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บทคัดยอ   

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนานวัตกรรมการทองเที่ยวเสมือนจริงผานเทคโนโลยีเมตาเวิรสพิพิธภัณฑ 

ลื้อลายคำ อำเภอเชียงของ จังหวัดเชียงราย และ 2) ประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

สารสนเทศ การทองเที่ยวและการตลาดจำนวน 9 คน โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแกแบบ

ประเมินประสิทธิภาพนวัตกรรม สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัยพบวา 1) พัฒนา

นวัตกรรมการทองเที ่ยวเสมือนจริงผานเทคโนโลยีเมตาเวิรสพิพิธภัณฑลื ้อลายคำ อำเภอเชียงของ จังหวัดเชียงราย  

พบวา นวัตกรรมสามารถนำเสนอขอมูลเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ ไดแก ประวัติความเปนมาของชาวไทลื้อ วิถีชีวิต องคความรู

เกี่ยวกับผาทอของชาวไทลื้อลวดลายตาง ๆ ไดอยางครบถวน รวมถึงการสรางบรรยากาศในการเยี ่ยมชมดวยเสียงเพลง 

ที่แสดงอัตลักษณของชาวไทลื้อ และสามารถเชื ่อมตอกับระบบสั่งซื ้อสินคาลื ้อลายคำของชุมชนผานระบบออนไลนได  

โดยสามารถเขาถึงไดผานแพลตฟอรม Spatial.io 2) การประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม พบวาโดยภาพรวมนวัตกรรม 

มีประสิทธิภาพในระดับมาก (𝑥̅𝑥=4.49, S.D.=0.59) โดยเฉพาะในดานการยกระดับภาพลักษณการทองเที่ยวชุมชนและสราง

มูลคาเพ่ิมใหกับการทองเท่ียวจังหวัดเชียงรายมีคาเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅𝑥=5.00, S.D.=0.00) 
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Abstract  

The purposes of the research were 1) To develop a virtual tourism innovation using metaverse 

technology for the Lue Lai Kham Museum in Chiang Khong District, Chiang Rai Province and 2) To evaluate 

the effectiveness of the innovation by nine experts in information technology, tourism, and marketing, 

selected through purposive sampling. The research instruments included an innovation effectiveness 

evaluation form. Data were analyzed using mean and standard deviation. The research found that the 

metaverse-based virtual tourism innovation effectively presented museum information, including the 

history of the Tai Lue people, their way of life, and knowledge of various Tai Lue weaving patterns. It also 

enhanced the visiting experience by incorporating music that reflects the identity of the Tai Lue. 

Additionally, the innovation connected to an online system for ordering Lue Lai Kam community products 

and was accessible via the Spatial.io platform. the innovation was found to be highly effective (𝑥̅𝑥=4.49, 

S.D.=0.59). In particular, the aspect of enhancing the image of community-based tourism and adding value 

to tourism in Chiang Rai Province received the highest average score (𝑥̅𝑥=5.00, S.D.=0.00). 
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บทนำ  

 ในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญในทุกภาคสวนของสังคม อุตสาหกรรมการทองเที่ยวก็ไมอาจหลีกเลี่ยง 

การเปลี่ยนแปลงและการปรับตัวเพ่ือตอบสนองตอความตองการของนักทองเท่ียวยุคใหมได โดยเฉพาะอยางยิ่งในสถานการณ

ที่โลกเผชิญกับการแพรระบาดของโรคโควิด-19 ซึ่งสงผลกระทบอยางรุนแรงตอการทองเที่ยวแบบดั้งเดิม [1] ทำใหแนวคิด 

การทองเท่ียวเสมือนจริง (Virtual Tourism) ไดรับความสนใจและพัฒนาอยางรวดเร็ว การทองเท่ียวแหงประเทศไทย (ททท.)  

ไดกำหนดยุทธศาสตรการทองเที ่ยวที่เนนการทองเที ่ยวที่มีคุณคาและยั่งยืน (high-value & sustainable tourism) [2]  

โดยนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาเปนเครื่องมือในการทำการตลาดและเพ่ิมขีดความสามารถในการแขงขัน  

จากแผนพัฒนาจังหวัดเชียงราย (พ.ศ.2566-2570) [3] ประเด็นการสรางมูลคาเพ่ิมดานการทองเท่ียวเชิงสรางสรรค

โดยดำรงฐานวัฒนธรรมลานนา เปนการนำแนวคิดการทองเที่ยวเชิงสรางสรรค เปนการทองเที่ยวที่เนนการมีสวนรวมของ

นักทองเที ่ยวในการเรียนรู และสัมผัสวัฒนธรรมทองถิ ่นอยางใกลชิด ซึ ่งเปนแนวคิดที ่ไดร ับความนิยมมากขึ ้นในยุคท่ี 

การทองเที่ยวเชิงมูลคาและความยั่งยืนเปนเปาหมายหลัก แนวคิดเศรษฐกิจสรางสรรคมาเพิ่มมูลคาฐานวิถีวัฒนธรรมพื้นถ่ิน

ลานนา สรางสรรคผานแหลงทองเท่ียวท่ีมีคุณภาพ สามารถสรางรายไดและยกระดับคุณภาพชีวิตใหกับประชาชนในพ้ืนท่ีน้ันๆ  

ท้ังน้ีจังหวัดเชียงรายมีแหลงวิถีวัฒนธรรมท่ีสะทอนความเปนอัตลักษณ เอกลักษณท่ีสามารถดึงดูดนักทองเท่ียวท้ังชาวไทยและ

ชาวตางชาติอยางมากมาย โดยบานศรีดอนชัย อำเภอเชียงของ จังหวัดเชียงราย เปนหนึ่งในชุมชนที่กระทรวงวัฒนธรรม 

ประกาศใหเปน 10 สุดยอดชุมชนตนแบบ “เที่ยวชุมชน ยลวิถี” เปนชุมชนที่มีศักยภาพและมีความพรอมดานการทองเที่ยว 

ในทุกมิติ มีความโดดเดนเปนชุมชนชาวไทลื้อที่อพยพมาจากสิบสองปนนาเมื่อรอยกวาปกอนที่ยังคงรักษาการแตงกายดวยผา

ทอไทลื้อ และวัฒนธรรมประเพณีที่มีความเปนเอกลักษณ ซึ่งมีพิพิธภัณฑลื ้อลายคำ เปนแหลงทองเที่ยวทางวัฒนธรรม 

ที่รวบรวม จัดเก็บและแสดงถึงวิถีชีวิตและผาทอไทลื้อที่เปนงานศิลปะที่มีคุณคาของชาวไทลื้อที่สืบทอดกันมาจากรุนสูรุน 

เพื่อเก็บรักษาไวใหเปนมรดกของลูกหลานสืบไปและยังเปนการถายทอดวัฒนธรรมพื้นถิ่นไปสูสังคม สรางการรับรูในวงกวาง

มากยิ่งข้ึน 
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เทคโนโลยีเมตาเวิรส (Metaverse) เปนหนึ่งในนวัตกรรมที่มีศักยภาพสูงในการปฏิวัติร ูปแบบการทองเที ่ยว  

โดยสามารถสามารถจำลองประสบการณการเยี่ยมชมสถานที่ทองเที่ยวใหใกลเคียงกับความเปนจริง ผูใชสามารถโตตอบกับ

สภาพแวดลอมและวัตถุตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ และชวยเพิ่มโอกาสใหกับผูที่มีขอจำกัดในการเดินทาง ไมสามารถ

เดินทางมายังพิพิธภัณฑได เนื่องจากขอจำกัดดานเวลา งบประมาณ หรือระยะทาง ใหสามารถเขาถึงและสัมผัสประสบการณ

การทองเท่ียวไดอยางเสมือนจริง ถือเปนนวัตกรรมใหมท่ีสามารถจำลองโลกเสมือนจริงและเพ่ิมประสบการณการทองเท่ียวได

อยางนาสนใจ  สนับสนุนใหอุตสาหกรรมการทองเที่ยวสามารถพัฒนาตอไปไดในยุคดิจิทัลและตอบสนองตอความตองการท่ี

เปลี่ยนแปลงไปของนักทองเที่ยวยุคใหม [4], [5] ตัวอยางเชนการนำเทคโนโลยีเมตาเวิรสมาใชในพิพิธภัณฑทองถิ ่น เชน 

พิพิธภัณฑพื้นบานจาทวี จังหวัดพิษณุโลก [1] ชวยดึงดูดนักทองเที่ยวและสรางความนาสนใจ พรอมทั้งกระตุนใหเกิดการ

เรียนรูโดยเฉพาะการประยุกตใชในดาน การนำเสนอและการจัดแสดงสิ่งของเครื่องใชในพิพิธภัณฑโดยจัดแสดงในรูปแบบสาม

มิติเปน เครื่องมือท่ีสามารถสรางการเรียนรูใหสามารถเขาใจงาย เพ่ิมชองทางในการใหขอมูล และเปนสื่ออีกหน่ึงชองทางท่ีใช

เพื่อจูงใจสงเสริมประชาสัมพันธเพื่อกระตุนการทองเที่ยวพิพิธภัณฑทำใหเกิดการเรียนรูภูมิปญญาพื้นบานของพิพิธภัณฑ

พ้ืนบานจาทวีในระดับท่ีลึกลงไปได การพัฒนาการทองเท่ียวเสมือนจริงผานเทคโนโลยีเมตาเวิรสยังสามารถสรางผลกระทบทาง

เศรษฐกิจในเชิงบวกตอชุมชนทองถิ่น โดยเฉพาะในดานการสรางรายไดใหกับชุมชนจากการขายผลิตภัณฑสินคาชุมชนและ

บริการทองเที่ยว การใชเทคโนโลยีเมตาเวิรสชวยเปดโอกาสใหชุมชนสามารถเขาถึงนักทองเที่ยวจากทั่วโลก สงผลใหเกิดการ

พัฒนาที่ยั่งยืนท้ังในดานเศรษฐกิจและสังคม [6] นอกจากนี้การนำเสนอเนื้อหาทางวัฒนธรรมผานเทคโนโลยีที่ทันสมัยยัง

สามารถกระตุนความสนใจ และสงเสริมการเรียนรูในกลุมเยาวชนและนักทองเที่ยวรุนใหมที่คุ นเคยกับเทคโนโลยีดิจิทัล  

เปนการกระตุนใหเกิดการพัฒนาการทองเท่ียวท่ียั่งยืน เพ่ิมมูลคาทางเศรษฐกิจใหกับชุมชนทองถ่ินและประเทศโดย รวมถึงชวย

ในการอนุรักษและเผยแพรมรดกทางวัฒนธรรมไดอยางยั่งยืน   

  ดังนั ้นการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื ่อเสริมสรางประสบการณทองเที ่ยวจึงเปนแนวทางที่มีความสำคัญ 

ในการนำเทคโนโลยีเมตาเวิรสมาใชชวยใหผูเยี่ยมชมสามารถสำรวจและเรียนรูเกี่ยวกับประวัติศาสตรของไทลื้อไดอยางลึกซึ้ง

และมีความรูสึกเหมือนอยูในสถานที่จริง และประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมจากมุมมองของผูเชี่ยวชาญ เพื่อใหแนใจวา

นวัตกรรมที ่พ ัฒนาขึ ้นม ีค ุณภาพและสามารถตอบสนองความตองการของผ ู  ใช ได อย างเต ็มท่ี สามารถนำไปใช 

ในการ ประชาสัมพันธแหลงทองเที่ยวในเว็บไซดของเทศบาลตำบลศรีดอนชัย อำเภอเชียงของ จังหวัดเชียงราย เพื่อสราง 

การรับรูใน วงกวางมากยิ่งข้ึน 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนานวัตกรรมการทองเที่ยวเสมือนจริงผานเทคโนโลยีเมตาเวิรสสำหรับพิพิธภัณฑลื้อลายคำ โดยมุงเนนการ

สรางประสบการณท่ีสมจริงและเพ่ิมชองทางเขาถึงขอมูลวัฒนธรรม 

2. เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม ในดานความสมจริง การใชงาน ความสะดวกในการเขาถึง และผลกระทบ ตอ

การสงเสริมการทองเท่ียว 

  

วิธีดำเนินการวิจัย 

1. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย  

การวิจัยนี ้เปนการวิจัยเชิงพัฒนา (Development Research) พัฒนานวัตกรรมการทองเที ่ยวเสมือนจริงดวย

เทคโนโลยีเมตาเวิรสพิพิธภัณฑลื้อลายคำ มีข้ันตอนในการพัฒนาตามแนวทางของ ADDIE Model [7] ดังน้ี 
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1.1 วิเคราะห (Analysis) ศึกษารวบรวมขอมูลท่ีเก่ียวของกับพัฒนานวัตกรรมดวยเทคโนโลยีเมตาเวิรส การสราง

โมเดล 3 มิติ และการพัฒนาภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหวขององคประกอบของอาคารและนอกอาคารพิพิธภัณฑลื้อลายคำ 

1.2 ออกแบบ (Design) ออกแบบโมเดลอาคารพิพ ิธภัณฑเสม ือนจริงทั ้งภายในและภายนอกอาคาร  

โดยองคประกอบตางๆภายในอาคารจัดแสดงองคความรูเกี่ยวกับประวัติความเปนมาของผาทอลื้อลายคำ สิ่งของเครื่องใช

โบราณแสดงตามจุดตางๆ โดยเฉพาะผาทอลวดลายตางๆ ที ่เปนเอกลักษณของชาติพันธุ ไทลื ้อ ผู เขาชมสามารถเดิน  

มีเสียงเพลงประกอบขณะเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ และสรางลิงคเชื่อมโยงไปยังระบบการสั่งซื้อสินคาผลิตภัณฑลื้อลายคำ ไดแก 

ผาซิ่น ยาม    ทอลวดลายเอกลักษณของชาติพันธุไทลื้อ เพ่ือสนับสนุนการสรางรายไดใหกับชุมชน 

1.3 พัฒนา (Development) โดยออกแบบโครงสรางสถาปตยกรรมของพิพิธภัณฑเสมอืนจริง โดยใชโปรแกรม 

Rhino และใชโปรแกรม MagiScan บนระบบปฏิบัติการ Android เพื่อสแกนวัตถุใหเปนโมเดลสามมิติ (หุนสวมชุดไทยลื้อ) 

สิ่งของ เครื่องใชตางๆ ภายในอาคาร เชน ตู ท่ีนอน กรอบรูป ตางๆ ใชโปรแกรม Blender ในการสรางโมเดล แลวนำภาพถาย

จริงมาสรางเปน Texture ใหกับโมเดล 

1.4 นำไปใช (Implement) ทดสอบและตดิตั้งระบบ นวัตกรรมเสมือนจริงดวยเมตาเวิรสไดนำไปทดสอบและ

ติดตั้งบนแพลตฟอรม Spatial.io โดยผูเยี่ยมชมสามารถเขาถึงไดท่ี https://www.spatial.io  

1.5 ประเมินผล (Evaluation) การประเมินนวัตกรรมเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้นโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

สารสนเทศ 3 คน ผูเช่ียวชาญดานการทองเท่ียว จำนวน 3 คน ตัวแทนผูเช่ียวชาญดานการตลาด จำนวน 3 คน โดยคณะผูวิจัย

ไดนำเสนอและทดลองใชโดยผูเช่ียวชาญ และนำขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข   

2. วิธีการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย 

2.1 การสรางเครื่องมือในการเก็บรวบขอมูล โดยใชแบบประเมินประสิทธิภาพแบบมาตราสวนประมาณคา 

(Ratting Scale) 5 ระดับ การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดทำการทดสอบความเท่ียงตรงเชิง

เนื้อหาโดยการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จากผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน โดยผูวิจัยนำขอคำถามทั้งหมดใหผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบความสอดคลองระหวางขอคำถามกับวัตถุประสงคการวิจัยมีคาเฉลี่ยดัชนีความสอดคลองเทากับ 0.93 

2.2 การเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย โดยเก็บรวบรวมขอมูลการประเมินประสิทธิภาพจากผูเชี่ยวชาญจำนวน 

รวม 9 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง ประกอบดวยตัวแทนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 คน ผูเชี่ยวชาญดาน 

การทองเท่ียว จำนวน 3 คน ตัวแทนผูเช่ียวชาญดานการตลาด จำนวน 3 คน โดยมีเกณฑการคัดเลือกผูเช่ียวชาญ ดังน้ี  

1) ตัวแทนผูเชี ่ยวชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนผูสำเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทหรือ

ปริญญาเอกในสาขาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือเปนผูมีประสบการณในการออกแบบ/พัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัล หรือ

แพลตฟอรมเสมือนจรงิ หรือมีผลงานทางวิชาการหรืองานวิจัยเก่ียวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงหรือเมตาเวิรส  

2) ตัวแทนผูเชี่ยวชาญดานการทองเที่ยว โดยมีคุณสมบัติสำเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทหรือ

ปริญญาเอกในสาขาการทองเที่ยว การจัดการทองเที่ยว หรือสาขาอื่นที่เกี่ยวของ หรือมีประสบการณในการวางแผน/พัฒนา/

สงเสริมการทองเที่ยวชุมชนหรือแหลงทองเที่ยวอยางนอย 5 ป หรือมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับแนวโนมการทองเที่ยวเชิง

ดิจิทัลหรือการทองเท่ียวเสมือนจริง 

3) ตัวแทนผูเช่ียวชาญดานการตลาด โดยมีคุณสมบัตสิำเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทหรือปริญญา

เอกในสาขาการตลาด การจัดการธุรกิจ หรือสาขาอื่นที่เกี่ยวของ หรือมีประสบการณในดานกลยุทธการตลาดดิจิทัล หรือ 

การวางแผนการตลาดผลิตภัณฑ/บริการอยางนอย 5 ป หรือเคยมีประสบการณในการพัฒนาหรือประเมินผลิตภัณฑนวัตกรรม

เพ่ือการตลาดในระดับองคกรหรือชุมชน 
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3. การวิเคราะหขอมูลการวิจัย  

สถิติที ่ใชในการวิจัยวิเคราะหขอมูลประสิทธิภาพของนวัตกรรมไดแก คาเฉลี ่ย สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน  

โดยแปลผลการวิเคราะหขอมูลตามเกณฑดังน้ี [8]  

คะแนนเฉลี่ย 4.50–5.00 หมายถึงมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

คะแนนเฉลี่ย 3.50–4.49 หมายถึงมีประสิทธิภาพมาก 

คะแนนเฉลี่ย 2.50–3.49 หมายถึงมีประสิทธิภาพปานกลางม 

คะแนนเฉลี่ย 1.50–2.49 หมายถึงมีประสิทธิภาพนอย  

คะแนนเฉลี่ย 1.00–1.49 หมายถึงมีประสิทธิภาพนอยท่ีสุด 
 

ผลการวิจัย  

 1. ผลการพัฒนานวัตกรรมการทองเท่ียวเสมือนจริงดวยเทคโนโลยีเมตาเวิรสพิพิธภัณฑลื้อลายคำ 

ผูวิจัยไดดำเนินการพัฒนานวัตกรรมการทองเที่ยวเสมือนจริงดวยเทคโนโลยีเมตาเวิรสพิพิธภัณฑลื้อลายคำตาม

ขั้นตอนการวิจัยในระยะที่  1  โดยนำขอมูลจากการศึกษา และวิเคราะห มาจัดทำระบบนวัตกรรมการทองเที่ยวเสมือนจริง

และเครื่องมือของกิจกรรม  แสดงดังรูปท่ี 1  

 

รูปท่ี 1 พิพิธภัณฑลื้อลายคำภายในและภายนอกอาคารโดยเทคโนโลยีเมตาเวิรส 
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 จากรูปที่ 1 พิพิธภัณฑลื้อลายคำเปนโมเดล 3 มิติ 2 ชั้นโดยชั้นที่ 1 เปนการจัดแสดงภาพถายและขอมูลเกี ่ยวกับ

ประวัติความเปนมาของชาวไทลื้อ และชั้น 2 เปนจัดแสดงผาทอลวดลายตางๆที่เปนเอกลักษณของชาวไทลื้อ หุนแสดง

วัฒนธรรมการแตงกายและสิ่งของเครื่องใชตางๆ ที่แสดงถึงวิถีชีวิตของชาวไทลื้อ และมีเสียงเพลงที่แสดงถึงศิลปะทางดาน

ดนตรีชาวไทลื้อ เพ่ือสรางบรรยากาศระหวางการเยี่ยมชม   

นอกจากน้ีไดมีการเพิ่มฟงกชันการเชื่อมโยงไปยังระบบสั่งซื้อสินคาผลิตภัณฑของชาวไทลื้อผานระบบออนไลน  

ซึ่งเปนการบูรณาการการทองเท่ียวเขากับการขาย โดยผูเขาเยี่ยมชมสามารถสั่งซื้อผลิตภัณฑท่ีสนใจได ดังรูปท่ี 2  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 2 การเช่ือมตอระบบสั่งซื้อสนิคาลื้อลายคำ 
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2. ผลการประเมินประสิทธิภาพนวัตกรรมการทองเท่ียวเสมือนจริงดวยเทคโนโลยีเมตาเวิรสพิพิธภัณฑลื้อลายคำ  

ผลการประเมินประสิทธิภาพนวัตกรรมการทองเที่ยวเสมือนจริงผานเทคโนโลยีเมตาเวิรส พิพิธภัณฑลื้อลายคำจาก

ผูเช่ียวชาญจำนวน 9 คน และนำผลการประเมินมาวิเคราะหดวยคาสถิติพ้ืนฐานเทียบกับเกณฑและสรุปผลแสดงดังตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม 

รายการ 𝑥̅𝑥 SD. แปลผล 

1.   การนำเสนอขอมูลและเน้ือหาอยางถูกตองเหมาะสม 4.57 0.53 มากท่ีสุด 

2.   การวางองคประกอบเหมาะสม สวยงาม 4.29 0.49 มาก 

3.   คุณภาพของภาพและกราฟก 4.00 0.58 มาก 

4.   ความเหมาะสมของเสยีงประกอบ 4.57 0.53 มากท่ีสุด 

5.   ความสะดวกในการเขาถึงและใชงาน 4.86 0.38 มากท่ีสุด 

6.   ความสมจริงของประสบการณทองเท่ียว 4.00 0.63 มาก 

7.   การมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมเสมือนจริง 4.00 0.82 มาก 

8.   สรางแรงจูงใจตอนักทองเท่ียวใหสามารถคลอยตามได 4.00 0.58 มาก 

9.   สงเสริมการทองเท่ียวเชิงสรางสรรคประสบการณใหม 4.86 0.38 มากท่ีสุด 

10. สามารถสรางการยอมรับจากนักทองเท่ียวมากข้ึน 4.29 0.49 มาก 

11. ประชาสัมพันธและสรางการรบัรูกับนักทองเท่ียวได 4.71 0.49 มากท่ีสุด 

12. ยกระดับภาพลักษณการทองเท่ียวชุมชนดวยเทคโนโลยีดจิิทัลไดอยางเหมาะสม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

13. ความสามารถในการสรางรายไดกับชุมชนผานเทคโนโลยีเมตาเวิรส 4.71 0.49 มากท่ีสุด 

14. สรางมูลคาเพ่ิมใหกับการทองเท่ียวจังหวัดเชียงราย 4.83 0.41 มากท่ีสุด 

15. ความพึงพอใจโดยรวมตอการนำเทคโนโลยีเมตาเวิรสมาใชในการทองเท่ียวเชิง

สรางสรรคและสรางรายไดใหกับชุมชน 
4.57 0.53 มากท่ีสุด 

ผลรวมคาเฉลี่ย 4.49 0.59 มาก 

 

จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม พบวา นวัตกรรมการทองเท่ียวเสมือนจริงผานเทคโนโลยี

เมตาเวิรส พิพิธภัณฑลื้อลายคำ มีประสิทธิภาพภาพรวมระดับมาก (𝑥̅𝑥=4.49) สวนการประเมินประสิทธิภาพรายขอพบวา 

ยกระดับภาพลักษณการทองเที่ยวชุมชนดวยเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางเหมาะสม มีคาเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาไดแก ความสะดวก

ในการเขาถึงและใชงาน และ สงเสริมการทองเที่ยวเชิงสรางสรรคประสบการณใหม (𝑥̅𝑥=4.86)  ในขณะที่ คุณภาพของภาพ

และกราฟก ความสมจริงของประสบการณทองเท่ียว การมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมเสมือนจริง มีคาเฉลี่ยต่ำท่ีสุด (𝑥̅𝑥=4.00) 

และผูเชี่ยวชาญไดมีขอเสนอแนะใหศึกษากลยุทธการตลาดที่มีประสิทธิภาพสำหรับการทองเที่ยวเสมือนจริง และวิเคราะห

พฤติกรรมของผูบริโภคในการใชบริการทองเที่ยวผานเทคโนโลยีเมตาเวิรส และเพิ่มฟงกชันใหนักทองเที่ยวสามารถมสีวนรวม

ในกิจกรรม เชน การเพ่ิมปฏิสัมพันธระหวางผูใช การเขารวมเวิรกชอปเสมือนจริงจะชวยเพ่ิมความนาสนใจและความมชีีวิตชีวา

ของแพลตฟอรม 
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สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 

 นวัตกรรมการทองเท่ียวเสมือนจริงผานเทคโนโลยีเมตาเวิรส พิพิธภัณฑลื้อลายคำ ไดจำลองพ้ืนท่ีพิพิธภัณฑท้ังภายใน

และภายนอกอาคารในรูปแบบสามมิติ ชวยสรางประสบการณที่ใกลเคียงกับการเยี่ยมชมสถานที่จริง สอดคลองกับงานวิจัยของ 

จิดาภา ธรรมรักษกุล [9] ท่ีพบวาการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในพิพิธภัณฑสามารถเพ่ิมความนาสนใจและการมีสวนรวมของผูเขา

ชมได การท่ีผูใชสามารถซูมเพ่ือดูรายละเอียดตางๆ ยังชวยเพ่ิมมิติของการสำรวจและการเรียนรู และไดแสดงใหเห็นถึงศักยภาพ

ที่โดดเดนในการสรางประสบการณใหมใหแกผูเยี่ยมชมในหลายมิติ นวัตกรรมนี้ไมเพียงแตสรางประสบการณที่เสมือนจริงผาน

การเยี่ยมชมพิพิธภัณฑแบบดิจิทัล แตยังชวยใหผูใชงานสามารถมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมเสมือนจริง เชน การเดินชมวัตถุ

โบราณ หรือการสัมผัสถึงลวดลายของผาทอลื้อลายคำที่เปนเอกลักษณของชาติพันธุไทลื้อ ประสบการณดังกลาวไดสรางความ

สมจริงในการเยี่ยมชมสถานที่ทองเที่ยว แมผูใชงานจะไมไดเดินทางไปยังสถานที่จริง แตสามารถสัมผัสถึงความสวยงามและ

องคประกอบที่เกี่ยวของกับวัฒนธรรมทองถิ่นไดอยางครบถวน นวัตกรรมนี้จึงมีศักยภาพในการขยายฐานผูเขาชมพิพิธภัณฑให

กวางขึ้น โดยไมจำกัดดวยขอจำกัดทางกายภาพหรือระยะทาง  อีกทั้งการจำลองพิพิธภัณฑลื้อลายคำในรูปแบบดิจิทัล เปนการ

อนุรักษและเผยแพรมรดกทางวัฒนธรรมของชาวไทลื้อในรูปแบบที่ทันสมัย สอดคลองกับแนวคิดของ Styliani,  Fotis, Kostas 

and Petros [10] ท่ีกลาวถึงบทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริงในการอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรม นวัตกรรมนี้จึงมีสวนสำคัญใน

การรักษาและสงตอความรูเก่ียวกับวัฒนธรรมไทลื้อสูคนรุนหลัง รวมถึงเผยแพรสูสาธารณชนในวงกวาง นอกจากน้ีไดผสมผสาน

การทองเที่ยวกับพาณิชยอิเล็กทรอนิกส โดยเพิ่มฟงกชันการเชื่อมโยงไปยังระบบสั่งซื้อสินคาผลิตภัณฑของชาวไทลื้อผานระบบ

ออนไลน เปนการบูรณาการการทองเท่ียวเขากับการขายผลิตภัณฑ สอดคลองกับงานวิจัยของ นภนต โกมลมิศร [6] เก่ียวกับการ

สรางประสบการณทองเที่ยวที่เพิ่มมูลคาดวยเทคโนโลยี นวัตกรรมนี้ไมเพียงแตใหขอมูลและประสบการณเชิงวัฒนธรรมแตยัง

เปดโอกาสใหผูเขาชมสามารถสนับสนุนชุมชนทองถ่ินผานการซื้อผลิตภัณฑไดโดยตรง ชวยสรางมูลคาเพ่ิมและเปนชองทางเสริม

รายไดใหกับชุมชน 

ผลการวิจัยพบวา นวัตกรรมการทองเที่ยวเสมือนจริงผานเทคโนโลยีเมตาเวิรสพิพิธภัณฑลื้อลายคำ มีประสิทธิภาพ

โดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥=4.49, S.D.=0.59) โดยดานที่ไดรับคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ การยกระดับภาพลักษณการทองเที ่ยว

ชุมชนดวยเทคโนโลยีดิจิทัล (𝑥̅𝑥=5.00, S.D.=0.00) รองลงมาคือ ความสะดวกในการเขาถึงและใชงาน (𝑥̅𝑥=4.86, S.D.=0.38) 

ผูใชงานสามารถเขาชมพิพิธภัณฑไดจากท่ีใดก็ไดผานแพลตฟอรมออนไลน บนคอมพิวเตอรและอุปกรณเคลื่อนท่ีชวยใหสามารถ

เชื่อมโยงกับกลุมเปาหมายที่ไมสามารถเดินทางไปเยี่ยมชมพิพิธภัณฑดวยตนเอง และสอดคลองกับแนวคิดของ Buhalis & 

Sinarta [11] กลาววาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีบทบาทสำคัญในการเพิ่มการเขาถึงแหลงทองเที่ยวและขอมูลการ

ทองเที่ยว ผลการประเมินประสิทธิภาพนวัตกรรมดังกลาวจากกลุมผูเชี่ยวชาญชี้ใหเห็นวา การนำเสนอขอมูลและเนื้อหาของ

พิพิธภัณฑน้ันมีความถูกตองและเหมาะสม (𝑥̅𝑥=4.57, S.D.=0.53) รวมถึงการออกแบบองคประกอบตางๆ ของนวัตกรรมมีความ

สวยงามและสอดคลองกับบริบทของพิพิธภัณฑไดอยางดี (𝑥̅𝑥=4.29, S.D.=0.49) ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับการวิจัยของ พจนศิ

รินทร ลิมปนันทน [12]  ปาณิสรา หาดขุนทด [13]  พีรวัส อินทวี, วิจิตรา โพธิสาร,สยาม ระโส, วนมพร พาหะนิชย, ชัชวาล 

สนิทสันเทียะ, พิพัฒน วิถี และคณะ [14] จิรวดี โยยรัมย, อนงค ทองเรือง, รุงรัตน หัตถกรรม และ      กมลรัตน สมใจ [15] โอ

ปอ กลับสกุล, กุลินธร เทพวงศ, จรัญญา ทองแยม และบูชิตา กมลชัยพิสิฐ [16] ในเรื่องของการยอมรับและความพึงพอใจของ

ผูใชที่มีตอการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรมผานเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งแสดงใหเห็นถึงศักยภาพของเทคโนโลยีนี้ในการสงเสริมการ

ทองเท่ียว อยางไรก็ตาม ยังมีขอจำกัดในดานคุณภาพของภาพและกราฟก (𝑥̅𝑥=4.00, S.D.=0.58) ความสมจริงของประสบการณ 

(𝑥̅𝑥=4.00, S.D.=0.63) และการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม (𝑥̅𝑥=4.00, S.D.=0.82) ซึ่งอาจเปนผลมาจากขอจำกัดดานเทคโนโลยี

ในปจจุบัน ดังน้ันการพัฒนาเทคโนโลยีเมตาเวิรสใหมีประสิทธิภาพมากข้ึนจึงเปนสิ่งจำเปน 
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ขอเสนอแนะ 

1. สามารถนำไปประยุกตใชเปนแนวทางในการพัฒนาการทองเที ่ยวเสมือนจริงสำหรับพิพิธภัณฑและแหลง

ทองเท่ียวทางวัฒนธรรมอ่ืนๆ ท่ัวประเทศไทย โดยปรับใหเขากับบริบทและเอกลักษณเฉพาะของแตละพ้ืนท่ี บันทึกและจำลอง

สภาพแวดลอมทางวัฒนธรรมท่ีมีความเสี่ยงตอการสูญหายหรือเสื่อมสภาพ เพ่ือการอนุรักษและเผยแพรใหคนรุนหลังไดเรียนรู 

2. สถาบันการศึกษาสามารถนำผลการวิจัยไปพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนดานการทองเที่ยวเสมือนจริงและ

การประยุกตใชเทคโนโลยีเมตาเวิรสในอุตสาหกรรมการทองเท่ียว   
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