยาง

ครบถวนกอนเขาชมพิพิธภัณฑ 

 3) ขั้นการพัฒนา ผลการตรวจสอบคาดัชนีความสอดคลองกับวัตถุประสงค (IOC) แสดงใหเห็นวาควร

เพ่ิมความสามารถในการมีปฏิสัมพันธแบบสองทางระหวางพิพิธภัณฑและผูเขาชม เพ่ือดึงดูดความสนใจและ

เพ่ิมความนาสนใจในเนื้อหา นอกจากนี้ ควรปรับปรุงการออกแบบสูจิบัตรออนไลนใหมีรูปแบบที่สอดคลองกัน 

และเลือกใชตัวอักษรขนาดใหญเพ่ือความสะดวกในการอาน 

 4) ขั้นการนําไปใช พบวา การใชพิพิธภัณฑในปจจุบันยังขาดความครอบคลุมในการเขาถึงกลุมตัวอยางที่

หลากหลายเพียงพอ ดังนั้นการทดลองใชงานควรขยายไปยังกลุมตัวอยางในชวงอายุตาง ๆ เพื่อใหไดรับมุมมอง

และความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการใชงานพิพิธภัณฑไดครบถวน เนื่องจากการเรียนรูควรเปนการเรียนรู

ตลอดชีวิต การเปดโอกาสใหคนทุกเพศทุกวัยเขาชมพิพิธภัณฑจึงมีความสําคัญในการสรางประสบการณ                

ที่ครอบคลุมและสงเสริมการเรียนรูอยางเทาเทียม 
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 5) ข้ันการประเมินผล พบวาผูเขาชมแนะนําใหเพิ่มการนําเสนอวัตถุในรูปแบบสามมิติ ซึ่งจะชวยเพ่ิม

ความนาสนใจใหกับพิพิธภัณฑ นอกจากนี้ ควรเพิ่มคําอธิบายประกอบในแตละภาพที่จัดแสดง เพ่ือชวยให                 

ผูเขาชมเขาใจเนื้อหาไดมากยิ่งขึ้น 

 

6. อภิปรายผล 

 6.1 การประเมินคุณภาพพิพิธภัณฑเสมือนจริง  

  จากผลการประเมินคุณภาพพิพิธภัณฑเสมือนจริงในหัวขอภูมิปญญาทองถ่ิน ประเภทอาหารจิ๋ว

ดินปน โดยผูเชี่ยวชาญ พบวาเกณฑการประเมินอยูในชวงคะแนน .50 ถึง 1.00 ซึ่งอยูในระดับที่สามารถ

นําไปใชงานได ในบางหัวขอ ผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะใหปรับปรุง เชน เพ่ิมปฏิสัมพันธระหวางตัวพิพิธภัณฑกับ        

ผูเขาชม โดยอาจเพ่ิมฟงกชันการถาม-ตอบเพื่อกระตุนการเรียนรูของผูเขาชม นอกจากนี้ มีคําแนะนําในการจัด

ตัวอักษรในสูจิบัตรออนไลนใหมีขนาดที่สม่ําเสมอและอานงายยิ่งขึ้น ทั้งนี้ ผูเขาชมยังไดใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติม

เก่ียวกับการพัฒนาพิพิธภัณฑ ดังนี้ 

  “ดูไดแตภาพ อยากใหดูผลงานเปน 3 มิติไดดวย” 

  “ถาสามารถสรางภาพสามมิติของอาหารหรือขนมไทยใหสมจริงได จะเพิ่มความนาสนใจหรือ

ดึงดูดความสนใจมากข้ึน แตโดยรวมถือวาดีมาก” 

  “ไมแนใจวาพิพิธภัณฑออนไลนนี้สามารถใสขอความไดหรือไม ถาใสได นาจะใสหัวขอหรือ

รายละเอียดเล็ก ๆ นอย ๆ ในภาพ หรือในโซนท่ีแตกตางกัน” 

  ขอมูลขางตนสอดคลองกับผลการศึกษาของ Mingsiritham (2018) ระบุหลักการสําคัญใน                   

การสรางพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดังนี้: 1) ขอมูลที่นําเสนอควรทําใหผูชมเขาใจในสาระสําคัญของพิพิธภัณฑ                  

2) ควรใชเครื่องมือแบบ 360 องศาเพ่ือใหผูชมสามารถสํารวจและเลื่อนชมได 3) พิพิธภัณฑควรมีปฏิสัมพันธ

กับผูชม 4) ใหผูชมสามารถเลือกวิธีการเขาชมพิพิธภัณฑไดตามความตองการ และ 5) ตัวอักษรในพิพิธภัณฑ

ตองอานงายและเปนมิตรตอผูชม นอกจานี้ยังสอดคลองกับการศึกษาของ Saenpich (2023) ท่ีพบวา                    

แนวทางการสรางพิพิธภัณฑเสมือนจริงใหมีความนาสนใจมีข้ันตอน ไดแก 1) การศึกษาแนวทางการสราง

พิพิธภัณฑ 2) การถายภาพวัตถุจัดแสดง 3) การสรางพิพิธภัณฑเสมือนจริง และ 4) การทดลองใชงานกับกลุม

ผูชมจริง 

 6.2 การประเมินความพึงพอใจหลังจากการเขาชมพิพิธภัณฑเสมือนจริง  

  ผลการประเมินความพึงพอใจหลังจากการเขาชมพิพิธภัณฑเสมือนจริงเรื่อง "ภูมิปญญาทองถิ่น 

ประเภทอาหารจิ๋วดินปน" แสดงใหเห็นวาทุกเกณฑการประเมินอยูในระดับสูงสุด โดยเปนผลมาจาก                     

การออกแบบพิพิธภัณฑอยางเปนระบบ ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาของ Lertthayakul (2018) ที่ระบุแนวทาง

ในการสรางพิพิธภัณฑเสมือนจริงวา ประกอบดวย 1) การเก็บรวบรวมขอมูล 2) การสังเคราะหขอมูลเพื่อ       

สรางเนื้อหาพิพิธภัณฑ และ 3) การใชโปรแกรมในการสรางพิพิธภัณฑเสมือนจริง สวนสําคัญที่สงผลให                   



Journal of Information Science Research and Practice 

Volume, 42  Issue 4  (October – December 2024) 67 of 69 

 

 

ความพึงพอใจอยูในระดับสูงสุดคือการที่สื่อพิพิธภัณฑมีความเปนมิตรตอผูใช สามารถเขาถึงไดทุกท่ี ทุกเวลา 

ผานอุปกรณท่ีหลากหลาย 

  นอกจากนี้ การออกแบบยังสอดคลองกับนิยามของ Lamsamoot (2018) ที่กลาววาพิพิธภัณฑ

เสมือนจริงควรมีคุณสมบัติ 1) รองรับการนําเสนอความรูทางออนไลน 2) เนื้อหามีความครอบคลุมเพียงพอ              

3) การเขาถึงเปนมิตรกับผูใชงาน 4) สามารถเขาชมพรอมกันไดหลายคน 5) มีกิจกรรมที่สอดคลองกับ

วัตถุประสงคของพิพิธภัณฑ และ 6) ใหผูชมสัมผัสกับภาพจริงเสมือน การสรางพิพิธภัณฑยังมีการผสานโลก

ความเปนจริงเขากับโลกเสมือน โดยใชสื่อการเรียนรูที่หลากหลายทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 

  ผลการออกแบบนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ Jitmongkolthong (2020) ที่ระบุวากลวิธีการ

นําเสนอท่ีทําใหพิพิธภัณฑนาสนใจ ประกอบดวย 1) การใชสัญลักษณแทนตัวอักษร 2) การจัดแสงเพ่ือใหวัตถุ

จัดแสดงมีความชัดเจน 3) การจําลองสถานที่ท่ีเกี่ยวของกับพิพิธภัณฑ 4) การใชแผนผังใหเห็นภาพรวม และ 

5) การใชเสียงเพ่ือเสริมประสบการณ 

 

7. ขอเสนอแนะ 

 7.1 ขอเสนอเพื่อนําผลการวิจัยไปใช  

  1) การนําพิพิธภัณฑเสมือนจริงไปใชนั้น ควรคํานึงถึงขอจํากัดดานเทคโนโลยี เครือขาย และ

อุปกรณที่ใชในการเรียนรู เพ่ือใหผูเขาชมสามารถเขาถึงขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพ  

  2) ควรมีการเตรียมความพรอมใหกับผูเขาชมพิพิธภัณฑเสมือนจริง โดยการจัดเตรียมคําแนะนํา

และคูมือที่ชัดเจนและใชงานงาย เพ่ือชวยใหผูเขาชมสามารถนําไปปฏิบัติไดอยางสะดวกและเขาใจในระบบ     

การนําเสนอที่มีอยูในพิพิธภัณฑเสมือนจริงอยางเต็มที่ 

 7.2 ขอเสนอเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 

  1) เนื่องจากตัวอยางในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้เปนนิสิต นักศึกษา และนักเรียนเปนหลัก จึงควร

พิจารณาขยายกลุมตัวอยางในงานวิจัยครั้งถัดไปใหรวมถึงบุคคลที่ทํางานหรือผูสูงอายุ เพื่อสรางแหลงเรียนรูที่

หลากหลายและสงเสริมการใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู โดยศกึษาความคิดเห็นเก่ียวกับการใชเทคโนโลยี

ในกลุมดังกลาววาเหมาะสมหรือไม 

  2) ควรเพ่ิมกิจกรรมการเรียนรูที่ชวยใหผูเขาชมพิพิธภัณฑมีสวนรวมกับเนื้อหามากยิ่งข้ึน เชน 

การทําเกมิฟเคชั่นรวมกับพิพิธภัณฑเสมือนจริงหรือการสืบสอบเก่ียวกับพิพิธภัณฑเสมือน 

  3) สําหรับการวิจัยในครั้งนี้ที่เนนเฉพาะความพึงพอใจ ควรมีการศึกษาการนําพิพิธภัณฑเสมือน

จริงไปใชในการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ของผูเรียนในแตละระดับอีกดวย 
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