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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้าง          
ดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและ          
หลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯของผู้เข้าชม 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง
ฯ กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยวิธีการเลือกแบบอาสาสมัคร จ านวน 72 คน เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ 1) พิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯ 3) แบบ
ประเมินคุณภาพพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริงฯ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) 
ผลการวิจัยพบว่า 

1.  พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล มีประสิทธิภาพ 82.10/83.60 เป็นไป
ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80   

2.  ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล มีผลการเรียนรู้หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

3.  ระดับความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล 
อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.60, S.D. = 0.28) 

ค าส าคัญ: พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง, ช้างดึกด าบรรพ์ 
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Abstract 

The purpose of this research were 1)  to developed a virtual museum on Thungwa 
Ancient Elephant, Satun Province to achieve the 80/ 80 efficiency criteria, 2)  to compared 
studied from audiences knowledge achievement scores before and after learning by the virtual 
museum, and 3) to studied the degree of satisfaction from audiences who have been learned 
with the virtual museum. The sample were selected by volunteer selection, 72 people.  The 
instruments used in this study were 1)  the virtual museum on Thungwa Ancient Elephant, 
Satun Province, 2)  learning achievement test on the virtual museum, 3)  a questionnaire on 
quality of the virtual museum, 4) a questionnaire on satisfaction of audiences with the virtual 
museum.  The data were analyzed such statistics as arithmetic mean, standard deviation and 
dependent t-test. 

 1.   The virtual museum on Thungwa Ancient Elephant, Satun Province obtained 
efficiency was 82.10/83.60, according to the efficiency of 80/80. 

  2.  The post- test scores of audiences who learned with the virtual museum on 
Thungwa Ancient Elephant, Satun Province were higher than pre- test scores with the 
conventional approach at the .01 significance.  

  3. The audiences had shown a ‘very high’ level of satisfaction for the virtual museum 
on Thungwa Ancient Elephant, Satun Province (  = 4.60, S.D. = 0.28). 

Keywords: Virtual Museum, Ancient Elephant 

 

บทน า 

 พิพิธภัณฑ์เป็นหน่วยงานที่มีความส าคัญทางการศึกษาไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าโรงเรียน เนื่องจากเป็น
แหล่งเรียนรู้ที่สามารถรองรับกลุ่มเป้าหมายได้ทุกระดับ ประชาชนทุกวัยสามารถเข้ามาใช้บริการทางความรู้ได้
ทุกสาขา ดังนั้น พิพิธภัณฑ์จึงเป็นหน่วยงานหนึ่งที่สามารถตอบสนองความต้องการด้านการศึกษาตลอดชีวิตได้
เป็นอย่างดี ช่วยกระตุ้นให้ประชาชนเกิดแรงจูงใจในการศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง เกิดความคิดสร้างสรรค์ และ
การพัฒนาทักษะต่าง ๆ อันจะน าไปสู่การพัฒนาประเทศชาติต่อไป (ส านักพิพิธภัณฑ์แห่งชาติ. 2548, น.4) 

 พิพิธภัณฑ์ช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล เป็นแหล่งเรียนรู้ที่มีการจัดแสดงเรื่องราวเกี่ยวกับช้าง
ดึกด าบรรพ์ ตั้งแต่ประวัติการค้นพบ ความส าคัญของช้างในวัฒนธรรมไทย ประวัติอ าเภอทุ่งหว้า ประเพณีใน
ท้องถิ่น เป็นต้น อีกทั้งยังเก็บรักษาฟอสซิลที่ทรงคุณค่าไว้ เพ่ือน ามาเผยแพร่ให้ประชาชนได้เข้าชมและเรี ยนรู้
เรื่องราวที่ได้น าเสนอ แต่จากการด าเนินกิจกรรมของพิพิธภัณฑ์ที่ผ่านมายังไม่ได้รับความสนใจจากประชาชน
เท่าที่ควร รวมไปถึงขาดการประชาสัมพันธ์น าเสนอข่าวสารในเชิงรุก การประชาสัมพันธ์เป็นไปโดยไม่ทั่วถึง 
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เข้าไม่ถึงกลุ่มเป้าหมายและไม่มีความต่อเนื่อง และจากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เข้าชมในพิพิธภัณฑ์ช้าง         
ดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล ทั้งนักท่องเที่ยวและนักเรียน พบว่า ผู้เข้าชมยังไม่ให้ความสนใจกับเนื้อหาสาระ
ที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งเป็นเพราะว่าการจัดแสดงนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ที่มีเพียงภาพและค าบรรยายไม่
ดึงดูดความสนใจของกลุ่มผู้เข้าชม ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ไม่ดีเท่าที่ควร ด้วยสาเหตุนี้พิพิธภัณฑ์จึงต้อง
ปรับเปลี่ยนบทบาทโดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่สามารถเผยแพร่ข้อมูลไปได้ทั่วโลก  ซึ่งเทคโนโลยีเหล่านี้จะ
ช่วยท าให้การด าเนินงานในพิพิธภัณฑ์มีประสิทธิภาพมากยิ่ งขึ้น การน าเสนอเรื่องราวในพิพิธภัณฑ์หรือให้
ความรู้กับประชาชนเป็นไปอย่างทั่วถึง รวดเร็วและทันสมัย รวมไปถึงสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้ชมได้มาก
ยิ่งขึ้น กระตุ้นการรับรู้ทั้งในด้านการดูและการฟัง ซึ่งจะท าให้ผู้ชมสามารถเรียนรู้และเข้าใจได้เป็นอย่างดีโดย
ผ่านเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต (ทวีทรัพย์ จิตติวัฒนานุกุล. 2546, น.52) 

 ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ผู้ใช้งานสามารถ
เข้าถึงข้อมูลได้ตลอดเวลา การใช้งานสามารถกระท าผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์หรือทางช่องของระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ท าให้ผู้วิจัยค้นพบเทคโนโลยีที่สามารถน าเสนอข้อมูลในลักษณะที่ผู้เข้าใช้งานสามารถรับชมข้อมูล
เสมือนอยู่ในสถานที่จริงได้ เทคโนโลยีดังกล่าวนี้ เรียกว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เป็นเทคโนโลยีที่ถูก
สร้างขึ้นเพ่ือจ าลองสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ทั้งจากสภาพแวดล้อมจริงและจากในจินตนาการขึ้นมาด้วย
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยไม่ได้จ าลองเพียงภาพและเสียงเท่านั้น แต่ยังรวมถึงประสาทสัมผัสด้านอ่ืน ๆ ด้วย 
โดยใช้อุปกรณ์น าเข้า เช่น เมาส์ แว่นตา VR เป็นต้น ในปัจจุบันมีการน าภาพพาโนรามา 360 องศา ซึ่งมี
ลักษณะเป็นภาพทรงกระบอกเข้ามาใช้เพ่ือน าเสนอสิ่งแวดล้อมเสมือนขึ้น โดยเราสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับภาพ
พาโนรามาได้ โดยการเคลื่อนไหวภาพเพ่ือเปลี่ยนมุมมองในการมองภาพได้อย่างอิสระ (Shenzhen, 2001, 
อ้างถึงใน นภาภรณ์ ยอดสิน. 2547, น.11)  ระบบเสมือนจริงที่ได้กล่าวมาข้างต้นประกอบกับปัจจุบัน
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เอ้ือให้นักออกแบบสื่อสามารถประยุกต์สื่อประเภทต่า ง ๆ มาใช้
ร่วมกันได้บนระบบคอมพิวเตอร์ ได้แก่ เสียงวีดิทัศน์ กราฟิก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ การน าสื่อ
เหล่านี้มาใช้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเรียกสื่อประเภทนี้ว่า มัลติมีเดีย (Multimedia)  

การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าเอาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ โดย
น ามาใช้ในรูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Virtual Museum) ซึ่งเป็นสื่อมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่งที่เรียนรู้โดย
ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีเนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย และยังกระตุ้นประสาทสัมผัส
ด้วยการเคลื่อนไหวบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ จึงเป็นการสนับสนุนให้ผู้ใช้กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ด้วยตนเอง 
พร้อมทั้งยังสามารถเข้าดูพร้อม ๆ กันหลายคนได้ (McKenzie. 1997, น.2-5) ดังนั้น พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงจึง
สามารถใช้เป็นเครื่องมือถ่ายทอดความรู้ เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ให้กับนักเรียน นักท่องเที่ยว และผู้ที่สนใจได้ 

จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยได้เล็งเห็นความส าคัญของการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในการ
พัฒนาแหล่งการเรียนรู้ จึงมีความสนใจที่จะศึกษาการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า 
จังหวัดสตูล โดยน าสื่อมัลติมีเดียมาใช้ร่วมกับการน าเสนอเนื้อหาที่มีการใช้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ
วิดีทัศน์ รวมไปถึงการใช้เทคนิคการถ่ายภาพความละเอียดสูง (High Dynamic Range : HDR) และภาพพา
โนรามาเสมือนจริง (Virtual Panoramic) เพ่ือเป็นแหล่งการเรียนรู้ให้กับนักเรียน นักท่องเที่ยว และผู้ที่สนใจ
สามารถเข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศได้อย่างสะดวกสบายจากทุกสถานที่ทุกเวลา 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. พัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  

2. เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล  

3. ศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล 
 

สมมติฐานของการวิจัย 

1. ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล มีผลการเรียนรู้หลังเข้าชม
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงสูงกว่าก่อนเข้าชมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า 

จังหวัดสตูล ซึ่งมีสถิติผู้เข้าเยี่ยมชมประมาณ 1,000 คนต่อปี ได้แก่ นักท่องเที่ยว และนักเรียน  
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1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ  
1.2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ 

ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบอาสาสมัคร (Voluntary Selection) จ านวน 42 คน เพ่ือ
ทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อ 3 ครั้ง ซึ่งในการทดลองแต่ละครั้งจะใช้กลุ่มตัวอย่างทดลองไม่ซ้ ากัน 

1.2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการเรียนรู้และความพึงพอใจด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบอาสาสมัคร ( Voluntary Selection) 
จ านวน 30 คน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย    
      เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้ 

2.1 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล ซึ่งมีเนื้อหาแบ่งออกเป็น 6 เรื่อง 
ได้แก่ 

(1)  ยุคทางธรณีวิทยา (มหายุคพาลีโอโซอิก) 
(2)  ประวัติการค้นพบและโบราณคดียุคก่อนประวัติศาสตร์ 
(3)  ภูมิศาสตร์และประวัติอ าเภอทุ่งหว้า 
(4)  ประเพณีวัฒนธรรมท้องถิ่น อ.ทุ่งหว้า จ.สตูล 
(5)  ความส าคัญของช้างในวัฒนธรรมไทย 
(6)  นิทรรศการเฉลิมพระเกียรติในรัชกาลที่ 9 

2.2 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ โดยใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัด
สตูล ซึ่งมีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนชนิดเลือกตอบ มี 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

2.3 แบบประเมินคุณภาพพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล 
2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เข้าชม ที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่ง

หว้า จังหวัดสตูล มีลักษณะเป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) ชนิด 5 ระดับ มีทั้งหมด 2 ตอน ดังนี้  
ตอนที่ 1 ความพึงพอใจที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
      ในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

3.1 ผู้วิจัยติดต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยทักษิณ เพ่ือขอหนังสือขอความอนุเคราะห์ไปยัง
พิพิธภัณฑ์ช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล เพื่อขอความร่วมมือในการท าวิจัยครั้งนี้ 

3.2 ด าเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัด
สตูล จ านวน 42 คน ซึ่งทดลองหาประสิทธิภาพสื่อ 3 ครั้ง โดยในการทดลองแต่ละครั้งจะใช้กลุ่มตัวอย่าง
ทดลองไม่ซ้ ากัน 

3.3 ด าเนินการทดลองหาผลการเรียนรู้ด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัด
สตูล จ านวน 30 คน และสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯ 

3.4 ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยน าผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าทางสถิติ เพ่ือตรวจสอบหา
ประสิทธิภาพสื่อและเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ 
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4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
    ผู้วิจัยได้ใช้การวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

4.1 วิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมการ
เรียนรู้ (IOC) มีค่า 5.42 

4.2 วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของข้อสอบรายข้อและหาค่าความ
เชื่อมั่นด้วยวิธีวัดความสอดคล้องภายในของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน มีค่า 0.77 

4.3 วิเคราะห์คุณภาพของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล จากแบบ
ประเมินคุณภาพสื่อ มีค่า (  = 4.87, S.D. = 0.12) 

4.4 วิเคราะห์การหาประสิทธิภาพพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล โดย
ใช้การทดลองหาประสิทธิภาพ E1/ E2  

4.5 เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเข้าชมด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์          
ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล โดยหาผลต่างของค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเข้าชมและหลังเข้าชม ( t-test แบบ 
Dependent) 

4.6 วิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินคุณภาพสื่อและแบบสอบถามความพึง
พอใจ โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการที่ต้องการวัด และน าไป
หาค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันตามวิธีของครอนบาค (Cronbach) มีค่า 0.87 

4.7 วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า 
จังหวัดสตูล  
 
ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยเรื่อง พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล สรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้  
1. พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล มีประสิทธิภาพ 82.10/83.60 มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ดังตารางที่ 1 

ตารางที ่1  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพภาคสนามของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า    

นักเรียนคนที ่
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

(X) (30 คะแนน) 
แบบทดสอบหลังเรียน 
(F) (30 คะแนน) 

1 27 29 

2 26 26 

3 25 28 

4 23 24 

5 25 27 

6 26 25 
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นักเรียนคนที ่
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

(X) (30 คะแนน) 
แบบทดสอบหลังเรียน 
(F) (30 คะแนน) 

7 25 26 

8 24 25 

9 24 26 

10 26 27 

11 25 26 

12 25 25 

13 27 25 

14 24 26 

15 24 25 

16 20 22 

17 25 25 

18 24 25 

19 29 28 

20 24 26 

21 25 25 

22 21 24 

23 22 22 

24 24 24 
25 26 23 
26 24 25 
27 27 25 
28 24 24 
29 25 22 
30 23 23 

รวมคะแนน 739 753 

คะแนนเฉลี่ย 24.63 25.1 

ค่าประสิทธิภาพ 82.1 83.6 
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จากตารางที่ 1 แสดงผลการเรียนด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล         
ผู้เข้าชมท าคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้คะแนนเฉลี่ย 24.63 คะแนน จากคะแนนเต็มทั้งหมด 30 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 82.10 และท าแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ย 25.10 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 83.60 สรุปผลการทดลองหาประสิทธิภาพพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า 
จังหวัดสตูล แบบภาคสนามได้ค่าประสิทธิภาพ 82.10/83.60 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
แสดงว่าพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและสามารถ
น าไปใช้ในการทดลองได้ 

 

 

รูปที่ 1 หน้าพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 360 องศา 

 

 

รูปที่ 2 ตัวอย่างภายในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จ.สตูล 
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2. ผู้เข้าชมที่เรียนด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล หลังจากเรียนรู้ด้วย
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล มีผลการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเข้าชมอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.01 ดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2 คะแนนผลการทดสอบของผู้เข้าชมก่อนและหลังเข้าชมด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้า งดึกด าบรรพ์ 

 ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล 

แบบทดสอบ กลุ่มทดลอง 

กลุ่มตัวอย่าง 
( n ) 

ค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน(S.D.) 

Paired Samples 
Test 

Sig.  

ก่อนเข้าชม 30 15.20 2.15 14.658 
 

.000** 
 หลังเข้าชม 30 23.10 2.65 

        **มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01, df = 29 
 
จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้าง

ดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล ด้วยการทดสอบ t กรณีกลุ่มตัวอย่างที่ไม่อิสระจากกัน แสดงค่าสถิติ (t) มีค่า
เท่ากับ 14.658  และค่า Sig.(One-tailed) มีค่าเท่ากับ .000 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 พบว่า ผู้เข้าชมที่เรียนด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล มีผลการเรียนรู้หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

3. ผู้เข้าชมมีความพึงพอใจต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล อยู่ในระดับ
มากที่สุด (  = 4.60, S.D.= 0.49) ดังตารางที่ 3 

 
ตารางที ่3 การวิเคราะหค์วามพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า  
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย  
( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับความ
พึงพอใจ 

ด้านรูปแบบและความสวยงาม 

1. ความสอดคล้องของรูปภาพกับเนื้อหา  4.70 0.46 มากที่สุด 

2. ความเหมาะสมของขนาดภาพประกอบ  4.77 0.43 มากที่สุด 

3. ภาพประกอบมีความชัดเจนเข้าใจง่าย  4.63 0.55 มากที่สุด 

4. ลักษณะของภาพดึงดูดผู้เรียนให้เกิดความสนใจ  4.47 0.50 มาก 

5. ภาพประกอบมีสีสวยงาม  4.73 0.45 มากที่สุด 

6. ความเหมาะสมของต าแหน่งการจัดวางภาพ 4.70 0.53 มากที่สุด 

7. รูปแบบตัวอักษรอ่านง่าย 4.57 0.50 มากที่สุด 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย  
( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับความ
พึงพอใจ 

8. มีขนาดตัวอักษรเหมาะสมชัดเจน 4.53 0.50 มากที่สุด 

9. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.70 0.46 มากที่สุด 

10. ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง 4.70 0.46 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.65 0.37 มากที่สุด 
ด้านการใช้งาน 

1. การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับสื่อ  4.77 0.43 มากที่สุด 

2. ง่ายต่อการเข้าถึงเนื้อหา  4.60 0.56 มากที่สุด 

3. ความเร็วในการเช่ือมโยงเมนูสู่เนื้อหา 4.60 0.49 มากที่สุด 

4. เข้าใช้งานได้หลากหลายอุปกรณ์ 4.37 0.71 มาก 

เฉลี่ย 4.58 0.44 มากที่สุด 

ด้านเนื้อหาและความรู้ที่ได้รับ 

1. เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์ของการเรียน  4.60 0.49 มากที่สุด 

2. มีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาเพิ่มขึ้น  4.63 0.49 มากที่สุด 

3. ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ 4.23 0.67 มาก 

4. ความต่อเนื่องของเนื้อหา  4.50 0.57 มาก 

5. ความครอบคลุมของเนื้อหา  4.60 0.49 มากที่สุด 

6. ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในการอธิบายเนื้อหา  4.60 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.53 0.33 มากที่สุด 

ระดับความพึงพอใจของผู้เข้าชม 4.60 0.28 มากที่สุด 

จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด า
บรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล พบว่า ระดับความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์
ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล อยู่ในระดับมากที่สุด และมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับ 4.60 โดยผู้เข้าชมมีความพึงพอใจต่อ
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล ในด้านรูปแบบและความสวยงาม เฉลี่ยอยู่ในระดับ 
4.65 ด้านการใช้งาน เฉลี่ยอยู่ในระดับ 4.58 และด้านเนื้อหาและความรู้ที่ได้รับ เฉลี่ยอยู่ในระดับ 4.53  
 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. ประสิทธิภาพของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล 
  ผลจากการศึกษาพบว่า พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล มีประสิทธิภาพ 
82.10/83.60 หมายความว่า พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 ตรงตามสมมติฐานทางการวิจัย ทั้งนี้เนื่องจากขั้นตอนในการพัฒนาสื่อนั้น ได้น าหลักการ
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ออกแบบและพัฒนาสื่ออย่างมีระบบตามหลักการของ Generic ID Model : ADDIE (ณัฐกร สงคราม, 2553, 
น.1)  มาใช้ซึ่งมี 5 ขั้นตอน ดังนี้   

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เนื้อหา ข้อมูลต่าง ๆ ของพิพิธภัณฑ์ช้างดึก
ด าบรรพ์ทุ่งหว้า ด้วยการเข้าไปศึกษาสอบถามตามสภาพความเป็นจริง แล้วน าข้อมูลที่ได้มาพัฒนาในการสร้าง
เนื้อหาและเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อ ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) ใช้ข้อมูลที่ได้มาจากขั้นตอนการ
วิเคราะห์มาใช้ในการออกแบบเนื้อหาในการเรียนรู้และก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เพ่ือน ามาพัฒนา
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ รวมไปถึงข้ันตอนการออกแบบสื่อและรูปแบบการใช้งาน ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา 
(Development) ด าเนินการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯ ตามขั้นตอนที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ ปรับปรุงแก้ไข
การใช้งานเบื้องต้นพร้อมกับคู่มือการใช้งานสื่อ เพ่ือน าให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อต่อไป ขั้นตอนที่ 4 
การน าไปทดลองใช้ (Implement) ผู้วิจัยได้น าพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯ และคู่มือการใช้งานให้กับผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม พร้อมกับรับข้อแนะน าจาก
ผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขสื่อให้มีคุณภาพ (ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญค่าเฉลี่ยคุณภาพสื่อ
เท่ากับ 4.87 อยู่ในเกณฑ์มีคุณภาพดีมาก) ก่อนที่จะน าไปทดลองหาประสิทธิภาพสื่อ และขั้นตอนที่ 5 การ
ประเมินผลหรือการควบคุม (Evaluation of Control) ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยท าการทดลอง               
หาประสิทธิภาพสื่อ 3 ครั้ง คือ การหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และภาคสนามตามแนวคิดของ         
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯ ก่อนที่จะน าไปใช้จริง ซึ่งใน
ระหว่างการทดลองหาประสิทธิภาพสื่อทั้ง 3 ครั้งนั้น ผู้วิจัยได้สังเกตถึงพฤติกรรมของผู้เข้าชมที่มีต่อพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงฯ พบว่า พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า กระตุ้นให้ผู้เข้าชมเกิดการเรียนรู้ และช่วยให้
ผู้เข้าชมจดจ าเนื้อหาต่าง ๆ ในพิพิธภัณฑ์ได้ดีขึ้น 

จากขั้นตอนในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า อย่างมีระบบตามหลักการ
ของ Generic ID Model : ADDIE นั้น ส่งผลให้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯ เป็นตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ สามารถ
น าไปใช้ส าหรับการเรียนรู้ได้จริงอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสุรพล บุญลือ ( 2550) 
พัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา ที่ได้น าหลักการ 
ADDIE Model มาใช้ในการพัฒนา พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ 83.15/81.17 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด  

2. ผลคะแนนการทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเข้าชมด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง                   
ช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล  

ผลจากการศึกษาพบว่า ผู้เข้าชมที่เรียนด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัด
สตูล มีผลการเรียนรู้หลังเข้าชมสูงกว่าก่อนเข้าชม แบบมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 แสดงว่าพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล สามารถพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เข้าชมได้ ทั้งนี้ เนื่องจาก
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯ ได้ผ่านขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) และหลักการสร้าง
แบบทดสอบของพิชิต จรูญฤทธิ์ (2550) ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบ และน าแบบทดสอบที่สร้างข้ึนไปตรวจสอบ
หาค่าความเที่ยงตรงของแบบทดสอบและความถูกต้องของภาษาจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา น าข้อสอบที่ได้ไป
ทดลองใช้ (Try Out) เพ่ือวิเคราะห์หาระดับความยากง่าย อ านาจจ าแนก และหาค่าความเชื่ อมั่นของ
แบบทดสอบทั้งฉบับอย่างเป็นล าดับขั้นตอน โดยผู้วิจัยศึกษาการหาคุณภาพแบบทดสอบจากพิชิต จรูญฤทธิ์ 
(2550) ท าให้ได้แบบทดสอบที่มีคุณภาพสามารถวัดผลการเรียนรู้ได้ ดังนั้น ผลการเรียนรู้ของผู้เข้าชมหลังเรียน
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ด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯ จึงสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับผลงานวิจัยของพิเชษ ทองนาวา (2553) พัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง เรื่อง พระราชวังสนามจันทร์ ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ. 01  และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของนภดล ฤกษ์สิริศุภกร (2550) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือน
จริง 360 องศา เรื่อง ป่าชายเลน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ี .05  

รวมถึงผลจากพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล ที่พัฒนานั้นเป็นเทคโนโลยีที่
น าความจริงเสมือนเป็นตัวขยาย ช่วยให้ผู้เข้าชมสามารถเรียนรู้ ท าความเข้าใจและจดจ าเนื้อหาได้ง่ายขึ้น เนื่อง
ด้วยจากคุณสมบัติของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนที่มีการน าระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยี
ภาพเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ หรือก็คือการผสานสภาพแวดล้อมความเป็นจริงรวมกับสภาพแวดล้อม
เสมือนนั่นเอง โดยที่สื่อเสมือนจริงนั้นสามารถเพ่ิมภาพ ข้อความ เสียงหรือคลิปวิดีโอ และลูกเล่น User 
Interface ให้ผู้เข้าชมได้มีส่วนร่วมกับการเรียนรู้ ท าให้สามารถเรียนรู้ได้ดีขึ้น และจดจ าได้ดีขึ้น สอดคล้องกับ
งานวิจัยของดูซาน พาฟไลเซค (Dusan Pavlicek, 2004) ได้ท าการทดลองเรื่องแบบจ าลองสถานที่คณะ
วิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์โดยใช้ภาพพาโนรามาเสมือน จุดประสงค์ของงานวิจัยคือ เพ่ือสร้างแบบจ าลอง
สถานที่คณะวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีควิกไทม์วีอาร์ (QuickTimeVR : QTVR) ซึ่งผู้ชมจะมี
ความรู้สึกเสมือนเข้าไปในสถานที่นั้นจริง ๆ สามารถก าหนดทิศทางเดินในภาพ พร้อมทั้งดูข้อมู ลเกี่ยวกับ
สถานที่นั้น ๆ ได้อีกด้วย และสอดคล้องกับงานวิจัยของฟุงชุนและคณะ (LI Fung–Chun & Others, 2001) 
ศึกษาผลของการใช้สิ่งแวดล้อมเสมือนที่มีผลต่อการเรียนรู้ของนักศึกษาในวิทยาลัยครูไทนาน ซึ่งผลการทดลอง
สรุปว่า การใช้ความเป็นจริงเสมือนท าให้ผู้เรียนเข้าใจดีกว่าการเรียนจากภาพนิ่งธรรมดา การควบคุมการ
เคลื่อนที่อย่างอิสระเพ่ือส ารวจสิ่งแวดล้อมเสมือนนั้นกระตุ้นให้เกิดการคิดในขณะนั้นได้ดี และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของฮาร์ดิน (Hardin, 2001) สร้างห้องสมุดบนเว็บโดยการจัดเป็นการท่องเที่ยวแบบเสมือนจริง เป็น
การน าเอาภาพซึ่งมีลักษณะพิเศษน าเสนอพร้อมข้อความ ซึ่งภาพประกอบเป็นภาพนิ่งและภาพพาโนรามา
เสมือนจริง 360 องศา โดยหวังเป็นต้นแบบส าหรับห้องสมุดอ่ืน ๆ ในการสร้างห้องสมุดเสมือนจริงบนเว็บต่อไป 

สรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล ที่มีการพัฒนา
ด้วยหลักการแนวคิดอย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพส่งผลให้ผู้เข้าชมมีความสนใจ และกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ เนื่องด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือให้ผู้เข้าชมมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาของพิพิธภัณฑ์ ซึ่ง
ส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เข้าชม  

3. ความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล 
ผลจากการศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า 

จังหวัดสตูล อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.60, S.D.= 0.49) โดยผู้เข้าชมมีความพึงพอใจต่อพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้าในด้านรูปแบบและความสวยงาม เฉลี่ยเท่ากับ 4.65 อยู่ในระดับมากที่สุด ด้านการ
ใช้งาน เฉลี่ยเท่ากับ 4.58 อยู่ในระดับมากที่สุด และด้านเนื้อหาและความรู้ที่ได้รับ เฉลี่ยเท่ากับ 4.53 อยู่ใน
ระดับมากที่สุด ตรงตามสมมติฐานที่ผู้วิจัยได้ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีของมาสโลว์ในขั้นของความภาคภูมิใจ
ในตนเองและความต้องการความส าเร็จในชีวิต คือการเรียนรู้ด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯ และสามารถท า
แบบทดสอบได้ดี เป็นการให้ผู้เรียนได้วัดความรู้ความสามารถของตนเอง และเกิดความพึงพอใจต่อผลการ
เรียนรู้ที่ได้รับ ซึ่งการที่ผู้เข้าชมมีความพึงใจต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯนั้นมีความสัมพันธ์กับขั้นตอนการ
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ออกแบบพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เพราะได้มีการวิเคราะห์และออกแบบให้เหมาะสมกับการใช้งาน ผนวก
กับได้น าเอาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) มาใช้ในการสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (VM) เพ่ือจ าลอง
สภาพแวดล้อมในพิพิธภัณฑ์ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนจึงเป็นเทคโนโลยีที่เริ่มน ามาประยุกต์กับการศึกษา
ในไทยด้วยลูกเล่นใหม่ วิธีการใช้งานที่สามารถกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ได้ดี ผู้เข้าชมจึงมีความ
เพลิดเพลินกับการเรียนรู้ด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงฯ และเมื่อผู้เข้าชมสนุกกับการเรียนแล้ว จึงท าให้ความพึง
พอใจของผู้เข้าชมมีมากขึ้นตามล าดับ สอดคล้องกับงานวิจัยของนภดล ฤกษ์สิริศุภกร (2550) พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา เรื่อง ป่าชายเลน ผลการวิจัยพบว่า ความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่ในระดับมากที่สุด  และสอดคล้องกับงานวิจัยของสุ
รพล บุญลือ (2550) พัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลักใน
ระดับอุดมศึกษา พบว่า นักศึกษาที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วย
ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษาอยู่ในระดับพึงพอใจมาก และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของพิเชษ ทองนาวา (2553) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
เรื่อง พระราชวังสนามจันทร์ ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

สรุปได้ว่า พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล สร้างความพึงพอใจให้กับผู้เข้า
ชม เนื่องด้วยกระบวนการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่เหมาะสมกับการใช้งาน และด้วยคุณสมบั ติของ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนที่สามารถเพ่ิมภาพ ข้อความ เสียงหรือคลิปวิดีโอ และลูกเล่น User Interface 
ให้ผู้เข้าชมได้มีส่วนร่วมกับการเรียนรู้ ท าให้สามารถเรียนรู้และจดจ าได้ดีขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
1. จากการวิจัยพบว่า คุณสมบัติของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล ที่

น าเอาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) มาใช้สร้างความจริงเสมือนช่วยให้ผู้เข้าชมได้พบ
ประสบการณ์ใหม่ในการเรียนรู้และส่งผลให้ผู้เข้าชมเรียนได้ดีขึ้น สื่อเสมือนจริงจึงสามารถน ามาประยุกต์สร้าง
เครื่องมือทางการศึกษา เพ่ือสนับสนุนให้เกิดวิธีการเรียนรู้แบบใหม่ ๆ ที่เหมาะสมกับยุคสมัยปัจจุบัน 

2. พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล สามารถใช้งานได้ง่าย เพียงใช้กับ
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์พีซี โน๊คบุ๊ค แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือ ซึ่งสามารถใช้ควบคู่กับชุด
แว่นตา VR ถุงมือรับรู้ และอุปกรณ์ VR อ่ืน ๆ ได้ แต่จ าเป็นต้องจัดท าคู่มือประกอบการใช้งาน เพ่ือให้ง่ายต่อ
การเรียนรู้ของผู้เข้าชม  

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป 
1. ควรพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงให้สามารถรองรับการท างานบนหลากหลายอุปกรณ์ เพ่ือให้

เข้าถึงข้อมูลได้อย่างสะดวกมากข้ึน โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนรู้ 
2. ควรพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงให้สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ข้อมูลความรู้ เพ่ือให้

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงสามารถต่อยอดองค์ความรู้ได้ต่อไป 
3. ควรพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้อ่ืน ๆ เพ่ือให้ได้รูปแบบวิธีการเรียนรู้ใน

รูปแบบใหม่ ๆ 
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