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บทคัดย่อ: การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนานิทรรศการออนไลน์
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ : กรณีศึกษา งาน Book Fair 
สำ�นักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2) ประเมินคุณภาพนิทรรศการ
ออนไลน ์และ 3) ศกึษาการรับรู้ของผูเ้ข้าชมนทิรรศการออนไลนด์ว้ยการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีได้แก่ นิสิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จำ�นวน 132 คน กำ�หนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง
โดยใช้ตารางกำ�หนดขนาดกลุ่มตัวอย่างของเครจซี่ และมอร์แกน เครื่องมือ 
ทีใ่ชใ้นงานวจิยั ไดแ้ก ่1) นทิรรศการออนไลนโ์ดยยดึหลกัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ
หาความรู้ 2) แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับคุณภาพนิทรรศการออนไลน์  
และ 3) แบบสอบถามผู้ชมที่มีต่อการรับรู้นิทรรศการออนไลน์โดยยึดหลัก 
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ผลการวิจัยพบว่า นิทรรศการออนไลน์ด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ประกอบไปด้วย 1) ด้านการสร้าง
ความสนใจ 2) ดา้นการสํารวจและคน้หา 3) ดา้นการอธบิาย 4) ดา้นการขยาย
ความรู้ และ 5) ด้านการประเมินผล โดยอยู่ในรูปแบบโลกเสมือนจริง 3 มิติ  
ที่ผู้ชมสามารถรับชมเนื้อหาของนิทรรศการออนไลน์โดยการเดินชมงานใน 
โลกเสมือนจริง ผลการประเมินคุณภาพนิทรรศการออนไลน์ที่ได้จากการวิจัย
พบว่าคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 และการรับรู้ของนิสิต 
เมื่อเข้าชมนิทรรศการออนไลน์อยู่ในระดับมากค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 ซึ่งแสดง
ให้เห็นว่านิทรรศการออนไลน์สามารถทำ�ให้ผู้ชมรับรู้เนื้อหา เรื่องราวของ
นิทรรศการได้เป็นอย่างดี สามารถช่วยให้ผู้ชมมีส่วนร่วมกับความจริงเสมือน
ได้โดยการปฏิสัมพันธ์ทางการแชท พูดคุย เดินชมงานในโลกเสมือนจริงแบบ 
3 มิติ และคลิกดูเนื้อหาที่ต้องการได้อย่างอิสระ ทั้งในรูปแบบวิดีโอ ภาพนิ่ง
และข้อความ รวมถึงการถ่ายทอดสด ซึ่งจะสามารถสร้างการรับรู้ให้ผู้เข้าชม
นิทรรศการออนไลน์ได้มาก และสามารถเพ่ิมประสบการณ์ใหม่ให้กับผู้ชมได้
เป็นอย่างดี
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1. บทนำ�

	 สำ�นกัวทิยบรกิาร มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 
เป็นหน่วยงานในมหาวิทยาลัยที่มีบทบาทในการ 
ส่งเสริมการเรียนการสอน และการศึกษาค้นคว้า 
ของอาจารย ์และนสิติ รวมถงึบคุลากรในมหาวทิยาลยั 
ซึ่งภารกิจที่จำ�เป็นอย่างมากอีกอย่างหนึ่งของสำ�นัก
วิทยบริการคือ การจัดหาทรัพยากรสารสนเทศทั้งใน
รปูสือ่สิง่พมิพ ์และอเิลก็ทรอนกิส ์เพือ่นำ�มาใหบ้รกิาร
แก่ผูใ้ช้บรกิารเพือ่ให้สอดคลอ้งกับความต้องการของ
หลักสูตรการเรียนการสอน และงานวิจัย ซึ่งรูปแบบ 
ของการจัดหาทรัพยากรสารสนเทศของสำ�นัก 
วิทยบริการมุ่งเน้นเป็นลักษณะการจัดนิทรรศการ
แนะนำ�หนังสือ และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ภายใต้ชื่อ

โครงการกจิกรรม MSU Book Fair เพือ่ใหผู้ใ้ชบ้รกิารม ี
ส่วนร่วมในการเลือกซื้อหนังสือ แนะนำ�หนังสือเข้า 
สำ�นักวิทยบริการ ด้วยสถานการณ์โรคระบาด  
COVID-19 ในหลายปทีีผ่า่นมา ได้เปลีย่นแปลงวถีิชวีติ
ของคนไปพอสมควร หลายคนไม่ต้องการไปสถานที่ 
ที่มีคนเยอะ ต้องการบริการแบบออนไลน์ ซึ่งมี 
หลากหลายความต้องการ (Chochai, 2021) ฉะนั้น
การจัดกิจกรรมต่างๆ จากเดิมจัดในสถานที่จริงเพียง
อยา่งเดยีวไดถ้กูปรบัเปลีย่นใหม้ลีกัษณะแบบคูข่นาน
จดัทัง้แบบ Online และ Onsite เพือ่เปน็อกีทางเลอืก
หน่ึงใหกั้บผูใ้ชบ้รกิาร (Mathuros, 2021) ซึง่กิจกรรม 
Book Fair กเ็ปน็อกีหนึง่กจิกรรมจากรปูแบบทีเ่คยจดั
ปกตใินสถานทีจ่รงิ ไดถ้กูปรบัเปลีย่นเปน็นทิรรศการ 
Online ดังนั้นความเป็นจริงเสมือนจึงเป็นเครื่องมือ 

Abstract: The research aimed at 1) developing an online exhibition through inquiry-based 
learning management for Book Fair at Academic Resource Centre, Mahasarakham University 
case study, 2) evaluating the quality of the online exhibition, and 3) studying the visitors’ 
perception towards the online exhibition through inquiry-based learning management. By 
using Krejcie and Morgan table to determine the sample size, there were 132 Mahasarakham 
University students participating in the study. The research tools included 1) the online  
exhibition through inquiry-based learning, 2) the questionnaire for experts regarding the 
quality of the online exhibition, and 3) the questionnaire for visitors’ perception towards 
the online exhibition based on the principles of inquiry-based learning. The research findings 
indicated that the online exhibition using inquiry-based learning management consists of  
1) the aspect of engagement, 2) the aspect of exploration, 3) the aspect of explanation,  
4) the aspect of elaboration, and 5) the aspect of evaluation. The exhibition was presented in  
a three-dimensional virtual reality format where visitors could experience the content of the 
online exhibition by navigating through the virtual world as if they were walking through an 
actual exhibition. The evaluation results of the online exhibition’s quality were at excellent  
level with the mean value of 4.61. The students’ perceptions when visiting the online  
exhibition was at high level with the mean value of 4.35. It indicated that the online  
exhibition could convey its content and story very well. It also allowed visitors to have  
interactions through chats, conversations, virtual walking in a 3D virtual reality, and freely 
explore the desired content that were presented in the forms of videos, images, texts,  
and live broadcasting. This could greatly enhance visitor’s perception and create new  
experience for them.
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ที่สามารถนำ�มาประยุกต์ให้เกิดประโยชน์ และเกิด
การเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ได้ สามารถช่วยกระตุ้น
ความสนใจได้ดี ให้ความรู้สึกเหมือนได้ไปอยู่สถานที่ 
นัน้จรงิๆ เพือ่ให้ผูใ้ชบ้รกิารไดม้โีอกาส และมสีว่นรว่ม
ในการแนะนำ�หนังสือแบบชีวิตวิถีใหม่

	 การจัดนิทรรศการถือเป็นส่วนหนึ่งในการ 
จัดงานกิจกรรมพิเศษ เพื่อเผยแพร่ตามวัตถุประสงค์
ขององคก์รหรอืผู้จัดขึน้ โดยวตัถปุระสงคข์องการจดันัน้
มคีวามแตกตา่งกนัแลว้แตร่ปูแบบขององคก์รและผูจ้ดั 
ซึง่รปูแบบในการจดันทิรรศการถอืเปน็รูปแบบกจิกรรม
ทีเ่ปดิใหผู้ช้มหรอืผูร้บัสารไดเ้ขา้มามสีว่นรว่มในกจิกรรม
ไดเ้ตม็ที ่และยงัใชป้ระสาทสมัผสัในการรบัรูแ้ละรบัชม 
ซึ่งเป็นกิจกรรมพิเศษที่เปิดให้บุคลคลและประชาชน
ทัว่ไปสามารถเข้าไปรบัชมศกึษาหาความรูแ้ละวจิารณ์
งานไดอ้ย่างอสิระ (Chuensukkasemwong, 2016) 
ในยคุแหง่โลกไรพ้รมแดน และกา้วเข้าสูย่คุชวีติวถีิใหม่ 
การจดันทิรรศการจงึมรีปูแบบออนไลนใ์หผู้้ชมสามารถ
เข้าชมนิทรรศการได้ผ่านโลกความเป็นจริงเสมือน 
ซึ่งก็เป็นอีกรูปแบบหนึ่งที่สามารถเข้ามาช่วยกระตุ้น
ความสนใจและการรับรู้ให้กับผู้รับชม โดยความเป็น
จริงเสมือนเป็นการจำ�ลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
ทีส่รา้งดว้ยเทคโนโลยคีอมพวิเตอร ์ผูใ้ชส้ามารถโตต้อบ
ด้วยได้ โดยอาจจะสร้างเลียนแบบสภาพแวดล้อม
จริง หรือสภาพแวดล้อมสังเคราะห์ในจินตนาการ  
มวัีตถปุระสงค์หลักคอื ทำ�ใหผู้ใ้ชม้คีวามรูส้กึเหมอืนวา่ 
ได้เข้าไปอยู่ในพื้นที่จำ�ลองนั้นจริง ๆ (Meesathit  
& Thopason, 2020; Herumurti et al, 2017; 
Kelley & Tornatzky, 2019) และในโลกเสมือนจริง
ผูช้มและนทิรรศการสามารถปฏสิมัพนัธโ์ตต้อบกนัได ้
ซึง่การปฏสิมัพนัธ ์คอื การสรา้งความสมัพนัธร์ะหวา่ง
บุคคลในกลุ่ม เช่น ในการจัดการเรียนการสอน ต้อง
สร้างความสัมพันธ์ในห้องเรียน โดยให้ผู้เรียนมีส่วน
รว่มในการเรียน โดยมกีจิกรรมประเภทตา่ง ๆ  ทีจ่ะให ้
ผู้เรียนมีส่วนร่วม (Ngerthaworn, 2020) ดังนั้น 
ความสามารถในการสร้างปฏสัิมพนัธ์เปน็พืน้ฐานสําคญั
ในการพัฒนาบคุลกิภาพและความสามารถในการแสดง

พฤตกิรรม ซึ่งลักษณะการเรยีนรูเ้ปน็การทํากจิกรรม
ร่วมเพื่อลดตนเองจากการเป็นศูนย์กลาง (Chansri 
et al, 2022) ฉะน้ันเมือ่นิทรรศการออนไลน์สามารถ
โตต้อบกบัผูช้มได ้และสามารถสรา้งกระบวนการเรยีนรู ้
ให้ผู้เข้าชมได้จะช่วยให้ผู้ชมเกิดการรับรู้เนื้อหา และ
เรื่องราวของนิทรรศการได้ดี และหากมีการนำ�การ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มาเป็นหลักยึดในการ
ทำ�ใหผู้ช้มมสีว่นรว่มจะทำ�ใหเ้กดิการรบัรูจ้ากประสาท
สมัผสัในทกุดา้น โดยการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้
(Inquiry Base Learning) เปน็การจดัการเรยีนรูท้ีใ่ห้
ผูเ้รยีนมสีว่นรว่มในกระบวนการเรยีนรูศ้กึษาแนวทาง
การแก้ปัญหา และตรวจสอบกระบวนการเรียนรู้ 
ดว้ยตนเองเพือ่ใชใ้นการอธบิายปรากฏการณธ์รรมชาติ
ต่าง ๆ ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มีรากฐาน 
มาจากทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์   
(Constructivist) ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้
ดว้ยตนเอง โดยผูเ้รยีนทีม่ปีระสบการณเ์ดมิอยูแ่ลว้เมือ่
ถูกกระตุ้นและรบัรูจ้ากประสาทสมัผสัทัง้ 5 (Meeto, 
2020) ดงันัน้หากนทิรรศการออนไลนน์ำ�แนวคดิการ
เรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรูม้าเปน็หลกัยดึในการนำ�
มาช่วยเน้นให้เกิดการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ชมกับ
นิทรรศการออนไลน์ทำ�ให้ผู้ชมสามารถสร้างความรู้ 
ได้ด้วยตนเอง และหากนำ�การจัดการแบบร่วมมือ
เขา้มารว่มเปน็หนึง่ในกระบวนการออกแบบจะทำ�ให ้
ผู้ชมนิทรรศการได้รับการกระตุ้นเร้าให้เกิดแรงเสริม
ในการเรียนรู้ ซึ่งแนวคิดการจัดการแบบร่วมมือ คือ
การจดัการเรยีนรูท้ีม่กีารจดัการผู้เรยีนเปน็กลุ่มย่อยที่
มคีวามสามารถแตกตา่งกนั โดยใช้กระบวนการทำ�งาน
เป็นทีม เพื่อร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากความรู้ 
ท่ีไดร้บั และนำ�ความรูน้ัน้มาสรปุสาระการเรยีนรูแ้ละ
นำ�ไปสู่เป้าหมายที่กำ�หนดไว้ร่วมกัน ผู้เรียนแต่ละคน 
ในทีมมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันในการเรียนรู้ และได้รับ 
การกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจเพื่อที่จะช่วยเหลือและ
เพิ่มพูนการเรียนรู้ของสมาชิกในทีม (Srisuk, 2019)

	 จากทีก่ลา่วมาทัง้หมดขา้งตน้ผูว้จิยัจงึตอ้งการ
พฒันานทิรรศการออนไลนด์ว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบ
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สืบเสาะหาความรู ้กรณศีกึษา MSU Book Fair สำ�นกั
วิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่มีรูปแบบ
ที่สามารถสร้างความสนใจให้กับผู้เข้าชม ผู้ชมเกิด
กระบวนการเรียนรู้ใหม่ในการเข้าชมนิทรรศการซึ่ง
ประสบการณ์ใหม่ที่เกิดขึ้นผู้วิจัยคาดหวังว่าจะทำ�ให้
ผู้ชมนิทรรศการเกิดทักษะการเรียนรู้นวัตกรรมและ
เทคโนโลยี ซึ่งไม่ว่าจะอยู่ที่ไหนก็สามารถเข้าเยี่ยม
ชมนิทรรศการได้โดยไร้กรอบของเวลาและจะทำ�ให้
เกิดต้นแบบนิทรรศการออนไลน์ที่สามารถเข้าเยี่ยม
ชมได้โดยไม่มีข้อจำ�กัดทางด้านของระยะทาง

2. วัตถุประสงค์

	 2.1 เพื่อพัฒนานิทรรศการออนไลน์ด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ กรณีศึกษา  
งาน Book Fair สำ�นักวิทยบริการ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม

	 2.2 เพือ่ประเมนิคุณภาพนิทรรศการออนไลน์
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

	 2.3 เพือ่ศกึษาการรบัรูข้องผูเ้ขา้ชมนทิรรศการ
ออนไลน์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา 
ความรู้ 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 Krukaset (2022) จากงานวิจัยเร่ืองการ
ออกแบบนิทรรศการเสมือนจริงเพื่อสนับสนุนการ
เรยีนรูจ้ากการปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งมนษุยก์บันทิรรศการ 
ผลการวจิยัพบวา่ปฏกิริยิาทีเ่กดิจากการเยีย่มชมงาน
นิทรรศการสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
การรบัรูแ้ละอารมณ ์วธิกีารออกแบบการจดัแสดงทีม่ี
ประสทิธภิาพตอ้งอยู่บนพืน้ฐานของหลกัการออกแบบ 
และตอ้งอาศยัปจัจยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการออกแบบ เช่น 
การตกแตง่ สือ่หรอืเทคโนโลย ีความสมัพันธ์เชิงพ้ืนที ่
สว่นปัจจัยอืน่ ๆ  เชน่ วตัถจุดัแสดง ขอ้ความทีจ่ะส่ือสาร 
อทิธพิลทางกายภาพ จัดเปน็กลยทุธท์ีใ่ช้ในการสง่เสรมิ
การรบัรูข้องมนษุย์ดว้ยเชน่กนั อกีทัง้นกัออกแบบตอ้ง

ให้ความสำ�คัญกับประเด็นหลัก 5 ประเด็น ประกอบ
ดว้ย ประเดน็ดา้นเนือ้หา ประเดน็ดา้นภาษา ประเดน็
ด้านการใช้งาน และประเด็นด้านการออกแบบ เพื่อ
ให้งานนิทรรศการเสมือนจริงที่ออกแบบนั้นบรรลุ 
เป้าหมายตามที่นักออกแบบตั้งวัตถุประสงค์ไว้

	 Sainuy & Watchana (2022) จากงาน
วิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับ
แนวคิดเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า
บทเรียนที่พัฒนาขึ้นเป็นคลิปวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์
ที่ทำ�ให้ผู้เรียนได้ใช้ปัญญาในการคิด เช่น การแสดง 
เส้นทางการทำ�กิจกรรม การมีคำ�ถามชวนคิด 
ทั้งนี้ หน้าจอที่สวยงาม เสียงที่ชัดเจน ช่วยกระตุ้น 
ความสนใจและทำ�ใหเ้กดิการปรบัโครงสรา้งทางปญัญา
ใหม่และเกดิจินตนาการที่สร้างความเข้าใจได้ถูกตอ้ง
เปน็การกระตุน้ดว้ยวธิขีองพทุธปิญัญา ซึง่ผูว้จิยัไดน้ำ�
รปูแบบการเรยีนรูแ้บบเสาะหาความรู ้5E มาประยกุต์
ใช้กับการพัฒนานิทรรศการออนไลน์ ทำ�ให้เกิด 
การกระตุ้นเพิ่มความน่าสนใจให้กับผู้ชม และพัฒนา
ฟังก์ชันการใช้งานให้เหมาะสมกับการนำ�เสนอและ
สอดคล้องกับการเรียนรู้แบบเสาะหาความรู้ 5E ซ่ึง
จะช่วยส่งเสริมให้ผู้ชมเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์
เนือ้หาจากนทิรรศการออนไลน ์รวมถงึเกดิจนิตนาการ
ในการชมนิทรรศการออนไลน์เสมือนจริงแบบ 3 มิติ

	 Khok Ngam, Khajornphak, & Chantachum  
(2019) จากงานวจิยัเรือ่งการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนและทักษะการคำ�นวณ เรื่องปริมาณสัมพันธ์ 
โดยใชก้จิกรรมการเรยีนแบบการสบืเสาะหาความรู ้5E 
รว่มกับเทคนคิ Know-What-Do-Learned (KWDL) 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า
รูปแบบการสอนแบบการเรียนรู้ 5 ขั้น (5E) เป็นการ
จดักิจกรรมการเรยีนท่ีเนน้ใหผู้้เรยีนสามารถใชว้ธิกีาร
สบืเสาะหาความรูด้้วยกระบวนการคน้หาคำ�ตอบของ
ปญัหา จากความสนใจในสถานการณ ์ทีค่รกูำ�หนดให ้
โดย KWDL คือเทคนิคการเรียนรู้ที่อาศัยทักษะการ
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อ่านเป็นฐาน ซึ่งจะเห็นได้ว่าการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
หาความรู้ 5E สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ได้กับ 
หลากหลายเทคนคิ และงานวจิยัในครัง้นีก้ไ็ดน้ำ�หลกั
การ 5E มาประยุกต์ใช้กับนิทรรศการออนไลน์ เพื่อ
ให้เกิดการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นเป็นตอน มีส่วนที่เป็น
เนื้อหาให้อ่านเพื่อความเข้าใจในการชมนิทรรศการ 
และแสวงหาคำ�ตอบจากการเดินชมนิทรรศการ
ออนไลน์ของผู้เข้าชม 

	 Chanpeng, Phusaanantakul, &  
Chinpasanant (2023) จากงานวจิยัเรือ่งนทิรรศการ
บนโลกเสมือนจริงโดยใช้เว็บไซต์ Spatial เพื่อ 
ส่งเสริมการเผยแพร่ผลงานวิชาการสำ�หรับนักศึกษา 
ฝกึประสบการณว์ชิาชพีคร ูผลการวจิยัพบวา่นทิรรศการ
บนโลกเสมือนจรงิในรปูแบบนทิรรศการเสมอืน 3 มติ ิ
สามารถโตต้อบกันระหวา่งผูช้มกบันทิรรศการได้ และ
ความพึงพอใจของผู้ชมอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งจะเห็น
ได้ว่านิทรรศการในรูปแบบเสมือนจริงสามารถสร้าง
ความพึงพอใจให้กับผู้เข้าเยี่ยมชมนิทรรศการ และ
ทำ�ให้เกิดจินตนาการ 

	 Li, Nie, & Ye (2022) ได้ประเมินผลทัวร์
เสมือนจริงพพิธิภณัฑอ์อนไลน ์กรณศีกึษานทิรรศการ
สถาปัตยกรรมของเมอืงตอ้งห้าม ซึง่ผลจากการประเมนิ
พบว่า สภาพแวดล้อมเสมือนจริงสามารถทำ�ให้ผู้ชม
สมัผสัไดเ้หมอืนกบัอยูส่ถานทีจ่รงิ สมารถนำ�เสนอขอ้มลู
สนบัสนนุการเรยีนรูไ้ด ้แตก่ารปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งการ
เยีย่มชมพพิธิภณัฑค์อ่นขา้งนอ้ยซ่ึงผูช้มใหค้วามคิดเหน็ 
ว่าควรจะทำ�ให้ผู้ชมปฏิสัมพันธ์ได้มากกว่านี้ 
เพือ่ใหผู้ช้มสามารถมสีว่นรว่มกบัการทวัรเ์สมอืนจรงิได ้
การนำ�เสนอเพ่ิมเตมิในการเชือ่มโยงลิง้คส์ว่นใหญเ่ปน็
ภาพ และข้อความเพียงเล็กน้อย ซึ่งผู้ชมคาดหวังว่า 
ควรจะมีข้อมูลในการนำ�เสนอให้มากกว่าน้ีและ 
หลากหลายรูปแบบ จากการประเมนิผลงานวจิยันีผู้ว้จิยั 
ไดน้ำ�มาเป็นแนวทางในการพฒันานทิรรศการออนไลน์
โดยนำ�ผลจากการประเมินมาวิเคราะห์ ถึงสิ่งที่ควรมี
และเพิ่มเติมในนิทรรศการเพื่อให้เกิดความพึงพอใจ 
และตรงกับความต้องการของผู้ชมนิทรรศการ

4. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย

4.1 การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้
(Inquiry Base Learning)

	 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนสืบค้น
และสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง ซึง่การจดัการเรยีนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 
1) ขั้นสร้างความสนใจ 2) ขั้นสำ�รวจ 3) ขั้นอธิบาย 
4) ขั้นขยายความรู้ และ 5) ขั้นประเมิน (Meeto, 
2020) โดยครูนำ�ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์มา
เพื่อทำ�ให้นักเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น ครูจะ
ทำ�หน้าที่อำ�นวยความสะดวกในการค้นหาคำ�ตอบ
ของนักเรียน (Phonyiam & Wongkamjan, 2023) 
ซึง่ลกัษณะสำ�คญั 5 ลกัษณะในการสบืเสาะหาความรู ้ 
ไดแ้ก ่1) ผูเ้รยีนมสีว่นรว่มในประเดน็คำ�ถาม 2) ผูเ้รยีน 
ให้ความสำ�คัญกับข้อมูล 3) ผู้เรียนมีการอธิบายเชิง
วิทยาศาสตร์เพื่อตอบคำ�ถามที่สงสัยโดยมีหลักฐาน
หรือข้อมูลเชิงประจักษ์สนับสนุน 4) ผู้เรียนประเมิน
คำ�อธิบายของตนกับคำ�อธิบายอื่นๆ ที่สะท้อนให้
เห็นถึงความเข้าใจ และ 5) สื่อสารและนำ�เสนอการ
ค้นพบของตนในรูปแบบที่ผู้อื่นสามารถทำ�ตามได้  
ซึง่ท้ัง 5 ลกัษณะของการสบืเสาะหาความรู้แตล่ะระดบั
ของการสืบเสาะหาความรู้สามารถปรับเปล่ียนไดต้าม
ความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมและจุดประสงค์
การเรียนรู้ (Musikun, 2014)

4.2 ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต ์
(Constructivist)

	 ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ หรือ
ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตัวเอง ซึ่งเป็นทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบปัญญานิยม (Cognitive Psychology) 
มีแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎี คือ การเรียนรู้เป็นกระ
บวนการทีเ่กดิขึน้ภายในตวัผูเ้รยีน ผูเ้รยีนจะตอ้งเปน็
ผูส้รา้งความรูเ้อง จากการปฏสิมัพนัธส์ิง่ทีพ่บเหน็กบั
ความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม (Srirasa, 2021) เป็น
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ทฤษฎท่ีีใหค้วามสำ�คญักบัผูเ้รยีนจากการมปีฏิสมัพนัธ์
กบัผู้อืน่และส่ิงแวดลอ้มอยา่งกระตอืรอืรน้ โดยกรอบ
แนวคิดของทฤษฎี ได้แก่

	 1) ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองและ
แต่ละคนสร้างความรู้ด้วยวิธีการที่แตกต่างกัน 

	 2) ประสบการณเ์ดมิของผู้เรยีนเป็นพืน้ฐานที่
สำ�คญัของการสรา้งองค์ความรูใ้หม่ และผูเ้รยีนแตล่ะ
คนมีความรู้ประสบการณ์เดิมที่แตกต่างกัน

	 3) การมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม การมี
ประสบการณ์ตรง และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กันของผู้เรียนมีส่วนช่วยในการสร้างองค์ความรู้ใหม่

	 4) ครูมีบทบาทในการจัดบริบทการเรียนรู้
ตั้งคำ�ถามท่ีท้าทายความสามารถ กระตุ้นสนับสนุน
ใหผู้เ้รยีนเกดิการสรา้งความรู ้และใหค้วามชว่ยเหลอื
ผู้เรียนในทุกด้าน

	 ซึ่งจากทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ 
ผู้วิจัยได้ทำ�มาปรับใช้ในสร้างการเรียนรู้สำ�หรับการ
สนับสนุนฐานสมรรถนะ ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ใน
การแลกเปลีย่น และสรา้งความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ซึง่จะ
ส่งผลให้เกิดการรับรู้

4.3 การเรียนรู้เสมือนจริง (Virtual 
Learning)

	 การเรียนรู้เสมือนจริง คือการจำ�ลองสภาพ
แวดลอ้มภายในระบบหรอืเว็บไซตใ์หม้ลีกัษณะคลา้ยกับ 
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงโดยอาศัยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
การสือ่สารโทรคมนาคมและระบบเครอืขา่ยคอมพวิเตอร์
เข้ามาช่วยเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา 
(Anywhere Anytime) โดยไม่ต้องไปสถานที่นั้น  
จึงเป็นอีกหนึ่งทางเลือกในการจัดการเรียนการสอน
ในโลกยุคดิจิตอล กระบวนการทำ�งานของการเรียน
รู้เสมือนจริงมี 3 กระบวนการ ได้แก่ 1) กระบวนการ
ทำ�งานตามหนา้ทีแ่ละจดัแบง่ประเภทตามขอ้กำ�หนด
หรอืโปรโตคอลทีก่ำ�หนดไว ้เช่นการแบง่ปนัเนือ้หาตาม

วัตถุประสงค์การเรียนรู้โดยนำ�ข้อมูลในรูปแบบของ
ภาพและเสยีงสง่ผา่นระบบอินเตอร์เน็ตเพ่ือใหส้ามารถ
เข้าถึงได้จากทั่วโลกเป็นต้น 2) กระบวนการทำ�งาน
อย่างเป็นวงจรตามลำ�ดับชั้นของผู้ใช้หรือระบบ และ  
3) กระบวนการทำ�งานรว่มกนัระหวา่งผูส้อนและผูเ้รยีน 
(Charoenwong, Keskomon, & Tamsat, 2018)

4.4 การปฏิสัมพันธ์ (Interactive)

	 การปฏิสัมพันธ์ คือการกระทำ�ระหว่าง 
สิง่สองสิง่หรอืสิง่หลายสิง่เพือ่ใหไ้ดม้าซึง่ผลลพัธ ์เปน็การ
สร้างความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมปฏิสัมพันธ์
โต้ตอบระหว่างบุคคลกับบุคคล หรือระหว่างบุคคล
กบัคอมพิวเตอร ์การปฏิสมัพันธ์เกดิขึน้ทนัทเีมือ่การก
ระทำ�น้ันมผีลกบัสิง่ทีก่ระทำ�และสง่ผลยอ้นกลบัไปยงั 
สิง่ทีก่ระทำ� (Sophonakij & Kositpimanwet, 2022) 
ปัจจัยของการออกแบบการโต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์ 
ประกอบด้วย 7 ปัจจัย (Lopkerd, 2014) ดังนี้ 

	 1) การมุ่งเน้นที่ผู้ใช้งาน (Focusing on 
Users) ซึ่งจะต้องมีหน้าที่ในการศึกษาความต้องการ
ของผู้ใช้ เพื่อให้เป็นไปตามเป้าหมายที่ตั้งไว้

	 2) การค้นหาทางเลือก (Finding Alternatives)  
การออกแบบที่ไม่ใช่การเลือกจากทางเลือกที่มีอยู่ 
แต่จะต้องออกแบบทางเลือกขึ้นมาใหม่ ที่สามารถ
แก้ไขปัญหาหรือตอบโจทย์งานออกแบบได้แท้จริง

	 3) การใช้แนวคิดและต้นแบบ (Using  
Ideation and Prototyping) การระดมความคิด 
เพื่อการหาแนวทางการออกแบบ 

	 4) ความร่วมมือและข้อจำ�กัดที่มีอยู่  
(Collaborating and Addressing Constraints) การ
ออกแบบจำ�เปน็ต้องใชท้รพัยากรในการสรา้งสรรคง์าน 
ซ่ึงทรัพยากรเหล่านี้มาซ่ึงข้อจำ�กัด รวมถึงงานที่เกิด
ขึ้นต้องอาศัยความสำ�เร็จจากทีมงาน การประสาน
งานร่วมกันในทีม
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	 5) การสร้างสรรค์แนวทางที่เหมาะสม  
(Creating Appropriate Solutions) นักออกแบบ
ส่วนใหญ่สร้างสรรค์แนวทางที่เหมาะสมกับงานใน
บรบิทนัน้ๆ ไดโ้ดยเฉพาะและเหมาะสมกบัสถานการณ์

	 6) การรวบรวมปจัจยัทีเ่กีย่วขอ้ง (Drawing 
on a Wide Range of Influences) นักออกแบบ
ตอ้งอาศยัองคค์วามรู้จากหลากหลายศาสตร์สาขาวชิา 
เพื่อสร้างแนวคิด แรงบันดาลใจ และเป็นแนวทางใน
การออกแบบ

	 7) การคำ�นึงถึงการผสานทางด้านอารมณ์
ความรู้สึก (Incorporating Emotion) ซึ่งเป็น 
ส่วนหนึ่งในแนวคิดในการตัดสินใจในการออกแบบ

	 จากแนวคิดและปัจจัยการออกแบบการ
โต้ตอบเชิงปฏิสัมพันธ์ ผู้วิจัยได้นำ�มาวิเคราะห์ 
ความเป็นไปไดข้องนทิรรศการออนไลนท์ีจ่ะทำ�อยา่งไร
ใหผู้ช้มมีการกระทำ�กับนทิรรศการและสง่ผลยอ้นกลบั
ไปยงัผูช้มทนัทใีนรูปแบบทีเ่หมาะสมกบัการปฏสิมัพนัธ์
ในจุดต่างๆ ของนิทรรศการที่ผู้ชมเดินชม ตรงกับ 
ความต้องการของผู้ใช้งาน และเกิดความพึงพอใจ

4.5 การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
(Collaborative Learning)

	 รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเป็นการ
เรียนรู้ท่ีทำ�ให้ผู้เรียน เรียนและทำ�งานด้วยกันเป็น 
กลุ่ม ตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป 

	 สมาชกิในกลุม่จะมคีวามสามารถทีแ่ตกตา่ง
กัน เพื่อที่จะให้ช่วยเหลือกันและกันในการเรียนรู้  
เพือ่ใหบ้รรลเุปา้หมายของกลุ่มทางดา้นวชิาการ ดา้น
กระบวนทักษะทางสังคม และมีขั้นตอนการนำ�ไป
ใช้ สมาชิกในกลุ่มมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม เน้นการให้
สมาชิกช่วยกันในกลุ่ม และมีการจัดกิจกรรมที่ให้มี
การพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน มีการปรึกษาหารือกัน 
วิเคราะห์กระบวนการร่วมกัน และมีการแบ่งหน้าที่
รับผิดชอบงานร่วมกัน (Suebsurmran, 2022) ซึ่ง
ผู้วิจัยได้นำ�กรอบแนวคิดนี้มาออกแบบในการพัฒนา

นิทรรศการออนไลน์โดยนำ�หลักของกระบวนการ
กลุ่มมาวิเคราะห์หาฟังก์ชันที่เหมาะสมในการใช้งาน
เพื่อให้เกิดกระบวนการร่วมกันแบบกลุ่มและเกิด 
การเรียนรู้ร่วมกัน

5. วิธีการวิจัย

	 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยแบบค้นคว้าและ
พัฒนา มุ่งเน้นในการค้นหาวิธีการใหม่และทดสอบ 
สิ่งท่ีพัฒนาข้ึน โดยงานวิจัยนี้ได้ยึดหลักแนวคิดการ 
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เพื่อออกแบบและ
วิเคราะห์ให้นิทรรศการสามารถนำ�เสนอแบบ
ออนไลน์ มีปฏิสัมพันธ์ และการร่วมมือกันระหว่าง 
ผู้ชมกับนิทรรศการเพื่อสร้างการรับรู้ให้ผู้เข้าชมและ
เพิม่ประสบการณใ์หมใ่หก้บัผูใ้ชง้าน ดงัภาพประกอบ 1

	 จากภาพประกอบ 1 แสดงกรอบแนวคิดใน
การพฒันานทิรรศการออนไลนด์ว้ยการจดัการเรยีนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ โดยผู้วิจัยได้ดำ�เนินการงาน
วิจัยต่อดังนี้

5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัย

	 1. ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นีไ้ดแ้ก ่นสิติ
มหาวิทยาลัยมหาสารคามผู้เข้าร่วมกิจกรรม MSU 
Book Fair จำ�นวน 200 คน

	 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 
นสิติมหาวทิยาลยัมหาสารคามผูเ้ขา้รว่มกจิกรรม MSU 
Book Fair จำ�นวน 132 คน กำ�หนดขนาดของกลุ่ม
ตวัอยา่งโดยใชต้ารางขนาดตวัอยา่งของ Krejcie และ 
Morgan

5.2 ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัย

	 1. ตัวแปรต้น คือ นิทรรศการออนไลน์โดย
ยึดหลักการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

 	 2. ตัวแปรตาม คือ 1) คุณภาพนิทรรศการ
ออนไลน์โดยยึดหลักการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา 
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ความรู้ และ 2) การรับรู้ของผู้เข้าชมนิทรรศการ
ออนไลนโ์ดยยดึหลกัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู้

	 5.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีดังนี้

	 1. นิทรรศการออนไลน์โดยยึดหลักการ 
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

	 2. แบบสอบถามความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ
เกี่ยวกับคุณภาพนิทรรศการออนไลน์โดยยึดหลัก
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ลักษณะเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า แบ่งระดับความคิดเห็นเป็น 
5 ระดับ คือ ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ และควร
ปรับปรุง ซึ่งแบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านหน้าที่
การทำ�งานของนิทรรศการออนไลน์ 2) ด้านหน้าที่
ของนิทรรศการออนไลน์ และ 3) ด้านการใช้งานของ
นิทรรศการออนไลน์

	 3. แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ชมที่มี
ตอ่การรบัรูน้ทิรรศการออนไลนโ์ดยยดึหลกัการเรยีนรู ้
แบบสืบเสาะหาความรู้ ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า แบ่งระดับความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ  
คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด

	 5.4 วิธีการสร้างเครื่องมือ

	 1. วิเคราะห์รูปแบบนิทรรศการออนไลน์
โดยยึดหลักการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ องค์
ประกอบในแตล่ะดา้น และรวบรวมกระบวนการตา่งๆ 
ทีส่ามารถนำ�มาสรา้งได ้วเิคราะหฮ์ารด์แวร ์ซอฟตแ์วร์
ที่เกี่ยวข้อง

	 2. วิเคราะห์แผนภาพกระแสข้อมูล ซึ่ง
แผนภาพกระแสข้อมูลที่วิเคราะห์จะสามารถอธิบาย
ถึงขั้นตอนการทำ�งานของระบบ ทิศทางการไหลของ
ข้อมูลในนิทรรศการออนไลน์โดยยึดหลักการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้

ภาพประกอบ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการพัฒนานิทรรศการออนไลน์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

ได้คุณภาพนิทรรศการออนไลน์ 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

สร้างการรับรู้ให้ผู้เข้าชมนิทรรศการ
ออนไลน์ได้ และสามารถเพิ่มประสบการณ์

ใหม่ให้กับผู้ชมได้

รูปแบบนิทรรศการออนไลน์
โดยยึดหลักการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
- ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
- ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
- การเรียนรู้เสมือนจริง
- การปฏิสัมพันธ์
- การเรียนแบบร่วมมือกัน

Interactive+Collaborative

หลักการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะหาความรู้

เกิดการรับรู้ของผู้เข้าใช้นิทรรศการออนไลน์

ยึดหลักแนวคิด

นิทรรศการ
(online)
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	 3. ออกแบบนิทรรศการออนไลน์โดยยึด 
หลกัการเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู ้ซึง่ผูว้จิยัทำ�การ
ออกแบบไว้ 2 ส่วน ดังนี้

		  3.1) ออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้
งาน เช่น การใช้งานของผู้ใช้ การเข้าถึงข้อมูล การ
สรา้งปฏิสมัพันธ์ของผูใ้ชซ้ึง่จะทำ�ใหเ้กดิความพงึพอใจ
ต่อการใช้งาน

		  3.2) ออกแบบสว่นประสานการใชง้าน
ระหว่างผู้ใช้กับระบบเพื่อให้เกิดความเข้าใจยิ่งขึ้น

	 4. สรา้งนทิรรศการออนไลนโ์ดยยดึหลกัการ
เรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรูใ้หไ้ดต้รงตามทีว่เิคราะห ์
และออกแบบไว้

	 5. ได้นิทรรศการออนไลน์โดยยึดหลัก 
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

	 6. ทดสอบคุณภาพ ซึ่งเป็นกระบวนการ
ทดสอบเพื่อปรับแก้ และพัฒนาให้ดีข้ึนโดยประเมิน
คุณภาพนิทรรศการออนไลน์จากผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 
3 ท่าน มีความเชี่ยวชาญ 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการ
ออกแบบ 2) ด้านการเทคโนโลยีการศึกษาและการ
สื่อสาร และ 3) ด้านการรับรู้สารสนเทศ เพื่อนำ� 
ข้อแนะนำ�ไปพัฒนาและแก้ไขให้เหมาะสม และ
สามารถใช้ได้จริง

	 7. ทดสอบการรับรู้ ซ่ึงเป็นกระบวนการ
ทดสอบเพือ่ศกึษาการรบัรูข้องผูช้มนทิรรศการออนไลน ์
จำ�นวน 132 คน โดยเลือกจากผู้เข้าร่วมโครงการ
กิจกรรม MSU Book Fair

6. สรุปผลการวิจัย

	 ผลจากวิเคราะห์และออกแบบนิทรรศการ
ออนไลนด์ว้ยการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรูส้ามารถ
สรุปผล ได้ดังนี้

	 1. นทิรรศการออนไลนด์ว้ยการจัดการเรยีนรู ้
แบบสืบเสาะหาความรู้ ในงานวิจัยครั้งนี้มีรูปแบบ 
ดังภาพประกอบ 2

	 จากภาพประกอบ 2 รูปแบบนิทรรศการ
ออนไลนด์ว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้
ไดย้ดึหลกัการจดัการเรยีนรูแ้บบเสาะหาความรู ้5 ดา้น 
คือ 1) ด้านการสร้างความสนใจ 2) ด้านการสํารวจ
และคน้หา 3) ดา้นการอธบิาย 4) ดา้นการขยายความรู ้ 
และ 5) ด้านการประเมินผล โดยอธิบายการนำ�การ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ด้าน มาใช้
ในนิทรรศการออนไลน์ได้ดังนี้

	 1) ด้านการสร้างความสนใจ ผู้วิจัยพัฒนา
นิทรรศการในรูปแบบออนไลน์เพื่อนำ�เสนอต่อผู้ชม
ในแพลตฟอร์มความจริงเสมือน 3 มิติด้วย Spatial 
สามารถเดินเยี่ยมชมสถานที่ได้แบบอิสระซ่ึงทำ�ให้ 
ผู้ชมเกิดการกระตุ้นเร้าในการเดินชม

	 2) ด้านการสํารวจและค้นหา ผู้ชมงาน
นทิรรศการเกดิทกัษะดา้นนีไ้ดเ้นือ่งจากผูช้มตอ้งเดนิ
ชมและสำ�รวจค้นหามุมการแสดง และจุดต่างๆ ของ
นิทรรศการด้วยตนเอง และในขณะชมนิทรรศการ 
ผูช้มสามารถปฏสิมัพนัธก์บันทิรรศการไดโ้ดยใชเ้มาส ์
และคีย์บอร์ดเพื่อทำ�กิจกรรมต่างๆ ของนิทรรศการ
ในแต่ละจุด

	 3) ด้านการอธิบาย 

	 4) ด้านการขยายความรู้ ผู้วิจัยสอดแทรก
ทักษะท้ัง 2 ด้าน โดยนิทรรศการสามารถนำ�เสนอ
วิดีโอ ภาพนิ่ง แอนนิเมชัน ข้อความ เพื่ออธิบาย
และเพิ่มความรู้ให้ผู้ชม และในระหว่างการชม เมื่อ
ถึงกำ�หนดเวลาถ่ายทอดสด ผู้ชมจะได้รับความรู้ 
เพิ่มเติมจากการถ่ายทอดสด และสามารถมีส่วนร่วม
กับนิทรรศการออนไลน์ด้วยการปฏิสัมพันธ์ทางการ
แชท และพดูคยุออนไลนไ์ดแ้บบเรยีลไทม ์(Realtime)

	 5) ด้านการประเมินผล เมื่อสิ้นสุดการชม
นิทรรศการผู้ชมจะประเมินผลผ่านออนไลน์ 

	 ตัวอย่างนิทรรศการออนไลน์แสดงดัง 
ภาพประกอบ 3
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ผูช้มสามารถเดนิชมไดอ้ย่างอสิระ 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบนิทรรศก�รออนไลน์ด้วยก�รจัดก�รเรียนรู้แบบสืบเส�ะห�คว�มรู้

ภาพประกอบ 3 ภ�พก�รเยี่ยมชมนิทรรศก�รออนไลน์ และห้องต่�งๆ 
ของนิทรรศก�รออนไลน์ที่ผู้ชมส�ม�รถเดินชมได้อย่�งอิสระ

 2. คุณภ�พนิทรรศก�รออนไลน์ด้วยก�ร
จดัก�รเรยีนรูแ้บบสบืเส�ะห�คว�มรู้ ของผู้เชีย่วช�ญ 

3 ท่�น
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ตาราง 1 ผลก�รวิเคร�ะห์คุณภ�พนิทรรศก�รออนไลน์ด้วยก�รจัดก�รเรียนรู้แบบสืบเส�ะห�คว�มรู้ 
ของผู้เชี่ยวช�ญ 3 ท่�น 

รายการ S.D. ระดับคุณภาพ

ด้�นหน้�ที่ก�รทำ�ง�นของนิทรรศก�รออนไลน์

1. คว�มส�ม�รถในก�รนำ�เสนอเนื้อห�ส�ระของนิทรรศก�รออนไลน์ 4.33 0.58 ดี

2. คว�มส�ม�รถในก�รนำ�ท�งผู้ใช้ไปยังจุดหม�ย 4.00 0.00 ดี

3. คว�มส�ม�รถในขั้นตอนก�รเร้�คว�มสนใจ ก�รมีปฏิสัมพันธ์ 
ระหว่�งนิทรรศก�รออนไลน์ และผู้ใช้

4.67 0.58 ดีม�ก

4. คว�มส�ม�รถในขั้นตอนก�รส่งผลย้อนกลับก�รใช้ง�นของผู้ใช้ 4.00 0.00 ดี

ด้�นหน้�ที่ของนิทรรศก�รออนไลน์

1. คว�มถูกต้องในก�รทำ�ง�นของนิทรรศก�รออนไลน์ในภ�พรวม 5.00 0.00 ดีม�ก

2. คว�มถูกต้องของก�รจัดก�รนิทรรศก�รออนไลน์ 4.67 0.58 ดีม�ก

3. คว�มถูกต้องของก�รส่งผลย้อนกลับไปยังผู้ใช้ 4.33 0.58 ดี

4. คว�มส�ม�รถในก�รสร้�งและเพิ่มเติมหัวข้อเนื้อห� 4.33 0.58 ดี

5. คว�มส�ม�รถในก�รแสดงคว�มคิดเห็น 4.33 0.58 ดี

6. คว�มส�ม�รถในก�รเข้�ใช้นิทรรศก�รออนไลน์ของผู้ใช้ 4.67 0.58 ดีม�ก

7. คว�มส�ม�รถในก�รนำ�เสนอเอกส�ร 4.00 0.00 ดี

8. คว�มส�ม�รถในก�รใช้ง�นก�รสนทน� 4.67 0.58 ดีม�ก

ด้�นก�รใช้ง�นของนิทรรศก�รออนไลน์

1. คว�มง่�ยในก�รใช้ง�นของนิทรรศก�รออนไลน์ 4.00 0.00 ดี

2. คว�มเร็วในก�รทำ�ง�นของนิทรรศก�รออนไลน์ 5.00 0.00 ดีม�ก

3. คว�มเร็วในก�รนำ�เสนอวิดีโอ 4.67 0.58 ดีม�ก

4. คว�มเร็วในก�รนำ�เสนอภ�พกร�ฟิก 5.00 0.00 ดีม�ก

5. คว�มชัดเจนของข้อคว�มที่แสดงบนจอภ�พ 5.00 0.00 ดีม�ก

6. คว�มเหม�ะสมของก�รใช้สีของนิทรรศก�รออนไลน์โดยภ�พรวม 5.00 0.00 ดีม�ก

7. คว�มเหม�ะสมของตำ�แหน่งก�รจัดว�งส่วนต่�ง ๆ บนจอภ�พ 4.67 0.58 ดีม�ก

8. คว�มเหม�ะสมของภ�พนิ่ง 5.00 0.00 ดีม�ก

9. คว�มเหม�ะสมของภ�พเคลื่อนไหว 5.00 0.00 ดีม�ก

10. คว�มเหม�ะสมของวีดิทัศน์ 5.00 0.00 ดีม�ก

โดยรวม 4.61 0.26 ดีมาก
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	 จากตาราง 1 พบว่าผู้เชี่ยวชาญมีความคิด
เหน็เกีย่วกบัคณุภาพของนิทรรศการออนไลน์ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ โดยรวมอยู่ใน 
ระดบัดีมาก คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.61 ซึง่มากทีส่ดุคา่เฉลีย่
เท่ากับ 5.00 คือ ด้านหน้าที่ของนิทรรศการ ได้แก่ 
ความถูกต้องในการทำ�งานของนิทรรศการออนไลน์
ในภาพรวม ด้านการใช้งานนิทรรศการออนไลน์ 
ไดแ้ก ่ความเร็วในการทำ�งานของนทิรรศการออนไลน ์
ความเรว็ในการนำ�เสนอภาพกราฟกิ ความชดัเจนของ
ขอ้ความท่ีแสดงบนจอภาพ ความเหมาะสมของวดีทิศัน ์ 
ความเหมาะสมของภาพเคลือ่นไหว และความเหมาะสม 

ของภาพนิ่ง และน้อยที่สุดค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00  
คือ ด้านหน้าที่การทำ�งานของนิทรรศการออนไลน์ 
ได้แก่ ความสามารถในการนำ�ทางผู้ใช้ไปยังจุดหมาย 
และ ความสามารถในขัน้ตอนการสง่ผลยอ้นกลบัการ
ใช้งานของผู้ใช้ ด้านหน้าที่ของนิทรรศการออนไลน์ 
ได้แก่ ความสามารถในการนำ�เสนอเอกสาร และ 
ด้านการใช้งานของนิทรรศการออนไลน์ ได้แก่  
ความง่ายในการใช้งานของนิทรรศการออนไลน์

	 3. ความคิดเห็นของผู้ชมเกี่ยวกับการรับรู้ 
นิทรรศการออนไลน์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
สืบเสาะหาความรู้

ตาราง 2	 ผลการวเิคราะหค์วามคดิเหน็ของผูช้มเกีย่วกบัการรบัรูน้ทิรรศการออนไลนด์ว้ยการจดัการเรยีน
รู้แบบสืบเสาะหาความรู้ จำ�นวน 132 คน

รายการ S.D. ระดับการรับรู้

1. นิทรรศการออนไลน์สามารถนำ�เสนอเนื้อหาเพื่อให้ผู้ชมเข้าใจได้ 4.35 0.63 มาก

2. นิทรรศการออนไลน์สามารถช่วยให้ผู้ชมเข้าถึงข้อมูลเนื้อหาของนิทรรศการได้ 4.36 0.60 มาก

3. การนำ�เสนอเนือ้หาของนทิรรศการออนไลนใ์นรปูแบบขอ้ความ และภาพสามารถ
ช่วยให้ผู้ชมเข้าใจรายละเอียดเนื้อหาเพิ่มมากขึ้น

4.34 0.55 มาก

4. การนำ�เสนอเนื้อหานิทรรศการในรูปแบบข้อความของนิทรรศการออนไลน์
สามารถช่วยให้ผู้ชมเข้าใจเนื้อหาเพิ่มมากขึ้น

4.26 0.76 มาก

5. การนำ�เสนอเนือ้หานทิรรศการในรปูแบบวดิโีอของนทิรรศการออนไลน์สามารถ
ช่วยให้ผู้ชมเข้าใจเนื้อหาเพิ่มมากขึ้น

4.42 0.61 มาก

6. การนำ�เสนอเน้ือหานิทรรศการออนไลน์ในรูปแบบการเชื่อมโยงลิ้งค์ภายนอก
สามารถช่วยให้ผู้ชมเข้าใจนิทรรศการเพิ่มมากขึ้น

4.46 0.57 มาก

7. การนำ�เสนอเนื้อหานิทรรศการออนไลน์ในรูปแบบข้อความช่วยให้ผู้ชมเกิด 
การเรียนรู้และเกิดการคิดวิเคราะห์

4.37 0.58 มาก

8. การนำ�เสนอเนื้อหานิทรรศการออนไลน์ในรูปแบบข้อความ และรูปภาพ 
ช่วยให้ผู้ชมเกิดการเรียนรู้และเกิดการคิดวิเคราะห์

4.40 0.53 มาก

9. การนำ�เสนอเนื้อหานิทรรศการออนไลน์ในรูปแบบวิดีโอช่วยให้ผู้ชมเกิด 
การเรียนรู้และเกิดการคิดวิเคราะห์

4.36 0.57 มาก

10. นทิรรศการออนไลน ์สามารถชว่ยใหผู้ช้มเกดิการเรยีนรู ้และเปดิประสบการณ์
การเรียนรู้ใหม่

4.36 0.56 มาก

11. การใช้งานนิทรรศการออนไลน์ในรูปแบบความจริงเสมือนช่วยสร้าง 
ความน่าสนใจ และการกระตุ้นเร้าให้กับผู้ชม

4.42 0.53 มาก

12. รูปแบบการใช้งานนิทรรศการออนไลน์สามารถช่วยให้ผู้ชมต้องการขยาย 
ความรู้และสืบเสาะหาความรู้

4.13 0.58 มาก

โดยรวม 4.35 0.59 มาก
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	 จากตาราง 2 พบว่าการรับรู้ของผู้ชมเม่ือ
เข้าชมนิทรรศการออนไลน์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 ซ่ึงมากที่สุดค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.46 ได้แก่ การนำ�เสนอเนื้อหานิทรรศการออนไลน์
ในรูปแบบการเชื่อมโยงลิ้งค์ภายนอกสามารถช่วยให้ 
ผู้ชมเข้าใจนิทรรศการเพิ่มมากขึ้น และน้อยที่สุด 
คา่เฉลีย่เท่ากบั 4.13 คอื รปูแบบการใชง้านนทิรรศการ
ออนไลน์สามารถช่วยให้ผู้ชมต้องการขยายความรู้ 
และสืบเสาะหาความรู้

7. อภิปรายผลการวิจัย

	 งานวจิยันีไ้ดย้ดึหลกัแนวคดิการเรยีนรูแ้บบ
สบืเสาะหาความรู ้เพือ่นำ�มาพฒันานทิรรศการออนไลน์
สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้

	 1. นทิรรศการออนไลนด์ว้ยการจัดการเรยีนรู ้
แบบสืบเสาะหาความรู้ ได้ยึดหลักการจัดการเรียนรู้
แบบเสาะหาความรู้ 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการสร้าง
ความสนใจ 2) ดา้นการสํารวจและคน้หา 3) ดา้นการ
อธิบาย 4) ด้านการขยายความรู้ และ 5) ด้านการ
ประเมนิผล ซ่ึงทำ�ใหเ้กดิแพลตฟอรม์ความจรงิเสมอืน 
ผ่าน Spatial โดยผู้ชมสามารถเดินเยี่ยมชมผ่าน 
โลกเสมือนจริงแบบ 3 มิติ เยี่ยมชมนิทรรศการ
ออนไลนเ์หมอืนกบัเขา้ไปอยูใ่นสถานท่ีนัน้จรงิ ดูข้อมลู 
เก่ียวกับนิทรรศการผ่านการนำ�เสนอวิดีโอ ภาพนิ่ง 
แอนนิเมชันได้ทันที และมีการถ่ายทอดสดการเปิด
งานและสัมมนาเมือ่ถงึกำ�หนดเวลา ผูช้มทีเ่ขา้มารว่ม
ในนทิรรศการสามารถมสีว่นรว่มกบัความจรงิเสมอืน
โดยการปฏสิมัพนัธท์างการแชท พดูคยุ เดนิชมงานใน
มุมต่าง ๆ ได้อย่างอิสระ และนิทรรศการสามารถนำ�
เสนอไดห้ลากหลายรปูแบบเพือ่ไมใ่หผู้เ้ข้าเยีย่มชมเกดิ
ความน่าเบื่อ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สิวาภรณ์ 
เจริญวงศ์ และคณะ (Charoenwong, Keskomon, 
& Tamsat, 2018) เรื่องห้องเรียนเสมือนจริงกับการ
เรยีนการสอนสำ�หรบันกัศกึษาพยาบาลในยคุดจิติอล 
พบว่าการจำ�ลองสภาพแวดล้อมภายในระบบหรือ
เว็บไซต์ให้มีลักษณะคล้ายกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น

จรงิชว่ยใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูไ้ดท้กุทีท่กุเวลา โดยไมต่อ้ง
ไปสถานทีน่ัน้ และสอดคลอ้งกับงานวจิยัของ ภทัรยีา 
ลูกจันทร์สุก และกุลชัย กุลตวนิช (Lookjansook  
& Kultawanich, 2019) เรื่องนิทรรศการแสดง
ภาพถ่ายเพือ่สง่เสรมิภาพลกัษณท์างการเกษตรเสมอืน
ออนไลนส์ำ�หรบัเยาวชนรุน่ใหม ่พบว่าหลงัผูช้มรบัชม
สื่อนิทรรศการเสมือนออนไลน์ ผู้ชมมีความพึงพอใจ
ภาพรวมอยูใ่นระดับมาก ซ่ึงนทิรรศการเสมอืนออนไลน์
ได้ใช้หลักเทคโนโลยี Virtual Reality ที่ทำ�ให้ผู้รับ
ชมสามารถเคลื่อนไหวในโลกสามมิติ สามารถสร้าง 
ความเพลิดเพลิน ได้รับประสบการณ์ที่แปลกใหม่ 
และความสนุกสนานให้แก่ผู้รับชม อีกทั้งยังช่วย 
เพิม่ความสะดวกสบาย ประหยดัเวลาและคา่เดนิทาง
ได้เป็นอย่างดี

	 2. ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
คณุภาพของนทิรรศการออนไลนด์ว้ยการจดัการเรยีนรู ้
แบบสืบเสาะหาความรู้ ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็น
ว่านิทรรศการออนไลน์สามารถใช้งานง่าย โดยภาพ
รวมทำ�งานไดด้มีาก การนำ�เสนอภาพ วดิโีอ และการ
ถ่ายทอดสดมีความรวดเร็ว การแสดงผลบนจอภาพ
มีความชัดเจน และนิทรรศการออนไลน์สามารถ 
เพิ่มประสบการณ์ใหม่ให้กับผู้ชมได้ ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของปรีชญา ครูเกษตร (Krukaset, 2022)  
เรื่องการออกแบบนิทรรศการเสมือนจริง เพ่ือ
สนับสนุนการเรียนรู้จากการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับนิทรรศการ พบว่าปฏิกิริยาที่เกิดจากการ
เยี่ยมชมงานนิทรรศการสามารถกระตุ้นอารมณ์ 
ของผู้ชมนิทรรศการได้

	 3. การรับรู้ของผู้ชมนิทรรศการออนไลน์
สามารถรับรู้ข้อมูลของนิทรรศการได้มาก เนื่องจาก
การนำ�เสนอเนื้อหานิทรรศการมีหลายรูปแบบ และ
สามารถเชื่อมโยงลิงก์ภายนอกเพื่อช่วยให้ผู้ชมเข้าใจ
นทิรรศการเพิม่มากขึน้ และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 
Shen & Liu (2022) เรื่องการวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผล
ตอ่ความเตม็ใจของผู้ใชใ้นการใชแ้พลตฟอรม์การศกึษา
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ออนไลนเ์สมอืนจรงิ พบวา่นกัศกึษามทีศันคตเิชงิบวก  
สามารถสร้างการรับรู้ และสนับสนุนการเรียนรู้ 
นอกหลักสูตรได้

8. ข้อเสนอแนะและการนำ�ไปใช้ครั้งต่อไป

	 ข้อเสนอแนะและการนําไปใช้ในครั้งต่อไป 
มีดังนี้

8.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป

	 1) นิทรรศการออนไลน์จะทำ�ให้ผู้ใช้สนใจ
และติดตามนิทรรศการตลอดเวลา นิทรรศการควร
จะต้องมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับนิทรรศการ 
เช่น เดินชมได้อย่างอิสระ พูดคุยกับเพื่อนร่วมชม
นิทรรศการได้ทันที เป็นต้น

8.2 ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้า
ต่อไป

	 1) ควรศึกษาพฤติกรรมของมนุษย์ในการ 
ใช้สื่อออนไลน์ และสื่อปฏิสัมพันธ์ เพื่อนำ�ไปปรับ
ใช้และออกแบบให้สอดคล้องกับการใช้งานของผู้ใช้

	 2) ควรศึกษากระบวนการรับรู้ของมนุษย์ 
เพื่อนำ�มาออกแบบให้เกิดความสัมพันธ์ต่อส่ิงเร้า  
และนำ�ไปขยายผลในสื่อรูปแบบอื่นๆ ต่อไป
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