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﻿บทคััดย่่อ 

	 	 งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อศึึกษาหลัักการ แนวคิิด และทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง             
เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่่ผลงานวิิชาการสำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู 2) เพื่่�อพััฒนานิิทรรศการบนโลก
เสมืือนจริิงโดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial ส่ ่งเสริิมการเผยแพร่่ผลงานวิิชาการสำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู             
3) เพื่่�อประเมิินความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงโดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial ส่่งเสริิมการเผยแพร่่ผลงาน
วิิชาการสำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู ซึ่่�งขั้้�นตอนในการดำเนิินงาน แบ่่งเป็็น 2 ระยะ ได้้แก่่ ระยะที่่� 1 การพััฒนา
ชุดุผลงานวิชิาการให้้อยู่่�ในรูปูแบบออนไลน์ โดยใช้เ้ทคนิคิในการปรัับแต่ง่ในโปรแกรม Canva ที่่�จะนำไปใช้้ในการดำเนิินงาน
ระยะต่่อไป ระยะที่่� 2 การพััฒนาห้้องนิิทรรศการทางการศึึกษาเสมืือนจริิงโดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่่
ผลงานวิชิาการสำหรัับนัักศึึกษาฝึกึประสบการณ์์วิชิาชีีพครู ูซึ่่�งกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในงานวิจิัยัเป็็นนักัศึึกษาฝึกึประสบการณ์์
วิิชาชีีพครูู ที่่�ทำการคััดเลืือกโดยใช้้ดุุลยพิินิิจ (Judgment Sampling) จากนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู  ภาคเรีียนที่่� 1 
ปีีการศึึกษา 2565 กลุ่่�มทดลองระยะที่่� 1 นัักศึึกษาในกระบวนวิิชาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 2 เข้้าร่่วมชมห้้องนิิทรรศการบนโลก
เสมืือนจริงิ จำนวน 193 คน กลุ่่�มทดลองระยะที่่� 2 นักัศึกึษาในกระบวนวิชิาฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีีพครู ู1 ผลิติโปสเตอร์์ 
และคลิิปนำเสนอสื่่�อการสอน จำนวน 260 คน  นัักศึึกษาในกระบวนวิิชาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 2 ผลิิตโปสเตอร์์ 
และคลิิปวิิดีีโอนำเสนองานวิิจััย จำนวน 40 คน รวมทั้้�งสิ้้�น 300 ชิ้้�นงาน นัักศึึกษาที่่�เข้้าร่่วมชมห้้องนิิทรรศการบนโลก
เสมืือนจริิง “RU’s EDU METAVERSE 2022” มีีจำนวน 466 คน และอาจารย์์ที่่�เข้้าร่่วมโครงการจำนวน 29 คน มีีจำนวน
ทั้้�งสิ้้�น 495 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ได้้แก่่ แบบประเมิินความเหมาะสม (IOC) แบบประเมิินความ
พึึงพอใจ (rating scale) วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ ค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 	 	 	 	
	 	 ผลการวิิจััยพบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 1. นิทรรศการบนโลกเสมืือนจริงเป็็นการจำลองแบบของสภาพแวดล้้อมจริง และจิินตนาการที่่�แสดงออก
มาเป็็น Virtual Exhibition 3 มิิติิ สร้้างระบบสำหรัับผู้้�ใช้้คนเดีียวหรืือหลายคนที่่�เคลื่่�อนย้้ายหรืือ โต้้ตอบในสิ่่�งแวดล้้อม
ที่่�จำลองมาโดยคอมพิิวเตอร์์ การได้้ยิิน การสััมผััสจากโลกที่่�จำลองขึ้้�น และปััจจััยสำคััญของห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง 
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คืือ การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง (Self-Directed learning) การให้้โอกาสผู้้�เรีียนวางแผนการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 	 	 	
	 	 2. ห้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริงโดยใช้้ Spatial App นำเสนอนิิทรรศการเสมืือน 360 องศา สื่�อประกอบ
ด้้วยภาพ 3 มิิติิ ภาพนิ่่�ง เสีียงประกอบ และคลิิปวิิดีีโอ โดยจััดแสดงชุุดผลงานวิิชาการ 2 หััวข้้อ ได้้แก่่ ชุุดภาพโปสเตอร์์
และคลิิปวิิดีีโอเกี่่�ยวกัับสื่่�อการสอน ชุุดภาพโปสเตอร์์และคลิิปการนำเสนอเกี่่�ยวกัับงานวิิจััย 3. กลุ่่�มตััวอย่่างในระยะที่่� 2 
หลัังเข้้าใช้้ห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง มีีความพึึงพอใจในภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =4.49, S.D.= 0.20)

คำสำคััญ:  นิิทรรศการโลกเสมืือนจริิง, นัักศึึกษาประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู

Abstract

	 	 The objectives of this research were 1) to study the principles, concepts and theories related 
to a virtual exhibition by using a spatial website to promote the dissemination of academic works 
productivity for teacher candidates, 2) to develop a virtual exhibition by using a spatial website to 
promote the dissemination of academic works productivity for teacher candidates, and 3) to evaluate 
the satisfaction with the virtual exhibition by using the spatial website to promote the dissemination 
of academic works productivity for teacher candidates. The operations process was divided into two 
phases: Phase 1 involved the development of academic works to be utilized online and techniques 
to customize them in the program Canva; and Phase 2 included the development of a virtual exhi-
bition utilizing a spatial website. The target group used in the research consisted of teacher candidates 
from the first semester of the Academic Year 2022 who were randomly selected using judgment 
sampling. The experimental group for Phase 1 included 193 students in the Teacher Professional 
Training Experience 2 Course who attended the exhibition room in the virtual world. The experimental 
group for Phase 2 consisted of 260 students enrolled in the Teacher Professional Experience Training 
1 Course who produced posters and clip presentations for instructional materials. There were 40 
students in Teacher Training Experience Process 2 who produced posters and video clips presenting 
their action research, totaling 300 pieces of work. There were 466 students who attended the virtual 
exhibition room “RU’s EDU METAVERSE 2022”. In addition, 29 lecturers participated in the project, 
bringing the total number of participants to 495. The research instruments used for data collection 
were the appropriateness assessment (IOC), and satisfaction assessment (rating scale). The data were 
analyzed by mean, percentage, standard deviation.	 	 	 	 	 	 	
	 	 The research found that 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 	 1) the exhibition in the virtual world is a simulation of the real and imaginary environ-
ment presented as a 3D virtual experience to create a system for single or multiple users to move or 
interact in a computer-simulated environment, hearing, and touching the simulated world, with 
self-learning (Self-Directed learning) being the most important aspect of the virtual exhibition room, 
enabling students to plan their own learning, 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 	 2) A virtual exhibition room utilizing Spatial App presents a 360-degree virtual exhibi-
tion with media consisting of 3D images, still images, sound effects, and video clips, displaying two 
sets of academic works, including a series of posters and video clips about the teaching materials and 
a series of posters and presentation clips about the research, and 3) After viewing the virtual exhibition, 
the sample group in Phase 2 had overall satisfaction at a high level ( =4.49, S.D.=0.20). 

Keywords:  Virtual Exhibition, Teacher Professional Experience Students
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บทนำ

	 ปัจัจุบุันัความเจริญิก้า้วหน้า้ทางเทคโนโลยีีสารสนเทศ
และการสื่่�อสาร ก่อ่ให้เ้กิดิเทคโนโลยีีที่่�ผู้้�ใช้ง้านสามารถเข้า้ถึงึ
ข้อ้มูลูได้ต้ลอดเวลา การใช้ง้านสามารถกระทำผ่า่นเครื่่�องคอมพิวิเตอร์ ์
ที่่�เช่ื่�อมต่อระบบเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต ทำให้้ผู้้�วิิจััยค้้นพบ
เทคโนโลยีีที่่�สามารถนำเสนอข้อ้มููลในลักัษณะที่่�ผู้้�เข้า้ใช้้งาน
สามารถรับชมข้อ้มููลเสมืือนอยู่่�ในสถานที่่�จริงสามารถปรัับเปลี่่�ยน
มุุมมองได้้ตามความต้้องการของผู้้�ใช้้ เทคโนโลยีีดัังกล่่าวนี้้�
เรีียกว่่า เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสมืือน (Virtual Reality) 
เป็็นเทคโนโลยีีที่่�ถูกูสร้า้งขึ้้�นเพื่่�อจำลองสภาพแวดล้้อมต่า่ง ๆ  
ทั้้�งจากสภาพแวดล้อ้มจริงและจากในจิินตนาการขึ้้�นมาด้ว้ย
เทคโนโลยีีคอมพิวิเตอร์ ์โดยไม่ไ่ด้จ้ำลองเพีียงภาพและเสีียง
เท่า่นั้้�น แต่ย่ังัรวมถึงประสาทสััมผัสด้า้นอ่ื่�น ๆ  ด้ว้ย โดยใช้้อุปุกรณ์์
นำเข้้า เช่่น เมาส์์ แว่่น VR (virtual reality) เป็็นต้้น เพื่่�อการรัับรู้้�
ถึึงแรงป้้อนกลัับจากการสััมผััสสิ่่�งต่่าง ๆ ในโลกเสมืือนจริิง
ที่่�สร้้างขึ้้�นด้้วยและมีีการนำภาพพาโนรามา 360 องศา        
ซึ่่�งมีีลัักษณะเป็็นภาพทรงกระบอกเข้้ามาใช้้เพ่ื่�อนำเสนอ    
สิ่่�งแวดล้้อมเสมืือนขึ้้�น โดยเราสามารถมีีปฏิสัิัมพันธ์กั์ับภาพ
พาโนรามาได้ ้โดยการเคลื่่�อนไหวภาพเพื่่�อเปลี่่�ยนมุมุมองใน
การมองภาพได้้อย่่างอิิสระ เช่่น การแพน (Panning) การซููม 
(Zooming) เป็็นต้้น (ทิิพย์์ธิิดา ดิ ิสระและคณะ, 2562)    
การเรีียนรู้้�ที่่�เป็็นรููปธรรมแบบ 3 มิิติิ มีีการสร้้างวััตถุุจํําลอง 
สถานที่่�สถานการณ์จํ์ําลองเลีียนแบบของจริงโดยใช้้เทคโนโลยีี
ความเป็น็จริงิเสมืือนเพ่ื่�อลดปัญัหาความยุ่่�งยากในการจััดหาสื่่�อ 
ส่่งเสริิมให้้ผู้้� เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้โดยไม่่จำกััดพื้้�นที่่�       
และเวลา อีี กทั้้�งยัังไม่่ต้้องเสีียค่่าเดิินทางมาเรีียนรู้้�ยััง     
สถานที่่�จริิงอีีกด้้วย	 	 	 	 	 	 	
 	 ในช่่วงระยะเวลาสถานการณ์์แพร่ระบาดของไวรัส
โคโรนา (COVID-19) ทำให้้สถาบัันการศึึกษาหลายแห่่ง      
มีีมาตรการการจัดัการเรีียนการสอน การจัดักิจิกรรมต่า่ง ๆ  
ในรูปูแบบออนไลน์ ์เพื่่�อการเรีียนรู้้�ผ่า่นเครืือข่า่ยอินิเตอร์เ์น็ต็ 
ที่่�เป็น็เสมืือนทางเดิินข้อ้มูลูสารสนเทศ มีรีะบบเช่ื่�อมโยงเป็็น
เสมืือนดัังขุุมทรััพย์์ข้้อมููลข่่าวสาร ทำให้้การศึึกษาหาความรู้้�
ผ่่านระบบอิินเตอร์์เน็็ตเป็็นที่่�น่่าสนใจ  เป็็นการศึึกษาได้้
อย่่างอิิสระตามความสนใจของตนเองได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลาที่่�มีี
ระบบเครืือข่่ายคอมพิวเตอร์์เช่ื่�อมโยงไปถึึง จึ งทำให้้เกิิด
แนวคิดในการสร้้างนวััตกรรมใหม่่ ๆ  แบบออนไลน์ในรููปแบบ
บทเรีียนออนไลน์ (Online learning) การสอนบนเว็็บ 
(Web-based Instruction) และระบบจััดนิิทรรศการ
เสมืือนจริิง (Virtual Exhibition Platform) เป็็นต้้น         

ดังันั้้�น การเผยแพร่ผลงานทางวิชิาการของนัักศึกึษาฝึกึประสบการณ์์
วิิชาชีีพครููที่่�ต้้องจััดนิิทรรศการทางการศึึกษา จึ ึงจำเป็็นต้้อง
ปรัับเปลี่่�ยนการนำเสนอผ่่านทางออนไลน์ตามมาตรการ 
การป้้องกัันการเผยระบาดของโรค 	 	 	 	
	 ชัชัวินิ นามมั่่�น และคณะ (2563) สรุปุไว้ว้่า่ ปัจจัยัการจัดัการ
เรีียนรู้้�แบบนิิทรรศการเสมืือนจริงนัับเป็็นนวััตกรรมทาง  
การศึึกษาที่่�ช่่วยลดข้้อจำกััดในด้้านต่่าง ๆ ได้้เป็็นอย่่างดีี 
ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถเลืือกเรีียนรู้้�ได้้ตามความพอใจ  ตาม
ความพร้้อมทั้้�งทางด้้านเวลา สถานที่่� ส่่งผลให้้คนส่่วนใหญ่่
สามารถเรีียนรู้้�ได้้ตลอดชีีวิิต เทคโนโลยีีสารสนเทศกลาย
เป็็นเทคโนโลยีีสำคััญที่่�ช่่วยขยายโอกาสและเพิ่่�มรููปแบบ
การเรีียนรู้้� นิทรรศการเสมืือนจริงเป็็นแนวคิดใหม่่ในการใช้้
เทคโนโลยีีสารสนเทศเปิิดช่่องทางเผยแพร่ผลงานวิิชาการ
สำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู โดยไม่่จำกััด
สถานที่่� เวลา และความสนใจที่่�แตกต่่างกัันระหว่่าง บุุคคล 
ทำให้้ใช้้ประโยชน์์จากข้้อมููลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 	 	
	 นิทิรรศการบนโลกเสมืือนจริงิ (Virtual Exhibition) 
เป็็นการจััดนิิทรรศการและนำความรู้้�สึึกที่่�แท้้จริิงของงาน
แสดงนิิทรรศการสำหรัับผู้้�เข้้าร่่วมงานและผู้้�เยี่่�ยมชม 
นอกจากนี้้�ยังัเป็น็แพลตฟอร์ม์ที่่�ใช้ง้านง่า่ย ซึ่่�งสามารถช่ว่ยให้้
ผู้้�เข้า้ร่่วมจัดันิิทรรศการสามารถสร้้างพื้้�นที่่�ในการแสดงผลงาน
ทางวิิชาการและลงทะเบีียนได้้อย่่างง่่ายดาย ส่่วนของ 3D 
จะใช้เ้ทคโนโลยีีที่่�ใช้ท้ำการวาด 3D ขึ้้�นมา และทำเป็น็เส้น้ทาง
เดิินภายในห้้องนิิทรรศการ  ซึ่่�ง (Schubert, 2008) ได้้นำ
เสนอแนวคิิดและข้้อพิิจารณาในการออกแบบสำหรัับการ
พััฒนาการจััดนิิทรรศการเสมืือนออนไลน์์ (VEs) ที่่�สามารถ
เอาชนะข้้อจำกััดด้้านพื้้�นที่่�เวลาและสถานที่่� และช่่วยให้้ผู้้�
เข้้าชมทั่่�วโลกสามารถเข้้าถึึงสิ่่�งของที่่�จััดแสดงไว้้ ใน
พิิพิิธภััณฑ์์ทุุกที่่�ทุุกเวลาโดยผ่่านคอมพิิวเตอร์์ (Chapman, 
2016) นอกจากน้ี้�การพััฒนานิิทรรศการเสมืือน มีีการใช้้
หลักัการในการจัดันิทิรรศการเบื้้�องต้น้เพื่่�อกำหนดขอบเขต
นิทิรรศการ กำหนดเส้น้ทางการเดินิ และกำหนดโทนสีีที่่�ใช้้ 
(ดลพร ศรีีฟ้้า, 2561; กฤษชััย ตัันหลงขจร, 2564) ใช้้โปรแกรม
ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งในการพััฒนาพิิพิธิภัณัฑ์แ์ละนิิทรรศการ ซึ่่�งเป็็น
โปรแกรมเฉพาะในการสร้า้งแบบจำลองห้อ้งอย่า่งง่า่ย ทำการสร้า้ง
ระบบการควบคุุมการเดิิน การมองจากโปรแกรมสามมิิติิ 
ทำให้้เกิิดเป็็นนิิทรรศการเสมืือนที่่�มีีมุมุมองคล้ายจากการมองเห็็น
ด้้วยสายตา (รััตนาพร เจีียงคำ และคณะ, 2557; วรพจน์์ 
ส่ง่เจริญ, 2560; ภัทัรีียา ลูกูจันัทร์ส์ุกุ และกุลุชัยั กุลุตวนิชิ, 2562) 
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การจัดัองค์ป์ระกอบภาพเพื่่�อให้ภ้าพออกมาดูเูป็น็ธรรมชาติิ
ให้้แก่่ผู้้�รัับชม  และเครื่่�องมืือที่่�ใช้้การพััฒนาสื่่�อนิิทรรศการ
เสมืือนจริิง ได้้ใช้้หลัักเทคโนโลยีี  Virtual Exhibition           
ที่่�ทำให้้ผู้้�รัับชมสามารถเคลื่�อนไหวในโลกสามมิติิ และ  
สภาพแวดล้อ้มในจินิตนาการ ประกอบกับัปัจัจุบุันัเกมสามมิติิิ
ต่่าง ๆ เป็็นที่่�นิิยมอย่่างแพร่หลาย ซึ่่ �งสามารถช่วยสร้้าง  
ความเพลิดิเพลินิ และประสบการณ์์ที่่�แปลกใหม่ใ่ห้แ้ก่ผู่้้�รับชม 
ซึ่่�ง ชััชวิิน นามมั่่�น และคณะ (2563) ได้้พััฒนาระบบการจััด
นิิทรรศการเสมืือนจริิงโดยกููเกิิลการ์์ดบอร์์ด สามารถนำไป
ใช้้งานเพื่่�อการจััดนิิทรรศการในแบบเสมืือนจริิงได้้ โดยผู้้�ที่่�
ไม่มี่ีโอกาสมาชมงานนิทิรรศการหรืือไม่ส่ะดวกที่่�จะเดินิทาง
สามารถที่่�จะเข้้าชมนิิทรรศการได้้   ไม่่ว่่าจะอยู่่�ที่่�ใดหรืือ  
เวลาใดก็็ตาม  ไม่่จำเป็็นต้้องไปถึึงสถานที่่�จริิง นอกจากนี้้�
ระบบที่่�พััฒนาขึ้้�นยัังสามารถนำมาใช้้เพ่ื่�อจััดนิิทรรศการ
ใหม่่ๆ ได้โ้ดยไม่ต่้อ้งมีกีารติดิตั้้�งแอปพลิเิคชันัใหม่่ ทำให้เ้กิดิ
ความสะดวกในการใช้้งานทั้้�งผู้้�ใช้้งานและผู้้�ที่่�จะทำการจััด
แสดงนิิทรรศการ	 	 	 	 	 	 	 	
	 ด้ว้ยเหตุผุลดังัที่่�กล่า่วมา ผู้้�วิจิัยัจึงึมีีจุดุมุ่่�งหมายที่่�จะ
พััฒนาการจััดแสดงนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงโดยใช้้
เว็็บไซต์์ Spatial เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่ผลงานวิิชาการ
สำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู เนื่่�องจาก
สถานการณ์์แพร่่ระบาดของไวรััสโคโรนา (COVID-19) จึึง
ต้้องลดความแออััดของผู้้�เข้้าร่่วม  และลดการแพร่่กระจาย
ของเชื้้�อไวรััส โดยใช้้นิิทรรศการทางการศึึกษาเสมืือนจริิง
มาช่่วยในการเผยแพร่ผลงานวิิชาการ นั กศึึกษาสามารถที่่�
จะเข้้าร่่วมโดยไม่่ต้้องไปถึึงสถานที่่�จริิง ซึ่่ �งเป็็นการผสม
ผสานระหว่่างเนื้้�อหากัับเทคโนโลยีีเข้้าด้้วยกัันผ่่านเว็็บไซต์์ 
Spatial เพื่่�อให้้มีีความน่่าสนใจมากขึ้้�น เป็็นประโยชน์์ต่่อ     
ผู้้�ที่่�ต้้องการศึึกษาและพััฒนาต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อศึึกษาหลักัการ แนวคิดิ และทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
กัับนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงเพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่
ผลงานวิิชาการสำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 	
	 2. เพื่่�อพััฒนาห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงโดยใช้้
เว็็บไซต์์ Spatial เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่่ผลงานวิิชาการ	
	 3. เพ่ื่�อประเมิินความพึงพอใจที่่�มีีต่อห้้องนิิทรรศการ
บนโลกเสมืือนจริิงโดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial

ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

	 1. กลุ่่�มเป้้าหมาย						   
		  นักัศึกึษาฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีีพครู ภาคเรีียนที่่� 1 
ปีีการศึึกษา 2565 ภาควิิชาหลัักสููตรและการสอน 
มหาวิทิยาลััยรามคำแหง จำนวนทั้้�งหมด 688  คน วิธิีีการเลืือก
จากกลุ่่�มเป้า้หมายโดยใช้ดุ้ลุยพินิิจิ (Judgment Sampling)  
จากนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู  ในภาคเรีียนที่่� 1 
ปีีการศึึกษา 2565  โดยนัักศึึกษาที่่�เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างมีีความรู้้�
ในการใช้้งาน Metaverse เป็็นพื้้�นฐาน โดยผ่่านการเรีียน
การสอนในหััวข้้อ “การจััดนิิทรรศการทางการศึึกษา”    
ด้ว้ยจักัรวาลนฤมิติมาก่อ่น  กลุ่่�มทดลองระยะที่่� 1 นักศึกึษา
ในกระบวนวิิชาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 2 เข้้าร่่วมชม
ห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง จำนวน 193 คน กลุ่่�ม
ทดลองระยะที่่� 2 นักศึกึษาในกระบวนวิชิาฝึกึประสบการณ์์
วิิชาชีีพครูู 1 ผลิิตโปสเตอร์์ และคลิิปนำเสนอสื่่�อการสอน 
จำนวน 260 คน  นักศึกึษาในกระบวนวิชิาฝึกึประสบการณ์์
วิชิาชีีพครู 2 ผลิติโปสเตอร์ ์และคลิปวิดิีีโอนำเสนองานวิจิัยั 
จำนวน 40 คน รวมทั้้�งสิ้้�น 300 ชิ้้�นงาน นัักศึึกษาที่่�เข้้าร่่วมชม  
ห้อ้งนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริง “RU’s EDU METAVERSE 
2022” มีีจำนวน 466 คน และอาจารย์์ที่่�เข้้าร่่วมโครงการ
จำนวน 29 คน มีีจำนวนทั้้�งสิ้้�น 495 คน	 	 	
	 2. การเก็็บรวบรวมข้้อมููลและเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ 		
	 	 มีกีารเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูหลายรูปูแบบ โดยเรีียง
ลำดัับการดำเนิินการ ดัังต่่อไปนี้้�	 	 	 	
	 	    2.1 เครื่่�องมืือในการสร้้างห้้องนิิทรรศการบน
โลกเสมืือนจริง ซึ่่ �งประกอบไปด้้วย ฮาร์์ดแวร์ที่่�ใช้้ได้้แก่่
เครื่่�องคอมพิวิเตอร์ท์ี่่�มีีหน่ว่ยประมวลผลกลางแบบ 4 แกนหลักั
ความเร็็ว  2.3 กิ กะเฮิิรตซ์์ หน่่วยความจำ 16 กิ กะไบท์์ 
ฮาร์ด์ดิิสก์ ์500 กิกะไบท์์ และโทรศััพท์ม์ืือถืือระบบปฏิบัิัติกิาร
แอนดรอยด์์มีีหน่่วยประมวลผลความเร็็ว  1.2 กิ ิกะเฮิิรตซ์์ 
ที่่�มีหีน่ว่ยความจำ 2 กิกิะไบท์ท์ี่่�ใช้้ระบบปฏิบัิัติกิารแอนดรอยด์์ 
4.4 โดยใช้้ เว็็บไซต์์ Spatial สำหรัับการสร้้างห้้องนิิทรรศการ
บนโลกเสมืือนจริิง 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	   2.2 การเก็บ็ข้อ้มูลูเชิงิปริมิาณ ด้ว้ยการวิจิัยั
เชิิงปริิมาณ (Quantitative Research) จากแบบสอบถาม
ออนไลน์์ (Online Questionnaires) โดยให้้กลุ่่�มทดลอง
ระยะที่่� 2 จากการเลืือกโดยใช้้ดุลุยพินิิจิ (Judgment Sampling)  
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จำนวน 495 ค น ซึ่่ �งเป็็นอาจารย์์และนัักศึึกษาในกระบวนวิิชา       
ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 1 ภาคเรีียนที่่� 1 ปี ีการศึึกษา 
2565 ทำการลงคำตอบในแบบสอบถามออนไลน์์ผ่่าน 
Google Form เพื่่�อทำการประเมิินผลความคิิดเห็็นหรืือ
ความพึงพอใจ  และข้้อเสนอแนะหลัังเข้้าร่่วมชมห้อง
นิทิรรศการบนโลกเสมืือนจริง 1 “RU’s EDU METAVERSE 
2022”ในงานโครงการนิิทรรศการทางการศึึกษา “EDU 
Metaverse เปิิดโลกอวกาศสู่่�ศาสตร์์แห่่งการเรีียนรู้้�”	 	
	 3. ขั้้�นตอนการดำเนินิงานและการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลู 
แบ่่งเป็็น 2 ระยะ ได้้แก่่ 	 	 	 	 	 	
	 	 ระยะที่่� 1 การพัฒันาชุดุผลงานวิชิาการให้อ้ยู่่�ใน
รูปูแบบออนไลน์ ที่่�จะนำไปใช้้ในการดำเนิินงานระยะต่่อไป 
การศึึกษาหลักัการ แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัการพัฒันา
ชุุดส่ื่�อทางวิิชาการ เพื่่�อนำไปจััดในห้้องนิิทรรศการบนโลก
เสมืือนจริงิ เพื่่�อส่ง่เสริมิการเผยแพร่ผลงานวิชิาการสำหรับั
นัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครููมีีขั้้�นตอน ดัังนี้้�	 	
	 	  1) ขั้้ �นวิิเคราะห์์หลัักการ แนวคิิด และทฤษฎีี 
เพ่ื่�อกำหนดรููปแบบในการศึึกษาและพััฒนาชุุดผลงาน
วิชิาการให้้อยู่่�ในรููปแบบออนไลน์ เพื่่�อส่่งเสริิมส่งเสริิมการเผยแพร่
ผลงานวิิชาการสำหรัับนักัศึกึษาฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีีพครู 
โดยศึึกษาหััวข้้อที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับหลัักการสร้้างสื่่�อออนไลน์ 
นิทิรรศการบนโลกเสมืือนจริงิ หลักัการการเผยแพร่ผ่ลงาน
วิิชาการและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง	 	 	 	
	 	 	 2) การพััฒนาชุุดผลงานวิิชาการให้้อยู่่�ในรููปแบบ
ออนไลน์โดยนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู จ ำนวน
ทั้้�งหมด 688 คน  ได้้ผ่่านการเรีียนการสอนในหััวข้้อ “การจััด
นิทิรรศการทางการศึกึษา” ชุดผลงานวิชิาการสำหรัับที่่�จะใช้้
จััดแสดงในห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง แบ่่งหััวข้้อ
ภาพชุดุผลงานวิชิาการตามวิชิาเอก มีีจำนวนทั้้�งหมด   3  หัวข้อ้ 
ได้แ้ก่ ่ชุดุภาพโปสเตอร์แ์ละคลิปิวิดิีีโอเกี่่�ยวกับั  สื่่�อการสอน 
ชุุดภาพโปสเตอร์์เกี่่�ยวกัับงานวิิจััย ชุ ุดภาพโปสเตอร์์และ
คลิปการนำเสนอวิจิัยัแบบ Oral Presentation เมื่่�อได้้มาครบ
ตามจำนวนแล้้ว  นำมาคััดเลืือกและให้้นัักศึึกษาปรัับแต่่ง
โทนสีี แก้้ไขรายละเอีียดด้้วยโปรแกรม Canva เพื่่�อให้้เกิิด
การปรัับความเข้้มของแสง คอนทราสต์์ (Contrast) หรืือ
ความสมดุลุของสีี การนำรูปูภาพสองรูปูมาต่อ่กันัเพื่่�อนำเสนอ
พร้อ้มกันั ต้อ้งใช้เ้ส้น้หรืือกรอบแบ่่งระบุใุห้ช้ัดัว่า่ภาพใดเป็็น
ภาพใด และเก็็บรายละเอีียดส่่วนเกิินต่่าง ๆ ข องภาพ
โปสเตอร์์และคลิิปวิิดีีโอ 	 	 	 	 	 	
	 	 	 3) ตรวจสอบความเหมาะสมชุุดผลงาน
วิชิาการ นำชุดุผลงานวิชิาการไปเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 8 ท่า่น 

แบ่่งเป็็น ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา จำนวน  5 ท่่าน และ ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ด้า้นสื่่�อนวัตักรรมทางการศึกึษา จำนวน 3 ท่า่น เพื่่�อตรวจสอบ
ความสอดคล้อง และพิิจารณาความเหมาะสมของชุุดผลงาน
วิชิาการ โดยใช้้เครื่�องมืือในการวิจิัยั คืือ แบบประเมิินความ
สอดคล้อง (IOC: index of item objective congruence) 
เพื่่�อเป็็นการยืืนยัันว่่าชุุดผลงานวิิชาการดัังกล่่าว  มีีความ
เหมาะสมที่่�จะนำไปเผยแพร่ แล้้วนำข้้อมููลมาหาค่่าความ
สอดคล้องระหว่่างข้้อคำถามของแต่่ละจุุดประสงค์์ก่่อนนำ
สื่่�อไปเผยแพร่่ 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 4) ดำเนิินการทดลองชุุดผลงานวิิชาการกัับ
กลุ่่�มเป้้าหมาย โดยกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการทดลองระยะที่่� 1 
ได้้แก่่ นัักศึึกษาในกระบวนวิิชาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 2 
จำนวน 193 ค น โดยทำการเลืือกกลุ่่�มทดลองโดยใช้้
ดุลุยพิินิจิ และทำการทดลองโดยแบบประเมิินความพึงพอใจ
แบบประมาณค่่า (Rating Scale)	 	 	 	
	 	 	 5) การวิเิคราะห์์ผลการประเมิินความพึงพอใจ
กับักลุ่่�มตัวัอย่า่ง เมื่่�อรวบรวมข้อ้มูลูจากแบบประเมินิความพึงพอใจ
แล้ว้นำมาวิเิคราะห์ห์าค่า่ทางสถิติิริ้อ้ยละ และส่ว่นเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน โดยให้้คะแนน การประเมิิน แบ่่งออกเป็็น 5 ระดัับ 
คืือ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง น้้อย และน้้อยที่่�สุุด เพื่่�อสรุุป
ประเด็็นจากชุุดผลงานวิิชาการที่่�ได้้ทำการทดลองกัับ      
กลุ่่�มทดลองระยะที่่� 1 		 	 	 	 	 	
	 	 ระยะที่่� 2 การพััฒนาห้้องนิิทรรศการบนโลก
เสมืือนจริงิโดยใช้ ้เว็บ็ไซต์ ์Spatial เพื่่�อส่่งเสริมิการเผยแพร่่
ผลงานวิิชาการสำหรัับนักัศึกึษาฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีีพครู 
การศึกึษาหลัักการ แนวคิดิ และทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกัับการพััฒนา
ห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงแสดงชุุดผลงานวิิชาการ 
มีีขั้้�นตอน ดัังนี้้� 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 1) ขั้้�นวิเิคราะห์ห์ลักัการ แนวคิดิ และทฤษฎีี 
เพ่ื่�อกำหนดรูปูแบบในการศึกึษาและพัฒันาห้อ้งนิทิรรศการ
บนโลกเสมืือนจริงิ โดยใช้เ้ว็บ็ไซต์ ์Spatial โดย ศึกึษาหัวัข้อ้
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกับันิทิรรศการเสมืือนออนไลน์ หลักัการส่ง่เสริมิ
การเผยแพร่่ผลงานวิิชาการในรููปแบบออนไลน์์ และงาน
วิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2) การพััฒนาสื่่�อห้้องนิิทรรศการบนโลก
เสมืือนจริงิโดยใช้เ้ว็บ็ไซต์ ์Spatial ออกแบบห้อ้งนิทิรรศการ
บนโลกเสมืือนจริง และออกแบบเส้้นทางการเดิิน                
การจััดการรููปแบบ (Theme) โทนสีีของห้้องฉากและ
อุปุกรณ์ต์กแต่ง่ฉาก ในห้อ้งนิทิรรศการเพ่ื่�อให้เ้ข้า้กัับรููปแบบงาน
โครงการนิิทรรศการทางการศึึกษา “EDU Metaverse    
เปิิดโลกอวกาศสู่่�ศาสตร์์แห่่งการเรีียนรู้้�” 



ปีที่ 6 ฉบับที่ 17 มกราคม-มีนาคม 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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 	 	 	 3) ตรวจสอบความสอดคล้องของห้้อง
นิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริง โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อ
นวััตกรรมทางการศึึกษา จำนวน 3 ท่่าน โดยใช้้เครื่่�องมืือ
ในการวิิจััย คืื อ แบบประเมิินความสอดคล้อง IOC เพื่่�อ
เป็น็การยืืนยันัว่า่ห้อ้งนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริงิดังักล่่าว
มีีความสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ และมีีความเหมาะสมที่่�
จะนำมาใช้้งาน 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 4) ดำเนิินการทดลองห้้องนิิทรรศการบนโลก
เสมืือนจริงโดยใช้เ้ว็บ็ไซต์ ์Spatial เพื่่�อส่ง่เสริมิการเผยแพร่
ผลงานวิิชาการสำหรัับนักัศึกึษาฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีีพครู
กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย โดยกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการทดลอง
ระยะที่่� 2 ได้แ้ก่่ กลุ่่�มอาจารย์์ และนัักศึึกษาฝึกึประสบการณ์์
วิิชาชีีพครู โดยทำการเลืือกกลุ่่�มทดลองโดยใช้้ดุุลยพิินิิจ 
จำนวน 495 คน ทีี่�เข้้าร่่วมชมห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง 1 
“RU’s EDU METAVERSE 2022” ในงานโครงการนิิทรรศการ

ทางการศึึกษา “EDU Metaverse เปิิดโลกอวกาศสู่่�ศาสตร์์
แห่่งการเรีียนรู้้�” ระหว่่างวัันที่่� 19–21 กั ันยายน 2565      
ผ่่านระบบออนไลน์และทำการทดลองโดยแบบประเมิิน
ความพึึงพอใจแบบประมาณค่่า (Rating Scale)	 	
	 	 	 5) การวิเิคราะห์ผ์ลการประเมินิความพึงึพอใจ
กับักลุ่่�มทดลอง เมื่่�อรวบรวมข้อ้มููลจากแบบประเมิินความพึงึพอใจ
แล้ว้นำมาวิเิคราะห์ห์าค่า่ทางสถิติิริ้อ้ยละ และส่ว่นเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน โดยให้้คะแนนการประเมิิน แบ่ง่ออกเป็็น 5 ระดัับ 
คืือ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง น้้อย และน้้อยที่่�สุุด เพื่่�อสรุุป
ประเด็็นจากห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริง ที่่ �ได้้ใช้้กัับ
กลุ่่�มทดลองระยะที่่� 2 จำนวน 495 คน ทีี่�เข้้าร่่วมชมห้้อง
นิทิรรศการบนโลกเสมืือนจริง 1 “RU’s EDU METAVERSE 
2022” ในงานโครงการนิิทรรศการทางการศึึกษา “EDU 
Metaverse เปิิดโลกอวกาศสู่่�ศาสตร์์แห่่งการเรีียนรู้้�” 
ระหว่่างวัันที่่� 19–21 กัันยายน 2565 ผ่่านระบบออนไลน์์

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

	 การศึกึษาเร่ื่�อง นิทรรศการทางการศึึกษาเสมืือนจริงโดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่ผลงานวิชิาการ
สำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู มีีกรอบแนวคิิดการวิิจััย ดัังนี้้�

แผนภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

ผลการวิิจััย

		 1. ศึกึษาหลักัการ แนวคิด และทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกัับนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริงเพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่ผลงาน
วิิชาการสำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู ผลการศึึกษาลัักษณะของนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงผ่่านการเรีียนรู้้�
ระบบเครืือข่่ายคอมพิิวเตอร์์ โดยใช้้ช่่องทางของระบบการสื่่�อสารและอิินเทอร์์เน็็ตที่่�ได้้ถููกเปลี่่�ยนแปลงให้้สามารถดึึงดููด
ความสนใจให้้มีีผู้้�เข้้าชมและเรีียนรู้้�ผ่่านเว็็บไซต์์ Spatial หรืือ แอปพลิิเคชััน Spatial มีีการออกแบบกระบวนการเรีียนรู้้�
ให้้มีีสภาพแวดล้้อมคล้้ายกัับสถานที่่�จริิง ผู้้� ชมสามารถสร้้างอวทาร์์ของตนเองในการเข้้าชมชุุดงานวิิชาการ โดยมีีความรู้้�
เกี่่�ยวกัับสื่่�อการสอนที่่�ใช้้ในการจััดการเรีียนการสอน และงานวิิจััยในชั้้�นเรีียน อาจเป็็นภาพนิ่่�งหรืือ เคลื่่�อนไหวได้้ดููภาพ

 

 

 

 

 

 

นิทรรศการบนโลกเสมือนจริงโดยใชเ้ว็บไซต ์Spatial เพ่ือสงเสริมการ
เผยแพรผลงานวิชาการสําหรับนักศึกษาฝกประสบการณ์วิชาชีพครู 

ความพึงพอใจที่มีตอห้องนิทรรศการบนโลกเสมือนจริงโดยใชเ้ว็บไซต์ Spatial เพ่ือ
สงเสริมการเผยแพรผลงานวิชาการสําหรับนักศึกษาฝกประสบการณ์วิชาชีพครู 
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ได้้ทุุกทาง มีีเสีียงคำบรรยายประกอบภาพ หรืือคลิิปวีีดิิโอสั้้�นๆ ให้้ผู้้�ชมรู้้�สึึกเสมืือนอยู่่�ในสถานที่่�จริิง   เป็็นการประหยััด
เวลา พลัังงาน งบประมาณจากการที่่�ต้้องไปชมสถานที่่�จริิง ความสำคััญของนิิทรรศการในครั้้�งนี้้�เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่่
ผลงานวิิชาการสำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู เป็็นการเปิิดโอกาสให้้นัักศึึกษาได้้จััดแสดงงาน เผยแพร่ผลงาน
ทางวิิชาการ อีี กทั้้�งยัังเปิิดโอกาสให้้บุุคคลทั่่�วไปสามารถเข้้าถึึงและได้้รัับความรู้้�โดยไม่่จำกััด จ ากกระบวนการถ่่ายทอด
เทคโนโลยีีด้ว้ยรูปูแบบกระบวนการต่า่งๆ ของการถ่า่ยทอดของนิทิรรศการบนโลกเสมืือนจริงิยังัสอดคล้อ้งกับัการเรีียนรู้้�
ด้ว้ยตนเอง (Self-Directed learning) การให้โ้อกาสผู้้�เรีียนวางแผนการเรีียนรู้้�ด้ว้ยตนเอง และเป้า้หมายการพัฒันาโอกาส
ของการเข้้าถึึงการศึึกษาอาจจะพิิจารณาแนวคิิดกว้้างๆ ที่่�เกี่่�ยวกัับห้้องเรีียนเสมืือนในประเด็็นต่่อไปนี้้� ได้้แก่่ 1) ไม่่มีีขีีด
จำกััดในเรื่่�องพื้้�นที่่� 2) เวลาที่่�ยืืดหยุ่่�น ผู้้�เข้้าชมสามารถมีีส่่วนร่่วมได้้ตลอดเวลา 3) ไม่่มีีการเดิินทาง ประหยััดเวลา ไม่่เป็็น
อุปุสรรคต่อ่การเรีียนรู้้� 4) ทำงานร่ว่มกันั ด้วยภาพและเสีียงทางเทคโนโลยีี ทำให้ผู้้้�เรีียนสามารถแลกเปลี่่�ยนข้อ้มูลูข่า่วสาร
กัันได้้ง่่ายดาย 5) โอกาสการมีีส่่วนร่่วม ด้ วยระบบส่ื่�อสารด้้วยคอมพิวเตอร์์ โทรศััพท์มืือถืือเป็็นส่ื่�อกลาง สามารถเปิิด
โอกาสให้้ผู้้�เรีียนทุุกคนมีีโอกาสเท่่าเทีียมกััน	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 2. ผลการดำเนิินการพััฒนาชุุดผลงานวิิชาการให้้อยู่่�ในรููปแบบออนไลน์ เพื่่�อจััดแสดงในห้้องนิิทรรศการบนโลก
เสมืือนจริงโดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่ผลงานวิิชาการสำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครู 
โดยมีีรายละเอีียดในการพััฒนา ดัังนี้้� 		 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2.1 ผลการดำเนิินการพััฒนาชุุดผลงานวิิชาการให้้อยู่่�ในรููปแบบออนไลน์โดยนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์
วิิชาชีีพครูู จำนวนทั้้�งหมด 688 คน  ได้้ผ่่านการเรีียนการสอนในหััวข้้อ “การจััดนิิทรรศการทางการศึึกษา” โดยชุุดผลงาน
วิิชาการสำหรัับที่่�จะใช้้จััดแสดงในห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง แบ่่งหััวข้้อภาพชุุดผลงานวิิชาการตามวิิชาเอกมีี
จำนวนทั้้�งหมด 2 หััวข้้อ ได้้แก่่ ชุุดภาพโปสเตอร์์และคลิิปวิิดีีโอเกี่่�ยวกัับสื่่�อการสอน ชุุดภาพโปสเตอร์์และคลิิปการนำเสนอ
งานวิิจััย ได้้คััดเลืือกตามเกณฑ์์การนำเสนอผลงานทางวิิชาการ โดยอาจารย์์ประจำวิิชาเอก เพื่่�อนำมาทดลองในระยะที่่� 1 
จำนวน 300 ผลงาน ได้้ผลสรุุปรายละเอีียดและพััฒนาออกมาเป็็นชุุดผลงานวิิชาการให้้อยู่่�ในรููปแบบออนไลน์์ ดัังนี้้�	
	 	 	 ชุุดผลงานวิิชาการที่่� 1 ชุ ุดภาพโปสเตอร์์และคลิิปวิิดีีโอเกี่่�ยวกัับสื่่�อการสอน นำเสนอโปสเตอร์์เกี่่�ยวกัับ     
สื่่�อการสอนผ่่านคลิิปวิิดีีโอ ในหััวข้้อดัังนี้้� 1) แนวคิิด 2) วััตถุุประสงค์์ 3) ขั้้�นตอนการใช้้สื่่�อ 4) ผลตอบรัับจากการใช้้สื่่�อ 
ตััวอย่่างดัังแผนภาพที่่� 2 

  แผนภาพที่่� 2  ตััวอย่่างชุุดภาพโปสเตอร์์และคลิิปวิิดีีโอเกี่่�ยวกัับสื่่�อการสอน 
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	 ชุุดผลงานวิิชาการที่่� 2 ชุุดภาพโปสเตอร์์และคลิิปการนำเสนองานวิิจััย การนำเสนอผ่่านคลิิปวิิดีีโอ ในหััวข้้อดัังนี้้�  
1) ความเป็็นมาและความสำคััญของปััญหา 2) วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 3) ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 4) สรุุปผลการวิิจััย  ตััวอย่่าง
ดัังแผนภาพที่่� 3

แผนภาพที่่� 3  ตััวอย่่างชุุดโปสเตอร์์และคลิิปการนำเสนองานวิิจััย

	 	 	 	 2.2 ผลการตรวจสอบความสอดคล้้องของชุุดผลงานวิิชาการโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหาผู้้�เชี่่�ยวชาญ   
ด้้านเนื้้�อหาจำนวน 5 ท่ าน ตรวจสอบความสอดคล้องของชุุดผลงานวิิชาการว่่ามีีความสอดคล้องตามวัตถุุประสงค์ ์         
รวมถึึงพิิจารณาความเหมาะสมตามแบบประเมิิน (IOC: index of item objective congruence) เพื่่�อเป็็นการยืืนยัันว่่า 
ชุดุผลงานวิชิาการดังักล่า่วมีีความสอดคล้อ้งกับัวัตัถุปุระสงค์ ์และมีีความเหมาะสมที่่�จะนำมาใช้ง้าน หรืือ เผยแพร่ ่ซึ่่�งผล
การประเมิินความเหมาะสมของผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า มีีค่่าความเหมาะสม (IOC = 0.62) มากกว่่า 0.5 ทุุกรายการ ยกเว้้น 
การลำดับัภาพของชุดุผลงานวิชิาการในการนำเสนอ (IOC= 0.33) จึงึทำการแก้ไ้ขโดยการปรับัแก้ ้การจัดัลำดับัภาพ และ
ทำการเรีียงลำดัับภาพใหม่่ให้้มีีความเหมาะสมตามคำแนะนำจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ	 	 	 	 	
	 	 	 	 2.3 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของชุุดผลงานวิชิาการ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านส่ื่�อนวััตกรรมการศึกึษา 
จำนวน 3 ท่า่น โดยตรวจสอบความสอดคล้อ้งของชุดุผลงานวิชิาการ ว่า่มีีความสอดคล้อ้งตามวัตัถุุประสงค์ ์รวมถึงึพิจิารณา
ความเหมาะสม ตามแบบประเมิิน (IOC: index of item objective congruence) เพื่่�อเป็็นการยืืนยัันว่่า ชุุดผลงาน
วิิชาการดัังกล่่าวมีีความสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ ซึ่่ �งผลการประเมิินความเหมาะสมของผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า มีีค่่าความ
เหมาะสม (IOC = 0.68) มากกว่่า 0.5 ทุุกรายการ ยกเว้้นการจััดองค์์ประกอบภาพ (IOC = 0.33) เสีียงและลำดัับภาพ
ในคลิิปวิิดีีโอ (IOC = 0.33) และชุุดผลงานวิิชาการมีีความสอดคล้้องกัับหััวข้้อ (IOC = 0.33) ตามลำดัับ และได้้มีีการแก้้ไข
แล้ว้ตามคำแนะนำของท่่านผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยการจัดัและปรัับตำแหน่่งการจัดัวางองค์ป์ระกอบภาพใหม่่ให้ภ้าพมีีความน่าสนใจ
มากขึ้้�น และปรัับแก้้เสีียงและลำดัับภาพโดยใช้้เทคนิิคในการปรัับแต่่ง ในโปรแกรม Canva ของแต่่ละชุุดผลงานวิิชาการ
ให้้มีีความสอดคล้องกัับหััวข้้อที่่�ได้้กำหนด รวมถึงมีีปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการนำเสนอภายในชุุดภาพตามคำแนะนำของ       
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ ก่่อนนำไปใช้้กัับกลุ่่�มทดลอง	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 	 2.4 ผลการประเมิินค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจจากผู้้�ตอบแบบสอบถามของชุุดผลงานวิิชาการ ผลการประเมิิน
ความพึึงพอใจจากกลุ่่�มทดลองระยะที่่� 1 นั กศึึกษาในกระบวนวิิชาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 2 จ ำนวน 193 ค น               
ดัังตารางที่่� 1
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ตารางที่่� 1 ผลการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�รัับชมชุุดผลงานวิิชาการ

หัวข้อการประเมินชุดผลงานวิชาการ   S.D. แปลผล

1) ด้านภาพรวมของการจัดนิทรรศการในรูปแบบออนไลน์ 4.83 0.40 มากที่สุด

2) ด้านภาพรวมชุดภาพโปสเตอร์และคลิปวิดีโอเกี่ยวกับสื่อการสอน 4.44 0.34 มาก

3) ด้านภาพรวมชุดภาพโปสเตอร์เกี่ยวกับงานวิจัย 4.77 0.48 มาก

4) ด้านภาพรวมคลิปการนำ�เสนองานวิจัย 4.64 0.65 มาก

ผลเฉลี่ยรวม 4.67 0.46 มาก

																	               
	 	 จากตารางที่่� 1 แสดงให้้เห็็นถึึงค่่าเฉลี่่�ยความพึงพอใจของกลุ่่�มทดลองระยะที่่� 1 ภาพรวมของชุุดภาพถ่าย       
อยู่่�ในระดัับมาก  ( =4.67, S.D.=0.46) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายการ พบว่่า ชุ�ดผลงานวิิชาการที่่� 2 มีีความพึึงพอใจสููงสุุด 
อยู่่�ในระดัับมาก ( = 4.77, S.D.=0.48) ชุุดผลงานวิิชาการที่่� 3 มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก ( =4.64, S.D.=0.65) 
ด้้านภาพรวมการจััดนิิทรรศการ อยู่่�ในระดัับมาก ( =4.83, S.D.=0.40) และชุุดผลงานวิิชาการที่่� 1 มีีความพึึงพอใจ   
อยู่่�ในระดัับน้้อยที่่�สุุด ( =4.44, S.D.=0.34) น้้อยที่่�สุุดตามลำดัับ

	 	 3. ผลการพััฒนาห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริงโดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่ผลงาน
วิิชาการสำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 

	 	 	 3.1 ผลการดำเนิินการพััฒนาห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง	 	 	 	 	
	 	 	 	 ผลการพััฒนาห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงโดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่่          
ผลงานวิชิาการสำหรัับนัักศึกึษาฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีีพครู มีีขั้้�นตอนดัังน้ี้� 1) วางแผนออกแบบเค้้าโครง โดยมีีห้อ้งโถงกลาง
เป็น็จุุดเชื่่�อมไปยัังแต่่ละสาขา คำนวณพื้้�นที่่�ของการตกแต่ง่ห้้องโถงของแต่่ละสาขา เลืือกห้้องให้เ้หมาะสมกับัการมองเห็็น 
2) เตรีียมข้้อมููลในการนำเสนอนิิทรรศการของแต่่ละสาขา เช่่น ภาพโปสเตอร์์ คลิ ิปวิิดีีโอ อั พโหลดคลิปวิิดีีโอลงยููทููบ 
(YouTube) 3) สร้้างฉากพื้้�นหลัังให้้กัับงานนิิทรรศการ โดยสามารถใช้้ไฟล์์ .Jpeg .png และ ปรัับสััดส่่วนให้้เข้้ากัับ       
ภาพพื้้�นหลััง 4) การใส่่ลิิงค์์จาก YouTube 5) หลัังจากทำการออกแบบเสร็็จสิ้้�น สามารถ ส่่ง Link เพื่่�อให้้ผู้้�เข้้าชมงาน
นิิทรรศการ หรืือสามารถเข้้าโหมดการถ่่ายทอดสััญญาณสด (Live) ได้้ และ 6) ทำการประชาสััมพัันธ์์ห้้องนิิทรรศการ   
บนโลกเสมืือนจริิงโดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial ผ่่านทางเพจเฟซบุ๊๊�ก (Facebook) ของโครงการ รวมถึึงวิิธีีการลงทะเบีียนเข้้า
ระบบ และการกำหนดเส้้นทางการเดิินของตััวอวทาร์์ที่่�ผู้้�เข้้างานสร้้างขึ้้�น ดัังแผนภาพที่่� 4

แผนภาพที่่� 4 ภาพขั้้�นตอนการพััฒนาห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง

ทาร์ที่ผู้เข้างานสร้างข้ึน ดังแผนภาพที่ 4 
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				    3.2 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของส่ื่�อนิิทรรศการแสดงภาพถ่ายเสมืือนฯ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านส่ื่�อนวััตกรรม     
การศึึกษา จ ากการนำห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงฯ ไปตรวจสอบความสอดคล้้องของห้้องนิิทรรศการบนโลก         
เสมืือนจริิงฯ ว่่ามีีความสอดคล้้องตามวััตถุุประสงค์์ รวมถึึงพิิจารณาความเหมาะสมตามแบบประเมิิน (IOC: index of 
item objective congruence) เพื่่�อเป็็นการยืืนยัันว่่า ห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง ดัังกล่่าวมีีความสอดคล้้องกัับ
วััตถุุประสงค์์ ซึ่่ �งผลการประเมิินความเหมาะสมของผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่าห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริงฯดัังกล่่าว  มีีค่่า
ความเหมาะสม (IOC= 1.0) โดยมีีค่่าความเหมาะสมมากกว่่า 0.5 ทุุกรายการ จึึงเหมาะสมที่่�จะนำไปเผยแพร่่	 	
				    3.3 ผลการประเมิินความพึึงพอใจจากผู้้�ตอบแบบสอบถามของห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงโดยใช้้
เว็็บไซต์์ Spatial เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่่ผลงานวิิชาการสำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู พบว่่า กลุ่่�มทดลอง
ระยะที่่� 2 ที่่�เป็็นกลุ่่�มอาจารย์์และนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 1 การเลืือกตััวอย่่างโดยใช้้ดุุลยพิินิิจ จำนวน 495 คน 
ที่่�เข้้าร่่วมชมห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง 1 “RU’s EDU METAVERSE 2022” ในงานโครงการนิิทรรศการทางการศึึกษา 
“EDU Metaverse เปิิดโลกอวกาศสู่่�ศาสตร์์แห่่งการเรีียนรู้้�” ระหว่่างวัันที่่� 19 – 21 กัันยายน 2565 ผ่่านระบบออนไลน์์ 
จากการวััดผลประมวลผลด้้วยแบบสอบถามออนไลน์์ผ่่าน Google Form เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายการจะได้้ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ผลการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�รัับชมห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงโดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial

หัวข้อการประเมินห้องนิทรรศการบนโลกเสมือนจริงโดยใช้ เว็บไซต์ Spatial S.D. แปลผล

1) การนำ�เสนอเนื้อหาสาระ ครอบคลุม ถูกต้อง เป็นประโยชน์และได้รับความรู้ 4.62 0.08 มาก

2) การออกแบบห้องนิทรรศการบนโลกเสมือนจริงมีความสวยงาม และความเหมาะสม 4.50 0.20 มาก

3) ชุดผลงานทางวิชาการในห้องนิทรรศการบนโลกเสมือนจริงมีความเหมาะสม 4.59 0.10 มาก

4) ลำ�ดับการจัดแสดงชุดผลงานทางวิชาการมีความเหมาะสม 4.42 0.17 มาก

5) ขนาดของห้องนิทรรศการบนโลกเสมือนจริงมีความเหมาะสม 4.43 0.29 มาก

6) รูปแบบการนำ�เสนอมีความน่าสนใจ 4.47 0.41 มาก

7) การนำ�เสนอสื่อการสอน และงานวิจัยผ่านคลิปวิดีโออธิบายได้ชัดเจนเป็นระบบ       
สามารถสื่อสารให้ผู้ชมเข้าใจได้เป็นอย่างดี

4.45 0.12 มาก

8) ห้องนิทรรศการบนโลกเสมือนจริงมีความง่ายต่อการใช้งาน 4.44 0.34 มาก

9) เมื่อได้รับชมห้องนิทรรศการบนโลกเสมือนจริงท่านมีความรู้สึกเพลิดเพลิน สร้างความ
ประทับใจ และได้รับประสบการณ์ที่แปลกใหม่

4.50 0.20 มาก

10) ความพึงพอใจในภาพรวมหลังรับชมห้องนิทรรศการบนโลกเสมือนจริง 4.52 0.21 มาก

ผลเฉลี่ยรวม 4.49 0.20 มาก

																	               
	 	 จากตารางที่่� 2 แสดงให้้เห็็นถึึงค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจของกลุ่่�มทดลองระยะที่่� 2 ภาพรวมของห้้องนิิทรรศการ
บนโลกเสมืือนจริิงโดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่่ผลงานวิิชาการสำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 
อยู่่�ในระดัับมาก ( =4.49, S.D.=0.20)  เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายการ พบว่่า เมื่่�อได้้รัับชมห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง 
มีีความพึงึพอใจสูงูสุดุ อยู่่�ในระดับัมาก ใน 3 อันดัับแรก ได้แ้ก่ ่การนำเสนอเนื้้�อหาสาระ ครอบคลุมุ ถูกูต้อ้ง เป็น็ประโยชน์์
และได้้รัับความรู้้� ค่่าเฉลี่่�ย ( =4.62, S.D.=0.08)  ชุุดผลงานทางวิิชาการในห้้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงมีีความ
เหมาะสม ค่ าเฉลี่่�ย ( =4.59, S.D.=0.10)  คว  ามพึงพอใจในภาพรวมหลัังรัับชมห้องนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริง         
ค่่าเฉลี่่�ย ( =4.52, S.D.=0.21) และ ลำดัับการจััดแสดงชุุดผลงานทางวิิชาการมีีความเหมาะสม มีีความพึึงพอใจอยู่่�ใน
ระดัับน้้อยที่่�สุุด ( = 4.42, S.D.=0.17) น้้อยที่่�สุุดตามลำดัับ ผู้้�รัับชมได้้ให้้ข้้อเสนอแนะดัังนี้้� 1) การเข้้าในโลก Metaverse ยาก
สำหรับับุคุคลที่่�มีีอุปุกรณ์ไ์ม่พ่ร้อ้ม 2) ระยะเวลาการประชาสัมัพันัธ์ง์านนิทิรรศการบนโลกเสมืือนจริงิค่อ่นข้า้งกระชั้้�นชิดิ
เกิินไป
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	 จากการศึึกษาเรื่่�อง นิ ิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิง
โดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่ผลงาน
วิิชาการสำหรัับนัักศึึกษาฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู ผู้้�วิิจััย
อภิิปรายผลดัังต่่อไปนี้้�                                                                	
	 	 1. ศึึกษาหลักัการ แนวคิดิ และทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
กัับนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริงเพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่
ผลงานวิิชาการสำหรัับนักัศึกึษาฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีีพครู 
ความสำคััญของนิิทรรศการ การเปิิดโอกาสให้้นัักศึึกษาได้้
จััดแสดงงาน เผยแพร่ผลงานทางวิิชาการ อีี กทั้้�งยัังเปิิด
โอกาสให้้บุุคคลทั่่�วไปสามารถเข้้าถึึงและได้้รัับความรู้้�โดย  
ไม่่จำกััด จากกระบวนการถ่่ายทอดเทคโนโลยีีด้้วยรููปแบบ
กระบวนการต่่างๆ ของการถ่่ายทอดของนิิทรรศการบนโลก
เสมืือนจริงยัังสอดคล้องกัับการเรีียนรู้้�ด้วยตนเอง (Self- 
Directed learning) การให้้โอกาสผู้้�เรีียนวางแผนการเรีียนรู้้�
ด้้วยตนเอง เป้้าหมายของการพััฒนาโอกาสของการเข้้าถึึง
การศึึกษาอาจจะพิิจารณาแนวคิิดกว้้างๆ ที่่ � เกี่่�ยวกัับ
ห้อ้งเรีียนเสมืือนในประเด็น็ต่อ่ไปนี้้� ได้แ้ก่ ่1) ทำเลเป้า้หมาย 
ไม่่มีีขีีดจำกััดในเรื่่�องพื้้�นที่่� 2) เวลาที่่�ยืืดหยุ่่�น ผู้้� เข้้าชม
สามารถมีีส่วนร่่วมได้้ตลอดเวลา 3) ไม่่มีีการเดิินทาง 
ประหยััดเวลา ไม่่เป็็นอุุปสรรคต่่อการเรีียนรู้้� 4) ทำงานร่่วมกััน 
ด้้วยภาพทางเทคโนโลยีี  ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถแลกเปลี่่�ยน
ข้้อมููลข่่าวสารกัันได้้ง่่ายดาย 5) โอกาสการมีีส่่วนร่่วมด้้วย
ระบบสื่่�อสารด้้วยคอมพิวิเตอร์ ์โทรศัพัท์ม์ืือถืือเป็็นส่ื่�อกลาง 
สามารถเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนทุุกคนมีีโอกาสเท่่าเทีียมกัน 
สอดคล้้องกัับผลงานวิิจััยของ ชั ัชวิิน นามมั่่�นและคณะ 
(2563) ที่่�ศึึกษาเกี่่�ยวกัับนิิทรรศการ 3 มิิติิ โดยผู้้�ใช้้สามารถ
ท่อ่งสำรวจไปในโลกเสมืือนจริง มีกีารประยุุกต์์ใช้้ความเป็็นจริงิ
เสมืือนในการประยุุกต์์ใช้้กัับชุุดผลงานวิิชาการในการ
ออนไลน์์รููปแบบต่่าง ๆ ได้้อย่่างเหมาะสมกัับการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง	
	 	 2. การพัฒันาห้อ้งนิทิรรศการบนโลกเสมืือนจริงิ
โดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial เพื่่�อส่่งเสริิมการเผยแพร่ผลงาน
วิชิาการสำหรับันักัศึกึษาฝึกึประสบการณ์ว์ิชิาชีีพครู ูมีกีารแบ่ง่
หััวข้้อภาพชุดผลงานวิิชาการตามวิิชาเอกมีีจำนวนทั้้�งหมด 
2 หั ัวข้้อ ได้้แก่่ ชุ ุดภาพโปสเตอร์์และคลิิปวิิดีีโอเกี่่�ยวกัับ    
สื่่�อการสอน ชุดภาพโปสเตอร์แ์ละคลิปิการนำเสนองานวิจิัยั 
สามารถแสดงภาพและเสีียงในแบบเสมืือนจริง โดยผู้้�ใช้้งาน
ต้้องสมััครสมาชิิกและทำการเลืือกห้้องในการเข้้าชมห้อง
นิทิรรศการผ่า่นแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบิัตัิกิารแอนดรอยด์ ์
(android) ระบบปฏิบัิัติิการไอโอเอส (IOS) หรืือทางเว็็บไซต์์

บนคอมพิวิเตอร์ท์ี่่�นำเสนอผ่า่นนิทิรรศการบนโลกเสมืือนจริงิ
ได้้ด้้วยตนเอง ซึ่่ �งมีีความสอดคล้้องกัับผลงานวิิจััยของ     
ภัทัรีียา ลูกูจันัทร์ส์ุกุ และกุลุชัยั กุลุตวนิชิ (2562) ที่่�ได้ศ้ึกึษา
เรื่่�อง นิ ิทรรศการแสดงภาพถ่่ายเพื่่�อส่่งเสริิมภาพลัักษณ์์
ทางการเกษตรเสมืือนออนไลน์์ สำหรัับเยาวชนรุ่่�นใหม่่     
สรุุปผลวิิจััยไว้้ว่่า ประสบการณ์์ในการรัับชมสื่�อในรููปแบบ
ที่่�แปลกใหม่่  ทัันสมััยเข้้ากัับยุุคในปััจจุุบััน และน่่าตื่่�นเต้้น 
สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับสื่่�อนิิทรรศการแสดงภาพถ่่าย
เสมืือน รวมถึึงการนำเสนอเนื้้�อหานั้้�นมีีความเข้้าใจง่่าย        
มีีความเหมาะสมกับผู้้�ใช้้งาน เนื้้�อหาสาระของนิิทรรศการ
เสมืือนมีีประโยชน์์โดยทำให้้เกิิดความเข้้าใจด้้วยตนเอง	 	
	 	 3. ความพึงพอใจในภาพรวมของห้้องนิทิรรศการ
บนโลกเสมืือนจริง จากผลการวิเิคราะห์์แบบประเมิินความ
พึึงพอใจของกลุ่่�มทดลองระยะที่่� 2 หลัังจากการรัับชมห้้อง
นิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงโดยใช้้เว็็บไซต์์ Spatial เพื่่�อ
ส่่งเสริิมการเผยแพร่่ผลงานวิิชาการสำหรัับนัักศึึกษา          
ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู โดยกลุ่่�มอาจารย์์และนัักศึึกษา
ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 1 พบว่่า มีีอยู่่�ในระดัับมาก (  
=4.49, S.D.=0.20)  เนื่่�องจากเป็็นการพััฒนาห้้องจััดแสดง
ให้้มีีสภาพแวดล้้อมที่่�เหมืือนจริิง โดยใช้้ทฤษฎีีการจััด
นิิทรรศการผสมผสานกัับทฤษฎีีการสร้้างนวััตกรรม         
การศึกึษาในรูปูแบบออนไลน์ ์เพื่่�อให้เ้กิดิชุดุผลงานวิชิาการ
ในรููปแบบออนไลน์์ และอาศััยหลัักการนำเสนอผลงาน
วิิชาการ และการจััดองค์์ประกอบภาพของโปสเตอร์์ที่่�จะ  
นำเสนอ เพื่่�อให้เ้นื้้�อหาสาระครบถ้ว้น ถูกต้อ้ง เกิดิประโยชน์์
แก่ผู่้้�รับชม และเครื่่�องมืือที่่�ใช้ก้ารพัฒันาสื่่�อนิทิรรศการเสมืือนฯ 
ได้ใ้ช้้หลักัเทคโนโลยีี virtual reality ทำให้้ผู้้�รับชมสามารถ
เคลื่�อนไหวในโลกสามมิติ ิและสภาพแวดล้้อมในจิินตนาการ 
ประกอบกับัปัจัจุบุันัเกมสามมิติิติ่า่ง ๆ  เป็น็ที่่�นิยิมอย่า่งแพร่ห่ลาย 
ซึ่่�งสอดคล้องกัับงานวิิจััยของ ภั ทรีียา ลู ูกจัันทร์์สุุก และ     
กุุลชััย กุุลตวนิิช (อ้้างแล้้ว) ที่่�มีีผลการค้้นพบว่่านิิทรรศการ
เสมืือนหากจััดทำในรููปแบบคล้ายคลึงกัับการเล่่นเกม             
ก็จ็ะสามารถช่วยให้้ผู้้�ชมสามารถช่วยสร้้างความเพลิดเพลิน 
และประสบการณ์์ที่่�แปลกใหม่่ ให้้แก่่ผู้้�รัับชม  ในส่่วนของ
ฟังัก์์ชันัการขยายภาพเพื่่�อให้้เห็็นชััดยิ่่�งขึ้้�นรวมถึงการเพิ่่�มส่วน
การแสดงรููปแบบวีีดีีโอเพื่่�อให้้มีีความน่าสนใจมากขึ้้�น 
นอกจากน้ี้�ในการใช้้อุุปกรณ์์ในการควบคุุมการเดิินและ
ระบบออนไลน์สามารถเห็็นผู้้�อื่�นเข้า้มาร่่วมห้องนิิทรรศการ
บนโลกเมืือนจริง รวมถึึงสามารถเห็็นหน้้าผู้้� เข้้ารวม         
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ผ่่านกล้้องและเสีียงผ่่านไมค์์จากอุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ ซึ่่ �งหากผู้้�รับ
ชมได้ร้ับัสิ่่�งเหล่า่น้ี้� และมีอีารมณ์ร์่ว่มในการเข้า้ชมจะทำให้้
เกิิดความประทัับใจตามมา ดั งนั้้�น นิ ิทรรศการบนโลก
เสมืือนจริิงหากจััดทำในรููปแบบห้้องนิิทรรศการสามมิิติิ    
การสร้้างตััวละครในรููปแบบอวทาร์์ สามารถแทนหน้้าตนเอง
ผ่า่นกล้อ้งวิิดีีโอ พูดูคุยุโต้้ตอบจากอุปุกรณ์์คอมพิวิเตอร์แ์ละ
โทรศััพท์์มืือถืือ ช่่วยให้้ผู้้�ชมมีีความสนุุกสนานในการรัับชมได้ ้
ช่่วยเพิ่่�มความสะดวกสบาย ประหยััดเวลาและค่่าเดิินทางได้้
เป็็นอย่่างดีี เมื่่�อพิิจารณารายการเพิ่่�มเติิมพบว่่า ลำดัับการ
จัดัแสดงชุดุผลงานทางวิชิาการมีีความเหมาะสม กลุ่่�มทดลองให้้
คะแนนความพึงพอใจน้อยที่่�สุุด ( =4.42, S.D.=0.17) 
เนื่่�องจากเนื้้�อหาทางวิิชาการเป็น็เนื้้�อหาจากงานวิิจัยั การเผยแพร่่
ผลงานทางวิิชาการต้้องให้้ความสำคััญกัับความถูกต้้อง    
ของข้้อมููล ซึ่่ �งหมายถึึงข้้อมููลที่่�ได้้จากการวิิจััยในทุุกระดัับ
ต้อ้งมีีความครบถ้้วน ความสม่่ำเสมอ ถูกต้้องเหมาะสม และ
เชื่่�อถืือได้้ ซึ่่ �งจำเป็็นต้้องอาศััยการปรัับแต่่งภาพ  การจััด
ลำดัับข้้อมููลให้้เหมาะสม  กราฟิิกสวยงาม คุ ณภาพเสีียง
เหมาะสม สื่ �อความหมายของภาพได้้ชััดเจนและเนื้้�อหา
รััดกุุมมากยิ่่�งขึ้้�น โดยสอดคล้้องกัับกฤษชััย ตั นหลงขจร 
(2564) ที่่�ศึึกษาเรื่่�อง การพััฒนาพิิพิิธภััณฑ์์เสมืือนจริิงเพื่่�อ
การเรีียนรู้้� พิ พิิธภััณฑ์์สถานแห่่งชาติิราชบุุรีี พ บว่่าสื่่�อที่่�   
ผลิิตขึ้้�นนั้้�น หากมีีองค์์ประกอบหลััก คืื อ เส้้น ค ำ รู ปภาพ 
สััญลัักษณ์์และการจััดวางที่่�เหมาะสมเพื่่�อให้้เกิิดผลในการสื่่�อ   
ความหมายอธิิบายเนื้้�อหาให้้ผู้้�ชมทราบตามที่่�ผู้้�ออกแบบตั้้�ง
วััตถุุประสงค์์ไว้้ เป็็นสาเหตุุที่่�ไม่่มีีข้้อคำถามใด มีีความพึึงพอใจ   

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เนื่่�องจากในช่่วงแรกผู้้�เข้้าร่่วมส่วน
ใหญ่่ยังัมีีปัญัหาเรื่่�องของการลงทะเบีียนเข้า้ใช้้ การควบคุมุ
ภาพเสมืือนจริิงที่่�มีีอยู่่�หลายชนิิด จึึงทำให้้มีีปััญหาเล็็กน้้อย

ข้้อเสนอแนะ									       
	 ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนํําผลการวิิจััยไปใช้้้�   	 	
	 	 1. การจััดทำนิิทรรศการอาจจะมีีระยะเวลา      
กํําหนดการเผยแพร่่ไว้้ ซึ่่ �งข้้อมููลการจััดแสดงนั้้�นมีีความ
สำคััญและเป็็นประโยชน์์ ตลอดจนค่่าใช้้จ่่ายที่่�ลงทุุนในการจััดทำ
นิิทรรศการ หากทำเป็็นนิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงเก็็บไว้้
ให้บ้ริิการผ่่านเว็็บไซต์์เพื่่�อความสะดวกในการเข้า้ชมสำหรัับ
ผู้้�ที่่�สนใจที่่�สามารถเข้้าชมได้้อย่่างไม่่จํํากััดระยะเวลา เก็็บ
เป็็นองค์์ความรู้้�ไว้้ให้้เรีียนรู้้�ได้้ตลอดเวลา และในห้้อง
นิิทรรศการบนโลกเสมืือนจริิงยัังสามารถจััดระบบการ
ประชุมุวิชิาการทางไกลผ่า่นจอภาพ และการเสวนาทางวิชิา
การแบบเรีียลไทม์์อีีกด้้วย

	 	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป	 	
	 	 	 การพััฒนานิิทรรศการเสมืือนสามมิิติิ ควรมีี
การพิิจารณาเกี่่�ยวกับแพลตฟอร์์มของแอพพลิิเคชัันที่่�
สามารถรองรัับด้้านระบบปฏิิบััติิการได้้อย่่างหลากหลาย
มากยิ่่�งขึ้้�น เช่่น ระบบออนไลน์์สามารถเห็็นผู้้�อื่่�นเข้้ามาร่่วม
แสดงความคิิดเห็็นในห้้องจััดนิิทรรศการ และระบบถามตอบ
กัับผู้้�นำผลงานวิิชาการมาแสดง รวมถึงการสอนวิิธีีการใช้้
ให้้ผู้้�เข้้าชมก่่อน หรืือให้้ผู้้�เข้้าชมฝึึกการเข้้าใช้้ก่่อนวัันจััด
แสดงนิิทรรศการ
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