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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือสร้างพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบให้บริการแก่ผู้ใช้บริการ
ของพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าราชมงคลศรีวิชัยตรัง โดยใช้เทคโนโลยี AR- code และศึกษาผลการรับรู้การใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ ผู้ใช้บริการของพิพิธภัณฑ์สัตว์
น้ าราชมงคลศรีวิชัยตรัง จ านวน 400  คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง ตามจ านวนผู้มาใช้
บริการจริง เก็บข้อมูลจากการทดลองใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบระหว่างช่วงเดือนมีนาคม - 
พฤศจิกายน 2561 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบ และแบบสอบถาม การ
วิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติดังนี้ คือค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากการ
วิจัยพบว่า พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบ ได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในเกณฑ์ดี ผู้ใช้บริการ
ของพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าราชมงคลศรีวิชัยตรัง มีการรับรู้การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบในระดับมาก 
มีผลความพึงพอใจการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบในระดับมาก  
 
ค้าส้าคัญ : พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ า, สื่อเชิงโต้ตอบ, พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าราชมงคลศรีวิชัยตรัง 
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The Development of Interactive Aquarium for A Study the Perception and 
Satisfaction of User, Rajamangala Srivijaya, Aquarium 

 
Passana Ekudompong1 Sirirak Khanthanurak2  

 

 The objectives of this research were to 1) develop interactive aquarium for 
user’s Rajamangala Srivijaya, Aquarium by AR-code, and 2) users perception using 
interactive aquarium. The sampling population consisted of four hundred user’s 
Rajamangala Srivijaya, Aquarium. Purposive sampling was used for this purpose.  The 
data needed for the study was collected during the trial use of the interactive 
aquarium between March and November 2018 by using interactive aquarium and 
questionnaire as tools. The analyzing statistic was frequency, percentage, average 
and Standard Deviation. The results of the research showed that the interactive 
aquarium was effective as the expert in good level. The perception in interactive 
aquarium of user’s Rajamangala Srivijaya, Aquarium was good level and the 
satisfaction in interactive aquarium of user’s Rajamangala Srivijaya, Aquarium was 
good level.  
 
Keyword : Aquarium, Interactive Media, Rajamangala Srivijaya Aquarium 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
1,2 Faculty of Engineering and Technology, Rajamangala University of Technology 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตราที่ 25 ก าหนดให้รัฐมีหน้าที่ ส่งเสริมการ
ด าเนินงานการจัดตั้งแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้ทั่วถึง และพอเพียง โดยต้องการให้สังคมไทยมี
โครงสร้างพ้ืนฐานที่เกื้อหนุนต่อการเรียนรู้ ของบุคคล ในรูปของแหล่งการเรียนรู้ที่บุคคลสามารถจะ
เรียนรู้ได้อย่างหลากหลายกว้าง ขวาง และมีมากพอเพียงที่จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ขึ้น เช่นแหล่งการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตในรูปแบบต่างๆ ได้แก่  ห้องสมุดประชาชน พิพิธภัณฑ์  หอศิลป์  สวนสัตว์ 
สวนสาธารณะ สวนพฤกษศาสตร์ อุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ศูนย์การกีฬาและนันทนาการ 
แหล่งข้อมูลและแหล่งการเรียนรู้อย่างอ่ืน  ซึ่งจากการศึกษาเบื้องต้นของผู้วิจัยพบว่า มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีศรีวิชัย วิทยาเขตตรัง ที่ผู้วิจัยสังกัดได้ตระหนักถึงแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยภายใน
มหาวิทยาลัย มีหน่วยงานสถาบันทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม หน่วยงานภายใน ที่ให้บริการเป็น
แหล่งความคือ พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าราชมงคลศรีวิชัยตรัง ซึ่งเป็นแหล่งความรู้เกี่ยวกับทรัพยากรและ
สิ่งแวดล้อม ปัจจุบันมีนักเรียน นักศึกษา นักท่องเที่ยว รวมถึงประชาชนทั่วไปต่างให้ความสนใจเข้ามา
ศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้นี้ 
 ดังนั้นจากการศึกษาเบื้องต้นของผู้วิจัยพบว่าแหล่งเรียนรู้ดังกล่าวแหล่งเรียนรู้ที่ส าคัญจึงควรมี
การสร้างสื่อเสริมต่างๆ เพ่ือให้เกิดการกระตุ้นเรียนรู้มากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิง
โต้ตอบเพ่ือศึกษาการรับรู้ และความพึงพอใจของผู้มาใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าราชมงคลศรีวิชัยตรัง  
ซึ่งคาดว่าจะสื่อชนิดใหม่นี้จะสามารถดึงดูดความสนใจ สร้างการจดจ าและรับรู้ได้ดี ส่งผลให้เกิด
ประโยชน์ในการท าประชาสัมพันธ์ และเป็นแนวทางในการน าเทคโนโลยีต่างๆ มาใช้ให้เกิดประโยชน์กับ
ผู้มาใช้บริการ และพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าราชมงคลศรีวิชัยตรังให้ได้มากท่ีสุด 
 
1.2   วัตถุประสงค์ของโครงงำนวิจัย 

1.2.1 เพ่ือสร้างพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบให้บริการแก่ผู้ใช้บริการของพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าราช
มงคลศรีวิชัยตรัง 

1.2.2 เพ่ือศึกษาผลการรับรู้การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบ 
1.2.3 เพ่ือศึกษาผลความพึงพอใจการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบ 
1.2.4 เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบ 



2 
 

1.2.5 เพ่ือศึกษาการยอมรับพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบ 
1.3 ขอบเขตของโครงงำนวิจัย 
 งานวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึงการรับรู้ และความพึงพอใจในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบ ของ
ผู้ใช้บริการของพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าราชมงคลศรีวิชัยตรัง ซึ่งผลที่ได้จะเป็นแนวทางที่น ามาสู่การใช้ สื่อใน
ด้านต่างๆ ต่อไปเช่น ในการบริการต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์  การเรียนการสอน และระบบงานของ
หน่วยงานต่างๆ ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย วิทยาเขตตรัง เป็นต้น 
 ประชากร 
 ประชากรที่ศึกษาในครั้งนี้ คือ ผู้ใช้บริการของพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าราชมงคลศรีวิชัยตรัง 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีจ านวน 400 ตัวอย่าง วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง ใช้วิธีสุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้ความสะดวก (Convenience Sampling) ซึ่งเป็น Non-probability ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามที่ได้จัดเตรียมไว้  อภิชาต  ค าเอก (2553 : 52) 
 
1.4 ทฤษฎี สมมุติฐำน (ถ้ำมี) และกรอบแนวควำมคิดของโครงกำรวิจัย  
 1.4.1 พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในเกณฑ์ดี 
 1.4.2 ผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์ มีการรับรู้เกี่ยวกับเนื้อหาของพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบในระดับ
มาก 
 1.4.3 ผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์ มีความพึงพอใจต่อการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบอยู่ในระดับ
มาก  
 1.4.4 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันมีผลต่อการรับรู้การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิง
โต้ตอบ 
 1.4.5 ผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์ มีการยอมรับพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบในระดับมาก 
 1.4.6 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันมีผลต่อการยอมรับพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบ 
 



 
บทที่ 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 การศึกษาตลอดชีวิต 

สุมาลี สังข์ศรี 2545:7 กล่าวว่าการศึกษาตลอดชีวิต หมายถึง ภาพรวม ของการศึกษาทุก
ประเภทที่เกิดขึ้นตลอดชีวิตของมนุษย์ ตั้งแต่เกิด จนตาย และเป็นการศึกษาเพื่อมุ่งพัฒนาบุคคลให้
ปรับตัวเข้ากับความ เปลี่ยนแปลงในทุกช่วงชีวิตของบุคคล และพัฒนาต่อเนื่องไปให้เต็ม ศักยภาพ
ของแต่ละบุคคล การศึกษาตลอดชีวิตครอบคลุมการศึกษาทุก รูปแบบ ทุกวัย ทั้งการศึกษาในระบบ
โรงเรียน การศึกษานอกระบบโรงเรียน และการศึกษาแบบไม่ เป็นทางการ จากทุกแหล่งความรู้ใน
ชุมชน 

สถาบันเทคโนโลยีเพื ่อการศึกษาแห่งชาติ สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ 
(2543 : 6-7) กล่าวว่า การศึกษาตลอดชีวิตว่าประกอบด้วยคํา 3 คํา คือ ชีวิต (life) ชีวิตของบุคคล
มีความ เกี่ยวข้องกับปัจจัยหลายด้านทั้งสังคม สิ่งแวดล้อม ศาสนา เศรษฐกิจ และการเมือง คําว่า
ช่วงชีวิต (lifelong) หรือตลอดชีวิต คือช่วงเวลาการดําเนินชีวิตของบุคคลตั้งแต่เกิดจนตายจะผ่ าน
ช่วงวัยต่างๆ การศึกษา (education) คือ กระบวนการเรียนรู้เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคล 
และสังคม โดยการถ่ายทอดความรู้การฝึกการอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสร้างสรรค์
จรรโลงความก้าวหน้าทางวิชาการการสร้างองค์ความรู้อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล้อม สังคมการ
เรียนรู้ และปัจจัยเกื้อหนุนให้บุคคลเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต นอกจากนั้นนักการศึกษายังได้
วิเคราะห์ว่าการศึกษาตลอดชีวิต เป็นการศึกษาที่ผสมผสานใน 2 มิติคือ มิติที ่ 1 มิติที ่เป็นการ
พิจารณาในแนวตั้งว่าการศึกษามีความจําเป็นแก่บุคคลทุกช่วงชีวิต ตั้งแต่เกิดจนตาย ไม่เ ฉพาะเมื่อ
บุคคลอยู่ในวัยเรียนเท่านั้น มิติที ่ 2 เป็นการ พิจารณาในแนวนอนว่าการศึกษากับชีวิตเป็นสิ่งที่
เชื ่อมโยงกัน การศึกษาหรือการเรียนรู ้จึงควรผสม กลมกลืนเข้ากับการดําเนินชีวิต นั ้นคือการ
ผสมผสานระหว่างการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัยเพื่ อช่วย
พัฒนาบุคคลในทุกๆ ด้านอย่างสมบูรณ์ 

ปิยากร หวงมหาพร 2552:8 ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิต หมายถึง การศึกษาที่เกิด
จากการ ผสมผสานระหว่างการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย 
เพ่ือให้สามารถ พัฒนาคุณภาพชีวิตได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
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Cropley&Dove 1978:1 ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิตหรือการศึกษาตลอดชีวิตว่า
เป็นการศึกษาที่มีการผสมผสานกัน 2 มิติ คือมิติแนวตั้ง หมายความว่าบุคคลได้รับการศึกษาทุก
ช่วงเวลาตลอดชีวิตของบุคคลนั้น การศึกษาในโรงเรียนเป็นเพียงช่วงหนึ่งของชีวิต ไม่เพียงพอที่จะ
ครอบคลุมความต้องการของชีวิตทั ้งหมดได้ ช่วงชีวิตที ่ยาวนานที่สุดของบุคคล คือหลังจากจบ
โรงเรียนไปแล้ว การศึกษาหรือการเรียนรู้จากภายนอกโรงเรียนจึงมีความสําคัญแก่บุคคลมาก และ
ควรใช้วิธีการที่หลากหลายส่วนมิติ แนวนอนหมายความว่า การศึกษากับชีวิตเป็นสิ่งที่เชื่อมโยงกัน 
การศึกษาหรือการเรียนรู้ควรจะประสานกันหลายๆ ส่วนทั้งในโรงเรียน และแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ โดยมี
ทั้งการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย แหล่งเรียนรู้ควรจะมีลักษณะเป็นเครือข่ายที่
สัมพันธ์กับชุมชน และสิ่งที่เรียนรู้ควรสัมพันธ์กับชีวิตจริง 

อาชัญญา รัตนอุบล และคณะ 2548:13 การศึกษาตลอดชีวิตเป็นกระบวนการที่มีผลต่อการ
เรียนรู้โดยวิธีการศึกษา ในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย ซึ่งเกิดขึ้นกับ
บุคคลตั้งแต่เกิดจนตาย เพ่ือให้บุคคลได้พัฒนาตน ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง และพัฒนาต่อไปให้เต็ม
ศักยภาพของตน โดยบุคคลนั้นมีแรงจูงใจที่จะศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง 

สรุปได้ว่าการศึกษาตลอดชีวิต หมายถึงการเรียนรู้ภายนอกระบบโรงเรียน สามารถเลือก
เรียนได้ตามอัธยาศัย โดยไม่จํากัดอายุ วัย เพศ โดยแหล่งเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นแหล่งเรียนรู ้ที่
รวบรวมองค์กรความรู้ต่างๆ ซึ่งมีความสัมพันธ์กับชุมชุนและชีวิตจริง 

 

2.2 แอนิเมชัน 3 มิติ 
 2.2.1 ความหมายแอนิเมชัน (Animation) 
 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้น
ต่างหากจาก กันทีละเฟรม แล้วนํามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเนื่องกัน ไม่ว่าจากวิธีการ ใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจําลองที่ค่อยๆ ขยับเมื่อนํา
ภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าว
เคลื่อนไหวได้ต่อเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจาก การเห็นภาพติดตาในทํา คอมพิวเตอร์ การจัดเก็บภาพแบบ
แอนิเมชันที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG และ แฟลช 
 คําว่า แอนิเมชัน (Animation) รวมทั้งคําว่า Animate และ Animator มากจากรากศัพท์ละติน 
“Animare” ซึ่งมีความหมายว่า ทําให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชันจึงหมายถึงกาสร้างสรรค์ลายเส้นและ
รูปทรงที่ไม่มีชีวิต ให้เคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได้ 
 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง “การสร้างภาพเคลื่อนไหว” ด้วยการนําภาพนิ่งมาเรียงลําดับ
กันและแสดงผลอย่างต่อเนื่องทําให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา 
(Persistence of Vision) เมื่อตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉาย อย่างต่อเนื่อง เรตินาระรักษาภาพนี้ไว้ใน
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ระยะสั้นๆประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษย์จะ
เชื่อมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันทําให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนื่องกัน แม้ว่าแอนิเมชันจะใช้
หลักการเดียวกัน (ภาณุวัฒน์ สดแก้ว, 2558) 
  

 
 

ภาพที่/2-1//ลักษณะขั้นตอนของภาพเคลื่อนไหว 
  
 2.2.2 ประเภทของภาพเคลื่อนไหว 
  ภาพเคลื่อนไหวแบ่งได้เป็น 2 ประเภทคือ 
  2.2.2.1 แบบ 2 มิติ (2D Animation) 
  ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นได้ทั้งความสูงและความกว้าง ซึ่งจะมีความเหมือนจริง
พอสมควรและการสร้างจะไม่สลับซับซ้อนมากนัก เช่น ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏตามเว็บต่างๆ รวมทั้ง 
Gif  Animation 
  2.2.2.2 แบบ 3 มิติ (3D Animation) 
  ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นได้ทั้งความสูง ความกว้าง และความลึกภาพที่เห็นจะมี
ความสมจริงมากถึงมากท่ีสุด 
 2.2.3 รูปแบบของภาพเคลื่อนไหว รูปแบบของภาพเคลื่อนไหว มี 3 แบบ คือ 
  2.2.3.1 Traditional Animation หรือ Hand Drawing Animation หรือ 2D 
Animation คือภาพเคลื่อนไหวที่เกิดจากการวาดภาพที่ละภาพหลายๆ พันภาพ และฉายภาพเหล่านั้น
ผ่านกล้องโดยใช้เวลาไม่กี่วินาที เช่น 1 วินาที ใช้รูป 24 เฟรม เป็นภาพเคลื่อนไหวสมัยแรกเริ่มท่ีมักจะ
ใช้การวาดด้วยมือ งานประเภทนี้พบเห็นได้ทั่วไปในการทํา ภาพเคลื่อนไหวยุคแรกๆ ซึ่งใช้เทคนิคการ
วาดด้วยมือทีละแผ่น ข้อดีของการทําภาพเคลื่อนไหวชนิดนี้คือ มีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าชม แต่มี
ข้อเสียคือ ต้องใช้เวลาในการผลิตมาก ต้องใช้ผู้สร้างภาพเคลื่อนไหว (Animator) จํานวนมากและต้นทุน
การผลิตสูง 
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  2.2.3.2 Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation ภาพเคลื่อนไหวประเภทนี้
ผู้สร้างภาพเคลื่อนไหวต้องเข้าไปทําการเคลื่อนไหวโดยตรงกับแบบจําลอง (Model) และทําการ
ถ่ายภาพเอาไว้ทีละเฟรมๆ แบบจําลองนี้อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างจากดินน้ํามัน การทํา Stop 
Motion นี้ต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก 
  2.2.3.3 Computer Animation เป็นภาพเคลื่อนไหวที่มักพบกันได้บ่อยในยุคปัจจุบัน
เนื่องจากการใช้โปรแกรมเป็นไปได้ง่ายและมีการนําหลักการแบบ 2D เข้ามาผสมผสานกับตัวโปรแกรม 
ซึ่งทําได้ง่ายและสะดวกในการแก้ไขและการแสดงผล ปัจจุบันมีซอฟแวร์ต่างๆ ที่สามารถช่วยในการทํา
ภาพเคลื่อนไหว เช่น โปรแกรม 3DS Max, Maya, Adobe Flash เป็นต้น  
 
2.3 เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) 
 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริง
เสมือนที่มีการนําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้
และเป็นนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่มีมาตั้งแต่ปี  ค.ศ. 2004 จัดเป็น แขนงหนึ่งของงานวิจัยด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพ่ิมภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปใน
ภาพที่ ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอเว็บแคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิค
ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก  
 ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกนํามาประยุกต์ใช้กับธุรกิจต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นด้าน อุตสาหกรรม 
การแพทย์การตลาด การบันเทิง การสื่อสารโดย ใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวกเข้ากับ
เทคโนโลยีภาพผ่าน ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ แล้วแสดงผลผ่านหน้าจอ คอมพิวเตอร์หรือ
บนหน้าจอโทรศัพท์มือถือทําให้ผู้ใช้สามารถนํา เทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้กับการทํางานแบบออนไลน์ที่
สามารถ โต้ตอบได้ทันทีระหว่างผู้ใช้กับสินค้าหรืออุปกรณ์ต่อเชื่อมแบบ เสมือนจริงของโมเดลแบบสาม
มิติ ที่มีมุมมองถึง 360 องศา โดย ผู้ใช้ไม่จําเป็นต้องไปสถานที่จริง เมื่อเปรียบเทียบระหว่างการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความ จริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) พบว่าแตกต่าง กันในการ
ใช้อุปกรณ์ระบุตําแหน่ง โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ความจริงเสมือนจะใช้อุปกรณ์ที่มีความซับซ้อน
เพ่ือระบุตําแหน่ง ของส่วนที่ปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์ เช่น การใช้มือถือเพ่ือระบบตําแหน่ง โดยใช้สัญญาณ
แม่เหล็กไฟฟ้า แต่ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี เสมือนจริงจะใช้เพียงกล้องที่ติดกับอุปกรณ์ เช่น กล้อง
วิดิโอเว็บแคม และวัตถุสัญลักษณ์ (Marker board) ทําให้สามารถ พัฒนาส่วนของการปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อมได้ง่ายกว่าและ ประหยัดต้นทุนในการพัฒนาระบบได้มากกว่าภายใต้สิ่งแวดล้อม เสมือนที่
คล้ายกัน (พนิดา ตันศิริ, 2553) 
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2.4 ห้องนิทรรศการโครงกระดูกสัตว์น ้า 
 จากการสํารวจ คณะผู้จัดทําโครงการได้ทําการสํารวจ ชนิด ชื่อ ขนาด ว่าปลาในห้องนิทรรศการ
พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ํานั้นมีการจัดแสดงโครงกระดูกอะไรบ้าง จึงได้สรุปมาดังนี้คือ ปลา 8 ชนิด ได้แก่ 
 2.4.1  ปลาหางแข็ง  ชื่อวิทยาศาสตร์ Megalaspis Cordyla ลักษณะทั่วไปของหางแข็ง เป็น
ปลาทะเลจําพวกหางแข็งชนิดหนึ่ง ลําตัวเรียวยาวคล้ายกระสวยหัวค่อนข้างแหลมตากลมโต ปากกว้าง 
หางยาวเรียวและคอด บริเวณโคนหางมีลักษณะคล้ายขาไก่ หรือแข้งไก่ ปลาแข้งไก่ ครีบหลังและครีบ
ก้นมีครีบฝอย ครีบหูเรียวโค้งคล้ายเคียว ลําตัวสีน้ําเงินปนเขียว หลังสีเขียวเข้ม ขนาดความยาว
ประมาณ 20-30 ซ.ม.  
 2.4.2  ปลามงแซ่ ชื่อวิทยาศาสตร์ Longfin Cavalla ลักษณะทั่วไปของปลามงแซ่มีรูปร่างป้อม
สั้น ลําตัวแบนข้าง หัวโต หน้าสั้น สันหัวโค้งนูน นัยน์ตาโต ปากกว้างและเฉียงขึ้นเล็กน้อย คอดหางเล็ก
และสั้นมาก ครีบหลังมี 2 อัน อันแรกมีขนาดเล็กรูปสามเหลี่ยมอันที่สองยาวมีปลายครีบอ่อนบางอันยืด
ยาวออกเป็นเส้นเดียวประมาณ 7 อัน ครีบก้นส่วนที่เป็นก้านครีบอ่อนมีลักษณะเช่นเดียวกับครีบหลังอัน
ที่สอง และมีหนามแหลมสั้นๆ 2 อัน อยู่หน้าครีบก้น ครีบหูเรียวเป็นรูปเคียว ครีบหางเป็นแฉกลึก มี
เกล็ดแข็งอยู่บริเวณโคนหางพ้ืนลําตัวสีขาว มีสีเหลืองอ่อนตามแนวเส้นข้างตัว ขอบกระดูกกระพุ้งเหงือก
มีแถบสีดําเล็กๆ อยู่ข้างละแถบ ครีบหางสีเหลืองจัด ครีบอ่ืนๆ สีน้ําตาลจาง ๆมงแซ่กินปลาและสัตว์น้ํา
ที่มีขนาดเล็กกว่าความยาวประมาณ 20-65 ซ.ม.  
 2.4.3  ปลาโฉมงาม ชื่อวิทยาศาสตร์ Alectis Ciliaris Bloch ลักษณะทั่วไปของปลาโฉมงามเป็น
ปลาชนิดที่จัดอยู่ในจําพวกปลาหางแข็งที่มีลําตัวแบนข้างและลึกมาก คอดหางเล็กมากส่วนโค้งบริเวณ
หน้าผากโค้งมน นัยน์ตาขนาดปานกลางและอยู่สูง ปากกว้างและเฉียงขึ้นเล็กน้อย มุมปากอยู่ใต้นัยน์ตา 
เกล็ดเล็กมาก ฝังอยู่ใต้ผิวหนัง ครีบหลังและครีบก้นมีก้านยื่นออกเป็นเส้นยาวคล้ายเส้นผม ครีบยาว
ปลายโค้ง ครีบท้องมีจุดเริ่มต้นอยู่หน้าจุดเริ่มต้นของครีบอก โคนหางกิ่วคอดและกลมเรียว สีลําตัวและ
หัวขาวเป็นประกายอย่างโลหะ ก้านครีบของครีบหลังและครีบก้นสีดํา ขนาด ใหญ่ที่สุดมีความยาว 150 
เซนติเมตร 
 2.4.4  ปลาฉลาม ชื่อวิทยาศาสตร์ Selachimorpha ลักษณะทั่วไปของปลาฉลามเป็นปลาในชั้น
ปลากระดูกอ่อนจําพวกหนึ่ง มีรูปร่างโดยรวมเพรียวยาว ส่วนใหญ่มีซี่กรองเหงือก 5 ซี่ ครีบทุกครีบ 
แหลมคม ครีบหางเป็นแฉกเว้าลึก มีจุดเด่นคือ ส่วนหัวและจะงอยปากแหลมยาว ปากเว้าคล้าย 
พระจันทร์เสี้ยวภายในมีฟันแหลมคม 
 2.4.5  ปลากะพงแดงเกล็ดห่าง ชื่อวิทยาศาสตร์ Lutjanus Johni ลักษณะทั่วไปของกะพงแดง
เกล็ดห่าง เป็นปลาหน้าดินซึ่งมีลําตัวป้อม ด้านข้างแบน หัวโต จะงอยปากยาวและค่อนข้างแหลม 
นัยน์ตาโตอยู่ใกล้แนวสันหัว ปากกว้าว มีฟันแหลมคมบนขากรรไกรบนและล่างความยาวประมาณ 30-
60 ซ.ม. 
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 2.4.6  ปลากะพงขาว  ชื่อวิทยาศาสตร์ Lates Calcarifer (Bloch)  ลักษณะทั่วไปของปลากะพง
ขาวมีลักษณะรูปร่างแบน และยาว หัวมีขนาดเล็ก ส่วนปากกว้าง มีปากล่างยื่นยาวมากกว่าปากบน มี
ขอบปากบน และล่างมน เกล็ดของปลากะพงมีลักษณะค่อนข้างใหญ่ เกล็ดบริเวณสันหลังออกสีน้ําเงิน
หรือเขียวปนเทา และไล่เป็นสีน้ําเงินจนถึงส่วนกลางของลําตัว ส่วนต่ําสุดจากลางลําตัวจนถึงส่วนท้องมี
เกล็ดเป็นสีขาว และมีเส้นข้างตัวโค้งไปตามแนวสันหลังมีขนาดที่พบทั่วไปประมาณ 5-10 กิโลกรัม ยาว
ประมาณ 20-40 เมตร  
 2.4.7  ปลาโลมา ชื่อวิทยาศาสตร์  Dolphin  ลักษณะทั่วไปของโลมา เป็นสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม
จําพวกหนึ่ง อาศัยอยู่ทั้งในทะเล น้ําจืด และน้ํากร่อย มีรูปร่างคล้ายปลา คือ มีครีบ มีหาง แต่โลมามิใช่
ปลา เพราะเป็นสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนมที่มีรก จัดอยู่ในอันดับวาฬและโลมา ซึ่งประกอบไปด้วย วาฬและ
โลมา ซึ่งโลมาจะมีขนาดเล็กกว่าวาฬมาก และจัดอยู่ในกลุ่มวาฬมีฟันเท่านั้น 
 2.4.8  พะยูน  ชื่อวิทยาศาสตร์ Dugong, Sea cow ลักษณะทั่วไปของพะยูนมีรูปร่างคล้าย
แมวน้ําขนาดใหญ่ที่อ้วนกลมเทอะทะ ครีบมีลักษะคล้ายใบพาย ซึ่งวิวัฒนาการมาจากขาหน้าใช้สําหรับ
พยุงตัวและขุดหาอาหาร ไม่มีครีบหลัง ไม่มีใบหู ตามีขนาดเล็ก ริมฝีปากมีเส้นขนอยู่โดยรอบ ตัวผู้บาง
ตัวเมื่อเข้าสู่วัยรุ่นจะมีฟันคู่หนึ่งงอกออกจากปากคล้ายงาช้าง ใช้สําหรับต่อสู้เพ่ือแย่งคู่กับใช้ขุดหา
อาหาร ในตัวเมียมีนมอยู่ 2 เต้า อาหารของพะยูน ได้แก่ หญ้า ขนาดเมื่อโตเต็มที่ประมาณ 2 เมตร 
(พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ําราชมงคลตรัง, 2559) 
  



 
 

 
บทที่ 3 

วิธีการด าเนินงาน 
 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้เครื่องมือ คือแบบสอบถาม และพิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าเชิงโต้ตอบ วัตถุประสงค์เพ่ือ
สร้างพิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าเชิงโต้ตอบให้บริการแก่ผู้ใช้บริการของพิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าราชมงคลศรีวิชัยตรัง 
ศึกษาผลการรับรู้การใช้ ผลความพึงพอใจ ปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ และศึกษาการยอมรับพิพิธภัณฑ์สัตว์
น้้าเชิงโต้ตอบ สถานที่ท้าการทดลองและเก็บข้อมูลคือ พิพิธภัณฑ์ สัตว์น้้าราชมงคลศรีวิชัยตรัง 
ระยะเวลาในการเก็บข้อมูลคือ มีนาคม - พฤศจิกายน 2561 ตามจ้านวนผู้มาใช้บริการจริง โดยการ
ด้าเนินการวิจัยมีขั้นตอนดังนี้ 
 
3.1 การศึกษาข้อมูล 
 3.1.1 ศึกษาหาข้อมูลเกี่ยวกับโครงกระดูกปลา จากพิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าราชมงคลตรัง ห้อง
นิทรรศการโครงกระดูกสัตว์น้้า 
 3.1.2 ศึกษาวิธีการใช้งานโปรแกรม  Autodesk Maya Adobe Photoshop และ Adobe 
Premiere และศึกษาคุณสมบัติของโปรแกรมแต่ละโปรแกรม เช่น การสร้างปลา 3 มิติ ก้าหนดพื้นผิว สี
ตัวปลา ก้าหนดการเคลื่อนไหวการตกแต่งเสียงเป็นต้น  
 3.1.3 ศึกษาทฤษฎีรูปแบบการด้าเนินงาน และวิธีการสร้างเทคนิคด้านต่างๆ จากงานที่มีความ
เกี่ยวข้องเพ่ือน้ามาปรับใช้งานวิจัยสื่อเชิงโต้ตอบเสมือนจริง เรื่อง “หุ่นจ้าลองเสมือนจริง 3 มิติ ปลาใน
ห้องนิทรรศการโครงกระดูกสัตว์น้้า” 
 
3.2 การขึ้นโมเดลปลาตามภาพปลาจริง 
 ขั้นตอนในการขึ้นโมเดลปลาตามภาพปลาจริงผู้สร้างสามารถท่ีจะสร้างแบบจ้าลองด้วยวิธีที่ตัวเอง
ถนัด เช่น ใช้เครื่องมือเป็น Polygons ดราฟตามภาพจริง 
 3.2.1 วิธีการขึ้นโมเดลปลาตามภาพปลาจริง เมื่อเข้าโปรแกรม Autodesk Maya ให้ Set 
Project ไปที่ แถบเมนู (Menu Bar) คลิก File เลือก Set Project ท้าการเลือกไดรฟ์ที่เก็บงานเมื่อ
เสร็จ กด Spacebar เลือกมุม Front น้าภาพปลาที่ต้องการมาเป็นแบบโดยไปที่ View จากนั้นเลือก 
Image Plane คลิกเลือก Import Image ภาพจะอยู่ในแกน X จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-1 
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ภาพที่ 3-1  การข้ึนโมเดล 
 
 3.2.2 การสร้างตัวปลา ท้าได้โดยการเลือก Polygons คลิกเลือก Polygons สี่เหลี่ยมและกดปุ่ม 
R บนคีย์บอร์ดเพ่ือขยาย Scale Polygons สี่เหลี่ยมให้ได้ขนาดของตัวปลาจะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-2 
 

 
 

ภาพที่ 3-2  การสร้างตัวปลา 
 

 3.2.3 การท้ารูปทรงตัวปลา คลิกเมาส์ด้านขวาค้างไว้จากเมนู Object Mode เปลี่ยนเป็น Face 
เพ่ือท้าการเลือกแบบพ้ืนที่ จากนั้นไปที่แถบเมนู (Menu Bar) เลือกเครื่องมือ Extrude เพ่ือดึงสัดส่วน
ของตัวปลาออกมากดลูกศรทิศทางที่ต้องการดึงออกมาท้าแบบนี้จนได้ทั้งตัวจะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-3 
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ภาพที่ 3-3  การท้ารูปทรงตัวปลา 
 
 3.2.4 การจัดรูปทรงตัวปลาคลิก Polygons ตัวปลาคลิกเมาส์ด้านขวาค้างไว้เลือก Vertex เป็น
การเลือกเป็นจุดจะมีจุดสีชมพูเลือกแล้วเกิด W จะมีลูกศรแล้วลากตามภาพปลาที่ดราฟให้ได้โครงร่าง
ปลาเหมือนกับภาพดราฟกดตรวจสอบโดยการกดปุ่ม 3 และ 5 เพ่ือท้าการ smooth Polygons จะได้
ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-4 
 

 
 

ภาพที่ 3-4  การจัดรูปทรงตัวปลา 
 

 3.2.5 การสร้าง UV Texture Editor เพ่ื อน้ าไป  Export ภาพไปลงสีตั วปลาใน Adobe 
Photoshop ขั้นตอนแรกไปที่แถบเมนู (Menu Bar) เลือก Create UVs แล้วคลิก Planar Mapping 
จะท้าการเลือกแกน Polygons ปลาเลือก Project Forum เป็น Z axis คลิกค้าสั่ง Apply จากนั้นคลิก
ค้าสั่ง Close เพ่ือปิดหน้าต่าง Planar Mapping ขั้นตอนต่อไปที่แถบเมนู (Menu Bar) เลือก Edit UVs 
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คลิก UV Texture Editor หน้าต่าง UV Texture Editor ก็จะเด่งขึ้นให้ให้เลือกเมนูของ UV Texture 
Editor เลือก Polygons คลิก UV Snapshot ก็จะไปหน้าต่าง UV Snapshot ท้ าการเลือก File 
name เมื่อตั้งค่าเสร็จคลิกปุ่ม OK จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-5 
 

 
 

ภาพที่ 3-5  การสร้าง UV Texture Editor 
 

3.3 การลงสีปลา โดยโปรแกรม Adobe Photoshop 
 ขั้นตอนในการลงสี Polygons หรือโมเดล 3 มิติที่ได้ขึ้นไว้มีหลายวิธีแต่การลงพ้ืนผิวปลาที่คล้าย
ปลาจริงที่สุดผู้จัดท้าได้เลือกแบบ UV Texture Editor แล้วมาตัดต่อตัวปลาใน Adobe Photoshop 
 3.3.1 ก า รน้ า ไฟ ล์  PNG ที่ ได้  Export ม า จ าก  UV Texture Editor ม า ล ง ใน  Adobe 
Photoshopขั้นตอนแรกกด File ท้าการเลือก Open แล้วน้าไฟล์  PNG ที่ได้ Export ไว้มาลงใน 
Adobe Photoshop จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-6 
 

 
 

ภาพที่ 3-6  การน้าไฟล์ PNG โมเดลปลาลงใน Adobe Photoshop 
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 3.3.2 การน้าภาพตัวปลาที่ต้องการมาตัดต่อพ้ืนผิวที่ให้ได้ลายปลาที่เหมือนปลาจริง Open แล้ว
น้าไฟล์ปลาที่เตรียมไว้ลงใน Adobe Photoshop แล้วคลิกเลือกเครื่องมือ Polygonal Lasso Tool 
หรือกด (L) เพ่ือท้าการตัดต่อภาพปลาคลิกเมาส์ลากรอบตัวปลาจนครบทุกด้านกดแป้นพิมพ์ Ctrl+C 
ท้าการ Copy แล้วกลับไปที่ภาพ  UV Texture Editor กด Ctrl+V เพ่ือวางภาพที่ตัดมาแล้วปรับขนาด
ให้เท่ากับภาพ UV ต่อมาให้ Save File คลิก File Save File คลิกช่อง File name ตั้งชื่อFile คลิก
เลือก Format เลือกเป็น PNG (*.PNG:*.PNS) คลิก Save  จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-7 
 

 
 

ภาพที่ 3-7  การตัดต่อภาพปลา 
 
 3.3.3 การน้าภาพลงในโมเดลปลากลับไปหน้า Model ในโปรแกรม Autodesk Maya คลิกที่ 
Polygons Model ปลาคลิกขวาเลือก Object Mode คลิกที่ Model อีกครั้งคลิกขวาเลือก Assign 
Favorite Material เลือก Lambert จะมีเครื่องมือเด้งขึ้นมาด้านขวามือไปที่ Common Material 
Attributes ไปที่ Color คลิก Icon สี่เหลียมเพ่ือไปหน้า Create Render Node เลือก File เลือกเสร็จ
แถบเครื่องเมนู File Attributes ด้านขวาจะเด้งขึ้นมาคลิกเลือก Image Name เลือกภาพ UV ที่ได้ตัด
ต่อมาจาก Adobe Photoshop จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-8 
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ภาพที่ 3-8  การน้าภาพลงในโมเดล 
 

3.4 การท า Animation โดยโปรแกรม Autodesk Maya 
 3.4.1 การใส่กระดูกปลาเปลี่ยน Select the Menus to Appear in The Main Menu Bar 
คลิกเลือก Animation เลือก Animation ไปที่แถบเมนูย่อย (Menu Bar) กระดูกจะใช้แบบ Joint 
Tool การต่อข้อกระดูกส่วนที่ต้องการให้กระดูกต่อกันกด Shift ค้างไว้แล้วเลือกอีกกระดูกอีกอันที่
ต้องการต่อแล้วกด P เพ่ือเชื่อมกระดูกต่อกัน จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที ่3-9 
 

 
 

ภาพที่ 3-9  การใส่กระดูกปลา 
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 3.4.2 การรวมโมเดลปลากับกระดูกกด Shift คลิก โมเดลปลาค้างไว้แล้วคลิกกระดูกท้ังหมดไปที่
แถบเมนู (Menu Bar) คลิก Skin เลือก Bind Skin แล้วเลือก Smooth Bind จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 
3-10 
 

 
 

ภาพที่ 3-10  การรวมโมเดลปลากับกระดูก 
 
 3.4.3 การท้าเคลื่อนไหว ตั้งค่า Frame ความยาว 120 คลิกเลือกข้อกระดูกที่ต้องการเคลื่อนไหว
แล้วกด E เพ่ือปรับองศาปรับองศาที่ต้องการเคลื่อนไหวแล้วกดที่ Frame ที่ 1 กดปุ่ม S เพ่ือบันทึกจะมี
เส้นสีแดงเกิดขึ้นท้าให้รู้ว่ามีการบันทึกแล้วท้าการเคลื่อนไหวสลับไปเลื่อยๆ จนครบ 120 Frame จะได้
ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-11 
 

 
 

ภาพที่ 3-11  การท้าเคลื่อนไหว 
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 3.4.4 การ Rendering Model ปลาเลือกแถบเมนูย่อย (Menu Bar) คลิก Create Camera 
เพ่ือสร้างมุมกล้องมา 1 ตัวตั้งค่ามุมกล้องตัวที่ 1 คลิกที่ Panels Perspective เลือก Camera1 เพ่ือ
เลือกมุมมองของกล้องตัวนี้ตั้งค่าการ Render Settings จะมีหน้าต่างเด้งขึ้นมา File Name ตั้งชื่อไฟล์
งาน Image Format เลือกเป็น PNG (png) เพ่ือบันทึกเป็นภาพแบบโปร่งใส่ Render able Camera 
คลิกเลือก Camera1 มุมมองกล้องตัวที่ 1 Presets เลือกขนาด 1440X1080 เมื่อตั้งค่าเสร็จกด Close 
ออกจากหน้าต่างเมนูเลือก Select The Menus To Appear In The Main Menu Bar คลิกเลือก 
Rendering คลิกเลือกแถบเมนู (Menu Bar) เลือก Render คลิก Batch Render ท้าการ Render จะ
ได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-12 
 

 
 

ภาพที่ 3-12  การเรนเดอร์โมเดล 
 

3.5 การอัดเสียงโดยโปรแกรม Adobe Audition 
 3.5.1 การอัดเสียงโดยขั้นตอนแรกสร้างหน้าการอัดไฟล์โดยไปที่ File New สร้าง Multitrack 
Session ให้ท้าการตั้งชื่อ Session Name ก้าหนดที่อยู่ของไฟล์ Folder Location Sample Rate 
ขนาด 48000 Hz จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-13  
 



17 
 

 
 

ภาพที่ 3-13  การสร้าง Multitrack Session 
 
 3.5.2  คลิก Wave Form เพ่ือไปหน้าอัดเสียงจากนั้นเริ่มอัดบันทึกเสียง คลิก Record เมื่อ 
เสร็จขั้นตอนนี้ให้ Save As เป็นนามสกุล  MP3 Audio (*.mp3) จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-14 
  

 
 

ภาพที่ 3-14  การอัดบันทึกเสียง 
 

3.6 การสร้างช้ินงานโดยโปรแกรม Adobe Premiere 
 ขั้นตอนการสร้างชิ้นงานสามารถท้าได้หลายโปรแกรมเพ่ือน้าภาพที่ได้ Render จากโปรแกรม 
Autodesk Maya มาต่อกันให้เป็นภาพเคลื่อนไหวเช่นโปรแกรม Sony Vegas Pro Adobe After 
Affects และ Adobe Premiere เป็นต้น 
 3.6.1 การน้าภาพมารวมโดยโปรแกรม Adobe Premiere เข้าโปรแกรมคลิก File เลือก New 
Project คลิกช่อง Name ตั้งชื่อไฟล์ คลิก OK หน้าต่าง New Sequence เลือกขนาดเป็น HDV 
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1080p24 จะได้ขนาด 1440X1080 คลิก File Import เลือกไฟล์งานทั้ง Folder แล้วเอาภาพทั้งหมด
ลงใน Video1 หลังจากนั้นคลิก File Export เลือก Media เพ่ือ Export เป็นวิดีโอ Export Setting ตั้ง
ค่า Format เป็น H.264 คือขนาด MP4 คลิก Output Name ตั้งชื่อที่จะบันทึก คลิก Export จะได้
ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-15 
 

 
 
 

ภาพที่ 3-15  การน้าภาพมารวมโดยโปรแกรม Adobe Premiere 
 

 3.6.2 การตัดต่อวิดีโอและเสียง File Import เลือกไฟล์งานที่ Export เอาไฟล์วิดีโอมาลงใน 
Video1 คลิกขวาที่ไฟล์เลือก Speed/Duration ตั้งความเร็วของวิดีโอตั้ง Speed 2000.7 คลิก OK 
คลิก File Import น้าเสียงประกอบมาใส่เมื่อ Import ไฟล์ที่ต้องการมาครบแล้วให้ไปวางในช่อง Audio 
1 และ Audio 2 ท้าการตัดความยาววิดีโอให้เท่ากับเสียงคลิกเครื่องมือ Razor Tool เครื่องมือส้าหรับ
ตัดเมื่อตัดส่วนที่ไม่ต้องการออกกดปุ่ม Delete จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-16 
 

 
 

ภาพที่ 3-16  การตัดต่อวิดีโอและเสียงโดยโปรแกรม Adobe Premiere 
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 3.6.3 File Export เลือก Media เพ่ือ Export เป็นวิดีโอ Export Settings ตั้งค่า Format เป็น 
H.264 คือขนาด MP 4 คลิก Output Name ตั้งชื่อที่จะบันทึกไฟล์ คลิก Export จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพ
ที ่3-17 
 

 
 

ภาพที่ 3-17  การ Export โดยโปรแกรม Adobe Premiere 
 
3.7 การอัพโหลด (Upload) วิดีโอและสื่อขึ้นบน www.layar.com 
 3.7.1 การสมัครสมาชิกของ www.layar.com ท้าได้โดยเลือกค้าสั่งขวามือ FREE SIGN UP ได้
ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-18 
 

 
 

ภาพที่ 3-18  การเข้าสู้การสมัครสมาชิก (Sign Up) 
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 3.7.2 การสมัครสมาชิกนั้นต้องกรอกรายละเอียดข้อมูล เมื่อท้าการกรอกข้อมูลเสร็จเรียบร้อยท้า
ได้โดยกดค้าสั่ง Sign Up จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-19 
 

 
 

ภาพที่ 3-19  รายละเอียดของข้อมูลในการสมัครสมาชิก (Sign Up) 
 

 3.7.3 การเข้าสู่ระบบเมื่อ Log in เสร็จแล้วจะแสดงหน้าแรกเพ่ือการอัพโหลดสื่อพิมพ์จะมี
นามสกุลไฟล์ JPG, PNG, PDF และ Zip กดเลือกแบบ JPG จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-20 
 

 
 

ภาพที่ 3-20  รายละเอียดช่องทางการอัพโหลดสื่อสิ่งพิมพ์ 
 
 3.7.4 การอัพโหลดสื่อสิ่งพิมพ์จะมีปุ่มเพ่ิมสื่อสิ่งพิมพ์ซ้ายล่าง ADD PAGES เพ่ิมสื่อจนครบแล้ว
คลิก ADD & PAGES จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-21 
 



21 
 

 
 

ภาพที่ 3-21  การอัพโหลดสื่อสิ่งพิมพ์ 
 
 3.7.5 การก้าหนดต้าแหน่งให้การแสดงมัลติมีเดีย หน้าต่างส้าหรับอัพโหลดสื่อสิ่งพิมพ์ที่ส้าหรับ
แสกนเพ่ือให้แสดงสื่อมัลติมีเดียต่างๆ เช่น วิดีโอ การอัพโหลดไฟล์นั้นต้องคลิกเลือก เครื่องมือ PLAY 
VIDEO หน้าต่าง EDIT VIDEO WIDGET จะเด้งขึ้นมาจะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-22 
 

 
 

ภาพที่ 3-22  การก้าหนดต้าแหน่งให้การแสดงมัลติมีเดีย 
 
 3.7.6 การเลือกไฟล์มาลง ท้าได้โดยเมื่อหน้าต่าง EDIT VIDEO WIDGET คลิกเลือก Upload 
File เมื่ออัพไฟล์เสร็จ ท้าการกด SAVE จะได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 3-23 
 



22 
 

 
 

ภาพที่ 3-23  การเลือกใส่มัลติมีเดีย 
 
3.8 การสร้างแบบสอบถาม  

 การสร้างแบบสอบถาม เพ่ือศึกษาการรับรู้และความพึงพอใจของผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าราช
มงคลศรีวิชัยตรัง มีรายละเอียดขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
 3.8.1 ศึกษาการสร้างแบบสอบถาม จากหนังสือที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยเชิงส้ารวจ รวมทั้งงานวิจัย
ทางด้านสื่อ 
 3.8.2 ออกแบบแบบสอบถาม ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตราประเมินค่าโดยถือเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
   ดีมาก   ให้ 5 คะแนน  
   ดี    ให้ 4 คะแนน 
   พอใช้   ให้ 3 คะแนน   
   ควรปรับปรุง  ให้ 2 คะแนน 
   ควรปรับปรุงอย่างยิ่ง ให้ 1 คะแนน 
เกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมูล  
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.50-5.00 หมายถึง ระดับดีมาก  
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.50-4.49 หมายถึง ระดับด ี
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.50-3.49 หมายถึง ระดับปานกลาง  
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึงระดับพอใช้ 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง ระดับต้องปรับปรุง 
 เกณฑ์การยอมรับคุณภาพ ต้องมีคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.5 ขึ้นไปในแต่ละด้าน ซึ่งหมายถึงในแต่ละ
ด้านต้องอยู่ในระดับดีขึ้นไป และคะแนนเฉลี่ยของแบบประเมินทั้งฉบับ ต้องมีคะแนนเฉลี่ย 3.5 ขึ้นไป 
จึงจะยอมรับว่ามีคุณภาพดี 
 3.8.3 การสร้างแบบสอบถาม แบ่งแบบสอบถามเป็น 5 ตอนคือ  
   ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
   ตอนที่ 2 ด้านการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าเชิงโต้ตอบ 
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   ตอนที่ 3 ด้านการรับรู้ ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าเชิงโต้ตอบ 
   ตอนที่ 4 ด้านความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าเชิงโต้ตอบ 
   ตอนที่ 5 ความคิดเห็นข้อเสนอแนะ และปัญหา 

3.8.4 ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
3.8.5 ปรับปรุงและสามารถน้าแบบสอบถาม และแบบประเมินไปใช้ในงานวิจัย 

 
3.9 ด าเนินการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.9.1 ชี้แจงผู้ตอบแบบสอบถามเก่ียวกับการเก็บข้อมูลครั้งนี้  
 3.9.2 สาธิตการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าเชิงโต้ตอบให้แก่กลุ่มตัวอย่าง จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างลองใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าเชิงโต้ตอบ แล้วจึงแจกแบบสอบถาม  
 3.2.3 เมื่อกลุ่มตัวอย่างกรอกแบบสอบถามเสร็จตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของแบบสอบถาม 
แล้วจึงน้าข้อมูลที่รวบรวมไปวิเคราะห์ผลทางสถิติต่อไป 
 
3.10 สถิติที่ใช้ในการงานวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาพิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าเชิงโต้ตอบเพ่ือศึกษาการรับรู้และความพึงพอใจของ
ผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าราชมงคลศรีวิชัยตรัง” รายงานผลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics) ได้แก่  ค่ าร้อยละ (Percentage) ค่ าเฉลี่ ย  (Mean) และค่าส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) และสถิติ เชิ งอนุมาน ( Inferential Statistics) ได้แก่  การทดสอบความ
แปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) แจกแจงความแตกต่างรายคู่โดยวิธีการของ LSD และค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s Product Moment Correlation) ก้าหนดการทดสอบที่
ระดับนัยส้าคัญทางสถิติ 0.05  



 
 

 
บทที่ 4 

ผลการด าเนินงาน 
 
4.1 ผลการพัฒนาพิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ 
 ในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบจ้าลอง 3 มิติ ด้วยโปรแกรม 
Autodesk Maya โดยมีข้อมูลเพื่อให้สมาร์ทโฟนสามารถสแกนให้แสดงวิดีโอได้ดังนี   
โครงกระดูกปลาตัวที่หนึ่งปลาหางแข็ง ดังภาพที่ 4-1 
 

 
 

ภาพที่ 4-1  โครงกระดูกปลาหางแข็ง 
 

โครงกระดูกปลาตัวที่สองปลามงแซ่ ดังภาพที่ 4-2 

 
 

ภาพที่ 4-2  โครงกระดูกปลามงแซ่ 
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โครงกระดูกปลาตัวที่สามปลาโฉมงาม ดังภาพที่ 4-3 
 

 
 

ภาพที่ 4-3  โครงกระดูกปลาโฉมงาม 
 
โครงกระดูกปลาตัวที่สี่ปลาฉลาม ดังภาพที่ 4-4 
 

 
 

ภาพที่ 4-4  โครงกระดูกปลาฉลาม 
 
โครงกระดูกปลาตัวที่ห้าปลากะพงขาว ดังภาพที่ 4-5 
 



26 
 

 
 

ภาพที่ 4-5  โครงกระดูกปลากะพงขาว 
 
โครงกระดูกปลาตัวที่หกปลากะพงแดง ดังภาพที่ 4-6 
 

 
 

ภาพที่ 4-6  โครงกระดูกปลากะพงแดง 
 
โครงกระดูกปลาตัวที่เจ็ดโลมา ดังภาพที่ 4-7 
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ภาพที่ 4-7  โครงกระดูกโลมา 
 
โครงกระดูกปลาตัวที่แปดพะยูน ดังภาพที่ 4-8 

 

 
 

ภาพที่ 4-8  โครงกระดูกพะยูน 
 

  เมื่อน้าสมาร์ทโฟนไปส่องที่โครงกระดูกสัตว์น ้า โครงแรกจะปรากฎวิดีโอปลาหางแข็ง ดังภาพ
ที่ 4-9 
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ภาพที่ 4-9  วิดีโอปลาหางแข็ง 
 
  เมื่อน้าสมาร์ทโฟนไปส่องที่โครงกระดูกปลามงแซ่ จะปรากฎวิดีโอ ดังภาพที่ 4-10 
 

 
 

ภาพที่ 4-10  วิดีโอปลามงแซ่ 
 
  เมื่อน้าสมาร์ทโฟนไปส่องที่โครงกระดูกปลาโฉมงาม จะปรากฎวิดีโอ ดังภาพที่ 4-11 
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ภาพที่ 4-11  วิดีโอโฉมงาม 
 
  เมื่อน้าสมาร์ทโฟนไปส่องที่โครงกระดูกปลาฉลาม จะปรากฎวิดีโอ ดังภาพที่ 4-12 
 

 
 

ภาพที่ 4-12  วิดีโอฉลาม 
 
  เมื่อน้าสมาร์ทโฟนไปส่องที่โครงกระดูกปลากะพง จะปรากฎวิดีโอ ดังภาพที่ 4-13 
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ภาพที่ 4-13  วิดีโอปลากะพงขาว 
 
  เมื่อน้าสมาร์ทโฟนไปส่องที่โครงกระดูกปลากะพงแดง จะปรากฎวิดีโอ ดังภาพที่ 4-14 
 

 
 

ภาพที่ 4-14  วิดีโอปลากะพงแดง 
  
  เมื่อน้าสมาร์ทโฟนไปส่องที่โครงกระดูกโลมา จะปรากฎวิดีโอ ดังภาพที่ 4-15 
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ภาพที่ 4-15  วิดีโอโลมา 
 
  เมื่อน้าสมาร์ทโฟนไปส่องที่โครงกระดูกพะยูน จะปรากฎวิดีโอ ดังภาพที่ 4-16 
 

 
 

ภาพที่ 4-16  วิดีโอพะยูน 
 
4.2 ผลการประเมินพิพิธภัณฑ์เชิงโต้ตอบ 
 ผลลการประเมินประสิทธิภาพของพิพิธภัณฑ์เชิงโต้ตอบที่พัฒนาขึ นนั นผ่านการประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมินคุณภาพสื่อแบบมาตรส่วนประเมินค่าชนิด 5 ระดับ แบ่งรายการ 
ประเมินออกเป็น 3 ด้าน พบว่ามีค่าเฉลี่ยสูงกว่า 4 ทุกด้านดังผลจากตารางที่ 4.1  
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ตารางที่ 4.1 ผลการประเมินพิพิธภัณฑ์เชิงโต้ตอบ 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

 S.D. ระดับ 
1. ด้านเนื อหา 4.66 0.57 ดีมาก 
2. ด้านการออกแบบ 4.00 0.00 ดี 
3. ด้านการใช้งาน 4.00 1.00 ดี 

      ผลการประเมิน 4.22 0.52 ดี 
 
 จากตารางที่ 4.1 พบว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบที่พัฒนาขึ นผ่านเกณฑ์การประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับ มาก โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.22  
  
4.3 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ข้อมูลทั่ วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม รายงานผลด้วยสถิติ เชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics) ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ปรากฏผลดังตารางที่ 4.3 
ตารางท่ี 4.2 จ้านวน และร้อยละของข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (N = 400) 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
เพศ   
ชาย 155 38.8 
หญิง 245 61.3 
อายุ   
ต่้ากว่า 25 ปี 293 73.3 
25 – 30 ปี 81 20.3 
31 – 45 ปี 26 6.5 
สถานะ   
บุคลากรมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 37 9.3 
นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 229 57.3 
นักท่องเที่ยว 134 33.5 
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน   
นอยกวา 10,000 บาท 284 71.0 
10,001 – 20,000 บาท 76 19.0 

x
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ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
20,001 – 30,000 บาท 30 7.5 
มากกวา 30,000 บาท 10 2.5 
ความรู้ด้านประมง   
น้อยที่สุด 85 21.3 
น้อย 150 37.5 
ปานกลาง 133 33.3 
มาก 32 8.0 
ระดับการศึกษา   
ต่้ากวาระดับปริญญาตรี 87 21.8 
ปริญญาตรี 298 74.5 
ปริญญาโท 15 3.8 

 
จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ้านวน 245 คน คิดเป็น

ร้อยละ 61.3 ส่วนใหญ่มีอายุ ต่้ากว่า 25 ปี จ้านวน 293 คน คิดเป็นร้อยละ 73.3 มีสถานะเป็นนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัยมากที่สุด จ้านวน 229 คิดเป็นร้อยละ 57.3 ส่วนใหญ่มีรายได้
เฉลี่ยต่อเดือน น้อยกว่า 10,000 บาท จ้านวน 284 คน คิดเป็นร้อยละ 71.0 ส่วนใหญ่มีความรู้ด้าน
ประมงในระดับปานกลาง จ้านวน 150 คน คิดเป็นร้อยละ 37.5 และมีระดับการศึกษาปริญญาตรีมาก
ที่สุด จ้านวน 298 คน คิดเป็นร้อยละ 74.5 
 
4.4 การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ 

การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ รายงานผลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ปรากฏผลดัง
ตารางที่ 4.3 
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ตารางที่ 4.3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับของการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง
โต้ตอบ 

การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ �̅� S.D. ระดับ 
ขั นรับทราบ 
1. ท่านรู้จักพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมาก่อน 2.96 1.018 ปานกลาง 
2. ท่านทราบว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเป็นนวัตกรรมที่
สามารถเรียนรู้การใช้งานได้  

3.07 1.015 ปานกลาง 

3. ท่านทราบว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมีหลากหลายรูปแบบ
หลายแอพลิเคชัน สามารถท้างานได้ใช้งานได้กับ smart phone 
และ tablet   

3.01 .975 ปานกลาง 

4. ท่านทราบว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเป็นนวัตกรรมที่
สามารถเรียนรู้การใช้งานได้ ไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน  

3.12 1.183 ปานกลาง 

เฉลี่ย 3.04 .954 ปานกลาง 
ขั นสนใจ 
5. ท่านมีความสนใจที่จะทดลองใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 3.87 .846 มาก 
6. ท่านพยายามหาข้อมูลเพิ่มเติมเก่ียวกับพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง
โต้ตอบเพื่อให้เข้าใจมากยิ่งขึ น  

3.75 .756 มาก 

7. ท่านมีความสนใจในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 3.71 .897 มาก 
8. ท่านมีความสนใจที่จะเข้ารับการฝึกอบรมเกี่ยวกับการใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 

3.59 .998 มาก 

9. หากเกิดปัญหาในการใช้งานท่านจะพยายามหาข้อมูลเพิ่มเติม
เพ่ือช่วยแก้ปัญหาในการใช้และการเข้าถึงข้อมูล 

3.79 .840 มาก 

เฉลี่ย 3.74 .727 มาก 
ขั นประเมินค่า 
10. ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมีประโยชน์ต่อท่าน 4.29 .563 มาก 
11. ท่านคิดว่าท่านสามารถใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเป็น
อย่างดี  

4.09 .592 มาก 

12. ท่านคิดว่าควรมีการน้าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบใช้ใน
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าราชมงคลศรีวิชัยตรัง 

4.26 .555 มาก 

13. ท่านคิดว่าการสร้างพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเป็นเรื่องง่าย  4.02 .645 มาก 
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การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ �̅� S.D. ระดับ 
14. ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเป็นเรื่องที่ไม่มีความ
ยุ่งยากซับซ้อน เพราะไม่ต้องใช้ทักษะ และความเข้าใจมาก  

4.08 .558 มาก 

15. ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบท้าให้ท่านเข้าใจข้อมูล
มากขึ น  

4.16 .549 มาก 

16. ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบไม่ท้าให้ท่านสิ นเปลือง
เวลาในการชมพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้า 

4.16 .614 มาก 

เฉลี่ย 4.15 .375 มาก 
ขั นทดลองใช้ 
17. ท่านไม่ต้องใช้เวลามากในการเรียนรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้า
เชิงโต้ตอบ 

4.12 .656 มาก 

18. ท่านจะเลือกใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมากว่าสื่อรูปแบบ
อ่ืนๆ 

4.24 .564 มาก 

เฉลี่ย 4.18 .567 มาก 
ขั นยอมรับ 
19. ท่านจะตั งใจใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบตามความต้องการ
ของท่านโดยไม่ถูกบังคับ 

4.12 .639 มาก 

20. ท่านมีความต้องการที่จะพัฒนาพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ
ในตอนนี  

3.95 .676 มาก 

21. ท่านคิดว่าจะใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบต่อไปเรื่อยๆ  4.06 .633 มาก 
22. ท่านจะใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบถึงแม้ว่าท่านจะยังไม่
ช้านาญใน การใช้  

4.03 .619 มาก 

23. ถึงแม้ว่าท่านจะพบปัญหาในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ
แต่ท่านก็ยังคงใช้ต่อไป  

4.03 .715 มาก 

24. ในอนาคตท่านมีความต้องการพัฒนาพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง
โต้ตอบ 

4.07 .657 มาก 

25. ท่านจะแนะน้าให้ผู้อ่ืนใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 4.20 .557 มาก 
เฉลี่ย 4.06 .515 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.3 พบว่า การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นรับทราบ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.04 อยู่ในระดับปานกลาง โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ท่านทราบว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้า
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เชิงโต้ตอบเป็นนวัตกรรมที่สามารถเรียนรู้การใช้งานได้ ไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.12 อยู่ใน
ระดับปานกลาง 
 การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นสนใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.74 อยู่ในระดับมาก 
โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ท่านมีความสนใจที่จะทดลองใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.87 อยู่ในระดับมาก 
 การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นประเมินค่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.15 อยู่ใน
ระดับมาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมีประโยชน์ต่อ
ท่าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 อยู่ในระดับมาก 
 การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นทดลองใช้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.18 อยู่ในระดับ
มาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ท่านจะเลือกใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมากว่าสื่อรูปแบบ
อ่ืนๆ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 อยู่ในระดับมาก 
 การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นยอมรับ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.06 อยู่ในระดับ
มาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ท่านจะแนะน้าให้ผู้ อ่ืนใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 อยู่ในระดับมาก 
 
4.5 การรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ 
 การรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ รายงานผลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics) ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ปรากฏผลดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางที่ 4.4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับของการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง
โต้ตอบ 

การรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ �̅� S.D. ระดับ 
ค่าเฉลี่ยคะแนนการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 4.47 .884 มาก 
ป้ายแสดงข้อมูลข้างตู้แสดงโครงกระดูกสัตว์น ้า 3 .657 พอใช้ 

 
 จากตารางที่ 4.4 จากการเปรียบเทียบผลการรับรู้ของผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจาก

พิพิธภัณฑ์สัตว์เชิงโต้ตอบ และผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่ไม่ได้รับรู้ผ่านข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์สัตว์เชิง

โต้ตอบ (รับรู้ผ่านป้ายแสดงข้อมูลข้างตู้แสดงโครงกระดูกสัตว์น ้า) พบว่าผลการรับรู้ของผู้ใช้บริการ

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์สัตว์เชิงโต้ตอบได้คะแนนเฉลี่ย 4.47 และผลการรับรู้ของ

ผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจากป้ายแสดงข้อมูลข้างตู้แสดงโครงกระดูกสัตว์น ้าได้คะแนน
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เฉลี่ย 3 แสดงว่าผลการรับรู้ของผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์สัตว์เชิงโต้ตอบ

สูงกว่าผู้ที่ใช้ป้ายแสดงข้อมูลข้างตู้แสดงโครงกระดูกสัตว์น ้า 

 

4.6 ความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ 
 ความพึงพอใจในใช้ พิ พิธภัณฑ์สัตว์น ้ าเชิ งโต้ตอบ  รายงานผลด้วยสถิติ เชิ งพรรณนา 
(Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ปรากฏผลดังตารางที่ 4.5 
 
ตารางที่ 4.5 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับของความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง
โต้ตอบ 

ความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ �̅� S.D. ระดับ 
1. ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบงายตอการใชงาน 4.23 .652 มาก 
2. พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบนี มีความเหมาะสมในการให้ข้อมูล
ในระดับใด 

4.08 .682 มาก 

3. ท่านคิดว่ามีความสะดวกในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 
และสามารถเปิดซ ้าเมื่อใดก็ได้ตามท่ีต้องการในระดับใด 

3.95 .713 มาก 

4. อุปกรณ์การถ่ายทอดเนื อหา ทั ง Hardware และ Software ที่
ใช้เปิดพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมีความรวดเร็ว และสมบูรณ์ ใน
ระดับใด 

4.02 .774 มาก 

5. จากการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ สื่อนี สามารถแรงจูงใจให้
อยากรับข้อมูลในระดับใด 

4.17 .685 มาก 

6. ท่านมีความพึงพอใจในการเป็นผู้ใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ
ในระดับใด 

4.19 .547 มาก 

7. การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบท้าให้ท่านมีสะดวกในการ
เข้าถึงข้อมูลในระดับใด 

4.30 .607 มาก 

8. ท่านมีความพึงพอใจพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมากกว่าสื่อ
อ่ืนๆ ในระดับใด 

4.14 .709 มาก 

9. ด้านกราฟิกท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มีความ
สวยงามมากน้อยระดับใด 

4.07 .847 มาก 

10. ด้านการโต้ตอบท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบนี มีความ
เหมาะสมมากน้อยระดับใด 

4.14 .611 มาก 
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ความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ �̅� S.D. ระดับ 
11. ด้านคุณภาพของเสียง ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 
มีคุณภาพมากน้อยระดับใด 

4.14 .645 มาก 

12. ด้านคุณภาพของวิดีโอ ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 
มีคุณภาพมากน้อยระดับใด 

4.10 .664 มาก 

เฉลี่ย 4.13 .490 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.5 พบว่า ความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 
อยู่ในระดับมาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบท้าให้ท่านมี
สะดวกในการเข้าถึงข้อมูลในระดับใด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 อยู่ในระดับมาก 
 
 4.7 การทดสอบสมมติฐานการศึกษา 
สมมติฐานที่ 1 ข้อมูลทั่วไปที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ และความ

พึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน 

การทดสอบสมมติฐานที่ 1 ใช้การวิเคราะห์ความเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มตัวอย่างสอง
กลุ่มท่ีเป็นอิสระจากกัน (Independent t-test) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way 
ANOVA) ก้าหนดระดับนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยสามารถจ้าแนกเป็น 6 สมมติฐานย่อย 
ปรากฏผลดังตารางที่ 4.6 – 4.11 
สมมติฐานที่ 1.1 เพศที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ และความพึง
พอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4.6 การเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามเพศ 

ตัวแปร เพศ N �̅� S.D. t P 
การรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์

น ้าเชิงโต้ตอบ 
ชาย 155 4.19 .986 -4.970 .000* 
หญิง 245 4.65 .762   

ความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์
สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 

ชาย 155 4.17 .491 1.306 .192 
หญิง 245 4.10 .488   

* p-value < 0.05 
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จากตารางที่ 4.6 พบว่า ค่า p-value ของการเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้า
เชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามเพศ มีค่าน้อยกว่า 0.05 (p-value = 0.000) ดังนั นจึงสรุปได้ว่า เพศที่แตกต่าง
กัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
โดยเพศหญิง มีระดับการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมากกว่าเพศชาย 
 
สมมติฐานที่ 1.2 อายุที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ และความพึง
พอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4.7 การเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามอายุ 

ตัวแปร อายุ N �̅� S.D. F P 
การรับรู้ในการใช้

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง
โต้ตอบ 

ต่้ากว่า 25 ปี 293 4.52 .854 2.322 .099 
25 – 30 ปี 81 4.28 .965   
31 – 45 ปี 26 4.46 .905   

ความพึงพอใจในใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง

โต้ตอบ 

ต่้ากว่า 25 ปี 293 4.05a .501 16.406 .000* 
25 – 30 ปี 81 4.37b .380   
31 – 45 ปี 26 4.29b .390   

* p-value < 0.05 

a, b การแบ่งกลุ่มความแตกต่างรายคู่โดยวิธี LSD 

จากตารางที่ 4.7 พบว่า ค่า p-value ของการเปรียบเทียบความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์
น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามอายุ มีค่าน้อยกว่า 0.05 (p-value = 0.000) ดังนั นจึงสรุปได้ว่า อายุที่
แตกต่างกัน มีความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 โดยความแตกต่างรายคู่โดยวิธี LSD พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุต่้ากว่า 25 ปี มีความพึง
พอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 25 – 30 ปี และ 31 – 45 ปี 
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สมมติฐานที่ 1.3 สถานะที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ และความ
พึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4.8 การเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามสถานะ 

ตัวแปร สถานะ N �̅� S.D. F P 
การรับรู้ในการใช้

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง
โต้ตอบ 

บุคลากรฯ 37 4.62 .794 .671 .512 
นักศึกษาฯ 229 4.44 .899   

นักท่องเที่ยว 134 4.48 .882   
ความพึงพอใจในใช้

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง
โต้ตอบ 

บุคลากรฯ 37 4.21a .325 8.502 .000* 
นักศึกษาฯ 229 4.04b .559   

นักท่องเที่ยว 134 4.25a .355   

* p-value < 0.05 
a, b การแบ่งกลุ่มความแตกต่างรายคู่โดยวิธี LSD 

จากตารางที่ 4.8 พบว่า ค่า p-value ของการเปรียบเทียบความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์
น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามสถานะ มีค่าน้อยกว่า 0.05 (p-value = 0.000) ดังนั นจึงสรุปได้ว่า สถานะที่
แตกต่างกัน มีความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 โดยความแตกต่างรายคู่โดยวิธี LSD พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เป็นบุคลากรมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย และนักท่องเที่ยว มีความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 
แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 
 
สมมติฐานที่ 1.4 รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ 
และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4.9 การเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

ตัวแปร รายได้เฉลี่ยต่อเดือน N �̅� S.D. F P 
การรับรู้ในการใช้

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง
โต้ตอบ 

นอยกวา 10,000 บาท 284 4.49 .876 .829 .478 
10,001 – 20,000 บาท 76 4.37 .936   
20,001 – 30,000 บาท 30 4.47 .900   
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มากกวา 30,000 บาท 10 4.80 .632   

ความพึงพอใจในใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง

โต้ตอบ 

นอยกวา 10,000 บาท 284 4.09 .507 1.910 .127 
10,001 – 20,000 บาท 76 4.22 .473   
20,001 – 30,000 บาท 30 4.21 .312   
มากกวา 30,000 บาท 10 4.24 .480   

 

จากตารางที่ 4.9 พบว่า ค่า p-value ของการเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้า
เชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน มีค่า
มากกว่า 0.05 (p-value = 0.478 และ 0.127 ตามล้าดับ) ดังนั นจึงสรุปได้ว่า รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่
แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้พิ พิธภัณฑ์สัตว์น ้า
เชิงโต้ตอบไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

สมมติฐานที่ 1.5 ความรู้ด้านประมงที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ 
และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4.10 การเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามความรู้ด้านประมง 

ตัวแปร ความรู้ด้านประมง N �̅� S.D. F P 

การรับรู้ในการใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง

โต้ตอบ 

น้อยที่สุด 85 4.67 .746 2.137 .095 
น้อย 150 4.40 .920   

ปานกลาง 133 4.46 .892   
มาก 32 4.31 .965   

ความพึงพอใจในใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง

โต้ตอบ 

น้อยที่สุด 85 4.18 .331 2.049 .107 
น้อย 150 4.17 .484   

ปานกลาง 133 4.07 .554   
มาก 32 4.01 .564   

 
จากตารางที่ 4.10 พบว่า ค่า p-value ของการเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้า

เชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามความรู้ด้านประมง มีค่า
มากกว่า 0.05 (p-value = 0.095 และ 0.107 ตามล้าดับ ) ดังนั นจึงสรุปได้ว่า ความรู้ด้านประมงที่
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แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้า
เชิงโต้ตอบไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

สมมติฐานที่ 1.6 ระดับการศึกษาที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ 
และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4.11 การเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามระดับการศึกษา 

ตัวแปร ระดับการศึกษา N �̅� S.D. F P 
การรับรู้ในการใช้

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง
โต้ตอบ 

ต่้ากวาระดับปริญญาตรี 87 4.61 .798 1.394 .249 
ปริญญาตรี 298 4.43 .905   
ปริญญาโท 15 4.47 .915   

ความพึงพอใจในใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง

โต้ตอบ 

ต่้ากวาระดับปริญญาตรี 87 4.20 .364 1.919 .148 
ปริญญาตรี 298 4.10 .521   
ปริญญาโท 15 4.26 .465   

 

จากตารางที่ 4.11 พบว่า ค่า p-value ของการเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้า
เชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามระดับการศึกษา มีค่า
มากกว่า 0.05 (p-value = 0.249 และ 0.148 ตามล้าดับ ) ดังนั นจึงสรุปได้ว่า ระดับการศึกษาที่
แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้า
เชิงโต้ตอบไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

สมมติฐานที่ 2 การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ในการใช้

พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ 

การทดสอบสมมติฐานที่ 2 ใช้การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s 
Product Moment Correlation) ก้าหนดระดับนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ปรากฏผลดังตารางที่ 
4.12 
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ตารางท่ี 4.12 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สันระหว่างการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 

กับการรับรู้นะการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 

การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิง
โต้ตอบ 

การรับรู้การใช้พิพิธภัณฑ์
สัตว์น  าเชิงโต้ตอบ 

ความพึงพอใจในใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น  าเชิง

โต้ตอบ 
R P R P 

ขั นรับทราบ -.215 .000* -.002 .975 
ขั นสนใจ -.293 .000* .467 .000* 
ขั นประเมินค่า -.268 .000* .198 .000* 
ขั นทดลองใช้ -.170 .001* .381 .000* 
ขั นยอมรับ -.440 .000* .453 .000* 

* p-value < 0.05 

จากตารางที่ 4.12 พบว่า ค่า p-value ของค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สันระหว่างการรับรู้
การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ กับการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นรับทราบ (R = 
-0.215, p-value = 0.000), ขั นสนใจ (R = -0.293, p-value = 0.000), ขั นประเมินค่า (R = -0.268, 
p-value = 0.000), ขั นทดลองใช้ (R = -0.170, p-value = 0.000) และขั นยอมรับ (R = -0.440, p-
value = 0.000) มีค่าน้อยกว่า 0.05 ดังนั นจึงสรุปว่า การรับรู้การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มี
ความสัมพันธ์กับการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบในทุกขั น อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติ 0.05 
โดยเป็นความสัมพันธ์เชิงลบ (R < 0) กล่าวคือการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบที่เพ่ิมขึ น 
จะส่งผลให้การรับรู้การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบลดลง  
 ค่า p-value ของค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สันระหว่างความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้า
เชิงโต้ตอบ กับการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นสนใจ (R = 0.467, p-value = 0.000), 
ขั นประเมินค่า (R = 0.198, p-value = 0.000), ขั นทดลองใช้ (R = 0.381, p-value = 0.000) และ
ขั นยอมรับ (R = 0.453, p-value = 0.000) มีค่าน้อยกว่า 0.05 ดังนั นจึงสรุปว่า การรับรู้การใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มีความสัมพันธ์กับการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นสนใจ, 
ขั นประเมินค่า, ขั นทดลองใช้ และขั นยอมรับ อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติ 0.05 โดยเป็นความสัมพันธ์เชิง
บวก (R > 0) กล่าวคือการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเพ่ิมขึ น จะส่งผลให้ความพึงพอใจ 
 



 
 

 
บทที่ 5 

สรุปและข้อเสนอแนะ 
 
5.1 สรุปผล 
 การพัฒนาพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเพ่ือศึกษาการรับรู้และความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าราชมงคลศรีวิชัยตรัง คณะผู้วิจัยสร้างสื่อน้าเสนอในรูปแบบ 3 มิติ ขึ นโดยมี
วัตถุประสงค์ เพ่ือสร้างพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบให้บริการแก่ผู้ใช้บริการของพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าราช
มงคลศรีวิชัยตรัง ศึกษาผลการรับรู้การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ ศึกษาผลความพึงพอใจการใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และเพ่ือ
ศึกษาการยอมรับพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ โดยใช้การน้าเสนอสื่อเชิงโต้ตอบโดยใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริง (Augmented Reality) ที่อยู่ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ซึ่งสรุปผลวิจัยได้ดังนี คือ 
 5.1.1 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ ผู้วิจัยได้ท้าการทดลองกับผู้ใช้บริการ
ของพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าราชมงคลศรีวิชัยตรัง จ้านวน 400 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง ตาม
จ้านวนผู้มาใช้บริการจริง เก็บข้อมูลจากการทดลองใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบระหว่างช่วงเดือน
มีนาคม - พฤศจิกายน 2561 เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัยคือ พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้ าเชิงโต้ตอบ และ
แบบสอบถาม การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติดังนี  คือค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน จากการวิจัยพบว่า พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ ได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ใน
เกณฑ์ดี  
 5.1.2 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ้านวน 245 คน คิดเป็นร้อยละ 61.3 ส่วน
ใหญ่มีอายุ ต่้ากว่า 25 ปี จ้านวน 293 คน คิดเป็นร้อยละ 73.3 มีสถานะเป็นนักศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัยมากที่สุด จ้านวน 229 คิดเป็นร้อยละ 57.3 ส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
น้อยกว่า 10,000 บาท จ้านวน 284 คน คิดเป็นร้อยละ 71.0 ส่วนใหญ่มีความรู้ด้านประมงในระดับ
ปานกลาง จ้านวน 150 คน คิดเป็นร้อยละ 37.5 และมีระดับการศึกษาปริญญาตรีมากที่สุด จ้านวน 
298 คน คิดเป็นร้อยละ 74.5 
 5.1.3 การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นรับทราบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.04 อยู่ใน
ระดับปานกลาง โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ท่านทราบว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเป็น
นวัตกรรมที่สามารถเรียนรู้การใช้งานได้ ไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.12 อยู่ในระดับปานกลาง 
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 การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นสนใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.74 อยู่ในระดับมาก 
โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ท่านมีความสนใจที่จะทดลองใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.87 อยู่ในระดับมาก 
 การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นประเมินค่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.15 อยู่ใน
ระดับมาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมีประโยชน์ต่อ
ท่าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 อยู่ในระดับมาก 
 การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นทดลองใช้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.18 อยู่ในระดับ
มาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ท่านจะเลือกใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมากว่าสื่อรูปแบบ
อ่ืนๆ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 อยู่ในระดับมาก 
 การยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นยอมรับ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.06 อยู่ในระดับ
มาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ท่านจะแนะน้าให้ผู้ อ่ืนใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 อยู่ในระดับมาก 
  5.1.4 จากการเปรียบเทียบผลการรับรู้ของผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจาก

พิพิธภัณฑ์สัตว์เชิงโต้ตอบ และผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่ไม่ได้รับรู้ผ่านข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์สัตว์เชิง

โต้ตอบ (รับรู้ผ่านป้ายแสดงข้อมูลข้างตู้แสดงโครงกระดูกสัตว์น ้า) พบว่าผลการรับรู้ของผู้ใช้บริการ

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์สัตว์เชิงโต้ตอบได้คะแนนเฉลี่ย 4.47 และผลการรับรู้ของ

ผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจากป้ายแสดงข้อมูลข้างตู้แสดงโครงกระดูกสัตว์น ้าได้คะแนน

เฉลี่ย 3 แสดงว่าผลการรับรู้ของผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์สัตว์เชิงโต้ตอบ

สูงกว่าผู้ที่ใช้ป้ายแสดงข้อมูลข้างตู้แสดงโครงกระดูกสัตว์น ้า 

  5.1.5 ความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 อยู่ในระดับมาก 

โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบท้าให้ท่านมีสะดวกในการเข้าถึง

ข้อมูลในระดับใด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 อยู่ในระดับมาก 

  5.1.6 เพศที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน อย่างมี

นัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยเพศหญิง มีระดับการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ

มากกว่าเพศชาย 

  5.1.7 กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุต่้ากว่า 25 ปี มีความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ 

แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 25 – 30 ปี และ 31 – 45 ปี 
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  5.1.8 กลุ่มตัวอย่างที่เป็นบุคลากรมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย และนักท่องเที่ยว มี

ความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 

  5.1.9 รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และ

ความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

  5.1.10 ความรู้ด้านประมงที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และ

ความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

  5.1.11 ระดับการศึกษาที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และ

ความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

  5.1.12 การรับรู้การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มีความสัมพันธ์กับการยอมรับการใช้

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบในทุกขั น อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติ 0.05 โดยเป็นความสัมพันธ์เชิงลบ (R < 

0) กล่าวคือการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบที่เพ่ิมขึ น จะส่งผลให้การรับรู้การใช้

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบลดลง  

  5.1.13 การรับรู้การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มีความสัมพันธ์กับการยอมรับการใช้

พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นสนใจ, ขั นประเมินค่า, ขั นทดลองใช้ และขั นยอมรับ อย่างมีนัยส้าคัญ

ทางสถิติ 0.05 โดยเป็นความสัมพันธ์เชิงบวก (R > 0) กล่าวคือการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิง

โต้ตอบเพ่ิมขึ น จะส่งผลให้ความพึงพอใจ 

 

5.2 อภิปรายผล 
 5.2.1  ผลการเปรียบเทียบผลการรับรู้ของผู้ ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจาก
พิพิธภัณฑ์สัตว์เชิงโต้ตอบ และผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่ไม่ได้รับรู้ผ่านข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์สัตว์เชิง
โต้ตอบ (รับรู้ผ่านป้ายแสดงข้อมูลข้างตู้แสดงโครงกระดูกสัตว์น ้า) พบว่าผลการรับรู้ของผู้ใช้บริการ
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์สัตว์เชิงโต้ตอบได้คะแนนเฉลี่ย 4.5 และผลการรับรู้ของ
ผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจากป้ายแสดงข้อมูลข้างตู้แสดงโครงกระดูกสัตว์น ้าได้คะแนน
เฉลี่ย 3 แสดงว่าผลการรับรู้ของผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์สัตว์เชิงโต้ตอบ
สูงกว่าผู้ที่ใช้ป้ายแสดงข้อมูลข้างตู้แสดงโครงกระดูกสัตว์น ้า ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  กันชกา สุ
วณิชย์ (2549) ซึ่งได้ศึกษางานวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ผลระหว่างแบบจ้าลองบ้านเสมือนสาม
มิติ และหุ่นจ้าลองต่อการตัดสินใจซื อบ้านจัดสรร โดยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ที่รับรู้แบบ
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บ้านผ่านสื่อจ้าลองเสมือนสามมิติมีความเข้าใจในผังบ้าน และความเข้าใจในวัสดุที่เลือกใช้ของอาคารได้
ดีกว่าการรับรู้แบบบ้านผ่านหุ่นจ้าลอง อีกทั งยังพบว่าสื่อจ้าลองเสมือนสามมิติให้ข้อมูลที่ถูกต้อง มีความ
ทันสมัยกว่า สามารถเชื่อถือได้มากกว่า และจากการเก็บข้อมูลคณะผู้วิจัยพบว่าผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์
สัตว์น ้าที่รับรู้ข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์สัตว์เชิงโต้ตอบ มีความสนใจ และให้ความร่วมมือดีมากในการทดลอง 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  อนุมาศ แสงสว่าง และ เฉลิมชัย วิโรจน์วรรณ (2560) ซึ่งได้ศึกษา
งานวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality: AR) เพ่ือ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ โดยพบว่า สื่อการเรียนรู้นี ช่วยกระตุ้นความสนใจและ
เพ่ิมความเข้าใจให้แก่ผู้เรียนตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และยังสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง และณัฐวี อุตกฤษฎ์ (2555) ซึ่งได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้
เทคนิคความจริงเสริมเพ่ือใช้ในการสอนเรื่องพยัญชนะภาษาไทย โดยพบว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงเป็น
เครือ่งมือในการเรียนการสอนที่ท้าให้ผู้เรียนมีความสนใจมากขึ น  

5.2.2 ผลการเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจใน
ใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามเพศ พบว่าเพศที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์
สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยเพศหญิง มีระดับการรับรู้ใน
การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมากกว่าเพศชาย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของพรรณวดี ข้าจริง และ
เยาวภา ประคองศิลป์ (2553)  ซึ่งได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง การรับรู้ข้อมูลข่าวสารทางการเมืองของ
นักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน โดยพบว่า การเปรียบเทียบแตกต่างระหว่างนักศึกษา
เพศกับระดับการรับรู้ข่าวสารทางการเมืองที่มีในระดับดีมาก พบว่าระดับการรับรู้ข้อมูลข่าวสารทาง
การเมืองระหว่างนักศึกษาเพศชายและนักศึกษา เพศหญิงมีระดับการรับรู้ข่าวสารทางการเมืองที่
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยเพศหญิงมีการรับรู้ข่าวสารทางการเมืองสูงกว่า
เพศชาย และซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ภาณุวัฒน์ กองราช (2554)  ซึ่งได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง
การศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของวัยรุ่นในประเทศไทย : กรณีศึกษา Facebook 
โดยพบว่า เมื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมในการรับรู้ถึงความเสี่ยงในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ระหว่าง
เพศชาย และเพศหญิงพบว่า เพศหญิงมีการรับรู้ถึงความเสี่ยงในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์สูงกว่า
เพศชาย แต่ไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปิยะนันท์ บุญณะโยไทย (2556) ซึ่งได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง การ
รับรู้ และทัศนคติ ของผู้บริโภคต่อสื่อกิจกรรมการพัฒนาอย่างยั่งยืน ของบริษัทปูนซีเมนต์ไทย จ้ากัด 
(มหาชน) โดยพบว่า เพศหญิงมีการรับรู้น้อยกว่าเพศชายในสื่อมวลชนประเภทสื่ออินเทอร์เน็ต ฉะนั น
บริษัทปูนซีเมนต์ไทย จ้ากัด (มหาชน) ควรพัฒาสื่อให้มีเนื อหาและรูปปบบในการน้าเสนอที่น่าสนใจต่อ
การรับรู้ส้าหรับเพศหญิง  

5.2.3 ผลการเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจใน
ใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามอายุ กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุต่้ากว่า 25 ปี มีความพึงพอใจใน
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การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 25 – 30 ปี และ 31 – 45 ปี ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของรังสฤษดิ์ จันทสูง (2556) ซึ่งได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง การศึกษาหนังสือการ์ตูน
ญี่ปุ่นแนวกีฬาที่ส่งผลต่อทัศนคติด้านกีฬาของนักเรียนระดับชั นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนรัตนโกสินทร์
สมโภช บางเขน กรุงเทพมหานคร โดยพบว่า ในประเทศไทยหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นได้รับความนิยมเป็น
อย่างมาก และกลุ่มที่ให้ความสนใจกับการบริโภคสื่อโดยเฉพาะหนังสือการ์ตูนมากที่สุด ก็คือเด็กที่อยู่
ในช่วงอายุ 10 – 14 ปี ซึ่งเป็นวัยก้าลังเรียนอยู่ในช่วงประถมตอนปลายถึงมัธยมต้น ซึ่งจะเห็นได้ว่า
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบนั น ได้น้าท้าโมเดลเป็นการ์ตูนสามมิติเสมือนจริงมาประยุกต์กับเทคโนโลยี 
Ar – code ซึ่งตรงกับความชอบของกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุต่้ากว่า 25 ปี จึงส่งผลกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุต่้า
กว่า 25 ปี มีความพึงพอใจในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบสูงกว่ากลุ่มอ่ืนๆ อีกทั งยังสามารถ
ควบคุมสื่อ และมีการโต้ตอบไปมาระหว่างกลุ่มตัวอย่าง และพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบจึงเป็นเหตุผล
ที่ท้าให้เกิดความพึงพอใจดังกล่าว 

5.2.4 ผลการเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจใน
ใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามสถานะ กลุ่มตัวอย่างที่เป็นบุคลากรมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลศรีวิชัย และนักท่องเที่ยว มีความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ แตกต่างจากกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย  โดยกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัยมีความพึงพอใจน้อยกว่ากลุ่มตัวอย่างที่ เป็นบุคลากร
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย และนักท่องเที่ยว จากการเก็บข้อมูลภาคสนามพบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัยพบว่าส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาในสังกัด
คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งมีความรู้ความเข้าใจในเทคโนโลยีสูง จึงท้าให้เกิดความคาดหวัง
ในพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบที่สูง ส่งผลให้มีความพึงพอใจต่้ากว่ากลุ่มตัวอย่างที่เป็นบุคลากร
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย และนักท่องเที่ยว 

5.2.5 การเปรียบเทียบการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ จ้าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกัน มีการ
รับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้า เชิงโต้ตอบไม่
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจาก พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ เป็นสื่อการ
เรียนของแหล่งเรียนรู้ตลอดชีวิตของพิพิธภัณฑ์ราชมงคลตรัง ซึ่งมีวัตถุประสงค์ให้ทุกเพศทุกวัยและทุก
สถานะสามารถเข้าถึงเนื อหาความรู้ได้ตลอดชีวิต และตามอัธยาศัย ปัจจัยเรื่องรายได้จึงไม่ผลในการรับรู้ 
และคณะผู้วิจัยได้ท้าการออกแบบให้เหมาะสมต้องตามความต้องการและความพึงพอใจของทุกคน 

5.2.6 ผลความรู้ด้านประมงที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และ
ความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบแตกต่างกัน ความรู้ด้านประมงที่แตกต่างกัน มีการรับรู้
ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบไม่แตกต่าง
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กัน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากมีการออกแบบเนื อหาสามารถเข้าใจง่าย ผู้ที่ไม่มี
พื นฐานความรู้ทางด้านประมงก็สามารถเข้าใจได้โดยง่าย  โดยเนื อหาที่ใช้ในการวิจัยครั งนี ผ่านการ
ตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านประมงและสื่อแล้ว 

5.2.7 ระดับการศึกษาที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความ
พึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบแตกต่างกันระดับการศึกษาที่แตกต่างกัน มีการรับรู้ในการใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบไม่แตกต่างกัน อย่างมี
นัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากมีการออกแบบเนื อหาที่สามารถเข้าใจง่ายเหมาะกับทุกระดับ
การศึกษา 

5.2.8 ผลการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ในการใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ  การรับรู้การใช้
พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มีความสัมพันธ์กับการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบขั นสนใจ, 
ขั นประเมินค่า, ขั นทดลองใช้ และขั นยอมรับ อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติ 0.05 โดยเป็นความสัมพันธ์เชิง
บวก (R > 0) กล่าวคือการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเพ่ิมขึ น จะส่งผลให้ความพึงพอใจ 
ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีเกสตัลต์  (1992) นักจิตวิทยากลุ่มเกสตัลต์ ได้สร้างทฤษฎีการรับรู้ที่มาจากการ
มองเห็น (Visual Perception) และหลักการจัดระเบียบการรับรู้สิ่งเร้าของบุคคล โดยนักจิตวิทยากลุ่มนี 
ได้อธิบายว่าบุคคลจะเลือก (Selection) รับรู้เฉพาะสิ่งที่ตนสนใจ (Attention)   
 
5.3 ปัญหาและอุปสรรค 
 ปัญหาให้การท้า พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ สามารถจ้าแนกได้ดังนี  
 5.3.1 ขั นตอนการสร้างโมเดลปลา  
  ในขึ นตอนนี ปัญหาที่เกิดขึ น คือการลบเส้น การจัดเส้นบนโมเดล ที่มีความยาก จึงท้าให้
การลบ และการสร้างเส้น ที่ให้ดูยุ่ง และท้าให้การแก้ไขยุ่งยากล้าบาก 
 5.3.2 ขั นตอนการเรนเดอร์โมเดล  
  การเรนเดอร์โมเดลในบางครั งจะไม่สามารถ การเรนเดอร์ได้ เนื่องจาก วินโดว์ไม่ลองรับ
เวอร์ชันของโปรแกรม 
 5.3.3 การลงสีโมเดล  
  การลงสีให้กับโมเดล  ล้นไปยังพื นที่ท้าให้โมเดลปลาได้สีที่ไม่ต้องการ 
 5.3.4 ทดสอบการท้างานของวิดีโอ ด้วย โปรแกรม Layar 
  วิดีโอไม่สามารถเล่นได้ ปัจจัย แสงไม่เพียงพอ บางครั งอินเทอร์เน็ตใช้งานไม่ได้  
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5.4 ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการท้า พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมีดังต่อไปนี  
 5.4.1 หากมีการเปลี่ยนแปลงของการจัดต้าแหน่งการวางตู้จัดแสดงจะท้าให้ไม่สามารถสแกน AR 
code ได ้
 5.4.2 โครงกระดูกสัตว์น ้าผุและหักง่าย ยากต้องการขนย้ายและจะต้องใช้ความระมัดระวังสูง
ขณะสแกน AR-code เพ่ือไม่ให้เกิดความเสียหายกับโครงกระดูกสัตว์น ้า 
 5.4.3 เนื่องจากคณะผู้จัดท้าทดสอบการท้างานของวิดีโอด้วยโปรแกรม Layar เกิดปัญหาในการ
ทดสอบแสงไม่เพียงพอ และการใช้งานจะต้องมีอินเทอร์เน็ตในการใช้งาน ดังนั นในการท้าวิจัยครั งต่อไป
ควรใช้โปรแกรม Unity 
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แบบสอบถามเร่ือง 
การพัฒนาพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโตต้อบเพื่อศึกษาการรับรู้และความพึงพอใจของผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าราชมงคลศรีวิชัยตรัง 

ค าชี้แจงและการพิทักษ์สิทธขิองผู้ยินยอมให้ข้อมูล 
การวิจัยครั งนี มีวตัถุประสงค์เพื่อพัฒนา ศึกษาการยอมรับ การรับรู้ และความพึงพอใจของผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์สตัว์น ้าราชมงคลศรีวิชยัตรัง 

1. แบบสอบถามฉบับนี  แบ่งออกเป็น 5 ส่วน คือ 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ตอนท่ี 2 ด้านการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโตต้อบ 
ตอนท่ี 3 ด้านการรับรู้ ในการใช้พพิิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโตต้อบ 

  ตอนท่ี 4 ด้านความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑ์สตัว์น ้าเชิงโตต้อบ 
 ตอนท่ี 5 ความคิดเห็นข้อเสนอแนะ และปัญหา 

2. กรุณาตอบแบบสอบถามตามสภาพความเป็นจริงหรือความคิดเห็นของท่านโดยอิสระ เพราะค้าตอบของท่านมีความส้าคัญอย่างยิ่งต่อการ
วิจัยในครั งนี  ค้าตอบของท่านจะถือเป็นความลับและจะไม่มีผลกระทบกระเทือนต่อท่านแต่อย่างใด  

หากท่านยินดีที่จะให้ข้อมูล กรุณาตอบแบบสอบถามที่ได้จัดเตรียมไว้นี  ข้อมูลต่างๆที่ได้จะถูกเก็บไว้เป็นความลับ โดยจะเผยแพร่ในภาพรวม
ของผลการศึกษาเท่านั นจะไม่มีการอ้างอิงช่ือของท่านในที่ใดๆ ทั งสิ นท่านมีสิทธิท่ีจะตอบรับหรือปฏิเสธในการตอบข้อมูลเหล่านี  โดยไม่มีผลใดๆ ต่อตัวท่าน  

ขอขอบคุณเป็นอย่างสูง ท่ีท่านให้ความร่วมมือในการให้ข้อมูลคร้ังนี้ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ค าชี้แจง กรณุา ท้าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  และโปรดระบุรายละเอียดในช่อง อ่ืนๆ โปรดระบ ุตามสภาพความเป็นจริงของท่าน 

1. เพศ      
 ชาย     หญิง     

2. อายุ (ปี)   
     ต่้ากว่า 25 ปี    25 – 30 ปี     
     31 – 45 ปี   มากกว่า 45 ปี     
3. สถานภาพ 
     บุคลากรมหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชัย    นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 
     นักท่องเที่ยว        อื่นๆ โปรดระบุ.................................. 
4. รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดือน 
     นอยกวา 10,000 บาท      10,001 – 20,000 บาท     20,001 – 30,000 บาท   มากกวา 30,000 บาท 
5. ความรู้ด้านประมง 
     น้อยที่สุด    น้อย    ปานกลาง    มาก    มากที่สุด 
6. การศึกษาระดบัใด 
 ต่้ากวาระดับปรญิญาตรี      ปริญญาตรี        ปริญญาโท       สูงกวาปริญญาโท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตอนที่ 2 ด้านการยอมรับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบ 
ค าชี้แจง กรณุา ท้าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  และโปรดระบุรายละเอียดในช่อง อ่ืนๆ โปรดระบ ุตามสภาพความเป็นจริงของท่าน 
 

แบบสอบถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ขั้นรับทราบ  
1. ท่านรู้จักพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมาก่อน 

     

2. ท่านทราบว่าพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเป็นนวัตกรรมทีส่ามารถเรียนรู้การใช้งานได้       

3. ท่านทราบว่าพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมีหลากหลายรูปแบบหลายแอพลิเคชัน 
สามารถท้างานได้ใช้งานได้กับ smart phone และ tablet   

     

4. ท่านทราบว่าพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเป็นนวัตกรรมทีส่ามารถเรียนรู้การใช้งานได้ 
ไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน  

     

ขั้นสนใจ  
5. ท่านมีความสนใจที่จะทดลองใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น า้เชิงโต้ตอบ 

     

6. ท่านพยายามหาข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเพื่อให้เข้าใจมากยิ่งขึ น       
7. ท่านมีความสนใจในการใช้พิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ      
8. ท่านมีความสนใจที่จะเข้ารับการฝึกอบรมเกี่ยวกับการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ      

9. หากเกิดปัญหาในการใช้งานท่านจะพยายามหาข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อช่วยแก้ปัญหาในการ
ใช้และการเข้าถึงข้อมูล 

     

ขั้นประเมนิค่า  
10. ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สตัว์น ้าเชิงโต้ตอบมีประโยชน์ต่อท่าน  

     

11. ท่านคิดว่าท่านสามารถใช้พิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโต้ตอบเป็นอย่างดี       
12. ท่านคิดว่าควรมีการน้าพิพิธภณัฑ์สตัว์น ้าเชิงโตต้อบใช้ในพิพิธภัณฑ์สตัว์น ้าราชมงคล
ศรีวิชัยตรัง 

     

13. ท่านคิดว่าการสรา้งพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโตต้อบเป็นเรื่องง่าย       
14. ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สตัว์น ้าเชิงโต้ตอบเป็นเรื่องทีไ่ม่มีความยุ่งยากซับซ้อน เพราะไม่
ต้องใช้ทักษะ และความเข้าใจมาก  

     

15. ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สตัว์น ้าเชิงโต้ตอบท้าให้ท่านเข้าใจข้อมูลมากขึ น       
16. ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สตัว์น ้าเชิงโต้ตอบไม่ท้าให้ท่านสิ นเปลืองเวลาในการชมพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้า      

ขั้นทดลองใช้  
17. ท่านไม่ต้องใช้เวลามากในการเรียนรูเ้กี่ยวกับพิพิธภณัฑ์สตัว์น ้าเชิงโต้ตอบ 

     

18. ท่านจะเลือกใช้พิพิธภัณฑ์สตัวน์ ้าเชิงโต้ตอบมากว่าสื่อรูปแบบอื่นๆ       

ขั้นยอมรับ  
19. ท่านจะตั งใจใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบตามความต้องการของท่านโดยไม่ถูกบังคับ  

     

20. ท่านมีความต้องการที่จะพัฒนาพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโตต้อบในตอนนี       
21. ท่านคิดว่าจะใช้พิพิธภัณฑ์สตัว์น ้าเชิงโต้ตอบต่อไปเรื่อยๆ       

22. ท่านจะใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบถึงแม้ว่าท่านจะยังไม่ช้านาญใน การใช้       

23. ถึงแม้ว่าท่านจะพบปัญหาในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบแต่ท่านก็ยังคงใช้ต่อไป       
24. ในอนาคตท่านมีความต้องการพัฒนาพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ      
25. ท่านจะแนะน้าให้ผู้อื่นใช้พิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ      



ตอนที่ 3 ด้านการรับรู้ ในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ าเชิงโต้ตอบ 
1. ปลาในพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโต้ตอบมีกี่ชนิด 

……………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………………………………… 
 

2. ปลาชนิดใดมลี้าตัวเรียวยาวคล้ายกระสวย และโคนหางคล้ายขาไก ่
……………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………………………………… 

 
3. ปลาที่เห็นในภาพคือปลาอะไร 

 
 

……………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………………………………… 
 

4. เหตุใดโลมาจึงไม่ใช่ปลา  
……………………………………………………………………………………………………………………………….………………………………………………………………… 
 

5. ปลาใดมีปากเว้าคลา้ยพระจันทร์เสี ยว ภายในมีฟันแหลมคม มีซี่กรองเงือก 5 ซี่ 
……………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………………………………… 

 
ตอนที่ 4 ด้านความพึงพอใจในใช้พิพิธภัณฑส์ัตว์น้ าเชิงโต้ตอบ 
ค าชี้แจง โปรดศึกษาข้อความในแบบสอบถามตามสภาพความเป็นจริงว่า ท่าน มีความคิดเห็น หรือได้ปฏิบัติตนในเรื่องต่อไปนี มากน้อยเพียงไร แล้ว 
กรุณา ท้าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ก้าหนดค่าระดับการความคิดเห็น ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ระดับดังนี  
 

ระดับ 5 หมายถึง ท่านมีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ มากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง ท่านมีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ มาก 
ระดับ 3 หมายถึง ท่านมีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง ท่านมีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ น้อย 
ระดับ 1 หมายถึง ท่านมีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ น้อยที่สุด 
 

แบบสอบถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโต้ตอบงายตอการใชงาน      
2. พิพิธภัณฑ์สัตว์น า้เชิงโต้ตอบนี มคีวามเหมาะสมในการให้ข้อมลูในระดับใด      

3. ท่านคิดว่ามีความสะดวกในการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ และสามารถเปิดซ ้า
เมื่อใดก็ได้ตามทีต่้องการในระดับใด 

     

4. อุปกรณ์การถ่ายทอดเนื อหา ทั ง Hardware และ Software ที่ใช้เปิดพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้า
เชิงโต้ตอบมีความรวดเร็ว และสมบูรณ์ ในระดับใด 

     



แบบสอบถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

5. จากการใช้พิพิธภัณฑ์สตัว์น ้าเชงิโต้ตอบ สื่อนี สามารถแรงจูงใจให้อยากรับข้อมูลใน
ระดับใด 

     

6. ท่านมีความพึงพอใจในการเป็นผู้ใช้พิพิธภัณฑ์สตัว์น ้าเชิงโตต้อบในระดับใด      
7. การใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโตต้อบท้าให้ท่านมีสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลในระดับใด      
8. ท่านมีความพึงพอใจพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโตต้อบมากกว่าสื่ออ่ืนๆ ในระดับใด      

9. ด้านกราฟิกท่านคิดว่าพิพิธภณัฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มีความสวยงามมากน้อยระดับใด      
10. ด้านการโต้ตอบท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบนี มีความเหมาะสมมากน้อยระดับใด      
11. ด้านคุณภาพของเสียง ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มคีุณภาพมากน้อยระดับใด      
12. ด้านคุณภาพของวิดีโอ ท่านคิดว่าพิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบ มีคุณภาพมากน้อยระดับใด      

 
ตอนที่ 5 ความคิดเห็นข้อเสนอแนะ และปัญหา 
ค าชี้แจง กรณุาระบคุวามคดิเห็นข้อเสนอแนะ และปัญหา ตามสภาพความเป็นจริงของท่าน  
 

1. ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะต่อพิพิธภัณฑส์ัตว์น ้าเชิงโตต้อบ
 ……………………………………………………………………………………………………………………………….……………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. ปัญหาการใช้พิพิธภัณฑ์สัตว์น ้าเชิงโต้ตอบของท่าน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. อ่ืนๆ  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………............................................................................. 
 
 

ขอขอบคุณที่ท่านให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามเป็นอย่างดี  
คณะผู้วิจัย 

 



 
 

FREQUENCIES VARIABLES=Gender Age Status Income Knowledge Education 

  /ORDER=ANALYSIS. 

 

 

 
Frequencies 

 

 

Statistics 

 Gender Age Status Income Knowledge Education 

N 
Valid 400 400 400 400 400 400 

Missing 0 0 0 0 0 0 

 

 

 
Frequency Table 

 

 

Gender 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

ชาย 155 38.8 38.8 38.8 

หญิง 245 61.3 61.3 100.0 

Total 400 100.0 100.0  

 

 

Age 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

ต ่ากว่า 25 ปี 293 73.3 73.3 73.3 

25 – 30 ปี 81 20.3 20.3 93.5 

31 – 45 ปี 26 6.5 6.5 100.0 

Total 400 100.0 100.0  

 



 

Status 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

บุคลากรมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั 37 9.3 9.3 9.3 

นกัศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั 229 57.3 57.3 66.5 

นกัท่องเท่ียว 134 33.5 33.5 100.0 

Total 400 100.0 100.0  

 

 

Income 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

น อยกว า 10,000 บาท 284 71.0 71.0 71.0 

10,001 – 20,000 บาท 76 19.0 19.0 90.0 

20,001 – 30,000 บาท 30 7.5 7.5 97.5 

มากกว า 30,000 บาท 10 2.5 2.5 100.0 

Total 400 100.0 100.0  

 

 

Knowledge 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

นอ้ยท่ีสุด 85 21.3 21.3 21.3 

นอ้ย 150 37.5 37.5 58.8 

ปานกลาง 133 33.3 33.3 92.0 

มาก 32 8.0 8.0 100.0 

Total 400 100.0 100.0  

 

 

Education 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

ต ่ากว าระดบัปริญญาตรี 87 21.8 21.8 21.8 

ปริญญาตรี 298 74.5 74.5 96.3 



ปริญญาโท 15 3.8 3.8 100.0 

Total 400 100.0 100.0  

 
 

DESCRIPTIVES VARIABLES=Actk1 Actk2 Actk3 Actk4 Actknowledge Inte1 Inte2 Inte3 Inte4 Inte5 Interest Eval1 Eval2 Eval3 Eval4 Eval5 Eval6 Eval7 Evaluate Used1 

Used2 Used Acce1 Acce2 Acce3 Acce4 Acce5 Acce6 Acce7 Accept Score Satis1 Satis2 Satis3 Satis4 Satis5 Satis6 Satis7 Satis8 Satis9 Satis10 Satis11 Satis12 

Satisfaction 

  /STATISTICS=MEAN STDDEV MIN MAX. 

 

 

 
Descriptives 

 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Actk1 400 1 5 2.96 1.018 

Actk2 400 1 5 3.07 1.015 

Actk3 400 1 5 3.01 .975 

Actk4 400 1 5 3.12 1.183 

Actknowledge 400 1 5 3.04 .954 

Inte1 400 2 5 3.87 .846 

Inte2 400 2 5 3.75 .756 

Inte3 400 2 5 3.71 .897 

Inte4 400 2 5 3.59 .998 

Inte5 400 2 5 3.79 .840 

Interest 400 2 5 3.74 .727 

Eval1 400 2 5 4.29 .563 

Eval2 400 2 5 4.09 .592 

Eval3 400 1 5 4.26 .555 

Eval4 400 3 5 4.02 .645 

Eval5 400 1 5 4.08 .558 

Eval6 400 3 5 4.16 .549 

Eval7 400 2 5 4.16 .614 

Evaluate 400 3 5 4.15 .375 

Used1 400 2 5 4.12 .656 

Used2 400 3 5 4.24 .564 

Used 400 3 5 4.18 .567 

Acce1 400 3 5 4.12 .639 

Acce2 400 2 5 3.95 .676 



Acce3 400 2 5 4.06 .633 

Acce4 400 2 5 4.03 .619 

Acce5 400 2 5 4.03 .715 

Acce6 400 2 5 4.07 .657 

Acce7 399 3 5 4.20 .557 

Accept 400 3 5 4.06 .515 

Score 400 3 5 4.47 .884 

Satis1 400 3 5 4.23 .652 

Satis2 400 2 5 4.08 .682 

Satis3 400 2 5 3.95 .713 

Satis4 400 2 5 4.02 .774 

Satis5 400 2 5 4.17 .685 

Satis6 400 3 5 4.19 .547 

Satis7 400 2 5 4.30 .607 

Satis8 400 2 5 4.14 .709 

Satis9 400 2 5 4.07 .847 

Satis10 400 2 5 4.14 .611 

Satis11 400 2 5 4.14 .645 

Satis12 400 2 5 4.10 .664 

Satisfaction 400 3 5 4.13 .490 

Valid N (listwise) 399     

 
 

T-TEST GROUPS=Gender(1 2) 

  /MISSING=ANALYSIS 

  /VARIABLES=Score Satisfaction 

  /CRITERIA=CI(.95). 

 

 

 
T-Test 

 

 

Group Statistics 

 Gender N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Score 

ชาย 155 4.19 .986 .079 

หญิง 245 4.65 .762 .049 

Satisfaction 

ชาย 155 4.17 .491 .039 

หญิง 245 4.10 .488 .031 



 

 

Independent Samples Test 

 Levene's Test for Equality of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df Sig. (2-tailed) Mean Difference Std. Error 

Difference 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Score 
Equal variances assumed 86.737 .000 -5.260 398 .000 -.462 .088 -.635 -.289 

Equal variances not assumed   -4.970 268.395 .000 -.462 .093 -.645 -.279 

Satisfaction 
Equal variances assumed .023 .878 1.306 398 .192 .066 .050 -.033 .164 

Equal variances not assumed   1.305 326.266 .193 .066 .050 -.033 .165 

 
 

ONEWAY Score Satisfaction BY Age 

  /STATISTICS DESCRIPTIVES 

  /MISSING ANALYSIS 

  /POSTHOC=LSD ALPHA(0.05). 

 

 

 
Oneway 

 

 

Descriptives 

 N Mean Std. Deviation Std. Error 95% Confidence Interval for Mean Minimum Maximum 

Lower Bound Upper Bound 

Score 

ต ่ากว่า 25 ปี 293 4.52 .854 .050 4.42 4.62 3 5 

25 – 30 ปี 81 4.28 .965 .107 4.07 4.50 3 5 

31 – 45 ปี 26 4.46 .905 .177 4.10 4.83 3 5 

Total 400 4.47 .884 .044 4.38 4.56 3 5 

Satisfaction 

ต ่ากว่า 25 ปี 293 4.05 .501 .029 3.99 4.10 3 5 

25 – 30 ปี 81 4.37 .380 .042 4.28 4.45 3 5 

31 – 45 ปี 26 4.29 .390 .076 4.13 4.44 3 5 

Total 400 4.13 .490 .025 4.08 4.17 3 5 

 

 

ANOVA 



 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Score 

Between Groups 3.604 2 1.802 2.322 .099 

Within Groups 308.036 397 .776   

Total 311.640 399    

Satisfaction 

Between Groups 7.314 2 3.657 16.406 .000 

Within Groups 88.491 397 .223   

Total 95.805 399    

 

 

 
Post Hoc Tests 

 

 

Multiple Comparisons 

LSD   

Dependent Variable (I) Age (J) Age Mean Difference 

(I-J) 

Std. Error Sig. 95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

Score 

ต ่ากว่า 25 ปี 
25 – 30 ปี .238* .111 .032 .02 .46 

31 – 45 ปี .061 .180 .737 -.29 .42 

25 – 30 ปี 
ต ่ากว่า 25 ปี -.238* .111 .032 -.46 -.02 

31 – 45 ปี -.178 .199 .372 -.57 .21 

31 – 45 ปี 
ต ่ากว่า 25 ปี -.061 .180 .737 -.42 .29 

25 – 30 ปี .178 .199 .372 -.21 .57 

Satisfaction 

ต ่ากว่า 25 ปี 
25 – 30 ปี -.323* .059 .000 -.44 -.21 

31 – 45 ปี -.240* .097 .013 -.43 -.05 

25 – 30 ปี 
ต ่ากว่า 25 ปี .323* .059 .000 .21 .44 

31 – 45 ปี .083 .106 .436 -.13 .29 

31 – 45 ปี 
ต ่ากว่า 25 ปี .240* .097 .013 .05 .43 

25 – 30 ปี -.083 .106 .436 -.29 .13 

*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 

 
 

ONEWAY Score Satisfaction BY Status 

  /STATISTICS DESCRIPTIVES 

  /MISSING ANALYSIS 

  /POSTHOC=LSD ALPHA(0.05). 

 



 

 
Oneway 

 

 

Descriptives 

 N Mean Std. Deviation Std. Error 95% Confidence Interval for Mean Minimum Maximum 

Lower Bound Upper Bound 

Score 

บุคลากรมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั 37 4.62 .794 .131 4.36 4.89 3 5 

นกัศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั 229 4.44 .899 .059 4.32 4.56 3 5 

นกัท่องเท่ียว 134 4.48 .882 .076 4.33 4.63 3 5 

Total 400 4.47 .884 .044 4.38 4.56 3 5 

Satisfaction 

บุคลากรมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั 37 4.21 .325 .053 4.11 4.32 3 5 

นกัศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั 229 4.04 .559 .037 3.97 4.11 3 5 

นกัท่องเท่ียว 134 4.25 .355 .031 4.19 4.31 3 5 

Total 400 4.13 .490 .025 4.08 4.17 3 5 

 

 

ANOVA 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Score 

Between Groups 1.050 2 .525 .671 .512 

Within Groups 310.590 397 .782   

Total 311.640 399    

Satisfaction 

Between Groups 3.935 2 1.967 8.502 .000 

Within Groups 91.870 397 .231   

Total 95.805 399    

 

 

 
Post Hoc Tests 

 

 

Multiple Comparisons 

LSD   

Dependent Variable (I) Status (J) Status Mean Difference 

(I-J) 

Std. Error Sig. 95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 



Score 

บุคลากรมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั 
นกัศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั .181 .157 .250 -.13 .49 

นกัท่องเท่ียว .144 .164 .381 -.18 .47 

นกัศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั 
บุคลากรมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั -.181 .157 .250 -.49 .13 

นกัท่องเท่ียว -.037 .096 .704 -.23 .15 

นกัท่องเท่ียว 
บุคลากรมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั -.144 .164 .381 -.47 .18 

นกัศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั .037 .096 .704 -.15 .23 

Satisfaction 

บุคลากรมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั 
นกัศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั .173* .085 .043 .01 .34 

นกัท่องเท่ียว -.034 .089 .702 -.21 .14 

นกัศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั 
บุคลากรมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั -.173* .085 .043 -.34 -.01 

นกัท่องเท่ียว -.207* .052 .000 -.31 -.10 

นกัท่องเท่ียว 
บุคลากรมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั .034 .089 .702 -.14 .21 

นกัศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั .207* .052 .000 .10 .31 

*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 

 
 

ONEWAY Score Satisfaction BY Income 

  /STATISTICS DESCRIPTIVES 

  /MISSING ANALYSIS 

  /POSTHOC=LSD ALPHA(0.05). 

 

 

 
Oneway 

 

 

Descriptives 

 N Mean Std. Deviation Std. Error 95% Confidence Interval for Mean Minimum Maximum 

Lower Bound Upper Bound 

Score 

น อยกว า 10,000 บาท 284 4.49 .876 .052 4.38 4.59 3 5 

10,001 – 20,000 บาท 76 4.37 .936 .107 4.15 4.58 3 5 

20,001 – 30,000 บาท 30 4.47 .900 .164 4.13 4.80 3 5 

มากกว า 30,000 บาท 10 4.80 .632 .200 4.35 5.25 3 5 

Total 400 4.47 .884 .044 4.38 4.56 3 5 

Satisfaction 

น อยกว า 10,000 บาท 284 4.09 .507 .030 4.03 4.15 3 5 

10,001 – 20,000 บาท 76 4.22 .473 .054 4.11 4.33 3 5 

20,001 – 30,000 บาท 30 4.21 .312 .057 4.09 4.33 3 5 

มากกว า 30,000 บาท 10 4.24 .480 .152 3.90 4.59 3 5 



Total 400 4.13 .490 .025 4.08 4.17 3 5 

 

 

ANOVA 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Score 

Between Groups 1.945 3 .648 .829 .478 

Within Groups 309.695 396 .782   

Total 311.640 399    

Satisfaction 

Between Groups 1.366 3 .455 1.910 .127 

Within Groups 94.438 396 .238   

Total 95.805 399    

 

 

 
Post Hoc Tests 

 

 

Multiple Comparisons 

LSD   

Dependent Variable (I) Income (J) Income Mean Difference 

(I-J) 

Std. Error Sig. 95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

Score 

น อยกว า 10,000 บาท 

10,001 – 20,000 บาท .117 .114 .304 -.11 .34 

20,001 – 30,000 บาท .019 .170 .910 -.31 .35 

มากกว า 30,000 บาท -.314 .285 .270 -.87 .25 

10,001 – 20,000 บาท 

น อยกว า 10,000 บาท -.117 .114 .304 -.34 .11 

20,001 – 30,000 บาท -.098 .191 .607 -.47 .28 

มากกว า 30,000 บาท -.432 .297 .148 -1.02 .15 

20,001 – 30,000 บาท 

น อยกว า 10,000 บาท -.019 .170 .910 -.35 .31 

10,001 – 20,000 บาท .098 .191 .607 -.28 .47 

มากกว า 30,000 บาท -.333 .323 .303 -.97 .30 

มากกว า 30,000 บาท 

น อยกว า 10,000 บาท .314 .285 .270 -.25 .87 

10,001 – 20,000 บาท .432 .297 .148 -.15 1.02 

20,001 – 30,000 บาท .333 .323 .303 -.30 .97 

Satisfaction น อยกว า 10,000 บาท 

10,001 – 20,000 บาท -.128* .063 .043 -.25 .00 

20,001 – 30,000 บาท -.122 .094 .194 -.31 .06 

มากกว า 30,000 บาท -.152 .157 .332 -.46 .16 



10,001 – 20,000 บาท 

น อยกว า 10,000 บาท .128* .063 .043 .00 .25 

20,001 – 30,000 บาท .006 .105 .955 -.20 .21 

มากกว า 30,000 บาท -.025 .164 .881 -.35 .30 

20,001 – 30,000 บาท 

น อยกว า 10,000 บาท .122 .094 .194 -.06 .31 

10,001 – 20,000 บาท -.006 .105 .955 -.21 .20 

มากกว า 30,000 บาท -.031 .178 .864 -.38 .32 

มากกว า 30,000 บาท 

น อยกว า 10,000 บาท .152 .157 .332 -.16 .46 

10,001 – 20,000 บาท .025 .164 .881 -.30 .35 

20,001 – 30,000 บาท .031 .178 .864 -.32 .38 

*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 

 
 

ONEWAY Score Satisfaction BY Knowledge 

  /STATISTICS DESCRIPTIVES 

  /MISSING ANALYSIS 

  /POSTHOC=LSD ALPHA(0.05). 

 

 

 
Oneway 

 

 

Descriptives 

 N Mean Std. Deviation Std. Error 95% Confidence Interval for Mean Minimum Maximum 

Lower Bound Upper Bound 

Score 

นอ้ยท่ีสุด 85 4.67 .746 .081 4.51 4.83 3 5 

นอ้ย 150 4.40 .920 .075 4.25 4.55 3 5 

ปานกลาง 133 4.46 .892 .077 4.31 4.61 3 5 

มาก 32 4.31 .965 .171 3.96 4.66 3 5 

Total 400 4.47 .884 .044 4.38 4.56 3 5 

Satisfaction 

นอ้ยท่ีสุด 85 4.18 .331 .036 4.11 4.25 3 5 

นอ้ย 150 4.17 .484 .039 4.09 4.25 3 5 

ปานกลาง 133 4.07 .554 .048 3.97 4.16 3 5 

มาก 32 4.01 .564 .100 3.80 4.21 3 5 

Total 400 4.13 .490 .025 4.08 4.17 3 5 

 

 



ANOVA 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Score 

Between Groups 4.966 3 1.655 2.137 .095 

Within Groups 306.674 396 .774   

Total 311.640 399    

Satisfaction 

Between Groups 1.464 3 .488 2.049 .107 

Within Groups 94.341 396 .238   

Total 95.805 399    

 

 

 
Post Hoc Tests 

 

 

Multiple Comparisons 

LSD   

Dependent Variable (I) Knowledge (J) Knowledge Mean Difference 

(I-J) 

Std. Error Sig. 95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

Score 

นอ้ยท่ีสุด 

นอ้ย .271* .119 .024 .04 .51 

ปานกลาง .212 .122 .084 -.03 .45 

มาก .358 .183 .050 .00 .72 

นอ้ย 

นอ้ยท่ีสุด -.271* .119 .024 -.51 -.04 

ปานกลาง -.059 .105 .576 -.26 .15 

มาก .088 .171 .610 -.25 .42 

ปานกลาง 

นอ้ยท่ีสุด -.212 .122 .084 -.45 .03 

นอ้ย .059 .105 .576 -.15 .26 

มาก .146 .173 .399 -.19 .49 

มาก 

นอ้ยท่ีสุด -.358 .183 .050 -.72 .00 

นอ้ย -.088 .171 .610 -.42 .25 

ปานกลาง -.146 .173 .399 -.49 .19 

Satisfaction 

นอ้ยท่ีสุด 

นอ้ย .010 .066 .884 -.12 .14 

ปานกลาง .112 .068 .100 -.02 .25 

มาก .176 .101 .083 -.02 .38 

นอ้ย 

นอ้ยท่ีสุด -.010 .066 .884 -.14 .12 

ปานกลาง .102 .058 .080 -.01 .22 

มาก .166 .095 .081 -.02 .35 



ปานกลาง 

นอ้ยท่ีสุด -.112 .068 .100 -.25 .02 

นอ้ย -.102 .058 .080 -.22 .01 

มาก .064 .096 .504 -.12 .25 

มาก 

นอ้ยท่ีสุด -.176 .101 .083 -.38 .02 

นอ้ย -.166 .095 .081 -.35 .02 

ปานกลาง -.064 .096 .504 -.25 .12 

*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 

 
 

ONEWAY Score Satisfaction BY Education 

  /STATISTICS DESCRIPTIVES 

  /MISSING ANALYSIS 

  /POSTHOC=LSD ALPHA(0.05). 

 

 

 
Oneway 

 

 

Descriptives 

 N Mean Std. Deviation Std. Error 95% Confidence Interval for Mean Minimum Maximum 

Lower Bound Upper Bound 

Score 

ต ่ากว าระดบัปริญญาตรี 87 4.61 .798 .086 4.44 4.78 3 5 

ปริญญาตรี 298 4.43 .905 .052 4.33 4.53 3 5 

ปริญญาโท 15 4.47 .915 .236 3.96 4.97 3 5 

Total 400 4.47 .884 .044 4.38 4.56 3 5 

Satisfaction 

ต ่ากว าระดบัปริญญาตรี 87 4.20 .364 .039 4.12 4.27 3 5 

ปริญญาตรี 298 4.10 .521 .030 4.04 4.16 3 5 

ปริญญาโท 15 4.26 .465 .120 4.00 4.52 3 5 

Total 400 4.13 .490 .025 4.08 4.17 3 5 

 

 

ANOVA 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Score 

Between Groups 2.174 2 1.087 1.394 .249 

Within Groups 309.466 397 .780   

Total 311.640 399    



Satisfaction 

Between Groups .917 2 .459 1.919 .148 

Within Groups 94.887 397 .239   

Total 95.805 399    

 

 

 
Post Hoc Tests 

 

 

Multiple Comparisons 

LSD   

Dependent Variable (I) Education (J) Education Mean Difference 

(I-J) 

Std. Error Sig. 95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

Score 

ต ่ากว าระดบัปริญญาตรี 
ปริญญาตรี .180 .108 .096 -.03 .39 

ปริญญาโท .143 .247 .564 -.34 .63 

ปริญญาตรี 
ต ่ากว าระดบัปริญญาตรี -.180 .108 .096 -.39 .03 

ปริญญาโท -.037 .234 .874 -.50 .42 

ปริญญาโท 
ต ่ากว าระดบัปริญญาตรี -.143 .247 .564 -.63 .34 

ปริญญาตรี .037 .234 .874 -.42 .50 

Satisfaction 

ต ่ากว าระดบัปริญญาตรี 
ปริญญาตรี .097 .060 .104 -.02 .21 

ปริญญาโท -.065 .137 .636 -.33 .20 

ปริญญาตรี 
ต ่ากว าระดบัปริญญาตรี -.097 .060 .104 -.21 .02 

ปริญญาโท -.162 .129 .212 -.42 .09 

ปริญญาโท 
ต ่ากว าระดบัปริญญาตรี .065 .137 .636 -.20 .33 

ปริญญาตรี .162 .129 .212 -.09 .42 

 
 

CORRELATIONS 

  /VARIABLES=Actknowledge Interest Evaluate Used Accept Score Satisfaction 

  /PRINT=TWOTAIL NOSIG 

  /MISSING=PAIRWISE. 

 

 

 
Correlations 

 

 



Correlations 

 Actknowledge Interest Evaluate Used Accept Score Satisfaction 

Actknowledge 

Pearson Correlation 1 .331** .154** .078 -.013 -.215** -.002 

Sig. (2-tailed)  .000 .002 .119 .794 .000 .975 

N 400 400 400 400 400 400 400 

Interest 

Pearson Correlation .331** 1 .353** .429** .484** -.293** .467** 

Sig. (2-tailed) .000  .000 .000 .000 .000 .000 

N 400 400 400 400 400 400 400 

Evaluate 

Pearson Correlation .154** .353** 1 .471** .464** -.268** .198** 

Sig. (2-tailed) .002 .000  .000 .000 .000 .000 

N 400 400 400 400 400 400 400 

Used 

Pearson Correlation .078 .429** .471** 1 .458** -.170** .381** 

Sig. (2-tailed) .119 .000 .000  .000 .001 .000 

N 400 400 400 400 400 400 400 

Accept 

Pearson Correlation -.013 .484** .464** .458** 1 -.440** .453** 

Sig. (2-tailed) .794 .000 .000 .000  .000 .000 

N 400 400 400 400 400 400 400 

Score 

Pearson Correlation -.215** -.293** -.268** -.170** -.440** 1 -.142** 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .001 .000  .004 

N 400 400 400 400 400 400 400 

Satisfaction 

Pearson Correlation -.002 .467** .198** .381** .453** -.142** 1 

Sig. (2-tailed) .975 .000 .000 .000 .000 .004  

N 400 400 400 400 400 400 400 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 
 


