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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวบน
เส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ 2) ประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีความจริ งเสมือนส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ และ 3) ประเมินความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อ
สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ กลุ่มเป้าหมาย
เป็นประชาชนจังหวัดชัยภูมิ นครราชสีมา และมหาสารคาม จ านวน 100 คน คัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย คือ สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ 
แบบประเมินคุณภาพ และ แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถาม วิเ คราะห์
ข้อมูลโดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัย พบว่า 1) สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่พัฒนาขึ้นเป็นระบบสารสนเทศแบบ เว็บแอปพลิเคชัน
ซึ่งเก็บข้อมูลการท่องเที่ยวทั้งหมด 7 แหล่ง โดยนักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงได้ผ่าน URL 2) ผลการประเมินคุณภาพ
สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า โดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมาก ( x̅ = 4.32,  
SD. = 51) และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย มีความพึงพอใจต่อการใช้สื่อเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนในภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับ มากท่ีสุด (x̅ = 4.54, SD. = 43)  

 

ค าส าคัญ : เทคโนโลยี, การท่องเที่ยว, ความจริงเสมือน, เส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรม 
 

ABSTRACT 
 

This research aimed to: 1) develop virtual reality technology media to promote tourism 
along natural and cultural routes in Chaiyaphum Province; 2) evaluate the quality of the virtual 
reality technology media for promoting tourism along natural and cultural routes in Chaiyaphum 
Province; and 3) assess tourists’ satisfaction with the virtual reality technology media for promoting 
tourism along natural and cultural routes in Chaiyaphum Province. The target group consisted of 
100 residents from Chaiyaphum, Nakhon Ratchasima, and Maha Sarakham Provinces, selected 
through purposive sampling. The research instruments included the virtual reality technology 
media for promoting tourism along natural and cultural routes in Chaiyaphum Province, a quality 
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assessment form, and a user satisfaction questionnaire. Data were collected using questionnaires 
and analyzed using mean (x̅) and standard deviation (SD.). 

The research findings revealed that: 1) the developed virtual reality technology media 
was a web application-based information system containing tourism information on seven tourist 
attractions, which tourists could access via a URL; 2) the expert evaluation of the quality of the 
virtual reality technology media showed that the overall appropriateness was at a high level (x̅ = 
4.32, SD. = 51). 3) the satisfaction assessment of the target group indicated that their overall 
satisfaction with the use of the virtual reality technology media across all aspects was at the highest 
level (x̅ = 4.54, SD. = 43). 

 

Keywords : Technology, Tourism, Virtual Reality, Natural and Cultural Routes 
  

บทน า 
 

จังหวัดชัยภูมิก าหนดแผน "การบริหารจัดการการท่องเที่ยว" เพื่อฟื้นฟูเศรษฐกิจหลังจากการระบาดของ
โควิด-19 โดยมุ่งเน้น 3 แนวทางหลัก ได้แก่ การพัฒนาคุณภาพแหล่งท่องเที่ยวและบริการ  การยกระดับบุคลากร 
และการส่งเสริมการตลาด กลยุทธ์ส าคัญคือการใช้จุดเด่นด้านความหลากหลายทางธรรมชาติและวัฒนธรรม เพื่อ
สร้างภาพลักษณ์การเป็นเมืองท่องเที่ยวที่เน้นคุณค่าและความย่ังยืน โดยมีเป้าหมายเพื่อดึงดูดนักท่องเที่ยวคุณภาพ
ทุกกลุ่มวัย และกระจายรายได้สู่ผู้ประกอบการและชุมชนอย่างเป็นธรรม เพื่อให้เศรษฐกิจฐานรากเติบโตได้อย่าง
มั่นคงในระยะยาว ที่สอดคล้องกับความต้องการของตลาดการท่องเที่ยว และน ามาสู่การสร้างรายได้ภาคบริการแก่
ผู้ประกอบการด้านการท่องเท่ียว กระจายไปยังชุมชนประชาชนในพื้นที่อย่างทั่วถึงและเป็นธรรม สร้างความเข้มแข็ง
ภายในชุมชนให้เติบโตต่อไปได้อย่างมั่นคง สามารถบรรลุเป้าหมายในระยะ 20 ปี ภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติตามกรอบ
ระยะเวลาท่ีคาดหวังไว้ [1]  

จังหวัดชัยภูมิมุ่งเน้นการน าเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้ผ่านสมาร์ทโฟน เพื่อสร้าง
ประสบการณ์เชิงลึกและความเพลิดเพลินให้นักท่องเที่ยว ซึ่งจะช่วยกระตุ้นการบอกต่อและการกลับมาเที่ยวซ้ า 
นอกจากนี้ ยังมีการส่งเสริมโครงการ “ชุมชนท่องเที่ยว OTOP นวัตวิถี” โดยน าแหล่งท่องเท่ียวส าคัญ 45 แห่ง มาจัด
แบ่งเป็น 4 เส้นทางหลัก ได้แก่ เส้นทางวิถีธรรมชาติ เส้นทางสายไหม เส้นทางวิถีเชิงเกษตร และเส้นทางวัฒนธรรม
พื้นถิ่น  

จากความส าคัญและประสบการณ์ของทีมวิจัยที่เคยร่วมท างานโครงการ “ชุมชนท่องเที่ยว OTOP นวัต
วิถี” และท าวิจัยด้านพัฒนาสื่อแบบความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว ผนวกเข้ากับแนวโน้มด้าน
เทคโนโลยีความจริงเสมือนที่ได้รับการพัฒนาอย่างก้าวกระโดดที่ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ด้วยอุปกรณ์พกพาจากทุกที่
ทุกเวลาผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวบนเส้นทางวิถีธรรมชาติ จังหวัดชัยภูมิด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยมุ่งเน้นน าเสนอสถานที่ท่องเที่ยวที่เป็นจุดเด่น เพื่อส่งเสริมและยกระดับการท่องเที่ยว
ของจังหวัดชัยภูมิอย่างมั่นคงและย่ังยืน  

  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและ
วัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ 

1.2 เพื่อประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติ
และวัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ 
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1.3 เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการ
ท่องเท่ียวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ  

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

VR เริ่มจากการสร้างภาพกราฟิกสามมิติ (3D Graphics) [2] ผ่านซอฟต์แวร์ที่ออกแบบมาเฉพาะ  
ซึ่งช่วยสร้างโมเดลและสภาพแวดล้อมจ าลอง ระบบจะประมวลผลและส่งข้อมูลไปยังอุปกรณ์แสดงผล เช่น แว่น VR 
เพื่อแสดงภาพแบบเรียลไทม์ เมื่อผู้ใช้งานเคลื่อนไหว อุปกรณ์เซ็นเซอร์ เช่น Motion Trackers หรือ Gyroscopes 
จะตรวจจับการเคลื่อนไหวเหล่านั้นและส่งข้อมูลกลับไปยังระบบ ระบบจะปรับเปลี่ยนมุมมองหรือการแสดงผลตาม
การเคลื่อนไหว เพื่อให้ประสบการณ์ที่ได้รับมีความสมจริง เสียงเป็นอีกองค์ประกอบส าคัญใน VR โดยใช้เทคโนโลยี 
Spatial Audio เพื่อสร้างเสียงแบบสามมิติ ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกว่าทิศทางของเสียงมีความสมจริง นอกจากนี้ระบบ 
Haptic Feedback ซึ่งใช้ในคอนโทรลเลอร์หรือถุงมือ VR ยังช่วยสร้างความรู้สึกสัมผัส เช่น การส่ันสะเทือนหรือแรง
ต้าน เพื่อเพิ่มประสบการณ์ในโลกเสมือน 

เทคโนโลยีความจริงเสมือนเป็นนวัตกรรมที่มุ่งจ าลองสภาพแวดล้อมให้ผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบและ
สัมผัสประสบการณ์ได้อย่างสมจริงการพัฒนาสื่อ VR จ าเป็นต้องอาศัยการท างานร่วมกันของเทคโนโลยีซอฟต์แวร์
หลายส่วนประกอบเพื่อประมวลผลการโต้ตอบและเรนเดอร์ภาพสามมิติ องค์ประกอบแรกที่ส าคัญคือ เอ็นจิ้นเกม 
(Game Engine) เช่น Unity 3D และ Unreal Engine ซึ่งเป็นหัวใจหลักในการพัฒนาแอปพลิเคชันให้มีความสมจริง
และตอบสนองต่อผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประการที่สองคือ เครื่องมือสร้างเนื้อหาสามมิติ เช่น Blender 
และ Maya ที่ใช้ส าหรับสร้างวัตถุและสภาพแวดล้อม โดยสามารถส่งออกไฟล์ในรูปแบบ FBX หรือ GLTF เพื่อ
น าไปใช้งานร่วมกับเอ็นจิ้นเกมนอกจากนี้ การเชื่อมต่อสื่อสารระหว่างซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ VR ยังต้องอาศัยชุด
พัฒนา (SDK) และ API เช่น Oculus SDK หรือ OpenXR ซึ่งเป็นมาตรฐานเปิดที่ช่วยลดความซับซ้อนในการพัฒนา
แอปพลิเคชันข้ามแพลตฟอร์มได้อย่างมาก ท้ายที่สุดเทคโนโลยีเครือข่ายและระบบคลาวด์ยังได้เข้ามามีบทบาท
ส าคัญในการขับเคลื่อนแพลตฟอร์มสังคม VR (Social VR Platforms) เช่น Meta Horizons ที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้งาน
สามารถส่ือสารและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในโลกเสมือนได้แบบเรียลไทม์ 

กล่าวโดยสรุป การบูรณาการเครื่องมือทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เหล่านี้เข้าด้วยกัน ไม่เพียงแต่ช่วย
สร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่มีประสิทธิภาพ แต่ยังเป็นการเปิดมิติใหม่ให้ผู้ใช้งานได้เชื่อมต่อและดื่มด่ ากับโลก
ความจริงเสมือนอย่างเต็มรูปแบบ ซึ่งองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีเหล่านี้ถือเป็นรากฐานส าคัญที่สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อสร้างประสบการณ์เสมือนจริงในด้านต่าง ๆ รวมถึงการพัฒนาสื่อดิจิทัล
เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมตามที่ผูว้ิจัยได้ท าการศึกษาต่อไป 

Farahat et al. [3] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง บทบาทของเทคโนโลยีความจริงเสมือนในการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวมรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้ กรณีศึกษาพื้นที่ Serapeum area in Alexandria Governorate การ
วิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการใช้ เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวมรดกทาง
วัฒนธรรม โดยยกกรณีศึกษาที่พื้นที่ Serapeum ในเมืองอเล็กซานเดรียผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่าแอปพลิเคชัน VR 
ช่วยให้นักท่องเที่ยวได้สัมผัสประสบการณ์เสมือนจริง ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการกระตุ้นแรงจูงใจและความอยากไป
เท่ียวจริง ส่งผลโดยตรงต่อการตัดสินใจเลือกจุดหมายปลายทางของนักท่องเท่ียว  

Istiqlal et al. [4] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง กลยุทธ์การส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนเพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้กับนักท่องเที่ยว การศึกษากลยุทธ์การส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือน ผลการศึกษาชี้ว่าเทคโนโลยี VR ช่วยสร้างอารมณ์ร่วมและกระตุ้นความต้องการไปเที่ยวจริง ได้อย่างมี
นัยส าคัญรวมถึงช่วยเสริมสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับสถานที่ท่องเที่ยวอย่างไรก็ตาม ยังพบความท้าทายในกลุ่ม
ผู้สูงอายุ ที่อาจต่อต้านเทคโนโลยี งานวิจัยจึงเสนอแนะให้ผสมผสาน VR เข้ากับวิธีการส่งเสริมการตลาดแบบดั้งเดิม 
เพื่อให้เข้าถึงนักท่องเที่ยวได้หลากหลายกลุ่มและยังคงรักษาความสมจริงของประสบการณ์ไว้ 
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Singh [5] ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง การน าเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาใช้เพื่ออนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมในแหล่ง
ท่องเที่ยว ผลการศึกษาการใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม เทคโนโลยีความจริงเสมือน  
ถือเป็นนวัตกรรมทางเลือกส าหรับ การท่องเที่ยวแบบย่ังยืนโดยช่วยให้ผู้คนเข้าถึงระบบนิเวศที่เปราะบางหรือพื้นที่
ปิดกั้นได้โดยไม่ต้องเดินทางไปจริง ซึ่งช่วย ลดความเสียหายต่อสิ่งแวดล้อมนอกจากนี้ VR ยังเป็นเครื่องมือสื่อสาร
ด้านการอนุรักษ์ ที่ช่วยให้ผู้คนตระหนักถึงความส าคัญของธรรมชาติและผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมผ่านประสบการณ์
ที่สมจริง โดยไม่ท าลายทรัพยากรธรรมชาติ 

วิรัช กาฬภักดี และ เยาวเรศ กาฬภักดี [6] ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแหล่ง
ท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเสมือนจริง ปากน้ าโพเขตพื้นที่จังหวัดนครสวรรค์ ผลการศึกษา พบว่า มีองค์ประกอบ 2 
ส่วน ได้แก่ ส่วนผู้ดูแลระบบ และส่วนนักท่องเที่ยวใช้งาน โดยสามารถบริหารจัดการข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับแหล่ง
ท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม และน าเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทาง วัฒนธรรมได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว โดยน าเสนอ 
5 รูปแบบ ได้แก่ ภาพเสมือนจริง ภาพถ่าย 2 มิติ วีดีโอ ไฟล์เอกสารข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว และแสดงต าแหน่งพิกัด
บน Google Maps นักท่องเที่ยวสามารถดูรายละเอียด ของแหล่งท่องเที่ยวได้อย่างละเอียด  สามารถเห็นภาพ
มุมมอง 360 องศา ท าให้รู้สึกเหมือนอยู่ในแหล่งท่องเที่ยวจริง และ 2) ผลการศึกษาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเค
ชันฯ พบว่า ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันฯ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅ = 4.61, SD. = 0.56) โดยด้านที่มี
ประสิทธิภาพสูงสุด คือ ด้านการใช้ประโยชน์และน าไปใช้งาน 

จุฬาวลี มณีเลิศ และคณะ [7] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง
เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวชุมชน ในพื้นที่เทศบาลเมือง เมืองแกนพัฒนา อ าเภอแม่แตง จังหวัดเชียงใหม่ ผลการศึกษา
พบว่า 1) แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวชุมชนได้น าเสนอข้อมูลสถานที่ท่องเท่ียวด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง 
2 รูปแบบ ประกอบด้วย 1.1) การสแกนผ่านโปสเตอร์ แนะน าที่มีการแสดงผลสถานที่ท่องเที่ยวในลักษณะของ
โมเดล 3 มิติ และ 1.2) การสแกนผ่านแท่น มาร์คเกอร์จากสถานที่จริงจะแสดงข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวเป็นวิดีโอ 2) 
ผลการประเมินประสิทธิภาพ จากผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 และความพึงพอใจโดยผู้ใช้งาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.66 ดังนั้นจึงมั่นใจได้ว่า แอปพลิเคชันสามารถน าไปใช้ประโยชน์เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเท่ียวชุมชนได้จริง 

ชนินทร์ ศรีโยยอด และคณะ [8] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง นวัตกรรมการออกแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปกรรม
ทวารวดีเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการ ท่องเที่ยววิถีใหม่ ชุมชนบ้านกุดโง้ง จังหวัดชัยภูมิ การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษา 1) ศิลปกรรมทวารวดดีชุมชนบ้านกุดโง้ง จังหวัดชัยภูมิ 2) รูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่เหมาะสมกับการจัด
แสดงศิลปกรรมทวารวดีเสมือนจริง และ 3) เพื่อออกแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปกรรมทวารวดีเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยววิถีใหม่ชุมชนบ้านกุดโง้ง จังหวัดชัยภูมิ โดยมีขั้นตอนการวิจัย 1) ศึกรูปแบบศิลปกรรมทวารวดี ด้วยการ
สัมภาษณ์เชิงลึกจากหน่วยงานรัฐและปราชญ์ชุมชน รวมจ านวน 5 คน 2) ศึกษารูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่
เหมาะสมด้วยการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 3) ออกแบบมัลติมีเดียส าหรับจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ 4) ออกแบบระบบ
การน าเสนอพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 5) ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน และผู้ใช้ จ านวน 385 คน ผลการศึกษา 
พบว่า 1) ศิลปกรรมทวารวดี ชุมชนบ้านกุดโง้ง ส่วนใหญ่เล่าเรื่องพุทธประวัติและชาดก 2) รูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริงที่เหมาะสม คือ Web application และ 3) การออกแบบมัลติมีเดีย ได้แก่ 1) กราฟิก 2) รูปภาพ 3) วิดีทัศน์  
4) เสียง 5) ตัวอักษร ผลการประเมินคุณภาพพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก ( x̅= 3.70) และ
ผลการประเมินโดยผู้ใช้อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.15)  

สาลินี ทิพย์เพ็ง และคณะ [9] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การวิจัยและพัฒนาเส้นทางการท่องเที่ยววิถีโหนด 
นาเล พื้นที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา ด้วยเทคโนโลยี AR สู่การยกระดับเศรษฐกิจชุมชน ผลการศึกษา พบว่า  
1) เส้นทางการท่องเที่ยวได้มีการเชื่อมโยงพื้นที่ 5 ต าบล แต่ละต าบลแสดงถึงอัตลักษณ์และจุด เด่น ทั้งสถานที่
ท่องเท่ียว สถานที่พัก สถานที่ซื้อของฝาก แหล่งของกิน ผ่านเส้นทาง การเชื่อมโยงทั้ง 5 ต าบล เพื่อเป็นข้อมูลในการ
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ตัดสินใจของนักท่องเที่ยว 2) สร้าง Marker ของท้ัง 5 ต าบล และน า Marker ที่ออกแบบไว้มาเป็นอัตลักษณ์ส าหรับ
สร้างภาพจุดเช็คอินทั้ง 5 ต าบล ส่วนของการพัฒนา เทคโนโลยี AR ได้มีการพัฒนาการปฏิสัมพันธ์ AR ด้วยโมเดล 3 
มิติ ในพื้นที่ 3 ต าบล ได้แก่ ต าบลร้าแดง ต าบลท่าหิน และต าบลชุมพล มีการพัฒนาการปฏิสัมพันธ์ AR ด้วยภาพ 2 
มิติใส่ Effect Animation ที่ต าบลดีหลวง และพัฒนาการปฏิสัมพันธ์ AR ด้วยวิดีโอ ส าหรับต าบลเกาะยอ โดย
นักท่องเที่ยวมีความพึงพอต่อจุด Marker (จุดเช็คอิน) อยู่ในระดับมาก มีความพึงพอใจต่อการใช้งานเทคโนโลยี AR 
อยู่ในระดับมาก และ 3) น าเสนอ ข้อมูลท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) เป็นการเพิ่มช่อง
ทางการประชาสัมพันธ์ให้ชุมชน ท่องเที่ยวเป็นที่รู้จักมากขึ้น และมีการเตรียมความพร้อมด้านมาตรฐานความ
ปลอดภัยการท่องเที่ยวและ มาตรฐานการท่องเท่ียวสากลแก่ชุมชน 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

ผู้วิจัยน าเสนอวิธีด าเนินการวิจัย ประกอบด้วยขั้นตอนการวิจัย 3 ระยะ ดังนี้ 
ระยะที่ 1 เก็บรวบรวมข้อมูลจากเส้นทางท่องเที่ยววิถีธรรมชาติและวัฒนธรรมของจังหวัดชัยภูมิ 

1. พื้นที่การด าเนินงานโครงการวิจัย 
ทีมวิจัยเลือกพื้นที่ของแหล่งท่องเที่ยวบนเส้นทางท่องเที่ยววิถีธรรมชาติและวัฒนธรรมของจังหวัด

ชัยภูมิที่ประกอบด้วย 7 แหล่ง ได้แก่ มอหินขาว อ่างเก็บน้ าล าปะทาว วัดเขาสระหงษ์ วัดพระพุทธบาทภูแฝด วัด
ศิลาอาสน์ภูพระ วัดดาวเรือง อ่างเก็บน้ าช่อระกา 

2. ศึกษาแนวคิดทฤษฎี งานวิจัย เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยววิถีธรรมชาติและวัฒนธรรมของ
จังหวัดชัยภูมิในพื้นที่ และศึกษาเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่น ามาประยุกต์ใช้ งานด้านการส่งเสริมการท่องเที่ยว
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ด้วยการหาความถี่จากงานวิจัยที่มีการออกแบบสื่อเสมือนจริง โดยสรุปเป็นผลการวิเคราะห์ 5 
รูปแบบที่จะน าไปใช้เป็นองค์ประกอบแสดงดังตารางที่ 1  

 
ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์รูปแบบการน าเสนอส่ือเทคโนโลยีความจริงเสมือน 

 

ล าดับ องค์ประกอบสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือน รูปแบบการน าเสนอสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือน 

1 การเข้าถึงสื่อ Web Application ผู้รับชมสามารถรับชมได้ง่าย ผ่าน โทรศัพท์สมาร์ต
โฟน หรือคอมพิวเตอร์ จึง สามารถเข้าชมได้ทุกที่ทุกเวลา เพราะ
สามารถเข้าชมได้ โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมหรือโหลดแอปพลิเคชั่น 
เพิ่มเติ่ม 

2 สื่อน าเสนอ การพัฒนาสื่อน าเสนอสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ  ให้มี 
ประสิทธิภาพ  

3 เทคโนโลยีความจริงเสมือน VR หรือ Virtual Reality สร้างประสบการณ์การท่องเที่ยวให้กับผู้รับชม
โดยไมต่้องไปสถานที่ จริง ผ่านโทรศัพท์สมาร์ตโฟน  

4 โครงสร้างน าเสนอ โครงสร้างแบบล าดับขั้น เป็นลักษณะของการแบ่งเน้ือหาออกเป็นส่วน 
ๆ ในแต่ละส่วนจะแบ่งรายละเอียดย่อย ๆ ออกไปอีกที ลิ้งค์กันเป็น
ล าดับข้ัน  

5 สภาพแวดล้อม ภาพถ่าย 360 องศาปรับหมุนได้ทุกทิศทาง และมุมกว้าง ส่งเสริมการ
สร้างประสบการณ์ในการเข้าชม  

 
3. ลงพื้นที่ส ารวจและเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เก็บรวบรวมภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว ศึกษาแผนที่ตั้ง 

รวบรวมข้อมูลส าคัญจากการสัมภาษณ์ผู้น าชุมชนที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยววิถีธรรมชาติและ
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วัฒนธรรมของจังหวัดชัยภูมิ ชุมชนละ 1 คน น าข้อมูลมาตรวจสอบและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีพรรณา วิเคราะห์ 
และตรวจสอบข้อมูล 

4. กลุ่มเป้าหมาย กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 คือผู้น าชุมชนที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการพัฒนา
แหล่งท่องเท่ียว บนเส้นทางวิถีธรรมชาติและวัฒนธรรมของจังหวัดชัยภูมิ จ านวน 7 คน 

5. วิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ ใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และการสังเคราะห์เชิง
ระบบ มีการตีความหมายของข้อมลูอย่างมีเหตุมีผล  
ระยะที่ 2 พัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัด
ชัยภูมิ  

1. ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งานสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวและเครื่องมือการวิจัย
จากข้อมูล ที่ได้จากการวิจัย ระยะที่ 1 ด้วยซอฟต์แวร์ Figma    

2. พัฒนาระบบสารสนเทศน าเสนอสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยว พร้อมเครื่องมือ
การวิจัย 

2.1 พัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวและระบบสารสนเทศแบบเว็บแอป
พลิเคชัน แบบโมบายแอปพลิเคชัน ด้วยซอฟต์แวร์ PHP และ Android Studio    

2.2 พัฒนาแบบประเมินความเหมาะสมของส่ือเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยว และ 
แบบประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวของผู้เชี่ยวชาญ   

3. ประเมินส่ือเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวและเครื่องมือการวิจัย โดยผู้เชี่ยวชาญ 
4. กลุ่มเป้าหมาย กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 คือผู้เชี่ยวชาญส าหรับประเมินคุณภาพสื่อ

เทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยว ในสถาบันอุดมศึกษา จ านวน 3 คน เป็นผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระบบ
ปริญญาเอกหรือมีวิทยฐานะระดับรองศาสตราจารย์หรือเชี่ยวชาญขึ้นไป  

5. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือแบบประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการ
ท่องเท่ียว วิธีการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ มีดังนี้ 

5.1 แบบประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยววิธีการสร้างและ
หาคุณภาพเครื่องมือ 

5.2 การก าหนดโครงสร้างของแบบประเมิน ดังนี้    
 ตอนที่ 1 ค าช้ีแจง เป็นข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการกับข้อมูลวิจัย 
 ตอนที่ 2 ประเด็นการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อคุณภาพสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริม

การท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ 
 ตอนที่ 3 ข้อคิดเห็นเพิ่มเติมและข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

5.3 สร้างแบบสอบถาม ในแต่ละตอน โดยตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่าแบบ  
ลิเคิร์ท (Likert Scale) 5 ระดับ ดังนี้  

  5 หมายความว่า   เหมาะสมมากที่สุด 
  4 หมายความว่า   เหมาะสมมาก 
  3 หมายความว่า   เหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายความว่า   เหมาะสมน้อย 
  1 หมายความว่า   เหมาะสมน้อยที่สุด 

5.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content validity) ความเหมาะสมของภาษา และความ
สอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา โดยน าแบบสอบถามท่ีผ่านการตรวจแก้ไขจาก ให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน  

5.5 วิเคราะห์ค่าดัชนีความความสอดคล้องด้วยค่าสถิติ และสรุปผลแบบสอบถามมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00  
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5.6 ปรับปรุงและจัดท าเป็นแบบประเมินฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลต่อไป 
6. การเก็บรวบรวมข้อมูล   
7. การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าข้อมูลมาลงรหัสและคีย์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติและสรุปผล 
8. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นสถิติพื้นฐาน วิเคราะห์โดยใช้สถิติ 

ร้อยละ ค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) โดยน าค่าเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน [10] ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     4.50 – 5.00    หมายความว่า   เหมาะสมมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     3.50 – 4.49    หมายความว่า   เหมาะสมมาก 
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     2.50 – 3.49    หมายความว่า   เหมาะสมปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     1.50 – 2.49    หมายความว่า   เหมาะสมน้อย 
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     1.00 – 1.49    หมายความว่า   เหมาะสมน้อยที่สุด 

 
ระยะที่ 3 ศึกษาความพึงพอใจการใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและ
วัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ  

1. ศึกษาความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมาย ตามวิธีการประเมินสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการ
ท่องเท่ียวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิประกอบด้วยการด าเนินงาน  

2. กลุ่มเป้าหมายส าหรับทดลองใช้ส่ือเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเท่ียว เป็นนักท่องเที่ยว
หรือประชาชนทั่วไป จ านวน 100 คน ที่มีอายุระหว่าง 20 – 50 ปี อ่านออกเขียนได้ และสามารถใช้งานสมาร์ตโฟน
ได้ โดยการค านวณขนาดกลุ่มเป้าหมายด้วยสูตรของ Taro Yamane ตามตารางค านวณแบบส าเร็จรูปแบ่งสัดส่วน
เท่าๆ กัน ก าหนดค่าความคลาดเคล่ือนที่ 0.10 [12] เลือกกลุ่มเป้าหมายแบบแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย   
3.1 สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยว 
3.2 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยว 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
เก็บรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือการวิจัย โดยน าระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับ

กลุ่มเป้าหมาย  
5. การวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉล่ีย (x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.)  
6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

วิเคราะห์ประสิทธิภาพและความพึงพอใจของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยว
โดยวิธีหาค่าเฉล่ีย (x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) โดยน าค่าเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน [10] ดังนี้ 

 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     4.50 – 5.00    หมายความว่า   ความพึงพอใจมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     3.50 – 4.49    หมายความว่า   ความพึงพอใจมาก 
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     2.50 – 3.49    หมายความว่า   ความพึงพอใจปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     1.50 – 2.49    หมายความว่า   ความพึงพอใจน้อย 
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ     1.00 – 1.49    หมายความว่า   ความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัด
ชัยภูม ิ  

ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวตามระยะที่ 2 ของการด าเนินการวิจัย 
ประกอบด้วยการท างานของระบบแยกเป็นส่วนหลัก ๆ ตามแหล่งท่องเที่ยวได้แก่ 1) ส่วนหน้าหลัก 2) แหล่ง
ท่องเท่ียววัดดาวเรือง 3) แหล่งท่องเที่ยวมอหินขาว 4) แหล่งท่องเท่ียววัดเขาสระหงษ์ 5) แหล่งท่องเท่ียวอ่างเก็บน้ า
ล าปะทาว 6) แหล่งท่องเที่ยวอ่างเก็บน้ าช่อระกา 7) แหล่งท่องเที่ยววัดพระพุทธบาทภูแฝด 8) แหล่งท่องเที่ยววัด
ศิลาอาสน์ภูพระ และ 9) ส่วนของแผนที่ สามารถใช้งานได้จาก URL ชื่อ https://techno.cpru.ac.th/  

 

   
 

ภาพที่ 1 ส่วนหน้าหลักสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยว 
 

 
ภาพที่ 2 วัดดาวเรืองและวัดเขาสระหงษ์ 
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ภาพที่ 3 วัดพระพุทธบาทภูแฝดและวัดศิลาอาสน์ภูพระ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 มอหินขาวและอ่างเก็บน้ าล าปะทาว 
 
   

 
ภาพที่ 5 อ่างเก็บน้ าช่อระกาและแผนที่ 
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2. ผลการประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและ
วัฒนธรรมจังหวัดชัยภูม ิ

หลังจากพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวเสร็จสมบูรณ์แล้ว ได้ท าการประเมิน
คุณภาพสื่อจากผู้เช่ียวชาญ ผลแสดงดังตารางท่ี 2  

 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยว 

 

รายด้าน x̅ SD. แปลความ 
1. ด้านเทคโนโลยีและประสิทธิภาพของสื่อ 4.25 0.43 เหมาะสมมาก 
2. ด้านประโยชน์และความพึงพอใจ 4.25 0.43 เหมาะสมมาก 
3. ด้านการใช้งาน 4.27 0.64 เหมาะสมมาก 
4. ด้านการออกแบบและการน าเสนอ 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
5. ด้านเน้ือหา 4.50 0.43 เหมาะสมมากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.32 0.51 เหมาะสมมาก 

 
จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวในภาพรวม

ทุกด้านจะพบว่ามีความเหมาะสมในระดับมาก (x̅ = 4.32, SD. = 0.51) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่า
สูงที่สุดคือ ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด (x̅ = 4.50, SD. = 0.43) รองลงมาคือ ด้านการออกแบบ
และการน าเสนอ อยู่ในระดับความเหมาะสมมาก (x̅ = 4.33, SD. = 0.58) 

 
3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักท่องเท่ียวที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวบน
เส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ 

หลังจากการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยว ประเมินคุณภาพสื่อเรียบร้อย
แล้วผู้วิจัยได้น าสื่อไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง และประเมินความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ ผลแสดงดังตารางท่ี 3 

 
ตารางที่ 3 ความพึงพอใจการใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยว 

 

ความพึงพอใจการใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือน x̅ SD. แปลความ 
ด้านเทคโนโลยีและประสิทธิภาพ 4.51 0.46 มากที่สุด 
ด้านประโยชน์และความพึงพอใจ 4.54 0.46 มากที่สุด 
ด้านการใช้งาน 4.53 0.46 มากที่สุด 
ด้านการออกแบบและการน าเสนอ 4.57 0.47 มากที่สุด 
ด้านเน้ือหา 4.56 0.50 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.54 0.43 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 3 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจการใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรมจังหวัดชัยภูมิ ในภาพรวมทุกด้านมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
(x̅ = 4.54, SD. = 0.43) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าสูงที่สุดคือ ด้านการออกแบบและการน าเสนอ 
อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.57, SD. = 0.47) รองลงมาคือ ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.56, SD. = 0.50) 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวบนเส้นทางธรรมชาติและวัฒนธรรม
จังหวัดชัยภูมิ สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่พัฒนาขึ้นมีรูปแบบเป็น Web Application ที่น าเสนอภาพถ่าย 360 
องศา และมีโครงสร้างการน าเสนอแบบล าดับขั้น สอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อการท่องเที่ยวใน
ปัจจุบัน ท่ีมุ่งเน้นการเข้าถึงที่ง่ายและสะดวก โดยผู้ใช้งานสามารถเข้าชมผ่านสมาร์ตโฟนหรือคอมพิวเตอร์ได้ทันที
โดยไม่ต้องติดตั้งแอปพลิเคชันเพิ่มเติม ซึ่งความส าเร็จในการพัฒนารูปแบบดังกล่าว สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ชนินทร์ ศรีโยยอด และคณะ [8] และ สาลินี ทิพย์เพ็ง และคณะ [9] ที่ใช้เทคโนโลยีการเข้าถึงผ่านระบบเครือข่าย
และการน าเสนอแบบผสมผสานทั้งภาพ วิดีโอ และกราฟิก เพื่อสร้างความน่าสนใจ นอกจากนี้ การเลือกใช้โครงสร้าง
แบบล าดับขั้นยังช่วยจัดการข้อมูลการท่องเที่ยวที่มีความซับซ้อนให้เป็นหมวดหมู่ เข้าใจง่าย ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญที่
ช่วยให้ผู้ใช้งานไม่สับสนในขณะเข้าชมเส้นทางท่องเที่ยวเสมือนจริง 

2. ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ส่ือเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยวที่
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากมีวิธีการพัฒนาระบบงาน
ด้วยวงจรการพัฒนาระบบและท าการทดสอบระบบ โดยด้านที่มีคะแนนสูงสุดคือด้านเนื้อหาซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า
กระบวนการรวบรวมข้อมูลในระยะที่ 1 ที่มีการลงพื้นที่จริงและเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งท่องเที่ยวเป็นขั้นตอนที่
ส าคัญอย่างย่ิงที่ท าให้ข้อมูลมีความถูกต้อง น่าเชื่อถือสอดคล้องกับบริบทของพื้นที่ ให้ความส าคัญกับเทคโนโลยีที่
ทันสมัยพร้อมกับความถูกต้องของสารสนเทศ จากผลการประเมินมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ ขวัญเนตร  
ปุญญถาวร และ วิษณุ เพชรประวัติ [12] ที่ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบน าชมห้องสตูดิโอส าหรับการผลิต
รายการโทรทัศน์ในรูปแบบเสมือนจริงของส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ผลจาก
การวิจัยท าให้ส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ได้ระบบน าชมห้องสตูดิโอส าหรับ
การผลิตรายการโทรทัศน์ในรูปแบบเสมือนจริงใช้ทฤษฎีวงจรการพัฒนาระบบ ในการพัฒนาระบบ ซึ่งน าเสนอข้อมูล
อุปกรณ์พื้นฐานภายในสตูดิโอ อัลบั้มภาพ และการให้บริการ เมื่อท าการประเมินผลคุณภาพของการพัฒนาระบบน า
ชมห้องสตูดิโอส าหรับการผลิตรายการโทรทัศน์ในรูปแบบเสมือนจริงโดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า อยู่ในระดับมาก 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้งานสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยว
ที่พัฒนาขึ้น โดยผู้ใช้พบว่าความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยประเด็นที่น่าสนใจคือ ด้านการออกแบบ
และการน าเสนอ ได้รับความพึงพอใจสูงสุดรองลงมาคือด้านเนื้อหา การที่กลุ่มตัวอย่างซึ่งส่วนใหญ่อายุ 20-50 ปี 
(ร้อยละ 100) ให้คะแนนความพึงพอใจในระดับสูง โดยเฉพาะในหัวข้อ “สื่อ VR มีศักยภาพในการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวได้จริง” เป็นการยืนยันที่ว่า เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามารถกระตุ้นความสนใจและสร้างแรงจูงใจใน
การท่องเที่ยวได้ เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเท่ียวได้ผ่านกระบวน
การพัฒนาซอฟต์แวร์และผ่านกระบวนการประเมินประสิทธิภาพด้วยผู้เชี่ยวชาญ สอดคล้องกับงานวิจัยของ พงศกร 
รุ่งก าจัด และคณะ [13] ที่ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบ
เสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ผล
การศึกษาพบว่า การทดลองใช้สื่อกับกลุ่มเป้าหมายที่ได้จากการเลือกแบบกลุ่ม ของผู้เรียนจ านวน 30 คน พบว่า 1) 
สื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ มีคุณภาพโดยรวมที่ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก x̅ = 4.67 และมีค่าประสิทธิภาพของสื่อเท่ากับ 
81.77/84.00 2) นักศึกษาที่เรียนด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนผล การทดสอบก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 3) ค่าดัชนีประสิทธิผลมีค่าเท่ากับ 0.70 แสดงให้ เห็นว่าผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น 
4) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อส่ือดิจิทัลวีดิทัศน์ ค่าเฉลี่ยรวม x̅ = 4.67 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) เท่ากับ 
0.54 
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ข้อเสนอแนะ 
 

1. การใช้ประโยชน์จากสื่อ VR ในฐานะเครื่องมือเสริมสร้างความรู้เชิงวัฒนธรรมและการศึกษาในท้องถิ่น 
ควรน าสื่อนี้ไปประยุกต์ใช้ในบริบทของการศึกษาและเสริมสร้างความตระหนักรู้ในมรดกทางธรรมชาติและวัฒนธรรม 
เนื้อหาที่สร้างความรู้ความเข้าใจได้อย่างดี และการออกแบบที่มีการน าเสนอแบบล าดับขั้นซึ่งง่ายต่อการท าความ
เข้าใจข้อมูลที่ซับซ้อน จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองเกี่ยวกับประวัติศาสตร์และรายละเอียดของแหล่ง
ท่องเที่ยวต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นหรือสถานศึกษาสามารถใช้สื่อความจริงเสมือน
เพื่อเป็นฐานข้อมูลส าหรับการศึกษาหรือการเรียนรู้ภาคปฏิบัติเสมือนจริงได้ 

2. การออกแบบและการใช้งานเพื่อรองรับการพัฒนาต่อยอดในอนาคต ควรมีการดูแลบ ารุงรักษาระบบ
อย่างต่อเนื่องเพื่อให้มั่นใจว่าระบบและการแสดงผลยังสามารถท างานได้อย่างรวดเร็ว ถ้ามีการขยายแหล่งท่องเที่ยว
เพิ่มเติม ควรยึดหลักการออกแบบรูปแบบการน าเสนอ โดยเฉพาะการใช้โครงสร้างแบบล าดับขั้น และการคงไว้ซึ่ง
องค์ประกอบสื่อหลัก เช่น ตัวอักษร วิดีโอ ดนตรี ค าบรรยาย และกราฟิก 
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