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บทคัดยอ 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริงหรือ VR คือ สภาพแวดลอ้มจาํลองสามมิติ (3D) ทีÉช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถโตต้อบ

กบัสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงในลกัษณะทีÉใกลเ้คียงกบัความเป็นจริง งานวิจยัเรืÉองนีÊ มีวตัถุประสงคเ์พืÉอพฒันารูปแบบการจดั

แสดงผลงานดา้นวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีโดยประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง เป็นการวิจยัแบบผสมผสาน 

โดยคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างผูเ้ชีÉยวชาญ จาํนวน 19 คน ไดแ้ก่ ผูมี้ประสบการณ์ในการจดันิทรรศการจาํนวน 7 คน ผูที้Éมีความรู้

ดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริง 7 คน อาจารยผ์ูมี้ประสบการณ์ในการพฒันางานวิจยัดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจาํนวน 5 คน 

การวิเคราะห์ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ จากเอกสาร ขอ้มูลพืÊนฐาน และการสัมภาษณ์ผูเ้ชีÉยวชาญ สถิติในการวิเคราะห์ขอ้มูล 

ไดแ้ก่ ค่าเฉลีÉย ค่าเบีÉยงเบนมาตรฐาน ค่ามธัยฐาน ฐานนิยม ผลต่างระหว่างฐานนิยมกบัมธัยฐาน และค่าพิสัยระหว่างควอไทล์

ของเทคนิคเดลฟาย  

 ผลการวิจยั พบว่า รูปแบบการพฒันาการจดัแสดงผลงานดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดย

ประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง ประกอบดว้ยขัÊนตอนการดาํเนินงาน 3 ระยะ 6 องคป์ระกอบ ดงันีÊ  (1) ระยะ

ก่อนการพฒันา ประกอบดว้ย ขัÊนการวางแผน และขัÊนการเตรียมงาน (2) ระยะการพฒันา ประกอบดว้ย ขัÊนการผลิต และขัÊน

การนาํเสนอ และ (3) ระยะหลงัการพฒันา ประกอบดว้ย ขัÊนการประเมินผล และขัÊนการประเมินผลกระทบ ซึÉ งภาพรวม

ผูเ้ชีÉยวชาญมีความเห็นว่า รูปแบบมีความเหมาะสมและความเป็นไปไดอ้ยูใ่นระดบัมากทีÉสุดและมีความเห็นทีÉสอดคลอ้งกนั
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ในระดบัมาก (Mdn. = 4.76, IQR = 0.40) ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของรูปแบบ ระดบัความ

คิดเห็นดา้นระยะเวลาการดาํเนินการ ภาพรวมระยะเวลาการดาํเนินการอยู่ในระดบัมาก ( =4.42, S.D.=0.6) ส่วนระดบั

ความคิดเห็นรายองคป์ระกอบภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก ( =4.28, S.D.=0.45) โดยงานวจิยันีÊสามารถนาํไปเป็นรูปแบบใน

การพฒันาระบบสําหรับการจดัแสดงผลงานดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพืÉอช่วยในการเผยแพร่ผลงานจะส่งผลให้ผูช้ม 

สามารถเข้าถึงผูช้มได้ทัÉวโลกโดยไม่ต้องเดินทางไปสถานทีÉจริง ไม่มีข้อจาํกัดด้านเวลาหรือสถานทีÉ และสามารถลด

ค่าใชจ่้ายในการดาํเนินงานได ้
 

คําสําคญั: การพฒันารูปแบบ นิทรรศการ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง 
 

Abstract 

 Virtual Reality (VR) computer technology is a three-dimensional (3D) simulated environment that allows 

users to interact with the virtual environment in a way that closely resembles reality. This research aims to develop 

an electronic science and technology exhibition model using virtual reality technology. It is a mixed-methods 

research study. The sample group of 19 experts was selected, including 7 individuals with experience in organizing 

exhibitions, 7 individuals with knowledge in virtual reality technology, and 5 lecturers with experience in developing 

science and technology research. The collected data obtained from in-depth interviews, documents, basic 

information, and in-depth interviews with experts were analysed. Descriptive statistics was conducted in data 

analysis including mean, standard deviation, median, mode, difference between mode and median, and the 

interquartile range of the Delphi Technique.  

 Results revealed that the development model for showcasing science and electronic technology by 

applying virtual computer technology consists of 3 operational phases with 6 components. It starts with the pre-

development phase, which includes planning and preparation components. Next is the development phase, which 

includes production and presentation components. Then, the last one is called the post-development phase, which 

includes evaluation and impact assessment components. Overall, experts found that the model was highly 

appropriate and feasible and have a consistent opinion at a high level (Mdn. = 4.76, IQR = 0.40). The overall 

processing time was rated as "high" (   = 4.42, S.D. = 0.6). Similarly, the overall opinion on each individual 

component was also rated as "high" ( = 4.28, S.D. = 0.45). This research can be used as a model for developing a 

virtual reality display system to help disseminate works. This will allow viewers worldwide to access the work 

without having to travel to the actual location. There are no time or location constraints, and it can also reduce 

operating costs. 
 

Keyword: Development of the Model; Exhibition; Virtual Reality Technology 

บทนํา 

 ในปี 2560 ประเทศไทยไดเ้ริÉมพฒันาอย่างจริงจงัเขา้สู่ระบบเศรษฐกิจดิจิทลั โดยมีแนวนโยบายดา้นดิจิทลัของ

รัฐบาลทีÉชัดเจนในการส่งเสริมการพฒันาและการใช้นวตักรรมเทคโนโลยีดิจิทลั เพืÉอให้ประเทศหลุดพน้จากกบัดกัการ

พัฒนาทัÊงในเชิงเศรษกิจและสังคม นอกจากนีÊ  พระราชบัญญัติการพฒันาดิจิทัลเพืÉอเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2560  

ยงัชีÊประเด็นสําคญัในการส่งเสริมไปสู่เป้าหมายดงักล่าว ทัÊงในเรืÉองของการส่งเสริมอุตสาหกรรม และนวตักรรม การลงทุน 

การนาํไปใช้ประโยชน์ ทัÊงเชิงเศรษฐกิจและสังคม รวมไปถึงการพฒันากาํลงัคนดิจิทัลของประเทศ (Digital Economy 

Promotion Agency, 2021) สถานการณ์โลกในปัจจุบันมีการเปลีÉยนแปลงทีÉรวดเร็วและสลับซับซ้อนมากกว่าในอดีต 



 

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI กลุ่มทีÉ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
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ผลกระทบทีÉกาํลงัเกิดขึÊนจากการเคลืÉอนตวัเขา้สู่ยุคปฏิวติัอุตสาหกรรม ครัÊ งทีÉ 4 หรือ Industry 4.0 ไดน้าํมาซึÉ งการเปลีÉยนแปลง

ในทุกมิติทัÊงดา้นธุรกิจ การลงทุนและการใช้ชีวิต ดงันัÊนการปรับตวัเพืÉอให้สามารถรับมือกบัความทา้ทายทีÉเกิดขึÊนจึงถือเป็น

โจทยท์ีÉหลายประเทศทัÉวโลกกาํลงัเผชิญเหมือนกนั การผลกัดนันโยบายประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) เพืÉอใช้เป็นโมเดล 

ในการยกระดบัขีดความสามารถในการแข่งขนัของประเทศ ไปสู่การแข่งขนัดว้ยฐานขององคค์วามรู้ การใชน้วตักรรมสามารถ

กระจายโอกาสในการพฒันาอย่างทัÉวถึง และคาํนึงถึงสิÉงแวดลอ้มอยา่งย ัÉงยืน (Secretariat of the Prime Minister, 2017) 

 Joseph Schumpeter ได้อธิบายนวัตกรรมด้วยองค์ประกอบแห่งความใหม่ 5 ประการ นัÉนคือ ผลิตภัณฑ์ใหม่ 

กระบวนการใหม่ ตลาดใหม่ การปรับเปลีÉยนองคก์รใหม่ และการพฒันาแหล่งวตัถุดิบหรือปัจจยันาํเขา้ใหม่ ซึÉงนวตักรรมจะตอ้ง

แสดงถึงลกัษณะเด่น 2 ประการ นัÉนคือ หนึÉง ความใหม่ (Degree of Novelty) และสอง คุณค่า/มูลค่าทีÉเกิดขึÊน (Value/Benefits) 

โดยอาจเกิดไดจ้ากเทคโนโลยี (Technological Innovation) หรือไม่เกีÉยวขอ้งกบัเทคโนโลยี (Non-technological Innovation) 

(Ziemnowicz, 2013) 

 นวตักรรม คือ กระบวนการของการนําสิÉงทีÉมีอยู่แล้วมาปรับปรุงให้ดียิÉงขึÊน นวตักรรมมักเกีÉยวข้องกับความคิด

สร้างสรรค์และการรับความเสีÉยงเสมอ นวตักรรมสามารถเป็นตวัขบัเคลืÉอนทีÉสําคญัของการเติบโตทางเศรษฐกิจ และธุรกิจ 

ทีÉสามารถสร้างสรรคสิ์Éงใหม ่ๆ ไดอ้ยา่งต่อเนืÉองมกัจะประสบความสําเร็จมากกว่าธุรกิจทีÉไม่มีการสร้างสรรคสิ์Éงใหม่ (Drucker, 

1955) ในส่วนของสํานักนวตักรรมแห่งชาติได้ให้ความหมายว่า นวตักรรม คือ สิÉงใหม่ทีÉเกิดจากการใช้ความรู้และความคิด

สร้างสรรคท์ีÉมีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม และหมายความรวมถึงสิÉงทีÉเกิดขึÊนจากความสามารถในการใชค้วามรู้ ความคิด

สร้างสรรค์ ทกัษะ และประสบการณ์ทางเทคโนโลยีหรือการจดัการมาพฒันาให้เกิดผลิตภณัฑ์หรือกระบวนการผลิต หรือ

บริการใหม่ เพืÉอตอบสนองความตอ้งการของตลาดตลอดจนการปรับปรุงเทคโนโลยี การแพร่กระจายเทคโนโลยี การออกแบบ

ผลิตภณัฑ์ และการฝึกอบรมทีÉนาํมาใช้เพืÉอเพิÉมมูลค่าทางเศรษฐกิจและก่อให้เกิดประโยชน์สาธารณะในรูปแบบของการเกิด

ธุรกิจ การลงทุนผูป้ระกอบการ หรือตลาดใหม่หรือรายไดแ้หล่งใหม่ รวมทัÊงการจา้งงานใหม่ (National Innovation Agency, 

2021) และ Henderson, Rebecca, & Kim (1990) ไดร่้วมกนันาํเสนอ Henderson-Clark Innovation Model อธิบายนวตักรรม

จากการเปลีÉยนแปลงใน 2 มิติ คือ องค์ประกอบของนวตักรรม และระบบของนวตักรรม ซึÉ งทาํให้เกิดลกัษณะของนวตักรรม 

ใน 4 ประเภท ได้แก่ 1) Radical Innovation นวตักรรมอย่างสิÊนเชิงหรือนวตักรรมกา้วกระโดด 2) Incremental Innovation 

นวตักรรมแบบค่อยเป็นค่อยไปหรือนวตักรรมส่วนเพิÉม 3) Modular Innovation นวตักรรมลาํดับชัÊน และ 4) Architectural 

Innovation นวตักรรมเชิงสถาปัตยกรรมหรือนวตักรรมเปลีÉยนแปลงรูปแบบ Virtual Reality (VR) หรือ ความจริงเสมือน

ประกอบดว้ยเทคโนโลยีซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ทีÉโตต้อบกบัผูใ้ช้เพืÉอให้เขาดืÉมดํÉากบัโลกเสมือนสิÉงแวดลอ้ม หลกัการ คือ  

การสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างผูใ้ช้และสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ด้วยเหตุนีÊ  เทคโนโลยีซอฟต์แวร์ รวมถึงเทคโนโลยี  

เป็นสิÉงจาํเป็น ภาพรวมของความสัมพนัธ์ระหว่างผูใ้ชก้บัสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง (รูปทีÉ 1)  

 

รูปทีÉ 1 ความสัมพนัธ์ระหว่างผูใ้ชก้บัสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง (Mérienne, 2018) 
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 ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality หรือ VR) หมายถึง สภาพแวดล้อมจําลองทีÉสร้างขึÊนโดยการใช้เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ ซึÉ งช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถดืÉมดํÉาและมีประสบการณ์กบัโลกสามมิติ (3D) ได ้โดยปกติแลว้ การใชง้าน VR จะตอ้งใช้

ชุดหูฟัง VR และอุปกรณ์ควบคุมต่าง ๆ  เพืÉอให้ผูใ้ชส้ามารถโตต้อบกบัสภาพแวดลอ้มในโลกเสมือนได ้ความเป็นจริงเสมือนมี

การนาํไปใชใ้นหลากหลายสาขา เช่น ความบนัเทิงและเกม การศึกษา การดูแลสุขภาพ และการออกแบบในอุตสาหกรรมต่าง ๆ  

(Freeman et al., 2017) โดยหลกัสาํคญัของการวางแผนนิทรรศการ จะตอ้งคาํนึงถึงส่วนประกอบของผูช้มและทศันคติ จะเป็น

เครืÉองพิจารณา คุณสมบตัิ คุณภาพ ขนาด ระยะเวลา การแสดง การจัด และการนําเสนอว่าควรจะเป็นอย่างไร ซึÉ งในปัจจุบนั

ปัญหาทีÉพบสาเหตุทีÉทาํให้การจดันิทรรศการไม่ไดผ้ล หรือจดัแสดงแลว้ไม่ไดผ้ลตามจุดมุ่งหมาย ประกอบดว้ย ไม่มีงบประมาณ

เพียงพอหรือมีค่าใช้จ่ายดาํเนินการสูง ไม่มีสถานทีÉทีÉจะจดัแสดงหรือสถานทีÉไม่เหมาะสม มีอุปกรณ์ไม่เพียงพอต่อการจดั

นิทรรศการ มีขอ้จาํกดัดา้นเวลา และจาํกดัผูเ้ขา้ชม การนาํเทคโนโลยเีสมือนจริงมาช่วยในการเผยแพร่ผลงานและส่งผลให้ผูช้ม

สามารถเข้าถึงผูช้มได้ทัÉวโลกไม่จาํกัดด้านเวลา สถานทีÉและลดค่าใช้จ่ายในการดาํเนินการ  สําหรับข้อดีของการเยีÉยมชม

นิทรรศการเสมือนจริง (Jinjutha, 2021) ประกอบดว้ย 1) การดึงดูดผูช้ม กิจกรรมเสมือนจริงสามารถดึงดูดความสนใจของ 

ผูเ้ยีÉยมชมไดด้ว้ยฟีเจอร์ทีÉสามารถโตต้อบได ้ซึÉ งช่วยให้ผูเ้ขา้ชมไดรั้บประสบการณ์ใหม่ทีÉแตกต่างจากการเขา้ชมแบบปกติ เช่น 

นิทรรศการเสมือนจริงทีÉเป็นผลงานทางดา้นการศึกษา ซึÉ งสามารถจดัแสดงผลงานจากมหาวิทยาลยัหรือโรงเรียนไดใ้นรูปแบบ 

ทีÉน่าสนใจและมีความน่าสัมผสั 2) การโตต้อบกบัผูเ้ยีÉยมชมทางออนไลน์ สิÉงสําคญัในการจดังานออนไลน์คือการมีปฏิสัมพนัธ์

และการมีส่วนร่วมจากผูเ้ขา้ชม เมืÉอกิจกรรมดาํเนินการในรูปแบบออนไลน์ ผูเ้ข้าร่วมจากทัÉวโลกสามารถเขา้ถึงกิจกรรมได้

สะดวก ผูเ้ยีÉยมชมสามารถเยีÉยมชมบูธต่างๆ ไดอ้ย่างง่ายดายโดยการคลิก หรือสามารถใชฟี้เจอร์แชทเพืÉอถามคาํถามเพิÉมเติมกบั 

ผูจ้ดังานไดใ้นทนัที และ 3) การรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูล การเก็บขอ้มูลและขอ้มูลเชิงลึกถือเป็นสิÉงสําคญัสําหรับผูจ้ดังาน 

ทีÉตอ้งการปรับปรุงประสิทธิภาพในการจดังานในครัÊงถดัไป การเก็บขอ้มูลจากการจดังานเสมือนจริงมีความสะดวกและง่ายดาย

มากกว่าการจดังานในรูปแบบจริง โดยผูจ้ดังานสามารถติดตามขอ้มูลต่าง ๆ เช่น ระยะเวลาทีÉผูเ้ยีÉยมชมใช้ในแต่ละบูธ หรือ

จาํนวนผูเ้ยีÉยมชมทีÉเข้าร่วมกิจกรรมเสมือนจริง ซึÉ งข้อมูลเหล่านีÊ สามารถนําไปใช้ในการปรับปรุงและพฒันางานในอนาคต  

จากความสามารถและความนิยมของเทคโนโลยเีสมือนจริงในปัจจุบนั ผูวิ้จยัจึงมีแนวคิดในการนาํหลกัการและแนวคิดดงักล่าว

มาพฒันารูปแบบการจดัแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์และระบบอินเทอร์เน็ตเป็นสืÉอมลัติมีเดียหรือสืÉอผสม เนน้การสร้างภาพแบบสามมิติ เพืÉอให้ผูช้มรู้สึกเหมือนกบัได้

เดินชมภายในศูนยแ์สดงผลงานดา้นวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยใีนรูปแบบเสมือนจริง 
 

วัตถุประสงค์งานวิจัย 

 เพืÉอพฒันารูปแบบการจัดแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

เสมือนจริง 
 

ทบทวนวรรณกรรม 

นิทรรศการ (Exhibition) 

  นิทรรศการ คือ อะไร คาํวา่นิทรรศการตรงกบัภาษาองักฤษว่า "Exhibition" มีความหมายใกลเ้คียงกบัภาษาองักฤษว่า 

Display แบ่งออกไดเ้ป็นหลายระดบั ตัÊงแต่ขนาดเล็กไปขนาดปานกลาง จนถึงขนาดใหญ่ แต่ถา้เป็นงานขนาดใหญ่ระดบัชาติ

เรียกว่า Exposition งานนิทรรศการ คือ การสร้างความสนใจให้เกิดขึÊนกบัผูท้ีÉผา่นไปมาให้ขอ้มูลเกีÉยวกบัความรู้และความคิด 

เร้าให้เกิดความสนใจในเนืÊอหา ซึÉ งเสนอและกระตุน้ให้มีการกระทาํบางอย่าง เปิดโอกาสให้ผูเ้ขา้ชมไดรั้บความรู้เพิÉมมากขึÊน 
(Sawatworachiphon, 1993) 



 

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI กลุ่มทีÉ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

112 วารสารเทคโนโลยีภาคใต ้ปีทีÉ 18 ฉบบัทีÉ 1 มกราคม-มิถุนายน 2568 

 1. นิทรรศการช่วยรวมสิÉงแสดงต่าง ๆ  มาไวใ้นทีÉแห่งเดียว เช่น ป้ายนิเทศ รูปภาพ ของจริง เป็นตน้ ทาํให้สะดวก

ในการศึกษาหาความรู้ 

  2. นิทรรศการช่วยนาํความคิดและขอ้มูลทีÉกระจดักระจาย อยูใ่นทีÉต่าง ๆ มารวมเขา้ดว้ยกนั 

  3. นิทรรศการสามารถแสดงสิÉงทีÉอยูใ่นลกัษณะนามธรรม ซึÉงเขา้ใจยากให้ออกมาในลกัษณะของรูปธรรมทีÉเขา้ใจไดง่้าย 

  4. นิทรรศการช่วยกระตุน้ความสนใจในสิÉงทีÉแปลก ๆ ใหม่ ๆ ซึÉ งจะนาํไปสู่การคน้ควา้หาความรู้ไดจ้ากแหล่ง

วิทยาการอืÉน ๆ ไดท้ดลองนาํไปปฏิบติัต่อไป 

 5. นิทรรศการช่วยส่งเสริมการแสดงออกในลกัษณะของการร่วมมือกนัจดัแสดงระหว่างหน่วยงานต่าง ๆ 

  นิทรรศการเป็นสืÉอการเรียนการสอน ทีÉให้ประสบการณ์รูปธรรมขัÊนทีÉ 6 ของกรวยประสบการณ์ (Cone of 

Experience) ทัÊงนีÊจะตอ้งเป็นนิทรรศการทีÉจดัแสดงอยา่งมีความหมาย อาจจดัเป็นชุดของรูปถ่าย หรือ รูปถ่าย ผสมผสานกบั

แผนภูมิ และภาพโฆษณา บางครัÊ งอาจจะมีการสาธิต หรือฉายภาพยนตร์ประกอบ แต่อยา่งไรก็ตาม ทุกนิทรรศการมีลกัษณะ

อย่างหนึÉงทีÉเหมือนกนั คือ นิทรรศการเป็นการขมวดความรู้ ความสนใจของผูอื้Éนให้มุ่งไปยงัวสัดุอุปกรณ์ โดยการควบคุม

เงืÉอนไข (Dale, 1969)  

 พิพิธภัณฑ์มีหลากหลายรูปแบบ ขึÊนอยู่กับความต้องการในการนาํเสนอ เช่น ศิลปะ วฒันธรรม ประวตัิศาสตร์  

หรือวิทยาศาสตร์ และอืÉน ๆ อีกมากมาย ซึÉ งแต่ละรูปแบบของพิพิธภณัฑ์มีการนาํเสนอเนืÊอหาทีÉแตกต่างกนัออกไป ดังนัÊน  

คาํจาํกดัความของ "พิพิธภณัฑ์" จึงหมายถึง ลกัษณะทัÉวไปทีÉพิพิธภณัฑ์ทุกแห่งมีเหมือนกนั (Dale, 1969) คือ พิพิธภณัฑ์เป็น

สถาบนัทีÉไม่แสวงหาผลกาํไรทีÉมีหนา้ทีÉในการรวบรวม อนุรักษ ์และจดัแสดงวตัถุต่าง ๆ เพืÉอวตัถุประสงคท์างการศึกษาหรือ

สุนทรียศาสตร์ ซึÉงในปัจจุบนัพิพิธภณัฑ์ไดมี้การพฒันารูปแบบการจดัแสดงผลงานในลกัษณะต่าง  ๆเช่น นิทรรศการเสมือนจริง 

ทีÉสามารถให้ผูช้มไดสั้มผสัประสบการณ์การเรียนรู้ในรูปแบบใหม่โดยไม่ตอ้งเดินทางไปยงัพิพิธภณัฑ์จริง การจดัแสดง 

ผลงานในรูปแบบนีÊ ยงัคงมีเป้าหมายหลกัในการสืÉอสารและเผยแพร่ความรู้เหมือนกบัพิพิธภณัฑ์ทัÉวไป แต่เพิÉมเติมด้วย 

การใชเ้ทคโนโลยีในการสร้างประสบการณ์ทีÉหลากหลายและน่าสนใจยิÉงขึÊนสาํหรับผูช้ม (Waidacher, 1993)  

  ข ัÊนตอนและการดาํเนินงานจดันิทรรศการ การจดันิทรรศการมีขัÊนตอนโดยสรุป (Sirirat, 1988) ดงันีÊ   

  ข ัÊนทีÉ 1 ข ัÊนวางแผน  

 ขัÊนวางแผนเป็นขัÊนของการคิด ในการทีÉจะดําเนินการจัดนิทรรศการทัÊงหมด เริÉ มตัÊ งแต่การหาชืÉอเรืÉ อง ของ

นิทรรศการ การตัÊงจุดมุ่งหมาย งบประมาณ สถานทีÉ ไปจนถึงขัÊนสุดทา้ยของการจดันิทรรศการ คือ การสรุปผล ซึÉงในขัÊนของ

การวางแผนอาจจะเขียนในรูปของโครงการจดันิทรรศการกไ็ด ้ 

 ข ัÊนทีÉ 2 ข ัÊนเตรียมการและออกแบบ 

 เมืÉอไดก้าํหนดโครงการการจดันิทรรศการเรียบร้อยแลว้ ก็ถึงขัÊนการเตรียมการและออกแบบ ในการเตรียมการนัÊน 

เริÉมตัÊงแต่เนืÊอหา รวบรวมวตัถุสิÉงของหรือเอกสารต่าง ๆ ทีÉจะนาํออกแสดง จดัแบ่งประเภท หมวดหมู่ และความสําคญั

ตามลาํดับ แล้วจัดทาํชืÉอทะเบียนประจาํวตัถุ คาํบรรยายของสิÉงต่าง ๆ แล้วสํารวจดูให้แน่ใจว่า มีครบและพอเพียงตาม

จุดมุ่งหมายทีÉกาํหนดไวห้รือไม่ เมืÉอรวบรวมวตัถุสิÉงของต่าง ๆ ทีÉจดัแสดงไดค้รบแลว้ จะทาํให้ทราบขนาดของนิทรรศการทีÉ

จะจดัแสดง ว่ามีขนาดใหญ่เท่าไร โดยคาํนึงถึงความสําคญัว่า สิÉงใดทีÉตอ้งการเน้นเป็นจุดเด่นของเรืÉอง สิÉงใดเป็นจุดรอง  

ในการออกแบบควรคาํนึงถึงเส้นทางจราจร และเส้นทางเดินของผูช้มนิทรรศการดว้ย  

ขัÊนทีÉ 3 ข ัÊนการจดัทาํ  

 เมืÉอได้เตรียมการและออกแบบแล้ว ก็ถึงขัÊนลงมือจัดทาํ ในขัÊนนีÊ ต้องใช้บุคลากรฝ่ายต่าง ๆ มากมาย เช่น 

นักวิชาการ ช่างเทคนิคและช่างศิลป์มาร่วมมือกันปฏิบติังาน ตามลกัษณะงานทีÉตนเองถนัดและชาํนาญ โดยเริÉมตัÊงแต่  
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การจดัทาํแผง การทาํฐานตัÊง การทาํตูก้ระจก การเขียนตวัอกัษร การจดัไฟ การประดบัตกแต่งห้อง การจดัวางหรือติดตัÊง 

แขวนวตัถุสิÉงของทีÉจะจดัแสดง ทัÊงนีÊแลว้แต่ความสะดวกของผูจ้ดั  

 ข ัÊนทีÉ 4 ข ัÊนการประชาสัมพนัธ์  

 การประชาสัมพนัธ์เป็นการโฆษณา เพืÉอเชิญชวนหรือชกัจูงหรือแจง้ข่าวสารต่าง ๆ ให้แก่ประชาชน เพืÉอให้ทราบ 

ขอ้มูลต่าง ๆ เกีÉยวกบังานนิทรรศการ เช่น งานนิทรรศการจดัระหว่างวนัทีÉ เดือน ปีอะไร ภายในงานมีการจดัแสดงอะไรไวบ้า้ง 

รายการใดทีÉมีความสําคัญ หรือมีคุณค่ามาก เก็บเงินค่าผ่านประตูหรือไม่ เป็นต้น ในการประชาสัมพนัธ์นัÊนควรมีการ

ประชาสัมพนัธ์ล่วงหน้าก่อนวนังานประมาณอย่างน้อย 1 เดือน และถา้เป็นนิทรรศการ ขนาดใหญ่มาก การประชาสัมพนัธ์ 

ควรทาํล่วงหน้าให้นานกว่านีÊ  สําหรับสืÉอทีÉจะใช้ในการประชาสัมพนัธ์นัÊน มีอยู่มากมาย เช่น การประชาสัมพนัธ์ทางวิทยุ 

โทรทศัน์ หนงัสือพมิพ ์เป็นตน้ ผูจ้ดัควรเลือกใชสื้Éอและวธีิการประชาสัมพนัธ์หลาย ๆ รูปแบบ  

 ขัÊนทีÉ 5 ข ัÊนการนาํเสนอ 

 การนาํเสนอ คือ การให้ประชาชนเขา้ชมและเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ  ทีÉผูจ้ดันิทรรศการจดัทาํขึÊน ซึÉ งในขัÊนของการ

นาํเสนอนีÊ  มีกิจกรรมต่าง ๆ ดงันีÊ  คือ พิธีเปิดนิทรรศการ การสาธิต การจดักิจกรรมต่าง ๆ เช่น การอภิปราย การโต้วาที  

การฉายภาพยนตร์ การฉายสไลด์ การอธิบายและตอบคาํถามของผูช้ม การประชาสัมพนัธ์ในงาน เป็นตน้ การอาํนวยความ

สะดวกต่าง ๆ  เช่น การชีÊแจงเส้นทางจราจร การแนะนาํสถานทีÉทีÉจะไปชมนิทรรศการว่า ทีÉใดจดัแสดงเรืÉอง อะไร การรักษา

ความปลอดภยั การปฐมพยาบาล  เป็นตน้ ดงันัÊนในขัÊนนีÊ ผูจ้ดันิทรรศการจะตอ้งจดัเตรียมบุคคล ต่าง ๆ ประจาํทีÉทีÉมีการ 

จดัแสดงให้พร้อมเพรียง  

ขัÊนทีÉ 6 ข ัÊนการประเมินผล  

 ในการจดันิทรรศการนัÊน ควรมีการประเมินผลไว ้ เพืÉอให้ทราบวา่ นิทรรศการทีÉจดัขึÊนนัÊน บรรลุตามวตัถุประสงค์

ทีÉตัÊงไวห้รือไม่ มีขอ้ดีและข้อควรปรับปรุงอะไรบา้ง เพืÉอจะไดน้าํไปใช้เป็นขอ้มูลในการพิจารณา ปรับปรุงแกไ้ขการจดั

นิทรรศการครัÊ งต่อไป สําหรับกรรมวิธีในการเก็บข้อมูลการประเมินผลนัÊน อาจทาํไดโ้ดยการแจกแบบสอบถามแลว้ให ้

ผูเ้ขา้ชมตอบคาํถามในแบบสอบถามนัÊน หรืออาจจะใชวิ้ธีการสัมภาษณ์ผูเ้ขา้ชมนิทรรศการก็ได ้ 

ขัÊนทีÉ 7 ข ัÊนการสรุปผล  

หลงัจากจดันิทรรศการผ่านพน้ไปแลว้ประมาณ 1 สัปดาห์ ควรมีการประชุมคณะกรรมการฝ่ายต่าง ๆ ทีÉร่วมจดั

นิทรรศการเพืÉอประเมินผล ผลการจดันิทรรศการในส่วนทีÉคณะกรรมการชุดนัÊน ๆ รับผิดชอบ ว่าผลการจดั นิทรรศการนัÊน

เป็นอย่างไร มีปัญหาอุปสรรค ขอ้ดีและขอ้เสียอย่างไรบา้ง มีสิÉงทีÉควรจะปรับปรุงแกไ้ขหรือขอ้เสนอแนะอย่างไร เมืÉอฝ่าย 

ต่าง ๆ เสนอครบหมดทุกฝ่ายแลว้ ก็นาํมารวมสรุปเป็นผลของการจดันิทรรศการ ซึÉงการสรุปผลอาจทาํในรูปของรายงานก็ได ้

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) 

 “Immersive Technology” หรือเรียกกนัโดยทัÉวไปว่า “เทคโนโลยีเสมือนจริง” ซึÉ งเป็นกลุ่มของเทคโนโลยีทีÉมี

ความสามารถในการจาํลองวตัถุหรือสภาพแวดลอ้มรูปแบบสามมิติทีÉมีความเสมือนจริง และทาํให้ผูใ้ชง้านรู้สึกมีส่วนร่วม

อย่างลึกซึÊ งกับสิÉงเสมือนจริงทีÉระบบคอมพิวเตอร์ได้จาํลองขึÊน โดยผูใ้ช้งานสามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์รูปแบบต่าง ๆ  

ทีÉอาศยัการรับรู้ผา่นประสาทสัมผสัของมนุษย ์เช่น การมองเห็น การรับฟังและการสัมผสัไดถึ้งสิÉงเสมือนจริงดงักล่าว เป็น 

(National Science Museum Organization, 2021) 

 Virtual Reality (VR) เป็นสิÉงทีÉทาํให้ผูใ้ช้งานมีส่วนร่วมในโลกแห่งจินตนาการหรือโลกจาํลอง เช่น วิดีโอเกม 

ภาพยนตร์ การจําลองการบิน หรือการจําลองสถานการณ์ในโลกของความเป็นจริง เป็นต้น การชมการถ่ายทอดสด 

การแข่งขนักีฬา และไดย้กตวัอยา่งผูผ้ลิตอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ของเทคโนโลยี VR เช่น Oculus, Sony PlayStation VR, HTC 

Vive และ Samsung Gear VR เป็นตน้ (The Goldman Sachs Group, Inc., 2016) 
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 Oculus ผูผ้ลิตอุปกรณ์ Virtual Reality ในเครือบริษทั Meta ไดอ้ธิบายลกัษณะของ VR โดยสรุปไดว่้า VR เป็น

ฮาร์ดแวร์ทีÉใชก้ราฟิกทีÉล ํÊาสมยัในการสร้างสภาพแวดลอ้มทีÉจาํลองขึÊนโดยระบบคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ดงักล่าวเป็นอุปกรณ์

ทีÉมีรูปแบบการใชง้านโดยการสวมศีรษะ (VR Headset) ซึÉ งจะแสดงภาพในลกัษณะสามมิติและสามารถติดตามตาํแหน่ง

ของผูใ้ชง้านเพืÉอปรับมุมมองของการแสดงผล ทาํให้ผูใ้ชง้านรู้สึกเสมือนอยูใ่นสภาพแวดลอ้มทีÉปรากฏขึÊนทีÉหนา้จอแสดงผล

โดยแทจ้ริง นอกจากนีÊ  แมก้ารใชง้านอุปกรณ์ VR จะใชก้บักิจกรรมทีÉเกีÉยวกบัเกมเป็นส่วนใหญ่ แต่ปัจจุบนัไดมี้การนาํมาใช้

สนับสนุนกิจกรรมดา้นการศึกษา การฝึกฝนสภาพการทาํงานจริงการเดินทางเคลืÉอนยา้ยอย่างไม่มีขอ้จาํกัด (Teleport)  

การทดลองออกแบบรถยนต์สําหรับอุตสาหกรรมยานยนต์และการใช้เทคโนโลยี VR สําหรับกิจกรรมทางการคา้ เช่น การ

เสนอขายโดยให้ผูบ้ริโภคทดลองสวมใส่เสืÊ อผา้และเครืÉองประดับในรูปแบบเสมือนจริงโดยใช้อุปกรณ์ VR เป็นต้น 
(Oculus, 2022) 

ความจริงเสมือน (VR) คือ การปฏิสัมพนัธ์ระหว่างมนุษยแ์ละคอมพิวเตอร์ขัÊนสูงทีÉจาํลองสภาพแวดลอ้มทีÉสมจริง 

ผูเ้ขา้ร่วมสามารถเคลืÉอนทีÉไปรอบ ๆ ในโลกเสมือนจริง สามารถมองเห็นมนัจากมุมทีÉแตกต่างกนั ไซเบอร์สเปซ หรือพืÊนทีÉ

ในจินตนาการถือเป็นสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงขัÊนสูงสุด โดยถูกนํามาใช้งานในสาขาวิศวกรรมและการแพทย ์(Zheng, 

Chan, & Gibson, 1998) “เทคโนโลยีทีÉสร้างความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality (VR)” นัÊน คนส่วนมากอาจนึกถึง 

ชุดอุปกรณ์สวมศีรษะทีÉมีลกัษณะเป็นแว่นปิดทึบรูปทรงขนาดใหญ่ หรือทีÉเรียกกันโดยทัÉวไปว่า แว่น VR อย่างไรก็ดี  

จากการคน้ควา้ความหมายของคาํว่า Virtual Reality ตามพจนานุกรมภาษาองักฤษไดมี้การให้ความหมายของคาํดงักล่าวไว้

หลากหลาย (LaValle, 2023) เช่น  

   - Oxford Dictionary: Virtual Reality หมายความว่า ภาพและเสียงทีÉสร้างขึÊนโดยคอมพิวเตอร์ซึÉงทาํให้ผูใ้ช้งานสามารถ

รับรู้ภาพและเสียงเสมือนจริงและสามารถสืÉอสารระหว่างกนัได ้

    - Cambridge Dictionary: Virtual Reality หมายความว่า ชุดของภาพและเสียงทีÉผลิตขึÊนโดยคอมพิวเตอร์ซึÉ งแสดง

สถานทีÉหรือสถานการณ์เสมือนจริงทีÉบุคคลสามารถมีส่วนร่วมได ้

    - Merriam Webster: Virtual Reality หมายความว่า สภาพแวดลอ้มทีÉประดิษฐ์ขึÊนโดยคอมพวิเตอร์โดยผูใ้ชง้านสามารถ

รับรู้ภาพและเสียงผ่านการใช้ประสาทสัมผสั และอีกความหมายหนึÉ ง คือ เทคโนโลยีทีÉใช้สร้างหรือเขา้ถึงความสมจริง  

จากขอ้มูลดงักล่าวขา้งตน้ สามารถสรุปไดว่้า Virtual Reality (VR) เป็นเทคโนโลยีทีÉจาํลองสภาพแวดลอ้มทีÉเสมือนจริง

โดยอาศยัเทคนิคทางคอมพิวเตอร์ซึÉ งผูใ้ชง้านสามารถมีส่วนร่วมรับรู้สภาพแวดลอ้มดงักล่าวดว้ยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

ทัÊงภาพ และเสียง รับประสาทสัมผสัหลาย ๆ ดา้นผา่นอุปกรณ์ต่าง ๆ ทัÊงการใชอุ้ปกรณ์นาํเขา้มาตรฐาน เช่น แป้นพิมพ ์หรือ 

เมาส์ สภาพแวดลอ้มจาํลองยงัสามารถทาํให้คลา้ยกบัโลกจริงได ้เป็นตน้ 

วัสดุ อุปกรณ์และวิธีการวิจัย 

 การวิจัย เรืÉ อง การพฒันารูปแบบการจัดแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดย

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง โดยใชเ้ทคนิค เดลฟาย (Delphi Technique) เพืÉอให้ไดรู้ปแบบทีÉสามารถ

นาํไปใชใ้นการพฒันาการจดัแสดงผลงานดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเลก็ทรอนิกส์ให้กบัทุกหน่วยงานทีÉสนใจ โดยมี

ขัÊนตอนในการดาํเนินการวจิยั ดงันีÊ  
 

วิธีการวิจัย 

 การพฒันารูปแบบการจดัแสดงผลงานดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดยประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์เสมือนจริง ใช้การวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) ซึÉ งเป็นกระบวนการวิจยัทีÉผสมผสาน

ระหว่างวิธีการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และวิธีการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เพืÉอให้ได้
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ขอ้มูลทีÉครอบคลุมทัÊงในเชิงลึกและในเชิงตวัเลข สามารถสะทอ้นภาพรวมและรายละเอียดของการพฒันาในดา้นดงักล่าว 

ไดอ้ยา่งครบถว้น โดยมีวิธีการวจิยัดงัต่อไปนีÊ  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1. การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) โดยการกาํหนดกลุ่มผูเ้ชีÉยวชาญจาํนวน 7 คน ใชว้ิธีการเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) (Palys, 2008) 

 2. กลุ่มผูเ้ชีÉยวชาญสําหรับการวิจยัดว้ยเทคนิคเดลฟาย จาํนวน 19 คน ใชวิ้ธีการเลือกแบบเจาะจง ถือวา่เป็นจาํนวน

ทีÉเหมาะสมในการทาํวิจยัดว้ยเทคนิคเดลฟาย กรณีผูท้รงคุณวุฒิจาํนวน 17 ท่านขึÊนไปความคลาดเคลืÉอนจะลดลงน้อยมาก 

และจะลดลงอย่างคงทีÉประมาณ 0.02 (Macmillan, 1971) ไดแ้ก่ ผูมี้ประสบการณ์ในการจดันิทรรศการจาํนวน 7 คน ผูที้Éมี

ความรู้ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง 7 คน อาจารยผ์ูมี้ประสบการณ์ในการพฒันางานวิจยัด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

จาํนวน 5 คน โดยการใชเ้ทคนิคนีÊจะให้ผูเ้ชีÉยวชาญทีÉไดรั้บการคดัเลือกไวแ้ลว้ไดต้อบแบบสอบถามเป็นจาํนวน 3 รอบ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก ใช้วิธีสัมภาษณ์แบบกึÉ งโครงสร้าง (Semi-structured Interview)  

ผูส้ัมภาษณ์จดัเตรียมประเด็นสัมภาษณ์ไวแ้บบกวา้ง ๆ ทีÉไดจ้ากการศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้ง ในการ

สัมภาษณ์สามารถแทรก หรือเพิÉมเติมประเด็นเพืÉอซักถามให้ไดข้อ้มูลในเชิงลึกเพิÉมขึÊน การวิเคราะห์ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ 

เป็นวิธีการวิเคราะห์เชิงเนืÊอหา (Content Analysis) การตรวจสอบขอ้มูลในการวิจยัครัÊ งนีÊ ใชก้ารตรวจสอบขอ้มูลเพืÉอการสร้าง

ความน่าเชืÉอถือ โดยจะใช้วิธีการการตรวจสอบขอ้มูลเชิงคุณภาพ ไดแ้ก่ การตรวจสอบแบบสามเส้า (Triangulation) วิธีการ

ตรวจสอบแหล่งทีÉมา 3 แหล่งได้แก่ เวลา สถานทีÉ และบุคคล โดยการตรวจสอบแหล่งเวลา หมายถึง การตรวจสอบข้อมูล 

ในช่วงเวลาทีÉต่างกนัเพืÉอให้ทราบว่าข้อมูลทีÉไดรั้บในช่วงเวลา ต่าง ๆ นัÊนเหมือนกนัหรือไม่ การตรวจสอบสถานทีÉ หมายถึง  

ถ้าข้อมูลต่างสถานทีÉกันจะเหมือนกันหรือไม่ และการตรวจสอบบุคคล หมายถึง ถ้าบุคคลผูใ้ห้ข้อมูลเปลีÉยนไปข้อมูลจะ

เหมือนเดิมหรือไม่ (Olsen, Michael, & Holborn, 2004) 

 2. วิเคราะห์ค่าความสอดคลอ้งของความคิดเห็นจากผูเ้ชีÉยวชาญตามหลกัการวิเคราะห์เนืÊอหา (Contents Analysis) 

เพืÉอให้ไดแ้บบสอบถามทีÉมีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้คาํถามกบัวตัถุประสงค ์(Rovinelli, & Hambleton, 1977) ตามสูตรหา

ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้คาํถามกบัวตัถุประสงคแ์ละขอบเขตของการวิจยั 

3. การวิเคราะห์ขอ้มูลจากการรวบรวมความคิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญโดยใชเ้ทคนิคเดลฟาย ทีÉไดจ้ากการรวบรวม

ขอ้มูลของแบบสอบถามในรอบทีÉ 2 และรอบทีÉ 3 ซึÉ งเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั โดยพิจารณา

จากการหาค่ามธัยฐาน (Median) และค่าพสิัยระหว่างควอไทล ์(Interquartile Range: IR) (Adler, & Ziglio, 1996)  

โดยเกณฑที์Éใชใ้นการแปลผลค่ามธัยฐาน (Wongrattana, 2007) มีดงันีÊ  

4.50 - 5.00  เห็นดว้ยในระดบัมากทีÉสุด 

3.50 - 4.49  เห็นดว้ยในระดบัมาก  

2.50 - 3.49  เห็นดว้ยในระดบัปานกลาง 

1.50 - 2.49  เห็นดว้ยในระดบันอ้ย  

1.00 - 1.49  เห็นดว้ยในระดบันอ้ยทีÉสุด 

เมืÉอพิจารณาขอ้ความเพืÉอนาํไปกาํหนดเป็นรูปแบบการพฒันาการจดัแสดงผลงานดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส์ ทีÉเหมาะสมจะใชข้อ้ความทีÉมีค่ามธัยฐาน (Mdn.) ตัÊงแต่ 3.50 ขึÊนไป ผูวิ้จยัพิจารณาขอ้ความเพืÉอนาํไปกาํหนด

เป็นองคป์ระกอบของรูปแบบการจดัแสดงผลงานดา้นวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ทีÉเหมาะสมจะใชข้อ้ความทีÉมี

ค่าพสิัยระหว่างควอร์ไทล ์(IQR) ระหว่าง 0.51 - 1.00 ซึÉงถือวา่ขอ้ความนัÊนมีความสอดคลอ้งกนัสูง 
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ขัÊนตอนการออกแบบรูปแบบการพฒันาการจัดแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

 รอบทีÉ 1  เป็นการสอบถามความคิดเห็นของผู ้เ ชีÉยวชาญ จํานวน 19 ท่าน ได้แก่ ผู ้มีประสบการณ์ในการ 

จัดนิทรรศการจาํนวน 7 คน ผูที้Éมีความรู้ดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริง 7 คน อาจารยผ์ูมี้ประสบการณ์ในการพฒันางานวิจัย 

ดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจาํนวน 5 คน สอบถามความคิดเห็นโดยเป็นคาํถามทีÉไดจ้ากการวิเคราะห์เนืÊอหาจากการ

สัมภาษณ์เชิงลึก การวเิคราะห์เนืÊอหาจากเอกสาร แนวคิด และงานวจิยัต่าง ๆ โดยจะเป็นการสอบถามในประเด็นอย่างกวา้ง ๆ 

ครอบคลุมประเด็นองคป์ระกอบหลกั ดงันีÊ  

 ระยะ 1 การเตรียมงาน (Pre-Production) 

 ระยะ 2 ข ัÊนตอนการผลิตสืÉอ (Productions) 

 ระยะ 3 ข ัÊนตอนหลงัการผลิตสืÉอ (Post-Production) 

 รอบทีÉ 2 เป็นการสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญ ซึÉ งขอ้คาํถามไดม้าจากคาํตอบของผูเ้ชีÉยวชาญในรอบทีÉ 1  

มีการปรับปรุงขอ้คาํถามตามคาํแนะนาํของผูเ้ชีÉยวชาญในบางประเด็น โครงสร้างของแบบสอบถามประกอบดว้ยขอ้มูลของ

องคป์ระกอบหลกัของรูปแบบการพฒันารูปแบบการจดัแสดงผลงานดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

 รอบทีÉ 3 เป็นการสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญ แต่แสดงค่ามธัยฐานทีÉเป็นกลุ่มคาํตอบของผูเ้ชีÉยวชาญ และ

ค่าพิสัยระหว่างควอร์ไทล ์ทีÉแสดงความสอดคล้องกนัของคาํตอบพร้อมทัÊงแสดงคาํตอบของผูเ้ชีÉยวชาญของแต่ละท่านจาก

รอบทีÉ 2 เพืÉอให้ผูเ้ชีÉยวชาญไดเ้ห็นว่า คาํตอบของกลุ่มมีความสอดคลอ้งกันอย่างไร หากไม่ตรงกบัความคิดเห็นของตน  

ก็สามารถเปลีÉยนแปลงคาํตอบหรือยืนยนัคาํตอบเดิมของตนได ้การยนืยนัความคิดเห็นเดิมทีÉไม่ตรงกบัความคิดเห็นของกลุ่มนัÊน 

ผูวิ้จยัจะเปิดโอกาสให้แสดงความคิดเห็นพร้อมทัÊงบอกเหตุผลประกอบทา้ยตาราง ซึÉงถา้ผูเ้ชีÉยวชาญท่านใดมีความคิดเห็นไม่

ตรงกบักลุ่ม แต่ไม่มีเหตุผลอธิบายประกอบความคิดของตน ถือวา่เป็นการยอมรับและเห็นดว้ยกบัความคิดเห็นของกลุ่ม  
 

ผลการทดลอง   

 ผูวิ้จยันาํคาํตอบแต่ละขอ้ของผูเ้ชีÉยวชาญแต่ละท่านมาหาค่ามัธยฐาน (Median) และค่าพิสัยระหว่างควอร์ไทล์ 

(Interquartile Range, IQR) เพืÉอนาํผลสรุปทีÉไดไ้ปปรับแกรู้ปแบบการพฒันาการจดัแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีโดยประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง การวเิคราะห์ขอ้มูลเพืÉอหาความเหมาะสม ความถูกตอ้ง และ

ความเป็นไปไดใ้นการนาํรูปแบบ ไปใช้งานโดยใชค้่าเฉลีÉย (Mean) ซึÉ งการพิจารณาความถูกตอ้งสมบูรณ์ของรูปแบบการทีÉ

เหมาะสมจะมีค่าเฉลีÉย ตัÊงแต่ 3.50 ขึÊนไป และค่าเบีÉยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยเกณฑ์ทีÉใชใ้นการวิเคราะห์

ค่าเบีÉยงเบนมาตรฐาน ดงันีÊ  

 ค่ามากกว่า 1.00 แสดงวา่ ความคิดเห็นไม่มีความสอดคลอ้งกนั 

 ค่านอ้ยกวา่ 1.00 แสดงวา่ ความคิดเห็นมีความสอดคลอ้งกนั 
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ตารางทีÉ 1 ค่ามธัยฐาน (Median) และค่าพิสัยระหว่างควอไทล ์(Interquartile Range) ทีÉแสดงความสอดคลอ้งกนัของคาํตอบ 

รายการประเมิน Median and Interquartile Range (IR) ความเหมาะสม ความสอดคล้อง 
Mdn. IQR 

  1. องค์ประกอบขัÊนการวางแผน (P: Planning) 

1.1 Man 5.00 1.00 มากทีÉสุด มาก 

1.2 Money 5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 

1.3 Material 5.00 1.00 มากทีÉสุด มาก 

1.4 Management 5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 

1.5 Technology 5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 

1.6 Network 4.00 1.00 มาก มาก 

   2. องค์ประกอบขัÊนการเตรียมงาน (P: Preparation) 

2.1 Content 5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 

2.2 Database 4.00 0.50 มาก มากทีÉสุด 

2.3 Public Relations 5.00 1.00 มากทีÉสุด มาก 

2.4 Co-Ordinator 5.00 1.00 มากทีÉสุด มาก 

  3. องค์ประกอบขัÊนการผลิต (P: Production) 

3.1 Zone 5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 

3.2 Virtual Reality 5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 
3.3 Details of Research and 
Innovation 

5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 

3.4 Media Design 4.00 0.50 มาก มากทีÉสุด 

3.5 Exhibition Period   5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 
3.6  In formation System 
Security 

4.00 1.00 มาก มาก 

  4. องค์ประกอบขัÊนการนําเสนอ (P: Presentation) 

4.1 Website 5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 

4.2 Register 5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 

4.3 Navigation 5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 

4.4 Activity 5.00 1.00 มากทีÉสุด มาก 

4.5 Interactive 5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 

   5. องค์ประกอบขัÊนการประเมินผล (Evaluation) 

5.1 Formative 5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 

5.2 Summative 4.00 1.00 มาก มาก 

   6. องค์ประกอบขัÊนการประเมินผลกระทบ (Impact Evaluation) 

6.1 Social Impact 4.00 1.00 มาก มาก 

6.2 Economic Impact 5.00 0.00 มากทีÉสุด มากทีÉสุด 

 จากตารางทีÉ 1 การศึกษาและวิเคราะห์ขอ้มูลจากความเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญดว้ยเทคนิคเดลฟาย ทาํให้ไดรู้ปแบบ 

การพฒันาการจดัแสดงผลงานดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

เสมือนจริงทีÉมีองคป์ระกอบหลกัสําคญั 4 องคป์ระกอบ ประกอบดว้ยขัÊนตอนการดาํเนินงาน 3 ระยะ 6 องคป์ระกอบ ดงันีÊ   

1) ระยะก่อนการพฒันา (Pre-Development) ประกอบดว้ย องคป์ระกอบขัÊนการวางแผน (Planning) และองคป์ระกอบขัÊน

การเตรียมงาน (Preparation) 2) ระยะการพฒันา (Development) ประกอบดว้ย ขัÊนการผลิต (Production) ขัÊนการนาํเสนอ 

(Presentation) และ 3) ระยะหลงัการพฒันา (Post-Development) ประกอบดว้ย ขัÊนการประเมินผล (Evaluation) และ ขัÊน
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การประเมินผลกระทบ (Impact Evaluation) ซึÉ งภาพรวมผูเ้ชีÉยวชาญมีความเห็นว่ารูปแบบมีความเหมาะสมและความ

เป็นไปไดอ้ยู่ในระดบัมากทีÉสุดและมีความเห็นทีÉสอดคลอ้งกนัในระดบัมาก (Mdn. = 4.76, IQR = 0.40) ซึÉ งไดน้าํขอ้มูล 

ทีÉผ่านกระบวนการวิเคราะห์มาแล้วข้างต้นมาพฒันาเป็นการพฒันารูปแบบการจัดแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดยประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีคอมพวิเตอร์เสมือนจริงทีÉสมบูรณ์  
 

 
 

รูปทีÉ 2 รูปแบบการพฒันาการจดัแสดงผลงาน ดา้นวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีอเิล็กทรอนิกส์ 

โดยประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง (Ngammomgkolwong, 2023)  
 

 โดยรูปแบบการพฒันาการจัดแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดยประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริงสามารถอธิบายไดด้ว้ยขัÊนตอนการดาํเนินงาน 3 ระยะ 6 องคป์ระกอบ (รูปทีÉ 2) ดงันีÊ  

 ระยะก่อนการพฒันา (Pre-Development) เป็นขัÊนตอนการเตรียมการก่อนการเริÉมการพฒันาระบบโดยแบ่ง

ออกเป็น 2 องคป์ระกอบ คือ 

 1. ข ัÊนการวางแผน (Planning) ข ัÊนวางแผนเป็นขัÊนของการคิดในการทีÉจะดําเนินการจัดนิทรรศการทัÊงหมด 

นับเป็นขัÊนตอนทีÉสําคญัทีÉสุดทีÉส่งผลถึงความสําเร็จหรือความลม้เหลวของงานทีÉจดัได ้การวางแผนในการจดันิทรรศการ 

ไดแ้ก่ 4M (Man, Money, Material, Management) เทคโนโลยี (Technology) และเครือข่ายสําหรับการจดันิทรรศการ 
(Network)  

  1.1 Man ประกอบดว้ยการวางแผนเกีÉยวกบัผูช้ม ผูน้าํเสนอผลงานนิทรรศการ กลุ่มเป้าหมายผูเ้ขา้ชมนิทรรศการ

ผูมี้ส่วนไดส่้วนเสียในการจดันิทรรศการ  

  1.2 Money ประกอบดว้ยงบประมาณทีÉใชใ้นการดาํเนินการทัÊงหมด  

  1.3 Material ประกอบดว้ยการตัÊงวตัถุประสงคข์องการจดันิทรรศการ การออกแบบนิทรรศการ ระยะเวลาใน

การจดังาน และการจดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์   

  1.4 Management การบริหารจดัการต่าง ๆ เช่น การกาํหนดหน้าทีÉรับผิดชอบและการประชาสัมพนัธ์กิจกรรมทีÉ

จะจดัการติดตามกาํกบั ผลกัดนั และดูแลความกา้วหนา้ รวมถึงการประเมินผลโครงการ เป็นตน้  

  1.5 Technology การวางแผนในการนาํเทคโนโลยีสําหรับสร้างสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง (Virtual Reality) 

ทดสอบความถูกตอ้ง ความสวยงาม การเคลืÉอนทีÉ รวมถึงระบบปฏิสัมพนัธ์ภายในโปรแกรม  

  1.6 Network เครือข่ายของผูร่้วมจดังานในฐานะเจา้ภาพ 

 2. ข ัÊนการเตรียมงาน (Preparation) เป็นการคดัเลือกผลงานและกาํหนดรูปแบบการนาํเสนอผลงานประเภทต่าง ๆ 

แผนผงัห้องจัดแสดงผลงาน การแบ่งโซน (Zone) จัดเตรียมรายละเอียดของผลงาน (ชืÉอผลงาน ข้อมูลผูจ้ ัดทาํ เทคนิค  

ช่องทางการติดต่อ) ไดแ้ก่  
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  2.1 Content : การกาํหนดเนืÊอหา (เนืÊอหาดา้นเทคนิค การถ่ายภาพ การถ่ายวดิีโอ)   

  2.2 Database : การเตรียมพืÊนทีÉระบบสําหรับการนาํเสนอผลงานทีÉให้เหมาะสม ประกอบดว้ยขนาดของชิÊนงาน 

จาํนวนชิÊนงาน ลกัษณะของงาน ประเภทของผลงานมีระยะการชมผลงานทีÉเหมาะสม เช่น ระยะการมอง 1-2 เมตร เป็นตน้ 

  2.3 Public Relations : การประชาสัมพนัธ์ การกระตุน้ให้ผูช้มสนใจ การออกแบบโปสเตอร์ให้ตรงกบัรูปแบบ

งานและการเผยแพร่สืÉอประชาสัมพนัธ์ โดยมีการประชาสัมพนัธ์ดว้ยช่องทางออนไลน์   

  2.4 Co-Ordinator : การเตรียมบุคลากรในการดูแลดาํเนินงาน 

 ระยะการพฒันา (Development) เป็นขัÊนตอนการพฒันาระบบจดัแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส์โดยประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีคอมพวิเตอร์เสมือนจริงโดยแบ่งออกเป็น 2 ข ัÊนตอน ประกอบดว้ย 

 1. ข ัÊนการผลิต (Production) ในขัÊนนีÊ เป็นการผลิตโครงสร้างของระบบสารสนเทศสําหรับการนําเสนอ

นิทรรศการเสมือนจริงและการตรวจสอบความถูกตอ้งก่อนนาํเสนองาน เป็นการแสดงผลงานและเนืÊอหาขอ้มูลต่าง ๆ  

ให้ผูช้มไดรั้บรู้ทดลองหรือเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ตามทีÉวางแผนการออกแบบและการจดัวางผลงานทีÉนาํเสนอเป็นหัวใจ

สําคญัในการจดันิทรรศการช่วยให้งานดูโดดเด่นกระตุน้ความสนใจ ไดแ้ก่  

  1.1 Zone: แผนผงัห้องจดัแสดงผลงานการแบ่งโซน หรือประเภทของผลงานและการจดัทาํแผนทีÉ (Navigation)  

  1.2 Virtual Reality: การจดัทาํภาพจาํลองเสมือนจริง การจดัทาํส่วนของเวบ็ไซต ์(Website) ในการเขา้ถึงผลงาน  

  1.3 Details of Research and Innovation: ผลงานทีÉสมบูรณ์ประกอบดว้ยรายละเอียดของผลงาน (ชืÉอผลงาน 

ขอ้มูลผูจ้ดัทาํ เทคนิค ช่องทางการติดต่อ)  

  1.4 Media Design: การออกแบบสืÉอกิจกรรม เป็นสืÉอการแสดงทีÉเปิดโอกาสให้ผูช้มมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์

และการนาํเสนอ  

  1.5 Exhibition Period: การกาํหนดช่วงเวลาจดันิทรรศการ การกาํหนดช่วงเวลางานกิจกรรม  

  1.6 Information System Security: การควบคุมดูแลความปลอดภยัของระบบสารสนเทศ โดยประเภทผลงานทีÉ

สามารถจดัแสดงนิทรรศการแบ่งเป็น 2 ส่วน (1) พิพิธภณัฑ์ (Museum) การจดัแสดงผลงานระยะยาวมีความคงทีÉ ผลงานทีÉ

ถูกคัดเลือก ผลงานทีÉได้รับรางวลั ผลงานทีÉได้รับความสนใจ (2) งานกิจกรรม (Event) การจัดแสดงผลงานระยะสัÊ น  

การแสดงแบบหมุนเวียนผลงานตามธีมงาน มีเวลาเปิด-ปิดกิจกรรม เพืÉอให้ดึงดูดทาํให้ผูช้มสนใจและมีกิจกรรมหลากหลาย  

 2. ข ัÊนการนําเสนอ (Presentation) ในขัÊนนีÊ เป็นการแสดงเนืÊอหาข้อมูลของผลงานทีÉนําเสนอ ให้ผูช้มได้รับรู้ 

ทดลอง หรือเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ตามทีÉวางแผนออกแบบไว ้โดยทัÉวไปประกอบดว้ยการนาํชมกิจกรรมและการเขา้ร่วม

กิจกรรมภายในงาน เป็นการผลิตผลงานตามแบบดว้ยใช้โปรแกรมสามมิติเป็นส่วนประกอบหลกัของงานและนาํภาพทีÉ

สร้างขึÊนเข้าโปรแกรมสําหรับสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual Reality) ทดสอบความถูกต้อง ความสวยงาม  

การเคลืÉอนทีÉ รวมถึงระบบปฏิสัมพนัธ์ภายในโปรแกรม ไดแ้ก่  

 2.1 Website: การเขา้ถึงการจดัแสดงนิทรรศการ การเขา้เวบ็ไซต ์(ควรมีลกัษณะเชิญชวน)  

 2.2 Register: การลงทะเบียน เอกสารสูจิบตัร คาํแนะนาํ และรายละเอียดการชมนิทรรศการ 

 2.3 Navigation: ตวันาํทางการเยีÉยมชม   

 2.4 Activity: เขา้ชมผลงานและเขา้ร่วมกิจกรรม  

 2.5 Interactive: การตอบโต ้ตอบคาํถาม และให้คาํแนะนาํขอ้สงสัยเกีÉยวกบัรายละเอียดของผลงานกบัผูเ้ข้าชม 
(Interactive)  
 2.6 Scope of System Development:ขอบเขตของการพฒันาระบบ 
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120 วารสารเทคโนโลยีภาคใต ้ปีทีÉ 18 ฉบบัทีÉ 1 มกราคม-มิถุนายน 2568 

ตารางทีÉ 2 ขอบเขตการทาํงานของระบบจดัแสดงผลงานดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดยประยุกต์ใช้

  เทคโนโลยีคอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 ขอบเขตการทํางาน 

1. ความสามารถของระบบ 1.1 สามารถเปิด-ปิดการนาํเสนอผลงาน 

1.2 สามารถออกเอกสารสูจิบตัรให้กบัผูเ้ขา้ชมเมืÉอลงทะเบียน 

1.3 สามารถเลือกขนาดของห้องจดัแสดงผลงานทีÉเหมาะสมจากจาํนวนผลงาน 

1.4 การจดัระยะของการแสดงชิÊนงานตามจาํนวนทีÉเหมาะสม 

1.5 แสดงรูปภาพ ภาพเคลืÉอนไหว วัตถุ  และรายละเอียดของชิÊนงานใน

นิทรรศการ 

1.6 แสดงชิÊนงานวตัถุ 3D มุมมอง 360 องศา และรายละเอียดของชิÊนงานใน

นิทรรศการ 

1.7 สามารถนบัสถิติการเขา้ชมผลงานในการจดัแสดง 

1.8 สามารถนบัผลคะแนนโหวตของชิÊนงาน 

1.9 ตวันาํทางในการเยีÉยมชมการจดัแสดง  

1.10 ให้ประกาศนียบตัรผูเ้ขา้ชม ทีÉมีการสะสมแตม้จากการเขา้ร่วมกิจกรรม 

1.11 คู่มือการช่วยเหลือแก่ผูเ้ขา้ชม 

2. ผูน้าํเสนอผลงาน 

 

2.1 สามารถลงทะเบียน และลงชืÉอเขา้ใชง้าน 

2.2 สามารถสร้างนิทรรศการ  

2.3 สามารถเลือกรูปแบบของห้องจดันิทรรศการ 

2.4 สามารถระบุหวัขอ้นิทรรศการ 

2.5 สามารถระบุจาํนวนชิÊนงาน 

2.6 สามารถกาํหนดธีมของนิทรรศการ 

2.7 สามารถนาํเสนอชิÊนงาน 

2.8 สามารถระบุขอ้มูลรายละเอียดชิÊนงาน 

2.9 สามารถกาํหนดประเภทของชิÊนงานเพืÉอแบ่งส่วนจดัแสดง 

2.10 สามารถประชาสัมพนัธ์นิทรรศการ 

2.11 สามารถโตต้อบ ตอบคาํถาม และให้คาํแนะนาํขอ้สงสัยกบัผูช้มได ้

2.12 สามารถสร้างกิจกรรม เพืÉอให้ผูช้มสะสมแตม้ 

2.13 สามารถดูผลสถิติการเขา้ชม 

2.14 สามารถดูผลคะแนนโหวตของแต่ละชิÊนงานได ้

2.15 สามารถให้คะแนนสะสมแตม้กิจกรรมกบัผูเ้ขา้ชม 

2.16 สามารถกาํหนดระยะเวลาของนิทรรศการ 

2.17 สามารถดูรายงานผลการประเมินนิทรรศการ 

3. ผูช้มนิทรรศการ 

 

3.1 ลงทะเบียนเพืÉอเขา้ชมนิทรรศการ 

3.2 สามารถเลือกชมนิทรรศการได ้

3.3 สามารถเลือกดูรายละเอียดชิÊนงาน ขยาย ยอ่ หมุน ภาพ วตัถุได ้ 

3.4 สามารถดูขอ้มูลรายละเอียดของชิÊนงาน 

3.5 สามารถติดต่อกบัเจา้ของชิÊนงานได ้

3.6 สามารถสอบถามขอ้มูลรายละเอียดเกีÉยวกบัชิÊนงานเพิÉมเติมได ้

3.7 สามารถให้คะแนนชิÊนงานทีÉสนใจได ้
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   ระยะหลงัการพฒันา (Post-Development) เป็นขัÊนตอนหลงัจากมีการจดันิทรรศการแสดงผลงานดา้นวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดยประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีคอมพวิเตอร์เสมือนจริง แบ่งออกเป็น 2 ข ัÊนตอน ประกอบดว้ย 

 1. ข ัÊนการประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลเป็นงานสุดท้ายทีÉมีความสําคญัทีÉสุดของการปฏิบัติงาน 

ทุกชนิด เพราะสามารถสะทอ้นให้เห็นถึงประสิทธิภาพของกระบวนการทาํงาน การประเมินผล เพืÉอนาํมาปรับปรุงระบบ

การจัดแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และกิจกรรมทีÉใช้ในการจัดนิทรรศการให้มีความ

น่าสนใจมากยิÉงขึÊน ประกอบด้วยการประเมินผลจากกลุ่มผูช้มหรือกลุ่มเป้าหมายแนวทางการจัดนิทรรศการทีÉดีความ

น่าสนใจของกิจกรรมในส่วนของผลงาน ประเมินผลส่วนของระบบการจดัแสดงผลงานดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส์โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง แบ่งการประเมินเป็น 2 ระยะ คือ (1) Formative  

การประเมินความกา้วหน้าของโครงการ เมืÉอดาํเนินโครงการไประยะหนึÉง เพืÉอนาํผลไปใช้แกไ้ขปรับปรุงโครงการ และ  

(2) Summative การประเมินผลสรุปหลงัโครงการสิÊนสุดเพืÉอนาํไปประกอบการตดัสินใจว่า ควรปรับปรุง แกไ้ข ดาํเนินการ

เพืÉอตดัสินคุณภาพของกิจกรรมในการจดันิทรรศการและระบบทีÉนาํมาใชใ้นการจดันิทรรศการเสมือนจริง 

 2. ข ัÊนการประเมินผลกระทบ (Impact Evaluation) การวดัผลประโยชน์ (Benefit) ทีÉพึงจะไดรั้บจากความสําเร็จ

ของโครงการในเชิงปริมาณและคุณภาพในทางทีÉดีทีÉคาดว่าจะเกิดขึÊนโดยตรงและโดยอ้อม โดยประเมิน 2 ด้าน ได้แก่  

(1) Social Impact ผลกระทบดา้นสังคม เป็นการวดัการรับรู้ของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการความพึงพอใจของผูมี้ส่วนไดส่้วนเสีย

ในการจดันิทรรศการทีÉมีส่วนเกีÉยวขอ้งทางตรงหรือทางออ้ม และ (2) Economic Impact ผลกระทบดา้นเศรษฐกิจ เป็นการ

วดัผลจากการให้ความสนใจในผลงาน รวมถึงการซืÊอผลงานหรือการซืÊอลิขสิทธิÍ  สิทธิบตัร อนุสิทธิบตัร ของผลงานทีÉจดั

แสดงนิทรรศการ 

  ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของรูปแบบการจัดแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริงโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

 ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของรูปแบบการจัดแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีโดยแบ่งการประเมินออกเป็น 2 ส่วน ดงันีÊ  ส่วนทีÉ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปไดข้อง

รูปแบบดา้นระยะเวลาการดาํเนินการ และ ส่วนทีÉ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปไดข้องรูปแบบดา้นราย

องคป์ระกอบ (รูปทีÉ 3) 

  

รูปทีÉ 3 ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปไดข้องรูปแบบดา้นระยะเวลาการดาํเนินการ 
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ระดบัความคิดเห็นผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปไดข้องรูปแบบดา้นระยะเวลาการดาํเนินการ 

ซึÉ งภาพรวมผูเ้ชีÉยวชาญ พบว่า ระยะเวลาการดาํเนินการอยู่ในระดบัมาก (  =4.42, S.D.=0.60) โดยระยะเวลาดาํเนินงาน

ช่วงการพฒันา (Development) อยู่ในระดบัมาก ( =4.48,S.D.=0.50) มีระดบัความคิดอยู่ในลาํดบัแรก รองลงมา ไดแ้ก่ 

ระยะเวลาหลงัการพฒันา (Post-Development) อยู่ในระดบัมาก (  =4.42, S.D.=0.60) ส่วนระยะเวลาก่อนพฒันา (Pre-

Development) ( =4.20, S.D.=0.50) มีระดบัความคิดอยูใ่นลาํดบัสุดทา้ย 

 

รูปทีÉ 4 ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปไดข้องรูปแบบดา้นรายองคป์ระกอบ 

 ระดับความคิดเห็นผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของรูปแบบด้านรายองค์ประกอบซึÉ ง

ภาพรวมผูเ้ชีÉยวชาญ พบว่า อยู่ในระดบัมาก (  =4.28, S.D.=0.45) โดยขัÊนการนําเสนอ (Presentation) อยู่ในระดับมาก  

( =4.48, S.D.=0.40) มีระดับความคิดอยู่ในลาํดับแรก รองลงมา ได้แก่ ขัÊนการวางแผน (Planning) อยู่ในระดับมาก  

( =4.35, S.D.=0.50) ขัÊ นการเตรียมงาน (Preparation) ( =4.3, S.D.=0.50) อยู่ ในระดับมาก และ ขัÊ นการผลิต 

(Production) อยู่ในระดับมาก ( =4.30, S.D.=0.60) อยู่ระดับเดียวกนั ขัÊนการประเมินผล (Evaluation) อยู่ในระดับมาก  

( =4.25, S.D.=0.40) ส่วนขัÊนการประเมินผลกระทบ (Impact Evaluation) อยู่ในระดับมาก ( =4.13, S.D.=0.30)  

มีระดบัความคิดอยู่ในลาํดบัสุดทา้ย (รูปทีÉ 4) 
 

อภิปรายผลการวิจัย  

  สําหรับผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของรูปแบบระดบัความคิดเห็นดา้นระยะเวลาการ

ดาํเนินการ ซึÉ งภาพรวมผูเ้ชีÉยวชาญ พบว่า ระยะเวลาการดาํเนินการอยู่ในระดบัมาก (  =4.42, S.D.=0.60) โดยระยะเวลา

ดาํเนินงานช่วงการพฒันา (Development) อยู่ในระดับมาก ( =4.48, S.D.=0.50) มีระดับความคิดอยู่ในลาํดับแรก 

สอดคลอ้งกบังานวิจยั เรืÉอง Systems Development in Information Systems Research  (Nunamaker, Chen, & Purdin, 

1990) สร้างผลการวจิยัทีÉประสบผลสําเร็จ หลกัฐาน คือ การมีส่วนร่วมในการวจิยัเป็นผลมาจากการพฒันาระบบ ส่วนระดบั

ความคิดเห็นรายองคป์ระกอบ ซึÉ งภาพรวมผูเ้ชีÉยวชาญ พบว่า อยู่ในระดบัมาก (  =4.28, S.D.=0.45) โดยขัÊนการนาํเสนอ 
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(Presentation) อยู่ในระดับมาก ( =4.48, S.D.=0.50) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Swathi (2015) การนําเสนอ คือ  

การแสดงและอธิบายเนืÊอหาให้ผูฟั้งหรือผูเ้รียนฟัง การนาํเสนอดว้ยวาจาทีÉดีตอ้งมีโครงสร้างทีÉดี ทาํให้ผูฟั้งติดตามไดง่้ายขึÊน 

และการนําเสนอแบบออนไลน์ เช่น ภาพนิÉง วิดีโอทีÉไม่มีคาํบรรยาย วิดีโอพร้อมคาํบรรยาย และประสบการณ์ผลิตภณัฑ์

เสมือนจริง (VPE) ซึÉ งผูบ้ริโภคสามารถสัมผสั และลองใช้ผลิตภัณฑ์ได้เสมือนจริง Zhenhui, & Izak, (2007) พบว่า  

มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นลาํดบัแรก รองลงมา ไดแ้ก่ องคป์ระกอบขัÊนการวางแผน (Planning) อยูใ่นระดบัมาก ( =4.35, 

S.D.=0.50) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Jeseviciute-Ufartiene (2014) ความสําคญัของการวางแผนและการวางแผนทีÉมี

ประสิทธิผลในการจดัโครงสร้างกระบวนการสอนทีÉมีประสิทธิผล สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ทีÉมีประสิทธิภาพ  

ทาํให้สถาบันการศึกษาปรับตัวได้อย่างรวดเร็ว และ เมืÉอพิจารณาองค์ประกอบขัÊนการวางแผน (P:Planning) นับเป็น

ขัÊนตอนทีÉสําคญัทีÉสุดทีÉส่งผลถึงความสาํเร็จหรือความลม้เหลวของงานทีÉจดั การวางแผนในการจดันิทรรศการ ประกอบดว้ย 

4M (Man, Money, Material, Management) เทคโนโลยี  (Technology) และเครือข่ายสําหรับการจัดนิทรรศการ 

(Network) สอดคลอ้งกบังานวิจยั เรืÉอง หลกัการบริหารงานทีÉส่งผลต่อประสิทธิภาพในการปฏิบติังานของพนกังานบริษทั 

อาร์  วี  คอนเน็กซ์ จํากัด  Kunavetchakij, Uankaew, & Nakkaew (2021) พบว่า  หลักการบริหารงานทีÉ ส่งผลต่อ

ประสิทธิภาพในการปฏิบตัิงานของพนักงาน อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติทีÉระดบั .05 ไดแ้ก่ ดา้นการวางแผน (Planning)  

ด้านการจัดโครงสร้างองค์กร (Organizing) ด้านการนํา (Leading) ด้านการควบคุม (Controlling) ด้านการบริหาร

ทรัพยากรมนุษย ์(Man) ดา้นการบริหารคุณธรรม (Morality) ดา้นการประสานงาน (Mediation) ในส่วนขององคป์ระกอบ

ขัÊนการนาํเสนอ (Presentation) ขัÊนนีÊ เป็นการแสดงเนืÊอหาขอ้มูลของผลงานทีÉนาํเสนอให้ผูช้มไดรั้บรู้ ทดลอง หรือเขา้ร่วม

กิจกรรมต่าง ๆ ตามทีÉวางแผนออกแบบไว ้โดยการสร้างระบบ Navigation ผลการวิจยั พบว่า ค่า Mdn. =5.0 และ IQR = 

5.0 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากทีÉสุด และความสอดคล้องมากทีÉสุด ซึÉ งสอดคล้องกบังานวิจัย เรืÉ อง A Literature 

Review: Website Design and User Engagement (Garett, Chiu, Zhang, & Young, 2016) การออกแบบทีÉเหมาะสมได้

กลายเป็นองค์ประกอบสําคญัทีÉจาํเป็นในการดึงดูดผูใ้ช้เว็บไซต์และแอปพลิเคชัน องค์ประกอบการออกแบบทีÉดี ไดแ้ก่  

การนาํทาง การแสดงภาพกราฟิก การจดัองค์กร อรรถประโยชน์เนืÊอหา วตัถุประสงค์ ความเรียบง่าย และความสามารถ 

ในการอ่าน และสอดคลอ้งกับงานวิจยัเรืÉอง The Impact of Online Product Presentation on Consumers' Perceptions: 

An Experimental Analysis (Flavian, Gurrea, & Orús, 2009) การออกแบบเว็บไซต์เน้นความเรียบง่ายและเสรีภาพ 

ในการนาํทางให้ขอ้มูลทีÉชดัเจน ทนัเวลา และถูกตอ้งในเนืÊอหาทัÊงหมดและรูปลกัษณ์ทีÉเรียกร้องความสนใจของผูใ้ช ้ 
 

สรุป  

 รูปแบบการจัดแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์เสมือนจริง ประกอบด้วยขัÊนตอนการดําเนินงาน 3 ระยะ 6 องค์ประกอบ ดังนีÊ  ระยะก่อนการพัฒนา  

(Pre-Development) ประกอบดว้ย 1) ข ัÊนการวางแผน (P:Planning) 2) ข ัÊนการเตรียมงาน (Preparation) ระยะการพัฒนา 

(Development) ประกอบด้วย 1) ขัÊนการผลิต (P:Production) 2)  ข ัÊนการนําเสนอ (Presentation) และ ระยะหลัง 

การพฒันา (Post-Development) ประกอบดว้ย 1) ข ัÊนการประเมินผล (Evaluation) 2) ข ัÊนการประเมินผลกระทบ (Impact 

Evaluation) ซึÉ งภาพรวมผูเ้ชีÉยวชาญมีความเห็นว่า รูปแบบมีความเหมาะสมและความเป็นไปไดเ้ห็นไดอ้ยู่ในระดบัมากทีÉสุด

และมีความเห็นทีÉสอดคลอ้งกนัในระดบัมาก สําหรับผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปไดข้องรูปแบบระดบั

ความคิดเห็นดา้นระยะเวลาการดาํเนินการ ในภาพรวมผูเ้ชีÉยวชาญ พบวา่ ระยะเวลาการดาํเนินการเห็นดว้ยอยูใ่นระดบัมาก  
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ข้อเสนอในการนําผลวิจัยไปใช้  

 1. การนํารูปแบบการจัดแสดงผลงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์เสมือนจริงไปใช้พิจารณาถึงการรับชมได้หลายอุปกรณ์ทีÉสามารถผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น เครืÉอง

คอมพิวเตอร์ โทรศพัทมื์อถือ และแทบ็เลต็ เป็นตน้ 

 2. การนาํรูปแบบการจดัแสดงผลงานดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดยประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์เสมือนจริงไปใช้ในส่วนของผูน้าํเสนอผลงานควรทราบถึงความสามารถและขอ้จาํกัดของระบบ รวมถึง

นโยบาย กิจกรรมต่าง ๆ ในการนาํเสนอนิทรรศการ  

 3. การจดัแสดงผลงานดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

เสมือนจริงพิจารณาการจดัแสดงให้มีสภาพแวดลอ้มทีÉเสมือนจริงยิÉงขึÊน โดยการปรับมุมกลอ้งให้กวา้งกว่าเดิม เพิÉมคนเดิน

หรือมีสิÉงเคลืÉอนไหวอืÉน ๆ และเพิÉมในส่วนของฟังก์ชนัการขยายภาพเพืÉอให้เห็นชดัยิÉงขึÊน 
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