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บทคัดย่อ 

 
 การศึกษาคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาและรวบรวมพิพิธภัณฑ์เสมือนเกี่ยวกับวัฒนธรรมไทยที่มีอยู่ในอินเทอร์เน็ต 
2) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ชมท่ีมีต่อระบบนําชม รูปแบบความรู้จากพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงท่ีมีอยู่ในอินเทอร์เน็ต  โดยการ
สํารวจความคิดเห็น กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักศึกษาคณะละ 30 คน รวม 300 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย สื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง
ท่ีมีอยู่ในโลกออนไลน์นํามาจัดรวบรวมเป็นเว็บไซต์ สถิติท่ีใช้ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากการศึกษา พบว่า 
พิพิธภัณฑ์ท่ีมีอยู่ในโลกออนไลน์พบว่ามีพิพิธภัณฑ์ของไทยในรูปแบบสื่อเสมือน (Visual tour) แบบภาพ สองมิติและสามมิติ 
ส่วนใหญ่สามารถแสดงผลได้บนจอคอมพิวเตอร์และ แทปเล็ต สมาร์ทโฟน ผลจากการสํารวจความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง 
พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมด้านการใช้งานอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.67, S.D. =0.54)  ความพึงพอใจโดยรวมด้านการออกแบบอยู่
ในระดับมาก ( ̅=3.53, S.D. =069) ความพึงพอใจโดยรวมด้านเนื้อหาความรู้ท่ีได้จากการชม Visual Tour) อยู่ในระดับปาน
กลาง ( ̅=3.28, S.D. =0.50)  
คําสําคัญ :  พิพิธภัณฑ์เสมือน  พิพิธภัณฑ์ท่ีมีอยู่ในโลกออนไลน์  ความพึงพอใจ 
 

ABSTRACT 
 

 This study aims to 1) study and collect information about existing culture which related to virtual 
museums on the internet; 2) explore the opinions of viewers towards the navigating system of virtual 
museums on the internet. The opinion survey was conducted with the samples of 30 students in each 
faculty, making a total of 300 students. The research tool included those virtual museums available on the 
internet being captured and organized as a website. The statistics involved percentage, mean, and standard 
deviation. The results showed that the exiting online museums as Thai museums were in 2D and 3D virtual 
reality format (Visual Tour), most of which can be displayed on computer monitor, tablet and smartphone. 
The result of satisfaction survey among the samples showed the overall satisfaction in 3 aspects: the 
function was at high level ( ̅=3.67, S.D. =0.54), the design was at high level ( ̅=3.53, S.D. =069), and the 
content and knowledge received from the visual tour was at moderate level ( ̅=3.28, S.D. =0.50) 
Keywords :  Virtual Museums,  Virtual Museums on the internet, Satisfaction 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2560  
___________________________________________________________________________________________ 

175 
 

บทนํา 
 พิพิธภัณฑ์เสมือน (Virtual Museum) คือรูปแบบการจัดนิทรรศการของ พิพิธภัณฑ์แบบเดิม ได้มีการเปลี่ยนแปลงโดย
การนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยในการจัดแสดง (องค์การวิทยาศาสตร์, 2558) พิพิธภัณฑ์
เสมือน หมายถึง ภาพ 3 มิติเสมือนจริง ใช้เป็นแนวทางในการนําเสนอเพ่ือตอบสนองต่อความต้องการแก่ผู้ท่ีไม่สามารถเดินทาง
มา พิพิธภัณฑ์เสมือน หมายถึง ภาพ 3 มิติเสมือนจริง เป็นแนวทางนําเสนอเพ่ือตอบสนองความต้องการแก่ผู้ท่ีไม่สามารถเดินทาง
มาพิพิธภัณฑ์ได้ ทําให้ลดช่องว่างด้านระยะทาง เวลา และค่าใช้จ่าย แต่ไม่สามารถสัมผัสกับความเป็นจริงได้ แต่ก็ชดเชยได้ใน
เร่ืองของความมีอิสระในการเห็นด้วยการจําลองสถานท่ีจริง สิ่งของท่ีจําลองจากของจริง และท่ีสําคัญท่ีพิพิธภัณฑ์ไม่สามารถ
ตอบสนองให้ได้ คือ การดูวัตถุด้วยการหมุนวัตถุ สามารถดูใกล้ ๆ ได้ แต่ในสถานท่ีจริงจะดูได้เพียงท่ีจัดแสดงให้ในมุมมองท่ีจัดให้
เท่านั้น (สรุเดช ผุดประภากุล 2549: ออนไลน์) ได้ให้ความหมายของพิพิธภัณฑ์เสมือน คือ เป็นการรวบรวมเอาวัตถุเก็บไว้ใน
ระบบดิจิทัล โดยการเก็บในรูปของสื่อท่ีหลากหลาย โดยมีการบันทึกและทําการเชื่อมโยง ท่ีสามารถเข้าถึงข้อมูลได้หลายรูปแบบ 
และมีวิธีการทําหลากหลายตามการพัฒนาเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น การติดต่อสื่อสาร และการ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เข้าชม ซ่ึงพิพิธภัณฑ์เสมือนนี้ไม่มี สถานท่ี และที่ต้ังจริง วัตถุในพิพิธภัณฑ์เสมือนและข้อมูลสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้อง
กันสามารถเผยแพร่ไปได้ท่ัวท้ังโลก 

พิพิธภัณฑ์เสมือนท่ีมีอยู่บนอินเทอร์เน็ตมีมาเป็นเวลา 10 กว่าปีมาแล้ว ในส่วนของพิพิธภัณฑ์แบบด้ังเดิมท่ีมีมานานแล้ว 
พิพิธภัณฑ์เสมือนจึงยังคงยากท่ีจะมีคําจํากัดความที่ได้รับการยอมรับ (Schweibenz. 2004: ออนไลน์) และในปัจจุบันได้มีการนํา
ระบบการนําชมเสมือนมาประยุกต์ใช้ในหลากหลายรูปแบบ เรียกว่าระบบนําชมเสมือน (Virtual Tour) คือ ระบบท่ีจําลองสภาพ
สถานท่ีจริง หรือสถานท่ีในจินตนาการท่ีผู้เข้าชมสามารถเข้าชมสถานท่ีจําลองนั้นได้ในรูปแบบดิจิทัล ซ่ึงในหลาย ๆ ระบบได้จัด
ให้มีสื่อมัลติมีเดีย เช่น ตัวอักษร พร้อมภาพนิ่ง เสียงบรรยาย หรือวิดีโอเล่าเร่ืองประกอบ เพ่ือท่ีจะแนะรายละเอียด หรือเร่ืองราว
ของแต่ละพ้ืนท่ีในสถานท่ีนั้น ๆ เพ่ือให้เห็นภาพรวม และเป็นเคร่ืองมือนําทางไปสู่พ้ืนท่ีต่างๆ ภายในระบบนําชมเสมือน (ราช
บดินทร์, 2558) โดยผู้ชมสามารถเข้าชมโดยผ่านระบบคอมพิวเตอร์หรือผ่านสื่ออินเทอร์เน็ต โดยของท่ีแสดงอยู่ในพิพิธภัณฑ์
เสมือนอาจเป็นสิ่งของท่ีมีเก็บไว้จริงในพิพิธภัณฑ์ และได้มีการนํามาจัดแสดงรูปดิจิทัล โดยมีการจัดการให้ดูได้เสมือนเป็นของจริง 
เช่น อยู่ในรูปภาพ 3 มิติเสมือนจริง สามารถมองในมุมต่าง ๆ ได้ หรืออาจอยู่ในรูปดิจิทัล ซ่ึงสามารถเชื่อมโยงกับข้อมูลเพ่ิมเติมก็
ได้ นอกจากน้ันพิพิธภัณฑ์เสมือนอาจแสดงของท่ีสร้างข้ึนมาเฉพาะสําหรับแสดงในพิพิธภัณฑ์เสมือน เช่น ศิลปะดิจิทัล (Digital 
Art) หรือคอมพิวเตอร์อาร์ต (Computer Arts) ในรูปความจริงเสมือน (Virtual Reality) ก็ได้  
 สังคมไทยมีพิพิธภัณฑ์เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของสังคมจากอดีตถึงปัจจุบัน ซ่ึงมีรูปแบบท่ีหลากหลาย เช่น พิพิธภัณฑ์สถาน
พิพิธภัณฑ์ส่วนบุคคล พิพิธภัณฑ์ในวัด ในสถานศึกษา เป็นต้น วัตถุประสงค์ของการจัดต้ังพิพิธภัณฑ์ไม่แตกต่างกัน คือเป็นการ
เพ่ือการอนุรักษ์ การจัดแสดง การเล่าเร่ือง การใช้การศึกษา การบริการแก่ผู้เช้าชม ผ่านการสื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ  เพ่ือให้เกิด
ความรู้จากการได้รับจากพิพิธภัณฑ์เหล่านนั้น ซ่ึงอาจจะเป็นเร่ืองเกี่ยวกับความเป็นมา โบราณวัตถุ เร่ืองวิทยาศาสตร์ เร่ืองสังคม
ต่าง ๆ ของมนุษย์ ท่ีจัดเก็บไว้เพ่ือการจัดแสดงให้กับผู้ท่ีเข้าชมในลักษณะต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ จากพิพิธภัณฑ์ท่ีแสดงจริง 
เนื่องจากปัจจุบันเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์ได้มีระบบนําชมเสมือน(Virtual Tour) คือ ระบบท่ีจําลองสภาพสถานท่ีจริง หรือ
สถานท่ีในจินตนาการท่ีผู้เข้าชมสามารถเข้าชมสถานที่จําลองนั้นได้ในรูปแบบดิจิทัล ซ่ึงในหลายๆระบบได้จัดให้มีสื่อมัลติมีเดีย 
เช่น ตัวอักษร พร้อมภาพนิ่ง เสียงบรรยาย หรือวิดีโอเล่าเร่ืองประกอบ เพ่ือท่ีจะแนะรายละเอียด หรือเร่ืองราวของแต่ละพ้ืนท่ีใน
สถานท่ีนั้น ๆ ในปัจจุบันได้มีการประยุกต์ใช้ระบบเสมือนจริงในการพัฒนาระบบนําชมเสมือนโดยเฉพาะอย่างย่ิงการพัฒนาระบบ
นําชมเสมือนจริงด้วยการถ่ายภาพพาโนรามา รวมท้ังมีการนําเทคโนโลยีแผนท่ีเข้ามาช่วยในการนําทางผู้เข้าชม เพ่ือให้เห็น
ภาพรวม และเป็นเคร่ืองมือนําทางไปสู่พ้ืนท่ีต่าง ๆ ภายในระบบนําชมเสมือน   

การจัดการความรู้ในรูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนในปัจจุบันได้มีผู้ได้จัดสร้างและนําเสนอในโลกออนไลน์จํานวนมาก 
และในการสร้างและออกแบบน้ันต้องใช้ความรู้ความสามารถทางด้านเทคนิคในการผลิตยังต้องเสาะหาความรู้ท่ีสําคัญมาจัดเก็บ
ไว้ในพิพิธภัณฑ์เสมือน เพ่ือเป็นการนําพิพิธภัณฑ์ดังกล่าวมาจัดทําเป็นหมวดหมู่เพ่ือการเรียนรู้ด้านวัฒนธรรม เพ่ือให้เกิดการ
เรียนรู้ผ่านสื่อท่ีมีคุณค่าท่ีจะสร้างความรู้ ความเข้าใจ และยังกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จากสื่อท่ีมีประโยชน์ผ่านโลกออนไลน์ใน
ปัจจุบัน และเพ่ือเป็นการส่งเสริมการใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนในการเรียนรู้ถึงมิติทางด้านวัฒนธรรมท่ีเคยมีมาเป็นเวลานานผ่านการ
เรียนรู้จากพิพิธภัณฑ์ซ่ึงจะเป็นส่วนหนึ่งของการใช้ประโยชน์จากพิพิธภัณฑ์เสมือนและยังจะเป็นส่วนหนึ่งในการส่งเสริมให้ผู้ท่ีเคย
ชมแล้วเกิดการต้องการเรียนรู้จากสถานท่ีจริงซ่ึงจะทําให้มีผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เพ่ิมข้ึนอีกด้านหนึ่ง การเข้าถึงวัฒนธรรมจะเป็นส่วน
หนึ่งในการนําไปพัฒนาความคิดต่อยอดในการผลิตผลิตภัณฑ์ต่างๆ ให้มีเอกลักษณ์ในความเป็นไทยและสิ่งท่ีได้รับทางด้านสังคม
จะทําให้เกิดความรู้ความเข้าใจต่อวัฒนธรรมไทยได้อีกด้านหนึ่งด้วย 
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ด้ังนั้นเพ่ือให้มีการทราบถึงผลของการใข้งานและความต้องการที่จะทําให้ได้ข้อมูลนําไปใช้ในการออกแบบการสร้าง
พิพิธภัณฑ์เสมือจริงหรือรูปแบบของสื่อท่ีต้องการให้มีการเข้าไปใช้งานท่ีมีจํานวนมากและมีการใช้งานบ่อยท่ีจะทําให้เกิด
ประโยชน์ต่อการศึกษาค้นคว้าท่ีจะส่งผลต่อการเรียนรู้ท่ีจะทําให้มีการใช้ประโยชน์จากพิพิธภัณฑ์เสมือนหรือสื่อในรูปแบบ
เดียวกันท่ีต้องการให้มีคนท่ัวไปเข้าไปศึกษาซ่ึงจะต้องตระหนักถึงผู้ใช้งานและความต้องการท่ีจะได้ไม่เป็นการผลิตท่ีไม่คุ้มค่าท่ีจะ
ส่งผลต่อการเรียนรู้อย่างย่ังยืนและต่อเนื่อง 

  
วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
 1. เพ่ือศึกษาและรวบรวมพิพิธภัณฑ์เสมือนเกี่ยวกับวัฒนธรรมไทยที่มีอยู่ในอินเทอร์เน็ต 
 2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ชมท่ีมีต่อระบบนําชม รูปแบบความรู้จากพิพิธภัณฑ์เสมือนท่ีมีอยู่ในอินเทอร์เน็ต   
 
ขอบเขตของการศึกษา  

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักศึกษาท่ีกําลังศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2558 จํานวน 10 คณะ คณะละ 30 คน รวม 300 คน ซ่ึงได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling)  
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  
  พฤติกรรมในการใช้สื่อ          - ความถ่ีในการใช้งาน 

- ระยะเวลา 
- ความสนใจ 

ความพึงพอใจ - ความสะดวกในการใช้งาน 
- การออกแบบ 
- เนื้อหาในสื่อ 

คํานิยามศัพท์ 
 พิพิธภัณฑ์เสมือน หมายถึง พิพิธภัณฑ์ท่ีต้ังอยู่บนโลกออนไลน์ ท่ีผู้ชมสามารถเข้าชมได้ด้วยอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย  
วิธีดําเนินการวิจัย 

1. ข้อมูลพิพิธภัณฑ์เสมือนจากอินเทอร์เน็ต 
 ศึกษาระบบนําชมเสมือน Virtual Tour ของประเทศไทยท่ีมีอยู่บนแหล่งข้อมูลต่าง ๆ และทําการคัดเลือก เพ่ือจัดทํา
เคร่ืองมือในรูปแบบของสื่อเพ่ือใช้ในการเก็บข้อมูลและทําการทดสอบการใช้ พิพิธภัณฑ์เสมือนด้วยอุปกรณ์รูปแบบต่าง ๆ โดยมี
ข้ันตอนดังนี้ 
 ข้ันตอนท่ี 1 ทําการสร้างเว็บไซต์เพ่ือรวบรวมพิพิธภัณฑ์เสมือนเข้ามาร่วมไว้ 
 ข้ันตอนท่ี 2 ทําระบบนําชมเพ่ือให้การเข้าถึงได้ง่ายและสะดวกต่อการรับชม 
 ข้ันตอนท่ี 3 จัดทํา Link เข้ากับแบบสอบถามเพ่ือการประเมิน 

2. แบบสอบถามในการเก็บข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถาม (Questionnaire) โดยแบ่งคําถามออกเป็น 5 ตอนด้ังนี้  
 ตอนท่ี 1 ข้อมูลพ้ืนฐานของบุคคลท่ัวไปเป็นแบบสอบถามให้เลือกคําตอบ ได้แก่ เพศ คณะท่ีศึกษา ระดับการศึกษา 
ระยะเวลาใช้อินเทอร์เน็ต และข้อมูลเบื้องต้นท่ีผู้ตอบรู้เกี่ยวกับระบบนําชมเสมือน Virtual Tour 
 ตอนท่ี 2 ให้ผู้ตอบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู้เชิงวัฒนธรรมไทยผ่าน ระบบนําชมเสมือน 
(Virtual Tour) เกี่ยวกับ ด้านการใช้งาน ด้านการออกแบบ ด้านความรู้ท่ีได้จากการชมด้วยระบบนําชมเสมือน (Virtual Tour) 

ตอนท่ี 3 ความรู้ท่ีคาดว่าจะได้รับด้านวัฒนธรรมท่ีได้จากพิพิธภัณฑ์เสมือน  
ตอนท่ี 4 ความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรม 

 ตอนท่ี 5 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นอ่ืน ๆ    
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การวิเคราะห์ข้อมูล สถิติท่ีใช้ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน       

ผลการวิจัย 
1. การรวบรวมพิพิธภัณฑ์เสมือนเกี่ยวกับวัฒนธรรมไทยที่มีอยู่ในอินเทอร์เน็ต พบว่ามีพิพิธภัณฑ์เสมือนท่ีอยู่ใน

อินเทอร์เน็ตท่ีสามารถเข้าถึงได้จะเป็นแบบสองมิติและสามมิติและมีการจัดทําในรูปแบบของเว็บไซต์ 

                           
 

ภาพ 1 การรวบรวมพิพิธภัณฑ์เสมือนเกี่ยวกับวัฒนธรรม 
 
2. ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการใช้งาน การออกแบบและเน้ือหาในพิพิธภัณฑ์เสมือน  

 
ตาราง  1 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจทุกด้านของนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 
 

รายการประเมินทุกด้าน ̅ . .S D  แปลผล 

1. ด้านการใช้งาน 2.85 0.92 ปานกลาง 

2. ด้านการออกแบบ 3.05 0.84 ปานกลาง 

3. ด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชม Virtual Tour) 3.00 0.73 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 2.97 0.82 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 1 กลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชนมีความพึงพอใจโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับ

ปานกลาง ( ̅=2.97, S.D. =0.82) และพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=2.85, S.D. =0.92)  
ด้านการออกแบบอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.05, S.D. =0.84) และด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน 
Virtual Tour) อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.00, S.D. =0.73)   
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ตาราง  2 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจทุกด้านของนักศึกษาคณะเทคโนโลยีการเกษตร 
 

รายการประเมินทุกด้าน ̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านการใช้งาน 4.10 0.56 มาก 

2. ด้านการออกแบบ 3.76 0.61 มาก 

3. ด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชม Virtual Tour) 3.72 0.64 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 3.86 0.61 มาก 

 
จากตารางท่ี 2 กลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาคณะเทคโนโลยีการเกษตรมีความพึงพอใจโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก  

( ̅=3.86, S.D. =0.61) และพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับมาก ( ̅=4.10, S.D. =0.56) ด้านการออกแบบ
อยู่ในระดับมาก  ( ̅=3.76, S.D. =0.61) และด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual Tour) อยู่ใน
ระดับมาก ( ̅=3.72, S.D. = 0.64)  ดี 
 
ตาราง 3 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจทุกด้านของนักศึกษาคณะศลิปกรรมศาสตร์ 
 

รายการประเมินทุกด้าน ̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านการใช้งาน 3.03 0.67 ปานกลาง 

2. ด้านการออกแบบ 2.95 0.62 ปานกลาง 

3. ด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชม Virtual Tour) 2.82 0.60 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 2.93 0.63 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 3 กลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาคณะศิลปกรรมศาสตร์มีความพึงพอใจโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับปานกลาง 

( ̅=2.93, S.D. =0.63) และพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.03, S.D. =0.67) ด้านการ
ออกแบบอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=2.95, S.D. =0.62)  และด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual 
Tour) อยู่ในระดับปานกลาง  ( ̅=2.82, S.D. =0.60)   
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ตาราง 4 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจทุกด้านของนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์ 
 

รายการประเมินทุกด้าน ̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านการใช้งาน 3.10 0.67 ปานกลาง 

2. ด้านการออกแบบ 3.04 0.71 ปานกลาง 

3. ด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชม Virtual Tour) 3.06 0.57 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.07 0.67 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4 กลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์มีความพึงพอใจโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับปานกลาง  

( ̅=2.93, S.D. =0.63) และพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.10, S.D. =0.67)  ด้านการ
ออกแบบอยู่ในระดับปานกลาง  ( ̅=3.04, S.D. =0.71)  และด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual 
Tour) อยู่ในระดับปานกลาง  ( ̅=3.06, S.D.=0.57)   
 
ตาราง 5 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจทุกด้านของนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 

รายการประเมินทุกด้าน  S.D. แปลผล 

1. ด้านการใช้งาน 4.35 0.70 มาก 

2. ด้านการออกแบบ 3.75 0.73 มาก 

3. ด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชม Virtual Tour) 3.44 0.64 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.85 0.70 มาก 

 
จากตารางท่ี 5  กลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมมีความพึงพอใจโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก  

( ̅=3.85, S.D. =0.70) และพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับมาก ( ̅=4.35, S.D. =0.70) ด้านการออกแบบ
อยู่ในระดับมาก ( ̅=3.75, S.D. =0.73) และด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual Tour) อยู่ใน
ระดับมาก  ( ̅=3.44, S.D. =0.64)  
 
ตาราง 6 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจทุกด้านของนักศึกษาคณะศลิปศาสตร ์

รายการประเมินทุกด้าน  S.D. แปลผล 

1. ด้านการใช้งาน 3.00 0.47 มาก 

2. ด้านการออกแบบ 3.97 0.75 มาก 

3. ด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชม Virtual Tour) 3.96 0.90 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 3.98 0.73 มาก 
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จากตารางท่ี 6 กลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาคณะศิลปศาสตร์มีความพึงพอใจโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.98, 

S.D. =0.73) และพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.00, S.D. =0.47) ด้านการออกแบบอยู่ใน
ระดับมาก ( ̅=3.97, S.D. =0.75)  และด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual Tour) อยู่ในระดับ
มาก  ( ̅=3.96 , S.D. =0.90)  
 
ตาราง 7 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจทุกด้านของนักศึกษาคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 

รายการประเมินทุกด้าน  S.D. แปลผล 

1. ด้านการใช้งาน 3.93 0.77 มาก 

2. ด้านการออกแบบ 3.76 0.76 มาก 

3. ด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชม Virtual Tour) 3.66 0.86 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 3.78 0.79 มาก 

 
จากตารางท่ี 7 กลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีความพึงพอใจโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับ

มาก  ( ̅=3.78, S.D. =0.79) และพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.93, S.D. =0.77) ด้านการ
ออกแบบอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.76, S.D. =0.76) และด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual Tour) 
อยู่ในระดับมาก ( ̅=3.66 ,S.D. =0.86) 
 
ตาราง 8 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจทุกด้านของนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
 

รายการประเมินทุกด้าน ̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านการใช้งาน 4.10 0.38 มาก 

2. ด้านการออกแบบ 3.91 0.49 มาก 

3. ด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชม Virtual Tour) 2.54 0.54 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.52 0.48 มาก 

 
จากตารางท่ี 8 กลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์มีความพึงพอใจโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก   

( ̅=3.52, S.D. =0.48) และพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับมาก ( ̅=4.10, S.D. =0.38) ด้านการออกแบบ
อยู่ในระดับมาก ( ̅=3.91, S.D. =0.49) และด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual Tour) อยู่ใน
ระดับมาก ( ̅=2.54, S.D.=0.54)   
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ตาราง  9 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจทุกด้านของนักศึกษาคณะบริหารธุรกิจ 
 

รายการประเมินทุกด้าน ̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านการใช้งาน 3.68 0.76 มาก 

2. ด้านการออกแบบ 3.52 0.60 มาก 

3. ด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชม Virtual Tour) 3.42 0.74 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.54 0.67 มาก 

 
จากตารางท่ี 9 กลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาคณะบริหารธุรกิจมีความพึงพอใจโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.54, 

S.D. =0.67) และพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.68, S.D. =0.76)  ด้านการออกแบบอยู่ในระดับ
มาก  ( ̅=3.52, S.D. =0.60)  และด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual Tour) อยู่ในระดับมาก 
( ̅=3.42 , S.D. =0.74)  

 
ตาราง 10 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจทุกด้านของนักศึกษาคณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
 

รายการประเมินทุกด้าน    S.D. แปลผล 

1. ด้านการใช้งาน 3.53 0.59 มาก 

2. ด้านการออกแบบ 3.52 0.57 มาก 

3. ด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชม Virtual Tour) 3.36 0.61 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.47 0.58 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 10 กลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาคณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์มีความพึงพอใจโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับ

ปานกลาง ( ̅=3.47, S.D. =0.58) และพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.53, S.D. =0.59) ด้านการ
ออกแบบอยู่ในระดับมาก  ( ̅=3.52, S.D. =0.57) และด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual 
Tour) อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.36, S.D. =0.61)   

 2.1.5 สรุปค่าเฉลี่ยแต่ละด้านของจํานวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 300 คน 
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ตาราง 11 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจด้านการใช้งานของกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

รายการประเมินด้านการใช้งาน  S.D. แปลผล 

1.1 มีความสะดวกและรวดเร็วในการใช้งาน Virtual Tour 3.59 0.68 มาก 

1.2 Virtual Tour สามารถใช้งานได้ง่าย 3.76 0.53 มาก 

1.3 เมนูหลักเข้าใจง่ายและสะดวกต่อการใช้งาน 3.60 0.43 มาก 

1.4 ท่านมีความสนใจ Virtual Tour และอยากจะกลับมารับชมอีกใน
คร้ังต่อไป 

3.71 0.54 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 3.67 0.54 มาก 

 
 จากตารางท่ี 11 ความพึงพอใจด้านการใช้งานของกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถาม ผลการศึกษาความพึงพอใจด้านการใช้งาน
จากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมด้านการใช้งานอยู่ในระดับมาก 
( ̅=3.67, S.D.=0.54)  และพิจารณารายข้อพบว่า Virtual Tour มีความสะดวกและรวดเร็วในการใช้งานอยู่ในระดับมาก 
( ̅=3.76, S.D.=0.53)  สามารถใช้งานง่ายอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.76, S.D. =0.53) เมนูหลักเข้าใจง่ายและสะดวกต่อการใช้งาน
อยู่ในระดับมาก ( ̅=3.60, S.D.=0.43)  ผู้ตอบแบบสอบถามมีความสนใจและอยากจะกลับมามารับชมอีกในคร้ังต่อไปอยู่ใน
ระดับมาก ( ̅=3.71, S.D.=0.54)   
 
ตาราง  12 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจด้านการออกแบบของกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

รายการประเมินด้านการออกแบบ 
 S.D. 

แปลผล 

2.1 การออกแบบน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจ 3.88 0.69 มาก 

2.2 เข้าใจวิธีการใช้งานได้ง่าย 3.70 0.51 มาก 

2.3 รูปแบบของตัวอักษร 3.34 0.34 ปานกลาง 

2.4 ขนาดของตัวอักษร 3.32 0.30 ปานกลาง 

2.5 สีของตัวอักษร 3.31 0.28 ปานกลาง 

2.6 ความน่าสนใจของภาพที่ใช้ 3.89 0.62 มาก 

2.7 ใช้สีสร้างความน่าสนใจใน Virtual Tour 3.63 0.53 มาก 

2.8 สีเน้นองค์ประกอบท่ีสําคัญชัดเจนทําให้อ่านง่ายสบายตา 3.60 0.38 มาก 
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ตาราง  12 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจด้านการออกแบบของกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถาม  (ต่อ) 

รายการประเมินด้านการออกแบบ 
 S.D. 

แปลผล 

2.9 ตําแหน่งการวางสัญรูปสมํ่าเสมอใช้สะดวก 3.41 0.33 ปานกลาง 

2.10 ขนาดของสัญรูป 3.26 0.46 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.53 0.44 มาก 

 
 จากตารางท่ี 12 ความพึงพอใจด้านการออกแบบของกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถาม ผลการศึกษาความพึงพอใจด้านการใช้
งานจากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมด้านการออกแบบอยู่ใน
ระดับมาก ( ̅=3.53, S.D. =0.44)  และพิจารณารายข้อพบว่าการออกแบบน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.88, 
S.D. =0.69)  เข้าใจวิธีการใช้งานได้ง่ายอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.70, S.D. =0.51)  รูปแบบของตัวอักษรอยู่ในระดับปานกลาง 
( ̅=3.34, S.D. =0.34)  ขนาดของตัวอักษรอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.32, S.D. =0.30)  สีของตัวอักษรอยู่ในระดับปานกลาง  
( ̅=3.31, S.D. =0.28)  ความน่าสนใจของภาพที่ใช้อยู่ในระดับมาก( ̅=3.89, S.D. =0.62)  ใช้สีสร้างความน่าสนใจใน Virtual 
Tour ไอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.63, S.D. =0.53)  สีเน้นองค์ประกอบท่ีสําคัญชัดเจนทําให้อ่านง่ายสบายตาอยู่ในระดับมาก 
( ̅=3.60, S.D. =0.38)  ตําแหน่งการวางสัญรูปสมํ่าเสมอใช้สะดวกอยู่ในระดับ ( ̅=3.41, S.D. =0.33)  และขนาดของสัญรูปอยู่
ในระดับปานกลาง ( ̅=3.26, S.D. =0.46) 
 
ตาราง 13 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual Tour) ของกลุ่ม 
            ผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

รายการประเมินด้านเนื้อหา ̅ S.D. แปลผล 

3.1 ความรู้ด้านสถาปัตยกรรม 3.14 0.50 ปานกลาง 

3.2 ความรู้ด้านวัฒนธรรม 3.34 0.48 ปานกลาง 

3.3 ความรู้ด้านแหล่งท่องเที่ยว 3.44 0.56 ปานกลาง 

3.4 สามารถนําความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้กับการเรียนด้านวัฒนธรรม 3.24 0.49 ปานกลาง 

3.5 สามารถนําความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้กับการเรียนด้านศิลปะ 3.22 0.51 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.28 0.50 ปานกลาง 

 
 จากตารางท่ี 13 ความพึงพอใจด้านเน้ือหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual Tour) ของกลุ่ม
ผู้ตอบแบบสอบถาม ผลการศึกษาความพึงพอใจด้านการใช้งานจากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual Tour) อยู่ในระดับปานกลาง 
( ̅=3.28, S.D. =0.50)   และพิจารณารายข้อพบว่าความรู้ด้านสถาปัตยกรรมอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.14, S.D. =0.48)  
ความรู้ด้านวัฒนธรรมอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.34 ความรู้ด้านแหล่งท่องเที่ยวอยู่ในระดับปาน 
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กลาง ( ̅=3.44, S.D. =0.56)  สามารถนําความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้กับการเรียนด้านวัฒนธรรมอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.24, 
S.D. =0.49)  สามารถนําความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้กับการเรียนด้านศิลปะอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.22, S.D. =0.51)   

 
           2.1.6 ค่าเฉลี่ยทุกด้านของกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ตาราง 14 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจทุกด้านของกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

รายการประเมินทุกด้าน ̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านการใช้งาน 3.67 0.54 มาก 

2. ด้านการออกแบบ 3.53 0.44 มาก 

3. ด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชม Virtual Tour) 3.28 0.50 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.49 0.48 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 14  แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจทุกด้านของกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถาม ผลการศึกษาความพึงพอใจด้านการ

ใช้งานจากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับปาน
กลาง ( ̅=3.49 , S.D. =0.48) และพิจารณารายข้อพบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.67, S.D. =0.54)  ด้านการ
ออกแบบอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.53, S.D. =0.44)  และด้านเนื้อหา (ความรู้ท่ีได้จากการชมผ่านระบบนําชมเสมือน Virtual 
Tour) อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.28, S.D. =0.50)   
 
อภิปรายผลวิจัย 

 จากการประเมินผลการศึกษาจากกลุ่มตัวอย่าง สามารถอภิปรายผลการศึกษาได้ดังนี้ด้านการใช้งาน ได้รับความพึง
พอใจมาก สามารถใช้งานได้ง่าย เมนูหลักเข้าใจง่ายและสะดวกรวดเร็วต่อการใช้งาน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัย Kadir ULUSOY 
เร่ือง Open Education Students’ Perspectives on Using Virtual Museums Application in Teaching History 
Subjects พบว่าคะแนนของการเรียนและทัศนคติในการเรียนไม่ข้ึนอยู่กับระดับความรู้ทางคอมพิวเตอร์ (whether the 
attitude scores of open education students was changed or not based on their level of computer 
knowledge. Turkey) ผู้ตอบแบบสอบถามมีความสนใจท่ีจะกลับเข้ามารับชม Virtual Tour อีกในครั้งต่อไปปัจจุบันสื่อใน
รูปแบบเสมือนจริงมีความสะดวกในการรับชมและไม่ต้องใช้อุปกรณ์ในการรับชมและทําให้ผู้รับชมเสมือนกับได้เขาไปสัมผัสกับสิ่ง
นั้นๆได้ และยังสามารถย่อ-ขยายภาพได้ตามความต้องการของการรับชมอีก เช่นเดียวกับด้านการออกแบบมีความพึงพอใจมาก
ภาพประกอบท่ีใช้มีความน่าสนใจ มีการออกแบบท่ีดี รูปแบบของตัวอักษร ขนาด สีสันท่ีใช้มีความสวยงามเหมาะสม มีการวาง
ตําแหน่งสัญรูปสมํ่าเสมอทําให้ใช้งานได้ง่ายและสามารถดูข้อมูลรวมไปถึงภาพประกอบได้อย่างชัดเจน การชมภาพ 3 มิติ เสมือน
จริงทําให้ผู้ชมได้มีโอกาสชมภาพท่ีมีลักษณะเหมือนของจริงและสามารถชมได้เสมือนการเข้าไปชม ณ สถานท่ีจริงในส่วนด้าน
ความรู้ท่ีได้จากการชมมีความพึงพอใจปานกลาง มีเนื้อหาท่ีให้ความรู้ทางด้านแหล่งท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมไทยไม่เพียงพอต่อ
ความต้องการของกลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถามสอดคล้องกับข้อมูลของเว็บไซต์ เราจะเห็นได้ว่าการรับชมสื่อต้องใช้เวลาใน
การรับชมและในปัจจุบันสื่อท่ีมีอยู่ในอินเทอร์เน็ตมีจํานวนมาก ดังนั้นในการรับชมถ้าเป็นกิจกรรมเสริมในการเรียนการสอนโดย
ผู้สอนกําหนดให้ผู้เรียนเข้ามารับชมและทํารายงานจากการชมพิพิธภัณฑ์เสมือนจะเป็นการใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนให้เกิดความคุ้มค่า
กับการท่ีผู้สร้างได้ดําเนินการจัดทําข้ึนมาและขณะเดียวกันยังประหยัดค่าใช้จ่ายในการเกิดทางเข้ามาชม ณ สถานท่ีจริงและยัง
เป็นการเก็บรวบรวมของมีค่าไว้ไม่ให้เกิดการเสียหายได้อีกทางหนึ่ง 
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ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 ผู้ท่ีทําการออกแบบสามารถนําผลวิจัยไปใช้เพ่ือออกแบบรูปแบบสื่อเสมือนจริงในการเรียนรู้ด้านอ่ืน 

เนื่องจากผลการวิจัยพบว่าการใช้งานของสื่อมีความสะดวกต่อการรับชม 
1.2 ผู้ท่ีทําการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนสามารถนําผลของการออกแบบไปปรับปรุงด้านเนื้อหาความรู้เพ่ิมเติม

โดยการเพ่ิมบทบรรยายหรือเพ่ิมเนื้อหาให้แก่ผู้ชม เนื่องจากผลการวิจัยพบว่าเนื้อหาในการให้ความรู้ยังไม่ไม่ครอบคลุมและ
ละเอียดพอสําหรับการศึกษาด้านวัฒนธรรม 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 ควรมีการแยกการศึกษาถึงประโยชน์ของพิพิธภัณฑ์เสมือนแต่ละชนิดเพ่ือจะได้ทราบถึงรูปแบบท่ีเหมาะสม

กับการเรียนรู้และพิพิธภัณฑ์แต่ละแบบ ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นการสํารวจความคิดเห็นของพิพิธภัณฑ์ในภาพรวมเท่านั้น 
2.2 ควรมีการวิจัยถึงรูปแบบท่ีเหมาะสมกับการออกแบบด้านอ่ืนท่ีใช้ในการศึกษาเร่ืองวัฒนธรรมของไทย 

เนื่องจากการวิจยัคร้ังนี้เป็นการวิจัยของพิพิธภัณฑ์เสมือนเท่านั้น 
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