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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง 
ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ และ 2) ศึกษาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทาง
วัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักท่องเที่ยวที่เคย และไม่เคย
เดินทางมาเที่ยวแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม ต้าบลปากน้้าโพ จังหวัดนครสวรรค์ ที่เข้ามาใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ 
จ้านวน 400 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) เว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือน
จริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ 2) แบบประเมินประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชันฯ สถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ    
เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ พบว่า มีองค์ประกอบ 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนผู้ดูแลระบบ และส่วนนักท่องเที่ยวใช้งาน      
โดยสามารถบริหารจัดการข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม และน้าเสนอข้อมูลแหล่งท่องเท่ียวทาง
วัฒนธรรมได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว โดยน้าเสนอ 5 รูปแบบ ได้แก่ ภาพเสมือนจริง ภาพถ่าย 2 มิติ วีดีโอ          
ไฟล์เอกสารข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว และแสดงต้าแหน่งพิกัดบน Google Maps  นักท่องเที่ยวสามารถดูรายละเอียด
ของแหล่งท่องเท่ียวได้อย่างละเอียด สามารถเห็นภาพมุมมอง 360 องศา ท้าให้รู้สึกเหมือนอยู่ในแหล่งท่องเท่ียวจริง 
และ 2) ผลการศึกษาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันฯ พบว่า ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันฯ โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.61, SD. = 0.56) โดยด้านที่มีประสิทธิภาพสูงสุด คือ ด้านการใช้ประโยชน์และน้าไปใช้งาน 
 

ค้าส้าคัญ : เว็บแอปพลิเคชัน, แหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม, เสมือนจริง 
 

ABSTRACT 
 

The purposes of this research were: 1) to develop a web application for virtual cultural 
attractions in Pakampo, Nakhon Sawan Province, and 2) to evaluate the efficiency of the web 
application. The sample group consisted of 400 tourists, including those who had visited and those 
who had not visited the cultural attractions in Pakampo Subdistrict, Nakhon Sawan Province, who 
utilized the web application. The research tools included: 1) a web application for virtual cultural 
attractions in Pakampo, and 2) an evaluation form to measure the operational efficiency of the 
web application. The statistical methods used were the mean and standard deviation. 

The research findings showed that 1) The development of the web application for virtual 
cultural attractions in Pakampo comprised two main functional sections: the administrator section 
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and the user (tourist) section. The application effectively managed information related to cultural 
attractions and provided quick and convenient access to cultural attraction details. The information 
was presented in five formats: virtual images, 2D photographs, video, textual documents containing 
cultural attraction details, and location coordinates displayed via Google Maps. Tourists could view 
detailed information about cultural sites and explore 360-degree panoramic images, giving them 
the sensation of being physically present at the attractions. And the overall efficiency of the web 
application was rated at the highest level (x̅ = 4.61, SD. = 0.56). The highest-rated aspects of the 
application were its utilization and usability, highlighting its practicality and user-friendliness. 
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บทน้า 
 

จังหวัดนครสวรรค์เป็นจังหวัดที่มีแหล่งท่องเท่ียวที่ส้าคัญ และน่าสนใจหลายแห่ง ทั้งแหล่งท่องเที่ยวตาม
ธรรมชาติ และแหล่งท่องเท่ียวทางโบราณสถาน วัดวาอาราม หรือสิ่งปลูกสร้างที่มีคุณค่าทางประวัติศาสตร์ ถือเป็น
จังหวัดที่มีศักยภาพทางด้านการท่องเที่ยวเน่ืองจากมีทรัพยากรท่องเที่ยวที่หลากหลาย [1] ซึ่งในปี 2562 จังหวัด
นครสวรรค์มีนักท่องเที่ยว จ้านวน 1,136,966 คน ซึ่งเป็นจังหวัดที่มีนักท่องเที่ยวมากเป็นล้าดับที่ 6 ของจังหวัดใน
เขตภาคเหนือ 17 จังหวัด  ได้แก่ จังหวัดก้าแพงเพชร จังหวัดเชียงราย จังหวัดเชียงใหม่ จังหวัดพิจิตร จังหวัด
นครสวรรค์ จังหวัดตาก จังหวัดพิษณุโลก จังหวัดพะเยาจังหวัด เพชรบูรณ์ จังหวัดแพร่ จังหวัดล้าปาง จังหวัดล้าพูน 
จังหวัดแม่ฮ่องสอน จังหวัดอุตรดิตถ์ จังหวัดอุทัยธานี จังหวัดสุโขทัย และจังหวัดน่าน โดยนักท่องเท่ียวส่วนใหญ่เป็น
คนไทย 98.78% [2] 

จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ในช่วงปลายปี 2562 ได้ส่งผลกระทบ
ต่อด้านการท่องเท่ียวของจังหวัดนครสวรรค์อย่างรุนแรง จ้านวนนักท่องเท่ียวลดลงมากและผันผวนตามสถานการณ์
การแพร่ระบาดและมาตรการของภาครัฐ โดยเฉพาะช่วงล็อกดาวน์ที่จ้ากัดการเดินทางทั้งภายในประเทศและ
ระหว่างประเทศ ท้าให้ในปี 2563 จังหวัดนครสวรรค์มีนักท่องเที่ยว จ้านวน 653,398 ซึ่งลดลงจากปี 2562 ถึง 
42.53% [3] และมีผลกระทบต่อเน่ืองมาถึงปี 2564 ถึงแม้ว่าในช่วงกลางปี 2565 สถานการณ์การแพร่ระบาดของ
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 มีแนวโน้มดีข้ึนส่งผลให้สถานการณ์การท่องเที่ยวของจังหวัดนครสวรรค์เริ่มเห็น
สัญญาณของการกลับมาฟ้ืนตัวอีกครั้งจากการที่รัฐบาลได้มีการผ่อนคลายมาตรการการป้องกันการแพร่ระบาดของ
เชื้อไวรัสโควิด-19 โดยในปี 2565 จังหวัดนครสวรรค์มีนักท่องเท่ียว จ้านวน 935,123 คน ซึ่งเพ่ิมข้ึนจากปี 2564 ถึง 
137.39% [4] แต่อย่างไรก็ตามจ้านวนนักท่องเท่ียวจังหวัดนครสวรรค์ในปี 2565 ก็ยังมีจ้านวนน้อยเมื่อเปรียบเทียบ
กับปี 2562 ในช่วงเวลาก่อนเกิดสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ถึง 17.75% 

จากสภาพปัญหาและความส้าคัญข้างต้น ผู้วิจัยเล็งเห็นหลังจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 บรรเทาลงน้ี ควรเร่งประชาสัมพันธ์เพ่ือสร้างการรับรู้ของนักท่องเที่ยว ถึงจุดเด่นของแหล่ง
ท่องเที่ยวในจังหวัดนครสวรรค์ โดยเฉพาะแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมที่มีคุณค่าทางศิลปะและขนบธรรมเนียม
ประเพณีที่บรรพบุรุษได้สร้างสมและถ่ายทอดเป็นมรดกสืบทอดกันมาที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของจังหวัดนครสวรรค์ 
มาเป็นสิ่งกระตุ้น และจูงใจ นักท่องเที่ยวให้มาเที่ยวจังหวัดนครสวรรค์ จึงได้ท้าวิจัยเพ่ือพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน
แหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง เมืองปากน้้าโพ เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดนครสวรรค์            
ในรูปแบบสื่อประชาสัมพันธ์ที่นักท่องเที่ยวสามารถเข้ามาดูสถานที่ท่องเที่ยวได้เสมือนอยู่ในสถานที่จริง เพ่ือช่วยให้
ตัดสินใจมาเที่ยวได้ง่ายข้ึน โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี  Virtual Reality (VR) เป็นการจ้าลองวัตถุหรือ
องค์ประกอบเสมือนภายใต้บรรยากาศเสมือนโดยผ่านอุปกรณ์สารสนเทศที่ผู้ใช้ไม่จ้าเป็นต้องอยู่บนสถานที่หรือ
เก่ียวเน่ืองใดๆ กับสถานที่น้ันๆ [5]  
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1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.1 เพ่ือพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัด

นครสวรรค์ 
1.2 เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ                 

เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.1 แหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม  (Cultural Attraction) 
แหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม คือ แหล่งท่องเท่ียวที่มีคุณค่าทางศิลปะ และขนบธรรมเนียมประเพณี 

แหล่งท่องเท่ียวประเภทน้ีประกอบด้วย งานประเพณี วิถีชีวิตความเป็นอยู่ของผู้คน การแสดง ศิลปวัฒนธรรม สินค้า
พ้ืนเมือง การแต่งกาย ภาษา ชนเผ่า เป็นต้น [6] โดยแยกประเภทแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมออกได้ 3 ประเภท 
ได้แก่ 1) ประเภทวัฒนธรรมและประเพณี 2) ประเภทประวัติศาสตร์ และ 3) ประเภทชุมชน [7]  

2.2 เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) 
เป็นซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์ ที่เข้าถึงด้วยโปรแกรม Internet Browser สามารถโต้ตอบกับ 

ผู้ใช้บริการแบบ Real Time สะดวกต่อการใช้งานและไม่ต้องติดต้ังซอฟต์แวร์บนเครื่องของผู้ใช้ โดยการท้างานของ 
Web Application มีส่วนประกอบในการท้างานสามารถแยกออกเป็น 2 ส่วนน่ันคือ เทคโนโลยีในฝั่งของผู้ใช้งาน 
และเทคโนโลยีในฝั่งของคอมพิวเตอร์แม่ข่าย โดยเทคโนโลยีในฝั่งของผู้ใช้งานที่ส้าคัญคือ Web Browser และ 
Plugin ที่ท้าหน้าที่ในการอ้านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้งานในการเข้าถึงเว็บไซต์ และในส่วนของคอมพิวเตอร์       
แม่ข่ายซึ่งมีหน้าท่ีในการให้บริการ Web Application ให้กับผู้ใช้งานจะประกอบด้วย Web Application ซึ่งอาจจะ
เป็นไฟล์ข้อมูลธรรมดา หรือโปรแกรมที่ท้าหน้าที่ในการให้บริการผู้ใช้งาน Web Server Software ที่ท้าหน้าท่ีในการ
รับ HTTP Request จากผู้ใช้งาน ประมวลผล HTTP Request และส่งกลับ HTTP Response ให้กับผู้ใช้งาน [8] 

2.3 การออกแบบเว็บแบบตอบสนอง (Responsive Web Design) 
เป็นการออกแบบเว็บไซต์ เพ่ือให้เว็บไซต์ปรับเปลี่ยนการแสดงผลให้เข้ากับอุปกรณ์ต่าง ๆ แบบ

อัตโนมัติ เพ่ือให้ทุกอุปกรณ์แสดงองค์ประกอบบนหน้าเว็บไซต์ได้ครบครันเหมือนกัน ไม่ว่าจะเป็นขนาดของหน้าจอ , 
ขนาดของภาพ, ขนาดของตัวหนังสือ, Layout การจัดวางข้อมูล ฯลฯ ด้วยการใช้ URL และ Code ตัวเดียวกัน [9] 

2.4 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 
เป็นกระบวนการทางความคิดในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ีอแก้ปัญหาและตอบสนองความ

ต้องการของผู้ใช้ ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 5 ระยะ ได้แก่ การวางแผนการพัฒนาระบบ ( Planning Phase)  
การวิเคราะห์ระบบ (Analysis Phase) การออกแบบระบบ (Design Phase) การน้าระบบสารสนเทศไปใช้ 
(Implementation Phase) และการบ้ารุงรักษาระบบสารสนเทศ (Maintenance Phase) [10] 

2.5 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็นเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ ที่ช่วยให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึก 

ของการเข้าร่วมอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ไม่ได้มีอยู่จริงซึ่งสิ่งแวดล้อมดังกล่าว ถูกสร้างด้วยคอมพิวเตอร์  ประเภทของ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน แบ่งลักษณะตามพ้ืนฐาน บนวิธีที่ติดต่อกับผู้ใช้งาน ได้เป็น 5 ประเภท ได้แก่ การใช้
จอภาพธรรมดา (จอคอมพิวเตอร์ทั่วไป) ในการแสดงภาพเสมือนจริง (Desktop VR), การน้าวีดีโอมาเป็นอุปกรณ์
น้าเข้าข้อมูล และใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์ในการแสดงผลกราฟิก (Video Mapping), เป็นเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนส้าหรับส่วนบุคคล โดยใช้จอภาพสวมศีรษะ ในการแสดงภาพและเสียงของโลกเสมือน (Immersive 
Systems), เป็นระบบเสมือนจริงที่มีการติดต้ังอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณระยะไกลไว้ที่อุปกรณ์หน่ึง (Telepresence) 
และ การรวมกันของ Telepresence กับ Virtual Reality Systems โดยใช้ Telepresence เป็นตัวน้าเข้าข้อมูล 
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และ Virtual Reality Systems ในการแสดงผลภาพเสมือนจริงให้กับผู้ใช้ได้เห็น (Augmented/Mixed Reality 
Systems) [11] 

2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัด

นครสวรรค์ ได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดย  
วันชนะ จูบรรจง และคณะ [12] ได้ท้าการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน เพ่ือการส่งเสริมการท่องเที่ยว

จังหวัดตาก โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยได้รวบรวมและสรุปผลข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
พัฒนาสื่อในรูปแบบภาพเสมือนจริงแบบ 360 องศาและโมเดล 3 มิติ และน้าเสนอร่วมกับข้อมูลและความรู้ 
เชิงวัฒนธรรมของแหล่งท่องเท่ียว ผลการประเมิน ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.43, SD. = .550)  

พรพิมล อุดมเกษมทรัพย์ [13] ได้ท้าการพัฒนาความจริงเสมือนเพ่ือการน้าเที่ยว ส้าหรับส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวหัวหิน ได้พัฒนาระบบ VR จ้าลองการท่องเท่ียวในอ้าเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ และศึกษาความ
เหมาะสมของการใช้ไกด์ทัวร์จ้าลองแบบที่เป็นบุคคลจริง และแบบที่เป็นตัวละครแอนิเมชันสามมิติ ผลการทดลอง
พบว่า ผู้ทดลองใช้ระบบมีความพอใจกับสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ที่จ้าลองสถานที่ท่องเที่ยวในอ้าเภอหัวหินใน
รูปแบบวีดีโอ 360 องศา นอกจากน้ียังพบว่ากลุ่มผู้ทดลองมีความพอใจกับไกด์ทัวร์จ้าลองที่ช่วยบรรยายระหว่างการ
ท่องเท่ียว โดยไกด์ที่เป็นบุคคลจริงได้คะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยที่ 4.57 ส่วนไกด์ที่เป็นตัวละครแอนิเมชันสามมิติได้
คะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยที่ 4.73 

 
วิธีด้าเนินการวิจัย 

 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 เว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์    

โดยพัฒนาตามกระบวนการวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 
1.2 แบบประเมินประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ                 

เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ โดยผู้ใช้งาน เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น 0.78         
ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างข้ึนตามแนวทางของดลพร ศรีฟ้า [14] โดยแบ่งการประเมินเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ 
ด้านเน้ือหา ด้านสื่อเสมือนจริง และด้านการใช้ประโยชน์และน้าไปใช้งาน 

 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2.1 ประชากร คือ นักท่องเที่ยวที่เคย และไม่เคยเดินทางมาเที่ยวแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม           
ต้าบลปากน้้าโพ จังหวัดนครสวรรค์ ซึ่งมีจ้านวนนับได้ไม่แน่นอน (Infinite population) 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักท่องเที่ยวที่เคย และไม่เคยเดินทางมาเที่ยวแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม          
ต้าบลปากน้้าโพ จังหวัดนครสวรรค์ ที่เข้ามาใช้งานเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง 
ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ ระหว่างเดือนกันยายน 2566 ถึง เดือนเมษายน 2567 จ้านวน 400 คน       
ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบไม่ทราบความน่าจะเป็น (Non probability Sampling) โดยใช้วิธีการเลือก
ตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) [15] 
 
3. ขั้นตอนการด้าเนินการวิจัย  

3.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูลแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ 
ผู้วิจัยได้ด้าเนินการศึกษา และรวบรวมข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม ต้าบลปากน้้าโพ อ้าเภอ

เมืองนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ จากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) โดยการสัมภาษณ์เชิงลึกหน่วยงานที่
เก่ียวข้องกับการด้าเนินงานวิจัย ซึ่งประกอบด้วย กลุ่มหน่วยงานภาครัฐ กลุ่มภาคเอกชน จากน้ันได้จัดกิจกรรมร่วม
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กลุ่มประชาชนในพ้ืนที่ในการค้นหาข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเมืองปากน้้าโพ และค้นคว้าจากแหล่งข้อมูล
ทุติยภูมิ (Secondary source) ได้แก่ หนังสือ ต้ารา งานวิจัย และวารสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง จากน้ันได้ท้าการ
ตรวจสอบข้อมูล เพ่ือพิสูจน์ความถูกต้อง และท้าการวิเคราะห์ข้อมูลตามความมุ่งหมายของการวิจัย และลงพ้ืนที่ 
บันทึกภาพถ่าย ภาพวีดีทัศน์ ภาพถ่าย 360 องศา และพิกัดต้าแหน่งที่ต้ังแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม จ้านวน 24 
รายการ จ้าแนกเป็นแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมประเภทวัฒนธรรมและประเพณี 10 รายการ ประเภท
ประวัติศาสตร์ จ้านวน 13 รายการ และประเภทชุมชน จ้านวน 1 รายการ 

3.2 พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัด
นครสวรรค์ 

 ผู้ วิจัยได้การด้าเนินการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง    
ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ โดยพัฒนาตามกระบวนการวงจรการพัฒนาระบบ (System Development 
Life Cycle) แบบ Adapted Waterfall Model [10] โดยมีข้ันตอนดังน้ี 

1) การวางแผนการพัฒนาระบบ (Planning Phase) 
ในข้ันตอนน้ีเป็นการก้าหนดขอบเขตของเว็บแอปพลิเคชัน ก้าหนดระยะเวลาที่จะใช้ในการ

พัฒนาระบบโดยใช้แผนภูมิแกนต์ (Gantt Chart)  และศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน         
โดยศึกษาความเป็นไปได้ทางด้านเทคนิค ด้านเศรษฐศาสตร์ ด้านการปฏิบัติงาน และด้านเวลา 

2) การวิเคราะห์ระบบ (Analysis Phase) 
ท้าการรวบรวมข้อมูลและความต้องการต่างๆ แล้วน้ามาวิเคราะห์เพ่ือสรุปเป็นข้อก้าหนด 

และน้าข้อก้าหนดดังกล่าวมาพัฒนาเป็นความต้องการของเว็บแอปพลิเคชัน และการสร้างแบบจ้าลองเชิงตรรกะ   
โดยใช้ แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram), แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram ) และแผนภาพอีอาร์           
(E-R Diagram)  

3) การออกแบบระบบ (Design Phase) 
น้าแบบจ้าลองเชิงตรรกะมาพัฒนาเป็นแบบจ้าลองเชิงกายภาพเพ่ือน้าไปสู่ระบบงานจริง   

โดยท้าการออกแบบสถาปัตยกรรมของเว็บแอปพลิเคชัน (Architecture Design) ออกแบบฐานข้อมูล (Database 
Design) ออกแบบเอาต์พุต (Output Design) ออกแบบออกแบบอินพุต (Input Design)  ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
(User Interface Design) และออกแบบโปรแกรม (Program Design) 

4) การน้าระบบสารสนเทศไปใช้ (Implementation Phase) 
สร้างเว็บแอปพลิเคชันตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยใช้ภาษา PHP ร่วมกับ JavaScript เป็นหลัก

ในการพัฒนา และใช้ MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูล ด้าเนินการทดสอบเว็บแอปพลิเคชัน โดยแบ่งข้ันตอนการ
ทดสอบออกเป็น 2 ข้ันตอน คือ ทดสอบในระหว่างที่ท้าการพัฒนาด้วยข้อมูลจ้าลอง และทดสอบเมื่อพัฒนาเสร็จสิ้น
แล้วโดยใช้ข้อมูลจริงโดยผู้พัฒนาระบบ และท้าการติดต้ังเว็บพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร์แม่ข่ายเพ่ือให้ผู้ใช้งานได้ท้า
การใช้งาน 

5) การบ้ารุงรักษาระบบสารสนเทศ (Maintenance Phase) 
การตรวจสอบการท้างานของเว็บแอปพลิเคชัน และปรับแก้เว็บแอปพลิเคชันหลังจากใช้งาน

จริงใหตรงตามตองการของผูใชงาน 
3.3 ประเมินประสิทธิภาพการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ 

เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ 
 หลังจากพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัด
นครสวรรค์เสร็จสิ้นแล้ว ผู้วิจัยได้การด้าเนินการท้าการติดต้ังเว็บแอปพลิเคชันบนคอมพิวเตอร์แม่ข่ายเพ่ือให้ผู้ใช้งาน
ได้ทดลองใช้งานจริง และประเมินประสิทธิภาพเว็บพลิเคชั่นจากผู้ใช้งาน โดยใช้แบบสอบถามผ่านการประเมิน
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ออนไลน์ เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล และเมื่อได้รับข้อมูลการประเมินแล้วน้ันผู้วิจัยได้ท้าการตรวจสอบความ
สมบูรณ์ของข้อมูล และน้าไปวิเคราะห์ข้อมูล 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) โดยน้าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์
การประเมิน [15] ดังน้ี       

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด  
 

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพื้นที่จังหวัด
นครสวรรค์ 

1.1 ผลการออกแบบองค์ประกอบเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้า
โพ เขตพื้นที่จังหวัดนครสวรรค์ 

ผู้วิจัยด้าเนินการออกแบบองค์ประกอบของแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง 
ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ พบว่า ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ส่วนของผู้ดูแลระบบ และส่วนนักท่องเท่ียว
ใช้งาน  แสดงดังภาพที่ 1 

 

 
 

ภาพที ่1 องค์ประกอบเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือนจริงฯ 
 

 จากภาพที่ 1 องค์ประกอบเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่
จังหวัดนครสวรรค์ ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ 1) ส่วนของผู้ดูแลระบบ ท้าหน้าที่ในการจัดการข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
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ได้แก่ ข้อมูลผู้ดูและระบบ ข้อมูลประเภทแหล่งท่องเที่ยว ข้อมูลลักษณะการท่องเที่ยว และข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว    
2) ส่วนของนักท่องเท่ียวใช้งานสืบค้นแหล่งท่องเท่ียวตามต้องการ และแสดงข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในรูปแบบต่าง ๆ 
ได้แก่ ภาพเสมือนจริง (ภาพ 360 องศา) ภาพถ่าย 2 มิติ วีดีโอ ไฟล์ PDF และแสดงต้าแหน่งพิกัดของแหล่งท่องเท่ียว
ทางวัฒนธรรม บน Google Maps 

1.2 ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพื้นที่
จังหวัดนครสวรรค์ 

จากการประยุกต์ใช้ความรู้และวิทยาการด้านการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน ร่วมกับเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน (Virtual Reality)  ในการพัฒนาเว็บพลิเคชั่นศูนย์รวมแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง     
ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ ตามข้ันตอนการวิจัยในหัวข้อที่ 3.1 และ 3.2  พบว่าเว็บพลิเคชั่นฯ สามารถ
บริหารจัดการข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม ซึ่งประกอบไปด้วยข้อมูลประเภทแหล่งท่องเที่ยว
ทางวัฒนธรรม ข้อมูลลักษณะการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม สามารถค้นหา 
และแสดงข้อมูลแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว โดยข้อมูลแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมที่
แสดงจะประกอบไปด้วย 4 รูปแบบ ได้แก่ ภาพเสมือนจริง (ภาพ 360 องศา) ภาพถ่าย 2 มิติ วีดีโอ ไฟล์ PDF และ
แสดงต้าแหน่งพิกัดของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม บน Google Maps นอกจากน้ียังสามารถน้าข้อมูลที่ส้าคัญมา
สรุปให้เห็นภาพในหน้าเดียว (Dashboard) โดยผู้ใช้สามารถใช้งานเว็ปแอปพลิเคชั่นผ่านอุปกรณ์ได้หลากหลาย  
ที่สามารถเชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตได้ เช่น โทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟน (Smartphone) คอมพิวเตอร์แบบ 
แท็บเล็ต (Tablet) คอมพิวเตอร์แบบเคลื่อนที่ (Notebook) คอมพิวเตอร์แบบต้ังโต๊ะ (Desktop) และอุปกรณ์
เคลื่อนที่อื่น ๆ เป็นต้น โดยแสดงตัวอย่างได้ดังภาพที่ 2-7 

 

 
 

ภาพที ่2 หน้าค้นหาแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 
 

 จากภาพที่ 2 แสดงหน้าจอค้นหาแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม โดยจะแสดงภาพตัวอย่าง ชื่อแหล่ง
ท่องเท่ียว ประเภทแหล่งท่องเท่ียว และลักษณะการท่องเท่ียว เพ่ือให้ผู้ใช้งานคลิกเข้าดูข้อมูลรายละเอียด 
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ภาพที ่3 ตัวอย่างหน้าแสดงรายละเอียดแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 
 

 จากภาพที่ 3 แสดงหน้าจอรายละเอียดข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม โดยจะแสดงข้อมูลที่อยู่ 
ประวัติความเป็นมา ภาพถ่าย 2 มิติ และลิงค์ส้าหรับให้ผู้ใช้งานคลิกเข้าดูภาพเสมือนจริง 360 องศา วีดีโอ           
ไฟล์เอกสารข้อมูลแหล่งท่องเท่ียว และต้าแหน่งพิกัด บน Google Maps ของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 
 

 
 

ภาพที ่4 ตัวอย่างหน้าแสดงภาพเสมือนจริง 360 องศาของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 
 

 จากภาพที่ 4 แสดงภาพเสมือนจริง 360 องศาของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม ซึ่งผู้ใช้งานสามารถเลื่อน
ภาพดูได้รอบทิศทาง 360 องศา 
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ภาพที ่5 ตัวอย่างหน้าแสดงวีดีโอของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 
 

 จากภาพที่ 5 แสดงหน้าจอสื่อวิดีโอของแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม โดยจะแสดงวีดีโอบนแพลตฟอร์ม 
YouTube 

 
 

ภาพที ่6 ตัวอย่างหน้าแสดงต้าแหน่งพิกัดของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมบน Google Maps 
 

  ภาพที่ 6 แสดงหน้าจอต้าแหน่งพิกัดของแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมบน Google Maps เมื่อผู้ใช้งาน
คลิกเข้ามาที่หน้าน้ีแล้วก็จะสามารถใช้ฟังชันการท้างานของ Google Maps ได้ทั้งหมด เช่นแสดงต้าแหน่งของ
ผู้ใช้งาน เรียกดูภาพ Street View เป็นต้น 
 

 
 

ภาพที ่7 หน้า Dashboard แหล่งแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 
 

 ภาพที่ 7 แสดง Dashboard สรุปข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม เช่น สรุปจ้านวนแหล่งท่องเที่ยว
ทั้งหมด จ้านวนแหล่งท่องเที่ยวแยกตามประเภทแหล่งท่องเที่ยว แหล่งท่องเที่ยวแยกตามลักษณะการท่องเที่ยว  
เป็นต้น 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 11 ฉบับที่ 2  เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม  พ.ศ. 2567  
 

 [144] 

TMRMU 

2. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ                 
เขตพื้นที่จังหวัดนครสวรรค์ 

ผู้วิจัยด้าเนินการทดลองใช้ระบบเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ                 
เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ ที่พัฒนาข้ึน และได้ประเมินประสิทธิภาพการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ  กับนักท่องเท่ียว 
ที่เข้ามาใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฯ จ้านวน 400 คน ผ่านช่องทางออนไลน์ โดยแยกเป็นเพศชาย จ้านวน 137 คน   
และเพศหญิง จ้านวน 263 คน อายุต้่ากว่า 21 ปี จ้านวน 21 คน อายุระหว่าง 21 – 35 ปี จ้านวน 274 คน        
อายุระหว่าง 36 – 45 ปี จ้านวน 48 คน และอายุ 46 ปีข้ึนไป จ้านวน 30 คน ระดับการศึกษาต้่ากว่าปริญญาตรี 
จ้านวน 54 คน ระดับปริญญาตรี จ้านวน 328 คน และระดับปริญญาโท จ้านวน 18 คน จากน้ันน้าผลการประเมิน
มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชั่นแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ       
 เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ 
 

รายการ x̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านการออกแบบ 
   1.1 การจัดรูปแบบในเว็บไซต์ง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 4.60 0.60 มากที่สุด 
   1.2 หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม มีความทันสมัย น่าสนใจ 4.63 0.57 มากที่สุด 
   1.3 สีสันในการออกแบบเว็บไซต์มีความเหมาะสม 4.57 0.58 มากที่สุด 
   1.4 สีพื้นหลังกับสีตัวอักษรมีความเหมาะสมต่อการอ่าน 4.57 0.60 มากที่สุด 
   1.5 ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร มีความสวยงามและอ่านได้ง่าย 4.55 0.61 มากที่สุด 
   1.6 มีความเร็วในการแสดงภาพ ตัวอักษร และข้อมูลต่าง ๆ 4.58 0.61 มากที่สุด 
   1.7 ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได้ 4.69 0.49 มากที่สุด 
   1.8 สื่อวีดีโอเหมาะสมและน่าสนใจ 4.67 0.50 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.61 0.57 มากท่ีสุด 
2. ด้านเน้ือหา 
    2.1 ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในระบบมีความถูกต้อง 4.72 0.49 มากที่สุด 
    2.2 ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในระบบมีความเป็นปัจจุบันและทันสมัย 4.67 0.56 มากที่สุด 
    2.3 ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในระบบมีความกระชับ ชัดเจน และสมบูรณ์
ครบถ้วน 

4.61 0.55 มากที่สุด 

    2.4 ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในระบบสอดคล้องกับความต้องการ 4.57 0.55 มากที่สุด 
    2.5 ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในระบบปราศจากความล้าเอียงหรืออคติ 4.54 0.59 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.62 0.55 มากท่ีสุด 
3. ด้านสื่อเสมือนจริง 
   3.1 ท้าให้รู้สึกเหมือนอยู่ในแหล่งท่องเที่ยวจริง 4.60 0.58 มากที่สุด 
   3.2 ช่วยใหส้ามารถสัมผัสประสบการณ์เสมือนจริงก่อนตัดสินใจมาเที่ยว 4.64 0.57 มากที่สุด 
   3.3 มีมุมมองทีค่รอบคลุมสามารถจบัภาพได้รอบตัว 360 องศา 4.58 0.61 มากที่สุด 
   3.4 สร้างการมีส่วนร่วม สามารถโต้ตอบกับภาพได้ 4.57 0.59 มากที่สุด 
   3.5 สามารถดูรายละเอียดของแหล่งท่องเที่ยวได้อย่างละเอียด 4.60 0.58 มากที่สุด 
   3.6 สามารถรับชมได้บนอุปกรณ์ต่างๆ ที่หลากหลาย 4.61 0.55 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.59 0.58 มากท่ีสุด 
4. ด้านการใช้ประโยชน์และน้าไปใช้งาน  
   4.1 เน้ือหามีประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน และสามารถน้าไปประยุกต์ใช้ได้ 4.61 0.55 มากที่สุด 
   4.2 เป็นสื่อในการเผยแพร่ และประชาสัมพันธ์แหลง่ท่องเที่ยวทาง
วัฒนธรรม ต้าบลปากน้้าโพได้ 

4.72 0.49 มากที่สุด 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชั่นแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ       
 เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ (ต่อ) 
 

รายการ x̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
   4.3 สามารถเป็นแหล่งความรู้แหลง่ท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม ต้าบลปากน้้า
โพได้ 

4.64 0.51 มากที่สุด 

   4.4 เป็นแหล่งข้อมูลที่ตรงกับความต้องการของผู้ใชง้าน 4.55 0.56 มากที่สุด 
   4.5 มีความสนใจเดินทางไปเที่ยวต้าบลปากน้้าโพมากขึ้น 4.64 0.54 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.63 0.53 มากท่ีสุด 
โดยรวม 4.61 0.56 มากท่ีสุด 

 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง 

ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ พบว่า ประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม
เสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ มีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅ = 4.61,  
SD. = 0.56) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดคือ ด้านการใช้ประโยชน์และน้าไปใช้งาน  
มีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.63, SD. = 0.53) รองลงมาคือ ด้านเน้ือหา มีระดับประสิทธิภาพ
อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.62, SD. = 0.55) ด้านการออกแบบ มีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด  
(x̅ = 4.61, SD. = 0.57) และด้านสื่อเสมือนจริง มีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.59, S.D. = 0.58) 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 

1. การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัด
นครสวรรค์ สามารถน้าไปใช้เป็นสื่อในการเผยแพร่ และประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม ของต้าบล
ปากน้้าโพ และช่วยสนับสนุนการตัดสินใจในการเดินมาเที่ยวของนักท่องเที่ยวได้เป็นอย่างดี ทั้งน้ีเน่ืองจากเว็บ
แอปพลิเคชั่นฯ สามารถแสดงข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมได้ 5 รูปแบบ ประกอบด้วย 1) ภาพเสมือนจริง 
(ภาพ 360 องศา) 2) ภาพถ่าย 2 มิติ 3) วีดีโอ 4) ไฟล์เอกสารข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว และ 5) แสดงต้าแหน่งพิกัดบน 
Google Maps จึงส่งผลให้นักท่องเที่ยวสามารถดูรายละเอียดของแหล่งท่องเที่ยวได้อย่างละเอียด สามารถสัมผัส
ประสบการณ์เสมือนจริงท้าให้รู้สึกเหมือนอยู่ในแหล่งท่องเที่ยวจริง สอดคล้องกับผลการศึกษาของ  ไชยพล  
กลิ่นจันทร์ [17] ได้พัฒนาระบบแสดงผลด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่ประกอบข้อมูลรูปภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ สารคดี
เทศกาลและประเพณี ประกอบการท่องเที่ยว สามารถช่วยเผยแพร่ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และ
ส่งเสริมจินตนาการในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ วันชนะ จูบรรจง และคณะ [12] ซึ่งมีการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการท่องเที่ยวจังหวัดตาก โดยพัฒนาสื่อในรูปแบบภาพเสมือนจริงแบบ 360 
องศาและโมเดล 3 มิติ ร่วมกับข้อมูลและความรู้เชิงวัฒนธรรมของแหล่งท่องเที่ยวด้วยเว็บแอปพลิเคชันเพ่ือช่วย
ส่งเสริมความน่าสนใจของแหล่งท่องเท่ียว ช่วยท้าให้นักท่องเท่ียวเสมือนได้เห็นในสถานที่จริง  

2. การศึกษาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้้าโพ      
เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.61, SD. = 0.56) โดยด้านที่มีประสิทธิภาพสูงสุด 
คือ ด้านการใช้ประโยชน์และน้าไปใช้งาน ทั้งน้ีเน่ืองจากเว็บแอปพลิเคชั่นฯ น้าเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทาง
วัฒนธรรมหลายด้าน ในรูปแบบที่หลากหลายท้าให้สามารถน้าไปใช้ประโยชน์ได้ทั้งในด้านการประชาสัมพันธ์ และ
ด้านการศึกษาเรียนรู้แหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม ต้าบลปากน้้าโพ จังหวัดนครสวรรค์ ประกอบกับพัฒนา เว็บ    
แอปพลิเคชันในรูปแบบ Responsive Web Design [9] ท้าให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าชมเว็บไซต์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รวมถึงเว็บไซต์สามารถแสดงผลได้บนทุกอุปกรณ์ สอดคล้องกับผลการศึกษาของ ดลพร ศรีฟ้า [14] ได้ศึกษาเรื่อง
การสร้างสื่อเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว เกาะพะงัน พบว่า ผู้เข้าชมมีความพึงพอใจด้านประโยชน์ที่ได้รับ  
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ในระดับมากที่สุด และ อ้าไพ ยงกุลวณิช [18] ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาเอกสารแนะน้าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
แบบเสมือนจริง หมู่บ้านปลาค้าว จังหวัดอ้านาจเจริญ พบว่านักท่องเท่ียวมีความพึงพอใจด้านประโยชน์การน้าไปใช้
งาน ในระดับมากที่สุด 

ข้อเสนอแนะ 
 

หน่วยงานภาครัฐ ได้แก่ การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย สาขานครสวรรค์ , ท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัด
นครสวรรค์, วัฒนธรรมจังหวัดนครสวรรค์ ควรน้าเว็บพลิเคชั่นศูนย์รวมแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง 
เมืองปากน้้าโพ เขตพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ไปใช้ในการจัดการส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม หรือ เผยแพร่ใน
ช่องทางต่าง ๆ เพ่ือดึงดูดนักท่องเท่ียวให้มาเท่ียวจังหวัดนครสวรรค์ 

การวิจัยในครั้งต่อไปควรขยายผลการด้าเนินงานศึกษาข้อมูลแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมไปยังพ้ืนที่อื่น ๆ 
ในจังหวัดนครสวรรค์ เพ่ือน้าข้อมูลเข้าสู่เว็บแอปพลิเคชั่นฯ และติดตามประเมินประสิทธิผลการใช้งานเว็บพลิเคชั่นฯ 
ว่าช่วยให้นักท่องเท่ียวที่ได้ชมเว็บแอปพลิเคชั่นฯ แล้วตัดสินใจมาเที่ยว 
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