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ABSTRACT 

 
The objective of this research to design and develop the augmented reality 

historical tourism guide and study of influential factors affecting on user’s satisfaction 
using AR historical travel guide. This research studied the factors based on two well-
known models, which are the Technology Acceptance Model and the Information 
System Success Model. The data collected from the 392  students who were 15  -24 
years old, and analyzed data with SmartPLS program. The results showed in this 
context there were four factors that influencing on user’s satisfaction such as perceived 
usefulness, perceived ease-of-use, information quality, and service quality at the level 
of significance 0.01. 
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กิติกรรมประกาศ 
   

 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีด้วยความอนุเคราะห์และสนับสนุนจากบุคคล
หลายฝ่ายด้วยกัน ผู้จัดทำวิทยานิพนธ์รู้สึกซาบซึ้งเป็นอย่างยิ่งและขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ด้วย 
 กราบขอบพระคุณ ดร.น้ำทิพย์ ตระกูลเมฆี อาจารย์ท่ีปรึกษาหลักวิทยานิพนธ์ ท่ีให้กรุณารับ
เป็นอาจารย์ท่ีปรึกษาให้กับลูกศิษย์ แม้บางครั้งอาจทำให้อาจารย์ผิดแผนไปบ้างแต่อาจารย์ไม่เคยหมด
หวังในตัวลูกศิษย์ ต้องกราบขออภัยอาจารย์มา ณ ท่ีนี่ ท้ังท่ีอาจารย์มีงานท่ีต้องรับผิดชอบมากมายแต่
อาจารย์ได้เสียสละเวลาอันมีค่าเพื่อให้คำปรึกษา ข้อเสนอแนะแนวทางและตลอดจนการตรวจทาน
วิทยานิพนธ์อย่างละเอียดโดยหวังให้ลูกศิษย์ได้รับสิ่งที่ดีที่สุดเพื่อให้วิทยานิพนธ์มีความสมบูรณ์และ
สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
 กราบขอบพระคุณ ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สูร ีนา มะตาหยง อาจารย์ที ่ปรึกษารอง
วิทยานิพนธ์ ท่ีให้ความกรุณารับเป็นอาจารย์ท่ีปรึกษาให้กับลูกศิษย์ อาจารย์ผู้ซึ่งคอยให้แนวทางและ
ข้อเสนอแนะจากการคิดหัวข้อวิทยานิพนธ์ในช่วงแรกที่ยังมีความไม่ลงตัว และยังขาดความเข้าใจแต่
อาจารย์ได้ทุ่มเทและให้เวลาจนทำให้ลูกศิษย์เกิดความเข้าใจในวิทยานิพนธ์มากขึ้น และอาจารย์มี
ความเช่ือมั่นในลูกศิษย์เสมอ 
 กราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วัชราวลี ตั้งคุปตานนท์ ดร.ชิดชนก โชคสุชาติ 
และ ดร.เกวลิน อังคณานนท์ ที่ได้ให้ความกรุณาและเสียสละเวลาในการเป็นกรรมการสอบป้องกัน
วิทยานิพนธ์ และให้ข้อเสนอแนะท่ีมีค่าและเป็นประโยชน์อย่างมากต่อการจัดทำวิทยานิพนธ์เล่มนี้จน
สมบูรณ์ 
 ขอขอบพระคุณคณาจารย์ประจำภาคสาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศทุกท่านท่ี
ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ และทุ่มเทในการสอนตลอดการเรียนระดับมหาบัณฑิตในครั้งนี้ 
 ขอขอบคุณปัณดารีย์ สุนทรวราภาส พี่ที่คอยให้ความช่วยเหลือ แนะนำ ให้กำลังใจในการ
สอบและการจัดทำวิทยานิพนธ์มาโดยตลอด 
 สุดท้ายนี้ ขอขอบพระคุณบิดา มารดา ยาย น้าอ้อย และคุณพัชณี ลัดดาวงศ์ ครอบครัวของ
ผู้จัดทำวิทยานิพนธ์ที่คอยสนับสนุน ให้ทุนการศึกษา ให้กำลังใจ ให้ผู้จัดทำวิทยานิพนธ์ก้าวข้ามผ่าน
ความเหนื่อยล้า ความท้อแท้ ด้วยกำลังใจที่สำคัญของทุกท่านที่ได้กล่าวมานี้ ทำให้สามารถจัดทำ
วิทยานิพนธ์เล่มนี้ออกมาได้จนสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
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บทท่ี 1 
บทนำ  

 

1.1 ความสำคัญ และที่มาของปัญหาวิจัย 
 การท่องเที่ยวเป็นยุทธศาสตร์สำคัญในการพัฒนาประเทศ ซึ่งประเทศไทยได้รับรายได้จาก
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวทั้งคนไทยและคนต่างชาติเป็นจำนวนมาก โดยสถานการณ์ท่องเที่ยว
ต่างชาติ ธันวาคม ปีพ.ศ. 2560 มีจำนวนนักท่องเท่ียวสูงสุด 3.5 ล้านคน ซึ่งสร้างรายได้ 1.9 แสนล้าน
บาทและมีแนวโน้มที่สูงขึ้น (พงษ์ภานุ เศวตรุนทร์, 2561) ประกอบกับประเทศไทยติดอันดับ 8 จาก
อันดับประเทศน่าท่องเที่ยวที่สุดทั่วโลก และอันดับ1 กับประเทศในเอเชีย ประจำปี 2017 จาก
นิตยสารท่องเท่ียว คอนเด นาสต์ ทราเวลเลอร์ ของอังกฤษ (โพสต์ทูเดย์, 2560) 
 ดังนั้นจึงเห็นว่าการท่องเท่ียวมีบทบาทสำคัญมากต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ และใน
ปัจจุบันนี้เทคโนโลยีเข้ามากลายเป็นส่วนในวิถีชีวิตของมนุษย์ในปัจจุบันมากขึ้น โดยเฉพาะการใช้
สมาร์ทโฟนและมีการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา ไม่ว่าจะอยู่ท่ีไหนก็ตาม มีการอัพเดทข่าวสาร 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แชร์ภาพ และอื่น ๆ อีกมากมายที่เกี่ยวเนื่องกับการใช้เทคโนโลยี ซึ่งผู้วิจัย
เล็งเห็นว่าเทคโนโลยีนั้นก็สามารถยกระดับการท่องเที่ยวได้เช่นกัน ซึ่งสอดคล้องกับส่วนหนึ่งของ
แผนพัฒนาการท่องเที่ยวแห่งชาติ ฉบับที่ 2 (พ.ศ.2560-2564) ปัจจัยสนับสนุนการเติบโต (Growth 
drivers) และแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมของนักท่องเที่ยว (Behavioral Changes) การ
ใช้เทคโนโลยีในการเติมเต็มและเพิ่มความสะดวกสบายตลอดการเดินทางของนักท่องเที่ยวและ
นักท่องเที่ยวมุ่งเน้นประสบการณ์และให้ความสำคัญกับความรู้เชิงลึกของแหล่งท่องเที่ยวต่าง ๆ 
(กระทรวงท่องเท่ียวและกีฬา, 2560-2564) ดังนั้นการนำเทคโนโลยีมาผสมผสานกับการท่องเท่ียวจึงมี
บทบาทสำคัญมากในการพัฒนาการท่องเท่ียว และเศรษฐกิจของประเทศ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าประเทศไทยเป็นประเทศที่มีแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ ที่มี
ความหมาย ทรงคุณค่า และความสำคัญทางประวัติศาสตร์อย่างมากมาย ผู้วิจัยจึงสนใจการท่องเท่ียว
เชิงประวัติศาสตร์ ซึ่งเป็นการท่องเที่ยวไปยังแหล่งท่องเที่ยวที่เกี่ยวกับข้องกับประวัติศาสตร์ ควรค่า
แก่การชื่นชมความงามของสถานที่ท่องเที่ยวนั้น ๆ  นอกจากนั้นแล้วยังได้รับความรู้ มีความเข้าใจ
เกี่ยวกับเรื่องราวในประวัติศาสตร์ของท้องถิ่น โดยท่องเท่ียวอยู่บนพื้นฐานของความรับผิดชอบ และมี
จิตสํานึกต่อการรักษามรดกทางวัฒนธรรมที่ทรงคุณค่า โดยที่ประชาชนในท้องถิ่น มีส่วนร่วมแสดง
ความคิดเห็นต่อการจัดการการท่องเท่ียว แต่ถึงกระนั้นคนรุ่นใหม่หรือเยาวชนในช่วงอายุ 15-24 ปี มี
แนวโน้มท่ีจะเดินทางท่องเท่ียวในสถานท่ีทางประวัติศาสตร์ลดลง (Cheng, Chen, and Yen, 2015) 
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และน้อยคนนักที่จะมีความรู้ความเข้าใจสถานที่ทางประวัติศาสตร์ ซึ ่งในผลการสำรวจความ
คิดเห็นของกลุ่มวัยรุ่นไทยในเขตกรุงเทพมหานคร โดย ศ.ดร.ศรีศักดิ์ จามรมาน ประธานกรรมการ
อาวุโส สำนักวิจัยสยามเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตโพล วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม (ระดับอุดมศึกษา) 
เปิดเผยว่า  ในปัจจุบันนี้ กลุ่มวัยรุ่นให้ความสนใจในการใช้สังคมเครือข่ายออนไลน์ เป็นส่ือหลักสำคัญ
เพื่อใช้ในการค้นหาข้อมูลเกี ่ยวกับความรู้ต่าง ๆ โดยหาจากแหล่งข้อมูลของเว็บไซต์ ท่ีมีอยู ่อย่าง
มากมาย เพียงแค่เครื่องมือการสื่อสารเพียงชิ้นเดียวซึ่งนั่น คือ สมาร์ทโฟน หรือคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 
โดยส่วนหนึ่งในผลของการสำรวจกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ร้อยละ 63.26 ได้ให้ความคิดเห็นว่า หากมีการ
เก็บรวบรวมข้อมูล  แหล่งสาระความรู้ในหนังสือและนำมาเผยแพร่ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต จะมี
ส่วนช่วยทำให้กลุ่มเด็กและเยาวชนให้ความสนใจในการค้นหาความรู้มากยิ่งขึ้นได้ ซึ่งในกลุ่มตัวอย่าง
ร้อยละ 66.78 ได้ให้ความคิดเห็นอีกเช่นกันว่า การค้นหาข้อมูลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีความ
จำเป็นต่อเข้าสังคมและการใช้ชีวิตอยู่ในปัจจุบัน (ไทยคว๊อท, 2560) ประเด็นนี้จึงทำให้ผู้วิจัยเกิดความ
สนใจที่จะนำเอาเทคโนโลยีเสมือนจริงซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยในการสร้างภาพ จำลองภาพ ทั้งใน
รูปแบบ 2 มิติ เพราะผู้วิจัยเล็งเห็นว่าเทคโนโลยีนี้ มีความน่าสนใจในการนำเสนอข้อมูลของสถานท่ี
ท่องเที ่ยวในประวัติศาสตร์ เพื ่อสร้างคู ่มือต้นแบบในการแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์ ซึ่งจะเพิ่มช่องทางในการให้ข้อมูลทางประวัติศาสตร์ เป็นแรงดึงดูดใจให้เยาวชนสนใจ
ในข้อมูลความรู้ ประวัติความเป็นมาของสถานท่ีท่องเท่ียวทางประวัติศาสตร์ การเดินทางมาท่องเท่ียว 
และนำไปสู่การบอกต่อความประทับใจไปยังคนอื่น ๆ ที่จะเข้ามาท่องเที่ยวเพิ่มมากขึ้น และจาก
การศึกษานี้ผู้วิจัยจึงต้องการนำข้อมูลจากการใช้คู่มือต้นแบบในการแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริง
เชิงประวัติศาสตร์ เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ 
เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
  7.1 เพื่อออกแบบและพัฒนาคู่มือแนะนำการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง 
  7.2 เพื่อหาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือแนะนำการท่องเที่ยว เชิงประวัติศาสตร์
เสมือนจริง 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย  
   

การวิจัยปัจจัยส่งผลต่อความพึงพอใจ ในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี โดยมีขอบเขตการทำงานดังนี้ 

 1.3.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา  
           การพัฒนาคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีมีขอบเขตการ
ทำงานดังนี ้
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1. ออกแบบและจัดทำวิดีโอ สถานท่ีท่องเท่ียวทางประวัติศาสตร์ในจังหวัดสงขลา จำนวน 5 
แห่ง ได้แก่   

1) กำแพงเมืองสงขลา  
2) พิพิธภัณฑ์พธำมะรงค์  
3) บ้านนครใน 
4) หับ โห้ หิ้น  
5) ท่าน้ำศักดิ์สิทธิ์พิทักษ์ 

 2. ออกแบบและคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
3. ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน คู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ด้วยเทคโนโลยี 

เสมือนจริง 
4. สามารถใช้แอปพลิเคชันร่วมกับคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีเสมือน 

จริง โดยแอปพลิเคชันจะแสดงสถานท่ีท่องเท่ียวเป็นวิดีโอในรูปแบบ 2 มิติ 
5. สามารถแสดงข้อมูลประวัติสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ ท้ัง 5 แห่ง 

 
1.3.2 ขอบเขตด้านประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 

  1) ประชากรที ่ใช้ในวิจัย เป็นวัยรุ ่นหรือวัยทำงานที ่มีอายุ 15-24 ปี จำนวน 
8,959,966 คน 

   2) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในวิจัย เป็นวัยรุ่นหรือวัยทำงานท่ีมีอายุ 15-24 ปี จำนวน   384 
คน ซึ่งได้มาจากการใช้ตารางในการประมาณค่าสัดส่วนของประชากร ของเครจซี่ และมอร์แกน 
(Krejcie & Morgan, 1970) 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 
1.4.1 ได้รับคู่มือแนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ 
1.4.2 ได้รับปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริง เชิง

ประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ข้อจำกัด 

แอปพลิเคชันคู่มือแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์
เคลื่อนท่ี สามารถใช้งานผ่านสมาร์ทโฟนที่เชื่อมต่อสัญญาณอินเตอร์เน็ตบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เท่านั้น 
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1.5 นิยามคำศัพท์ 
1.5.1 การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ (Historical Tourism) หมายถึง การท่องเท่ียวไปยัง

แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ เพื่อชื่นชมความงามในสถานที่ทางประวัติศาสตร์ และเพลิดเพลิน
ต่อสถานท่ีท่องเท่ียว โดยได้รับความรู้ ความเข้าใจต่อประวัติศาสตร์ของสถานท่ีนั้น ๆ  

1.5.2 แอปพลิเคชันคู่มือแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ (Songkhla AR) หมายถึง แอปพลิเคชันคู่มือแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี โดยแสดงข้อมูลเกี่ยวกับประวัติสถานท่ีท่องเท่ียว จาก
สถานท่ีท่องเท่ียวทางประวัติศาสตร์ 5 แห่งในจังหวัดสงขลา ซึ่งใช้งานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ 
 1.5.3 คู่มือแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ (Songkhla Guide Book) 
หมายถึง คู่มือแนะนำการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ ท่ีใช้ร่วมกับแอปพลิเคชันแนะนำการท่องเท่ียว
เชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี โดยใช้ฟังก์ชันของแอปพลิเคชัน เมื่อเปิดเข้าสู่โหมด 
AR ให้ผู้ใช้ถือสมาร์ทโฟน อยู่เหนือรูปสถานที่ท่องเที่ยวแต่ละที่ แอปพลิเคชันจะแสดงข้อมูลประวติั
สถานที ่ท่องเที ่ยวทางประวัติศาสตร์แต่ละที ่ระบุในคู ่มือแนะนำการท่องเที ่ยวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์ และแสดงผลในรูปแบบวิดีโอ 2 มิติ 
 1.5.4 สถานที่ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ หมายถึง สถานท่ีท่องเท่ียวทางประวัติศาสตร์ใน
จังหวัดสงขลา จำนวน 5 แห่ง ประกอบด้วย 1) กำแพงเมืองสงขลา 2) พิพิธภัณฑ์พธำมะรงค์ 3) บ้าน
นครใน 4) หับ โห้ หิ้น และ 5) ท่าน้ำศักดิ์สิทธิ์พิทักษ์  
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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 
  การวิจัยเรื ่อง การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ ในการใช้คู ่มือการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาวรรณกรรม หลักการ ทฤษฎี และ
วิเคราะห์เอกสารท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 

2.1 แนวคิดและทฤษฎี 
2.1.1 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
2.1.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ 
2.1.3 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงกับการท่องเท่ียว 
        เชิงประวัติศาสตร์ 
2.1.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบน 
        อุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

 2.1.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
2.1.6 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับปัจจัยด้านการรับรู้  

2.1.6.1 ปัจจัยการรับรู้ด้านประโยชน์การใช้งาน  
2.1.6.2 ปัจจัยการรับรู้ด้านความง่ายในการใช้งาน  

2.1.7 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับปัจจัยด้านคุณภาพเทคโนโลยี  
2.1.7.1 ปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศ   

  2.1.7.2 ปัจจัยด้านคุณภาพการบริการ  
 2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1. แนวคิดและทฤษฎี 
 การศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจ ในการใช้คู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์

เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี มีหลักการและทฤษฎีในการนำมาประยุกต์ใช้ ดังนี้ 

  2.1.1 แนวคิด และทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
   เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) หรือ AR เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอา
โลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือนโดยผ่านทางอุปกรณ์ต่าง ๆ ออกมาเป็นภาพสองมิติ  

ณัฐญา นาคะสันต์ และ ศุภรางค์ เรืองวานิช (2559) ได้ให้คำจำกัดความไว้ว่า 
เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือเออาร์ (AR) เป็นเทคโนโลยีท่ีน่าสนใจและได้มีการนำเอาเทคโนโลยีนี้เข้ามา
ประยุกต์ใช้กันอย่างมากมายหลายสาขา เนื่องด้วยความสามารถของเออาร์ที่สามารถนำข้อมูลและ
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เนื้อหาได้ในรูปแบบดิจิทัลท่ีสร้างไว้เพื่อนำมาวางซ้อนทับกับภาพของความจริงได้อย่างดีเปรียบเสมือน
เป็นการแสดงข้อมูลที่ถูกซ้อนอยู่ให้แสดงผลขึ้นมาตามที่ผู้ผลิตต้องการ ทำให้การได้รับความรู้ ข้อมูล 
และเนื้อหาไม่ถูกจำกัดต่อส่ิงท่ีมองเห็น 
  เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (AR) เป็นเทคโนโลยีที่นำเอาภาพกราฟิกของ
คอมพิวเตอร์ทั้งในรูปแบบที่เป็นวิดีโอ มาซ้อนทับเข้ากับฉากหลังซึ่งเป็นภาพสองมิติแสดงผลแบบ
เรียลไทม์ (real time) ซึ่งทำให้ภาพท่ีเห็นในจอภาพลอยอยู่เหนือพื้นผิวจริง AR ใช้งานอย่างแพร่หลาย
ในสหรัฐอเมริกาและญี่ปุ่นโดยเริ่มแนวคิดนี้ต้ังแต่ปี 2533 และเป็นรูปธรรมในปี 2540 เป็นแนวคิดการ
ผสมผสานสิ ่งที ่คอมพิวเตอร์แสดงผลด้วยตัวละครเสมือนกับพื ้นหลังซึ ่งเป็นโลกแห่งความจริง
กระบวนการภายในของเทคโนโลยีนี้ (ณัฏฐ์ ดิษเจริญ และ อนุพงษ์ รัฐภิรมย์, 2559) 
  เนาวนิตย์ สงคราม (2559) ได้กล่าวว่า หลักการออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือนจริง
ในรูปแบบอีเลิร์นนิงเพื่อนักศึกษาว่า ส่ิงท่ีต้องระวังคือ การทำให้ผู้เรียนรู้สึกไม่ดีกับการเรียนการสอน
บนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง เช่น การใช้เฉพาะ Text-based learning ซึ่งเป็นเพียงการใส่
ข้อความ หรือการอภิปรายวิพากษ์ ดังนั้นผู้เรียนจะรู้สึกสนใจต่อการเรียนรู้ก็ต่อเมื่อเกิดประสบการณ์ท่ี
ดี เช่น การใส่วีดิทัศน์เกี่ยวกับเนื้อหาให้ผู้เรียนได้ชม การใช้สื่อมัลติมีเดียต่าง ๆ ซึ่งจะทำให้ผู้เรียน
สนใจและเกิดความเข้าใจได้มากขึ้นกว่าการใช้ข้อความเพียงอย่างเดียว สอดคล้องกับการศึกษาเรื่อง
การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงในส่ือแผ่นพับ ปิยะมาศ แก้วเจริญ and วริสรา ธีรธัญปิยศุภร (2559) 
พบว่าการออกแบบส่ือเสมือนจริงท่ีมีองค์ประกอบหน้าจอท่ีชัดเจน สวยงาม มีความเหมาะสมของการ
ใช้สีและมีการใช้ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบส่งผลให้ผู้เรียนประสบผลสำเร็จในการเรียนรู้และ
สามารถทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึน  

  จากทฤษฎีดังกล่าวสรุปได้ว่าเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) เป็น
เทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างโลกของความจริง (Real World) กับโลกเสมือนจริง (Virtual World) 
ผ่านการทำงานโดยอุปกรณ์ตัวกลางเช่น สมาร์ทโฟน อุปกรณ์เคลื่อนที่ เป็นต้น โดยการออกแบบ
เทคโนโลยีเสมือนจริงให้เหมาะสมกับผู้ใช้ต้องคำนึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ในการออกแบบที่ตรงกับ
ความต้องการของผู้ใช้เพื่อให้ผู้ใช้สนใจในการใช้เทคโนโลยีนี้และตรงตามวัตถุประสงค์ของการศึกษาซึ่ง
ผู้วิจัยต้องการให้เทคโนโลยีนี้เป็นสื่อกลางที่ทำให้กลุ่มนักเรียนนักศึกษาในช่วงอายุ  15-24 ปีมีความ
สนใจในการใช้คู่มือการท่องเที่ยวเพื่อใช้ศึกษาเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และนำไปสู่
การศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจต่อไป 

2.1.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี ่ยวข้องกับการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ (Historical 
tourism)  
  การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ (Historical tourism) จากการศึกษาและรวบรวม
เอกสารท่ีเกี่ยวข้องมีผู้ให้ความหมายการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ไว้ ดังนี้ 
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  แหล่งท่องเที ่ยวทางประว ัต ิศาสตร ์ (Historical Attraction) หมายถึง แหล่ง
ท่องเที่ยวที่มีความสำคัญและคุณค่าทางประวัติศาสตร์โบราณคดี และศาสนา รวมถึงสถานที่หรือ
อาคารส่ิงก่อสร้างท่ีมีอายุเก่าแก่หรือเคยมีเหตุการณ์สำคัญเกิดขึ้นในประวัติศาสตร์ เช่น โบราณสถาน 
อุทยานประวัติศาสตร์ ชุมชนโบราณ กำแพงเมือง คูเมือง พิพิธภัณฑ์ วัด ศาสนสถาน และส่ิงก่อสร้าง
ท่ีมีคุณค่าทางศิลปะและสถาปัตยกรรม (ดุษฎี ช่วยสุข, 2559) 
  การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์  เป็นการท่องเที่ยวไปยังแหล่งท่องเที่ยวที่มีคุณค่า
สำคัญทางประวัติศาสตร์ และสังคม รวมถึงสถานท่ีท่ีมีผลต่อความผูกพันทางจิตใจของรุ่นปู่ย่าตายาย 
ด้วยความชื่นชมและเรียนรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ ในแหล่งท่องเที่ยวนั้น บนความรับผิดชอบและมี
จิตสำนึกต่อการรักษาคุณค่าของสถานท่ี และสภาพแวดล้อมทางประวัติศาสตร์  
  แหล่งท่องเที่ยวในกลุ่มประเภทโบราณสถานและโบราณวัตถุ เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่
มนุษย์สร้างขึ้นเอง รวมทั้งในส่วนที่เป็นมรดกโลกในช่วงเวลาอดีต และได้สร้างปฏิรูปขึ้นใหม่ใน
ช่วงเวลาปัจจุบัน ซึ่งมีความสำคัญเกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ ศาสนา และโบราณคดี ส่ิงเหล่านี้เป็นส่ิง
ที่แสดงถึงขนบธรรมเนียมและความเจริญรุ่งเรืองของพื้นที่ท้องถิ่นแต่ละที่ว่า ในสมัยอดีตกาลมีความ
เจริญรุ่งเรืองในด้านใด และมีเรื่องราวในอดีตเรื่องใดท่ียังคงหลงเหลือเป็นมรดกตกทอดมาสู่ช่วงเวลา
ปัจจุบันบ้าง จึงจะมีผลทำให้เกิดการดึงดูดใจให้นักท่องเท่ียวไปเยี่ยมชมแหล่งท้องถิ่นในพื้นท่ีเหล่านั้น 
(ญาณาธร เธียรถาวร, 2559) 
  ซึ่งสามารถแบ่งแหล่งท่องเที่ยวประเภทประวัติศาสตร์ สถานที่โบราณ และวัตถุ
โบราณออกเป็น 2 ประเภท ท่ีสำคัญดังต่อไปนี้ 
   1) ประเภทสถานที ่โบราณ เป็นสถานที ่ที ่ม ีอายุในช่วงร้อยปีขึ ้นไป หรือโดย
ประกอบด้วยลักษณะในการก่อสร้าง หรือโดยวัตถุ หลักฐานที่นำไปสู่การเกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์
ของสถานที่นั้น และมีผลเป็นข้อมูลที่ให้ประโยชน์ต่อสถานที่ทางประวัติศาสตร์ สำหรับโบราณสถาน
ของไทยนั้น กรมศิลปากรได้แบ่งไว้เป็น 7 ประเภทคือ 
   1.1 โบราณสถานสัญลักษณ์แห่งชาติ หมายถึงโบราณสถานท่ีมีความสำคัญ
สูงสุดหากชาติขาดซึ่งโบราณสถานนั้นไป จะเป็นการสูญเสียอย่างใหญ่หลวง เช่น พระบรมมหาราชวัง 
พระธาตุดอย สุเทพ พระธาตุพนม เป็นต้น 
   1.2 อนุสาวรีย์ หมายถึง อนุสรณ์สถานที่ได้สร้างเพื่อระลึกถึงบุคคล หรือ
เรื่องราวครั้งสำคัญในช่วงเวลาประวัติศาสตร์ หรือเป็นท่ีเคารพของคนในชาติ และประชาชนร่วมระลึก
ถึงร่วมกัน เช่น องค์พระแก้วมรกต พระพุทธสิหิงค์ ศาลหลักเมือง เจดีย์ยุทธหัตถี พระบรมรูปทรงม้า 
เป็นต้น 
   1.3 อาคารสถาปัตยกรรม หมายถึง อาคารสิ่งก่อสร้างทางสถาปัตยกรรม
และองค์ประกอบทางวิศวกรรมอันทรงคุณค่าท่ีมีความงามทางศิลปะ ซึ่งแสดงถึงการผลิตส่ิงประดิษฐ์
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ใหม่ ในช่วงเวลาในอดีตที่มีผลต่อการดำเนินชีวิตในช่วงเวลาปัจจุบันหรือมีความเกี่ยวข้องกับบุคคลท่ี
สำคัญ หรือเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์สำคัญของคนในชาติ เช่น พระท่ีนั่งอนันตสมาคม สะพานพุทธยอด
ฟ้าจุฬาโลก สวนในพระราชวังโบราณอยุธยา สนามหลวง เป็นต้น 
   1.4   พื้นที่ประวัติศาสตร์ หมายถึง พื้นที่ที่มีความงามทางสถาปัตยกรรม
อย่างหนาแน่น เรื่องราวทางประวัติศาสตร์ สภาพแวดล้อมท่ีมนุษย์สร้างขึ้น และการวางผังเมือง โดยมี
ส่ิงก่อสร้าง ถนนหนทาง อาคาร และองค์ประกอบอื่น ๆ ในพื้นท่ีทางประวัติศาสตร์ ท่ีทำให้แหล่งพื้นท่ี
นั้นอยู่ในหนึ่งในลักษณะต่อไปนี้ คือ พื้นท่ีสถาปัตยกรรมเกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ พื้นท่ีการพาณิชย์
เกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ พื้นที่อุตสาหกรรมเกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ พื้นที่ท้องถิ่นเกี่ยวข้องกับ
ประวัติศาสตร์ และพื้นที่โบราณคดี เช่น ย่านประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมเกาะรัตนโกสินทร์ ย่าน
ประวัติศาสตร์พาณิชย์ภูเก็ต ย่านโบราณคดีแห่งภาพเขียนสีท่ีอ่าวพังงา เป็นต้น 
   1.5 อุทยานในประวัติศาสตร์ หมายถึง พื้นท่ีท่ีมีข้อมูลเนื้อหาเกี่ยวกับข้อมูล
ทางประวัติศาสตร์ มีส่วนขององค์ประกอบทางวิศวกรรมและสถาปัตยกรรม รวมกับสภาพแวดล้อมท้ัง
ที่มนุษย์สร้างขึ้น และสภาพแวดล้อมที่เกิดตามธรรมชาติ โดยส่งผลทำให้ข้อมูลที่เกี ่ยวข้องทาง
ประวัติศาสตร์ยังคงมีต่อไป เช่น อุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย อุทยานประวัติศาสตร์กำแพงเพชร เป็น
ต้น 
   1.6 เมืองในประวัติศาสตร์ หมายถึง เมืองที่มีแบบอย่างทางอำนางของผัง
เมือง วัฒนธรรม ข้อมูลที ่สำคัญทางประวัติศาสตร์ รวมถึงองค์ประกอบของเมือง วิศวกรรม 
สถาปัตยกรรม เช่น เมืองสุโขทัย เมืองอยุธยา เมืองเชียงใหม่ เมืองเชียงแสน เป็นต้น 
   1.7 ซากโบราณสถานและแหล่งโบราณคดีประวัติศาสตร์แห่งชาติ หมายถึง 
แหล่งโบราณคดีประวัติศาสตร์ และซากโบราณสถาน โดยมีหลักฐานท่ีแสดงให้เห็นถึงความสำคัญทาง
ประวัติศาสตร์ในอดีต 
  2) ประเภทวัตถุโบราณ เป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาติ หรือเป็นส่ิงประดิษฐ์ หรือส่วน
ใดส่วนหนึ่งของสถานที่โบราณในอดีต โดยอายุหรือโดยรูปแบบของการประดิษฐ์ หรือโดยวัตถุท่ี
นำไปสู ่การเกี ่ยวกับประว ัต ิของวัตถุนั ้น ได้ให้ข้อมูลที ่ เป ็นประโยชน์ในต่อเร ื ่องในอดีตของ
ประวัติศาสตร์ในแต่ละจังหวัด หรือแต่ละประเภทซึ่งได้มีการเก็บสะสมไว้ในพิพิธภัณฑ์ หรือสถานท่ี
เก็บแบบอื่น ๆ เพื่อให้ประชาชนสามารถเข้าชื่นชม ชี้ให้เห็นถึงประวัติศาสตร์ของประเทศที่ยาวนาน 
และเป็นความภูมิใจของประชาชนในพื ้นที่ท้องถิ่นที่ได้ชื ่นชมต่อวัตถุโบราณที ่ทรงคุณค่า เช่น 
พระพุทธรูปโบราณ ภาพเขียนโบราณ สมบัติโบราณ และวัตถุโบราณ เป็นต้น 

จากการสำรวจสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ในพื้นท่ีจังหวัดสงขลา พบว่าจังหวัดสงขลา
มีแหล่งท่องเท่ียวที่จัดอยู่ในประเภทโบราณสถานเป็นจำนวนมาก ได้แก่ อาคารสถาปัตยกรรม อุทยาน
ประวัติศาสตร์ ย่านประวัติศาสตร์ และซากโบราณสถาน ที่มีอายุนับร้อยปีและมีเรื ่องราวทาง
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ประวัติศาสตร์ที ่ทรงคุณค่าและน่าจดจำ ผู้วิจัยได้ดำเนินการเลือกสถานที่บางส่วนเพื่อใช้ในการ
ออกแบบและพัฒนาคู่มือแนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ ได้แก่ กำแพงเมืองสงขลา 
พิพิธภัณฑ์พธำมะรงค์ บ้านนครใน หับ โห้ หิ้น และท่าน้ำศักดิ์สิทธิ์พิทักษ์ เป็นต้น 

2.1.3 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงกับการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ 
 สถานที่สำคัญทางประวัติศาสตร์ในแต่ละภูมิภาคของประเทศไทยล้วนเต็มไปด้วยเรื่องราวที่
น่าจดจำ ทรงคุณค่า และควรค่าแก่การอนุรักษ์ไว้ ทั้งสถานที่และข้อมูลทางประวัติศาสตร์ที่ไม่ควรท่ี
จะเสื่อมสลายไปตามกาลเวลา หนึ่งในวิธีการที่สำคัญในการพัฒนาการท่องเที่ยว คือการนำเอา
เทคโนโลยีมาใช้เพื่อสนับสนุนข้อมูลของแหล่งท่องเท่ียว ท้ังการพัฒนาแอปพลิเคชัน และเว็บไซต์เพื่อ
การท่องเท่ียว เพื่อให้ข้อมูลแก่นักท่องเท่ียวได้สะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น (ณิชานันท์ เอี่ยมเพ็ชร, 2557) 
งานวิจัยเชิงประจักษ์แสดงให้เห็นว่าเว็บไซต์เพื่อการท่องเที่ยวที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้และมัลติมีเดยีมี
ความน่าสนใจและชักชวนให้นักท่องเท่ียวใช้งานมากกว่าเว็บไซต์ท่องเท่ียวท่ีใช้เพียงข้อความในการให้
ข้อมูล (Hsu, 2011) และ จากทฤษฎีที่กล่าวมาข้างต้น Kounavis, Kasimati and Zamani (2012) 
กล่าวว่า เทคโนโลยี AR ยังสามารถเพิ่มประสิทธิภาพประสบการณ์นักท่องเท่ียวจากการวางแผน การ
ดูตัวอย่าง และการเข้าถึงข้อมูลตามตำแหน่งของการเดินทางช่วงวันหยุด และจุดหมายปลายทาง
โดยตรง อีกทั ้งนักวิชาการเกี ่ยวกับการท่องเที ่ยวและแม้กระท่ังพนักงานที ่มีประสบการณ์ใน
อุตสาหกรรมการท่องเท่ียวก็ยกให้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นเทคโนโลยีท่ีเพิ่มโอกาสและประสบการณ์
ในการท่องเท่ียวแก่นักท่องเท่ียวได้เป็นอย่างดี (Olsson, Lagerstam, Kärkkäinen and Väänänen, 
2011)  

จากการศึกษาของ อภิวัฒน์  ปันทะธง, จิรวัฒน์  พิระสันต์, และ นิรัช  สุดสังข์ (2555) 
เกี่ยวกับการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตร์
สุโขทัยพบว่านักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อสื่อสิ ่งพิมพ์และทำให้เกิดแรงจูงใจในการช่วยบอกต่อ
ความประทับใจในการท่องเที่ยวแก่ผู ้อื ่น การจากศึกษางานวิจัยที่ผ่านมาพบว่าการนำเทคโนโลยี
เสมือนจริงมาใช้กับการท่องเท่ียวส่งผลให้การพัฒนาส่ือส่งเสริมกิจกรรมการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ท่ี
สะท้อนอัตลักษณ์และคุณค่าทางวัฒนธรรมชุมชนคนต้นน้ำคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง พบว่า จากการ
ใช้ส่ือเสมือนจริงใช้เทคโนโลยี AR (Augment Reality) ประกอบด้วย ส่ือส่ิงพิมพ์แผนท่ีท่องเท่ียวเขาปู่ 
และส่ือวีดิทัศน์ ใช้งานผ่าน HP reveal application ทำให้กลุ่มเป้าหมายได้รับประสบการณ์ตรงผ่าน
เทคโนโลยีเสมือนจริงซึ่งสามารถโต้ตอบกับกลุ่มเป้าหมายได้อย่างดีโดยไม่จำเป็นต้องไปสถานท่ีจริง ซึ่ง
นักท่องเที่ยวได้ประเมินอยู่ในระดับค่อนข้างมากและมีค่าสูงกว่าเกณฑ์การประเมินอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที ่ระดับ .05 (กฤธยากาญจน์ โตพิทักษ์ และ คุณอานันท์ นิรมล, 2561) ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยเกี่ยวกับแอปพลิเคชันการส่งเสริมการท่องเที่ยว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ 
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ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง นักท่องเที่ยวพึงพอใจในระดับมากในการใช้ แอปพลิเคชันเสมือนจริง ท่ี
แสดงผลในรูปแบบวีดิโอพร้อมข้อมูลและคำบรรยายสั้น ๆ เพื่อเพิ่มความประทับใจในการท่องเที่ยว
มากขึ้น (ฐิณาภัณฑ์ นิธิยุวิทย และ ยุภา คำตะพล, 2562) ดังเช่นการศึกษาของ Safitri, Rusdi, and 
Aulia (2017) เกี่ยวกับแอปพลิเคชันการท่องเท่ียวบนมือถือโดยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยสำรวจจาก
นักท่องเที่ยวด้วยการรับข้อมูลการท่องเที่ยวในอินโดนีเซียและพบว่า 96% ของผู้ตอบแบบสอบถาม
เห็นด้วยว่าแอปพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีAR นั้นช่วยในการส่งเสริมการท่องเที่ยวในอินโดนีเซียและทำ
ให้นักท่องเที ่ยวสนใจมาที ่อ ินโดนีเซีย ซึ ่ง Safitri, Yusra, Hermawan, Ripmiatin and Pradani 
(2017) คาดว่าการใช้ AR ในแอปพลิเคชันจะเพิ่มมูลค่าให้กับการท่องเที่ยว และเพิ่มความสะดวกแก่
ผู้ใช้งาน ซึ่งการทบทวนวรรณกรรมส่วนใหญ่ดังกล่าวพบว่านักท่องเท่ียวพึงพอใจต่อการใช้เทคโนโลยี
กับการท่องเที่ยวในระดับมาก ส่งผลให้มีนักท่องเที่ยวให้ความสนใจในการท่องเที่ยวเพิ่มขึ้น จากการ
ให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ผ่านการใช้เทคโนโลยีร่วมกับการท่องเที่ยว (Nusawat, Kwangsawad and 
Saikatikorn, 2019; Siang, Aziz, iAhmad and Suhaifi, 2019; Wei, Ren and O'Neill, 2014)  

 
2.1.4 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์ 

เคลื่อนที่ 
การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีผู้วิจัยต้องศึกษาเกี่ยวกับคุณสมบัติ 

พื้นฐานของอุปกรณ์เคลื่อนที่แต่ละประเภท ซึ่งปัจจุบันมีอุปกรณ์เหล่านี้หลากหลายรูปแบบตามแต่
ความต้องการของผู้ใช้งานแต่ละคน และอุปกรณ์เคลื่อนที่ก็มีคุณสมบัติที่แตกต่างกันออกไป ซึ่ งสิ่งท่ี
ผู้วิจัยควรคำนึงถึงมีดังนี้ 
  1) ขนาดของอุปกรณ์เคล่ือนท่ี (Size) การพัฒนาและออกแบบแอปพลิเคชันจะต้อง
สามารถรองรับกับการใช้งานของอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้ทุกขนาด เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการใช้งาน
แอปพลิเคชันได้สะดวก และง่ายข้ึน 
  2) หน่วยความจำ (Memory) เป็นการแสดงถึงประสิทธิภาพในการบันทึกข้อมูลของ
อุปกรณ์นั้น ๆ ซึ่งนักวิจัยต้องออกแบบแอปพลิเคชันที่สามารถใช้การบันทึกข้อมูลที่น้อยที่สุด เพื่อให้
อุปกรณ์สามารถรองรับกับการใช้งานท่ีมีหน่วยความจำน้อยได้อย่างราบรื่น 
  3) หน่วยประมวลผล (CPU) อุปกรณ์เคล่ือนท่ีท่ีมีหน่วยประมวลผลท่ีมีความรวดเร็ว
สูงจะสามารถตอบสนองต่อการใช้งานแอปพลิเคชันได้อย่างดี การออกแบบและพัฒนานั้นเพื่อลด
ความผิดพลาดจากการใช้งานในแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น ผู ้พัฒนาจึงต้องมีการคำนึงถึงความ
เหมาะสมของหน่วยประมวลผลของแต่ละอุปกรณ์เคล่ือนท่ี  
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  4) ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ระบบปฏิบัติการแต่ละประเภทนั้นจะมี
รูปแบบของการแสดงผลของหน้าจอแต่ละระบบปฏิบัติการที่แตกต่างกันออกไป ทำให้นักวิจัยต้อง
ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันให้เหมาะสมและใช้งานได้กับทุกระบบปฏิบัติการ 
  5) แอปพลิเคชัน (Application) ผู้วิจัยต้องคำนึงถึงการออกแบบแอปพลิเคชันให้
สามารถใช้งานได้ง ่าย และสามารถรองรับผู ้ใช้งานได้หลากหลายประเภท อาทิเช่น เพศ อายุ 
การศึกษา หรือแม้กระท่ังภาษาท่ีใช้ในการออกแบบ เป็นต้น เพื่อให้การใช้งานแอปพลิเคชันสามารถใช้
งานได้อย่างดี มีประสิทธิภาพกับผู้ใช้งานทุกประเภท (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2012) 
 Srifar (2018) ได้กล่าวถึง 5 ขั้นตอนในกระบวนการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันดังภาพท่ี 2.1 

 

ภาพท่ี 2.1 ขั้นตอนในกระบวนการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 

แนวคิดหลัก (Main Idea) คือการสร้างแนวคิดหลักเกี่ยวกับแอปพลิเคชันในมุมมองของการ
แก้ปัญหาและหาคำตอบกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน ซึ่งอาจเริ่มต้นจากการสร้างและพัฒนาแอปพลิเค
ชันเพื่อการแก้ปัญหาบางอย่างท่ีผู้ใช้พบในปัจจุบันหรือการเพิ่มความสะดวกสบายต่อผู้ใช้งานมากขึ้น
ผ่านการใช้งานแอปพลิเคชัน ซึ่งการค้นหาแนวคิดหลักต้องอยู่บนพื้นฐานของความเป็นไปได้ในการ
ออกแบบและพัฒนา 

 1) การวางแผน (Plan) นอกจากการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันที่ตรงตาม
ความต้องการแล้ว ผู้พัฒนาจำเป็นต้องมีการวางแผนท่ีสอดคล้องกับการศึกษาแอปพลิเคชันท่ีมีมาก่อน
หน้า เพื่อหาข้อมูลจากการใช้ประสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชันที่เคยมีมาจากผู้ใช้และนำข้อมูล
เป็นส่วนหนึ่งในการวางแผนและพัฒนาแอปพลิเคชันขึ้น 
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 2) การออกแบบ (Design) แบ่งการออกแบบเป็น 2 ประเภทได้แก่ การออกแบบ 
UX และการออกแบบ UI ดังนี้  

  - การออกแบบ UX (User Experience) เป็นการออกแบบโครงสร้างข้อมูล
เพื ่อให้สอดคล้องกับประสบการณ์ของผู ้ใช้งานที ่มีต่อการเข้าถึงแอปพลิเคชัน เพื ่อนำเสนอว่า         
แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาต้องการนำเสนอข้อมูลอะไรบ้าง และทำงานอย่างไร  

  - Wireframe โดยการเริ่มสร้างสกรีน (Screen) และกำหนดการทำงานของ
ข้อมูลท่ีจะแสดงผลบนแอปพลิเคชัน โดยการเขียนกระบวนการต่าง ๆ ของการใช้งานแอปพลิเคชัน ซึ่ง
เริ่มต้นจากการสร้างโครงร่างของสกรีนท่ีต้องการ 

  - Workflows เป็นเส้นทางของผู้ใช้งานที่สามารถท่องไปในแอปพลิเคชนัท่ี
เราต้องการพัฒนาได้ ส่ิงท่ีผู้พัฒนาต้องการให้ผู้ใช้ได้รับผ่านการใช้แอปพลิเคชัน การคลิกเข้าไปดูข้อมูล
ต้องทำให้ผู ้ใช้เกิดความมั่นใจว่าสามารถเข้าใช้ได้อย่างง่าย ซึ่งเมื ่อเจอปัญหาใน  workflows ต้อง
กลับไปแก้ไขท่ี wireframe เพื่อให้ผู้ใช้ได้รับความพึงพอใจในการใช้งาน 

  - Click-through model เป็นว ิธ ีท ี ่ ใช ้ในการทดสอบ wireframe และ 
workflows โดยการให้ผู้ใช้งานได้ทดลองใช้งานแอปพลิเคชัน และผู้พัฒนาสังเกตผู้ใช้งานว่าสามารถ
เปิดใช้งาน wireframe แต่ละสกรีนตาม workflows ที่ได้วางไว้หรือไม่ ซึ่งเมื่อพบปัญหาจากการใช้
งานจริงของผู้ใช้ที่หน้าสกรีนไหน ผู้พัฒนาก็สามารถกลับไปแก้ไขที่ wireframe นั้น โดยที่ผู้พัฒนา
สามารถทดลองจนเกิดความพึงพอใจต่อผู้ใช้งาน 

โดย Cummings (1997) ได้กล่าวถึงการรับรู้ของผู้ใช้งานตามธรรมชาติท่ีการทำงาน 
ของการมองเห็นของมนุษย์นั้นไม่สามารถแยกความแตกต่างระหว่างองค์ประกอบแต่ละอย่างของการ
โต้ตอบของระบบได้ และบางส่วนของการสื่อสารในการโต้ตอบของระบบซอฟต์แวร์ผู ้ใช้ไม่ได้รับ
ประสบการณ์การใช้งานท่ีแยกจากเป็นช้ัน ๆ แต่ผู้ใช้สามารถรับรู้ถึงประสบการณ์ของการออกแบบได้
ในภาพรวมของระบบดังภาพท่ี 2.2 การแสดงขั้นตอนการออกแบบตามประสบการณ์ของผู้ใช้งาน 
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ภาพท่ี 2.2 การแสดงขั้นตอนการออกแบบตามประสบการณ์ของผู้ใช้งาน 

 
- การออกแบบ UI (User Interface) เป็นชุดของหน้าจอ และองค์ประกอบ 

รูปภาพต่าง ๆ เช่น ปุ่ม ไอคอน เป็นต้น โดยมีองค์ประกอบย่อย ๆ สำหรับการออกแบบ UI ที่มี
ประสิทธิภาพดังนี้ 

  -  Style guide หร ือ UI Kit เป ็น เหม ือนต ้นแบบของส ิ ่ งต ่ าง  ๆ ใน            
แอปพลิเคชันที่มีลักษณะที่ชัดเจนที่ช่วยให้ผู้ใช้งานไม่เกิดความสับสนในการเข้าใช้งาน เกิดจากการ
สร้างรูปท่ีใช้ในการนำทางภายในแอปพลิเคชันท่ีมีลักษณะเดียวกัน ยกตัวอย่างเช่น การออกแบบปุ่มท่ี
มีสีเขียวเหมือนกัน เพื่อให้ผู้ใช้เข้าใจว่าสีนี้คือปุ่มในกดไปยังหน้าถัดไป รวมถึงการออกแบบตัวอักษรท่ี
เหมาะสมกับผู้ใช้งาน เช่นผู้สูงอายุควรใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ขนาดใหญ่ เป็นต้น ซึ่งการออกแบบใน
ส่วนนี้ผู้พัฒนาต้องคำนึงถึงกลุ่มผู้ใช้งานและประสบการณ์ของผู้ใช้งานเป็นหลัก 

  - Rendered design ในขั้นตอนนี้ คือการเปลี่ยน wireframe โดยพัฒนา
ให้เป็นแอปพลิเคชันจริง โดยอ้างอิงจาก style guide และดูความสอดคล้องกันของท้ังระบบ 

  - Rendered click-through model เม ื ่อเราออกแบบและพัฒนาจาก
แนวคิดของเราตาม wireframe แล้วในขั้นตอนนี้เป็นการพัฒนาการสร้างการเช่ือมต่อของแต่ละสกรีน
เข้าด้วยกัน  
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3) การออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน โดยท่ัวไปแบ่งออกเป็น 3 ประเภท 
ดังนี้ 
  - Native Apps เป็นการทำแอปท่ีแยกออกแต่ละแพลตฟอร์มโดยไม่

สามารถนำกลับมา Reuse code ระหว่างกันได้ โดยวิธีนี้ทำให้ผู้พัฒนาสามารถปรับแต่งในส่วนของ 
UI เป็นแพลตฟอร์ตได้เป็นอย่างดี แอปพลิเคชันท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพสูง และมีค่าใช้จ่ายสูง เพราะ
ต้องปรับแต่งแต่ละแพลตฟอร์มใหม่ท้ังหมด 

  - Hybrid Apps เป ็นเทคโนโลยี  web (HTML, CSS, JavaScript) และ
ติดตั้งผ่าน native wrapper เช่น Cordova, Phone Gap และ Ionic เป็นต้น ซึ่งวิธีนี้จะมีราคาถกูท่ี
สุดแต่คุณภาพจะค่อนข้างต่ำและการประมวลผลช้า 
   - Web Apps เป็นแอปท่ีพัฒนาโดยใช้ภาษาเทคโนโลยีเว็บ HTML5, CSS 
และ JavaScript ส่วนใหญ่จะใช้งานแบบออนไลน์ โดย Script และ Resource ต่าง ๆ เช่น วีดิโอ 
ภาพ จะรวมอยู่บนเว็บ ไม่สามารถใช้งานโอเอส (OS) ของระบบได้ ส่วนฮาร์ดแวร์จะใช้ได้บางอย่าง
เท่านั้น เนื่องจากต้องอาศัยฟังก์ชันของเว็บบราวเซอร์เป็นหลัก 
   จากการศึกษาทฤษฎีการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือการวิจัยในครั้งนี้
ผู้วิจัยได้ศึกษาและเปรียบเทียบข้อดีข้อเสียของแต่ละประเภทในการออกแบบ เพื่อนำทฤษฎีดังกล่าว
มาออกแบบและพัฒนาเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ให้เหมาะสมกับบริบทในการวิจัยมากท่ีสุด โดยได้
สรุปเปรียบเทียบข้อดีข้อเสียดังตารางท่ี 2.1 

ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบประเภทการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย 

ประเภทการออกแบบ 
และพัฒนา 

ข้อดี ข้อเสีย 

Native Apps - ผู้ใช้งานเข้าถึงได้ง่าย 
โดย Google Play/App 
Store 

- ไม่ต้องเช่ือมต่อสัญญาณ
อินเตอร์เน็ต 

- เมื่อต้องพัฒนา      
แอปพลิเคชันเพื่อให้
เข้ากับแพลตฟอร์มอื่น
ได้ต้องเริ่มออกแบบ
และพัฒนาใหม่ 

- ต้นทุนสูง  

- ใช้เวลานาน 
Hybrid Apps - ประหยัดเวลา เพราะ

เขียนชุดคำส่ังแค่ครั้ง
เดียว 

- ประสิทธิภาพการ
ทำงานมีข้อด้อยกว่า
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ประเภทการออกแบบ 
และพัฒนา 

ข้อดี ข้อเสีย 

- รองรับได้หลาย
แพลตฟอร์ม 

- ประหยัดต้นทุน 

การทำงานของ 
Native Application 

- บางครั้งใช้สามารถของ
อุปกรณ์ได้ไม่เต็มท่ี 
ขึ้นอยู่กับเฟรมเวิร์คท่ี
ใช้ในการพัฒนา 

Web Apps 
 
 
 
 

- โหลดหน้าแอปพลิเคชัน
ได้เร็ว 

- ใช้งานผ่านอินเตอร์เน็ต
ความเร็วต่ำได้ 

- ใช้งานได้ทุกแพลตฟอร์ม 

- ต้นทุนต่ำ 

- ต้องเช่ือมต่อ
อินเตอร์เน็ต
ตลอดเวลา 

- รูปแบบการใช้งานท่ี
จำกัด อาจไม่เหมาะ
กับงานบางประเภท 
เช่นโปรแกรมตกแต่ง
รูป หรือตัดต่อ 

 
  เม ื ่อได ้ทำการพัฒนาแอปพลิเคช ันท ี ่ต ้องการแล ้วนำต ้องนำเข ้าสู่

กระบวนการทดสอบแอปพลิเคชันก่อนการใช้งานจริง โดยมีการทดสอบแต่ละประเภทดังนี้ 
  - Functional Test การทดสอบ feature ในแอปพลิเคชันว่าทำงานถูกต้อง

ตามต้องการหรือไม่ เช่นการ test case, action step และผลลัพธ์ที่คาดหวังในการพัฒนา 
แอปพลิเคชัน 

  - Usability Test การทดสอบการใช้งาน ว่าผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้อย่าง
ราบรื่นหรือไม่ เข้าใจสิ่งที่นำเสนอในแอปพลิเคชันหรือไม่ โดยการทดสอบกับผู้ใช้งานที่ใช้แอปพลิเค
ชันท่ีพัฒนาเป็นครั้งแรก และสัมภาษณ์ผู้ใช้งานว่ามีประสบการณ์การใช้แอปพลิเคชันอย่างไร และให้
ผู้ใช้ได้ทดลองใช้โดยไม่ต้องแนะนำเพียงแค่สังเกตพฤติกรรมการใช้งาน และถามเมื่อใช้งานเสร็จส้ิน 
เพื่อนำปรับปรุงแอปพลิเคชันต่อไป 

  - Performance Test การทดสอบประสิทธิภาพ โดยการทดสอบนี้ถ้าแอป
พลิเคชันใช้เวลา 20 วินาทีในการเปิด ซึ่งแม้ว่าแอปพลิเคชันจะมีความถูกต้อง ก็คงไม่มีผู้ใช้ต้องการจะ
ใช้งานเนื่องจากใช้เวลามากเกินไป การทดสอบ Performance จึงทำให้สามารถแก้ปัญหาได้ทันก่อน
ลงไปใช้งานจริง 
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  - Regression Test การทดสอบคุณลักษณะของแอปพลิเคชันที่ทำเสร็จ
แล้วว่ามีการแสดงผลที่ผิดพลาดไปจากเดิมหรือไม่ ควรมีการลิสต์ test case เพื่อใช้ในการทดสอบ
ของการรันแอปพลิเคชันท่ีผ่านมาด้วย 

  - Device-Specific Test การทดสอบแต่ละอุปกรณ์ เมื่อมีการติดตั ้งแอป
พลิเคชันแล้ว แอปพลิเคชันสามารถแสดงผลได้ดีในทุกอุปกรณ์หรือไม่ โดยทดสอบติดต้ังแอปพลิเคชัน
บนอุปกรณ์หลายรูปแบบเพื่อดูการแสดงผลว่าสามารถใช้งานได้จริง ในทุกอุปกรณ์ 

  - User Acceptance Test การทดสอบโดยให้ผู้ใช้งานใช้แอปพลิเคชันจริง 
และเก็บข้อเสนอแนะของการใช้งาน 

 4) การนำไปใช้จริง (Deploy) โดยจะมี 2 ส่วนในการนำไปใช้จริง ได้แก่ 
  - Web API (Server) เป็นการรับส่งและเก็บข้อมูลของแอปพลิเคชัน ซึ่งถ้า 

server ใช้งานหนัก หรือล่ม แอปพลิเคชันก็ไม่สามารถทำงานได้ เทคโนโลยีฝ่ัง server มีมากมายเช่น 
Infra ไปจนถึง Programming เช่น AWS, Google Cloud, Kubernetes, Docker, Node.js, และ 
RoR เป็นต้น 

  - App Store เป็นการอัพแอปพลิเคชันขึ้นใน Store ทำตามขั้นตอนอย่าง
ถูกต้อง และ submit ขึ้นไปยัง Apple โดยใช้เวลา 2-3 วัน ซึ ่งมีการตรวจที่ละเอียดกว่า Google 
Play  

 5) การสังเกต และการวัดผล (Monitor) เมื ่อได้มีการ submit แอปพลิเคชันแล้ว
ผู้พัฒนาจำเป็นต้องคอยสังเกตการใช้งาน ติดตามผลการใช้งานของผู้ใช้ ไม่ว่าจะเป็นการแก้บัค เพิ่ม 
เปล่ียนฟีเจอร์ เพื่อให้การใช้งานแอปพลิเคชันเป็นไปอย่างราบรื่น และมีการแก้ปัญหาได้รวดเร็ว 

 จากการศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันนั้น ผู้วิจัยได้นำ
ทฤษฎีและหลักการดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบและทำการทดสอบแอปพลิเคชันก่อนการใช้
งานจริง  

  2.1.5 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
  ความพึงพอใจ (Satisfaction) จากการศึกษาและรวบรวมเอกสารที่เกี่ยวข้องมีผู้ให้
ความหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า  
“พึงพอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจ” 

วิรุฬ พรรณเทวี (2542) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของ 
มนุษย์ท่ีไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะมีความคาดหวังไว้ 

Kotler (1994) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกระดับบุคคลซึ่งเป็นผลมาจาก 
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การเปรียบเทียบระหว่างการรับรู้ผลจากการทำงาน หรือประสิทธิภาพของสินค้าและบริการ กับความ
คาดหวังของลูกค้าที่มีต่อสินค้าและบริการ กล่าวคือ ถ้าผลที่ได้รับจากสินค้าและบริการนั้นต่ำกว่า
ความคาดหวังจะทำให้เกิดความพึงพอใจและถ้าผลที่ได้รับจากสินค้าและบริการนั้นสูงกว่าความ
คาดหวัง จะทำให้เกิดความประทับใจซึ่งส่งผลต่อการตัดสินใจและบอกต่อถึงส่ิงท่ีทำให้เกิดประทับใจ
และไม่ความไม่ประทับใจของสินค้าและบริการนั้นต่อไป 

ความสำคัญของความพึงพอใจนั ้นเป็นปัจจัยสำคัญที ่ทำให้งานประสบผลสำเร็จ โดย
เฉพาะงานท่ีมีความเกี่ยวข้องกับการให้บริการ ลักษณะของความพึงพอใจในการบริการมีความสำคัญ
ต่อการดำเนินงานบริการให้มีความเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งลักษณะท่ัวไปมี ดังนี้  

1.  ความพึงพอใจในการแสดงความรู้สึก และอารมณ์ในทางบวกของคนต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
บุคคลต้องปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัว การมีความรู้สึกร่วม หรือการตอบสนองต่อความ
ต้องการในส่วนบุคคลด้วยการตอบโต้กับสิ่งต่าง ๆ และบุคคลอื่น ในชีวิตประจำวัน ทำให้แต่ละคน
ได้รับประสบการณ์ในการเรียนรู้และรับรู้ต่อสิ่งที่จะได้รับที่มีความแตกต่างกันไป ซึ่งประสบการณ์ท่ี
ได้รับจากการรับการบริการต่าง ๆ หากเป็นไปตามความต้องการของผู้รับบริการ ทำให้ได้รับในสิ่งท่ี
คาดหวังก็ย่อมทำให้เกิดความรู้สึกพึงพอใจ 

2.  ความพึงพอใจเกิดจากการประเมินความแตกต่างระหว่างส่ิงท่ีคาดหวังกับส่ิงท่ีได้รับจริงใน
สถานการณ์  ก่อนท่ีผู้รับบริการจะมาเข้ารับบริการก็ต่างมีมาตรฐานของการบริการนั้น ๆ อยู่ในใจแล้ว 
ซึ่งอาจจะมีแหล่งอ้างอิงมาจากส่ิงท่ีตนยึดถือมา ประสบการณ์ของผู้บริการในอดีต การรับทราบข้อมูล
จากสื่อต่าง ๆ หรือแม้กระทั่งการให้คำมั่นสัญญากับผู้รับบริการ สิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นปัจจัยพื้นฐานท่ี
ผู้รับบริการใช้เปรียบเทียบบริการที่ได้รับ และผู้รับบริการจะเปรียบเที่ยบการบริการที่เกิดขึ้นจริงกับ
การคาดหวังที่ตั้งเอาไว้ หากสิ่งที่ได้รับเป็นไปตามคาดหวังและมีแนวโน้มเชิงบวก ก็จะส่งผลต่อความ
พึงพอใจของผู้รับบริการ 

จากความหมายและทฤษฎีเก ี ่ยวก ับความพึงพอใจข้างต้น สร ุปได้ว ่าความพึงพอใจ
เปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลาตามปัจจัยต่าง ๆ ขึ้นอยู่กับความคาดหวังของแต่ละบุคคลในแต่ละการ
บริการหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง และขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของการรับบริการของแต่ละคน
ที่แตกต่างกันออกไป กับสถานการณ์จริง หากเมื่อสิ่งที่ได้รับ ตรงกับความคาดหวังและมีแนวโน้มเชิง
บวกย่อมส่งผลให้ผู้รับบริการ เกิดความพึงพอใจ (อภิวันท์ วีระเดโช, 2552) 

2.1.6 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกับปัจจัยด้านการรับรู้ 
ปัจจุบ ันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีม ีความก้าวหน้ามากข ึ ้นอย ่างรวดเร ็วทั ้ ง ใน

ภาคอุตสาหกรรมและธุรกิจ เทคโนโลยีเข้ามาช่วยให้องค์กรขยายตัวได้อย่างรวดเร็ว และมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้นจึงจำเป็นที่ต้องคำนึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นกับทัศนคติและการยอมรับการใช้
เทคโนโลยี ซึ ่งล้วนส่งผลไปสู่ความสำเร็จการยอมรับระบบสารสนเทศ  ดังนั้นการที่ผู ้ใช้ระบบ
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สารสนเทศเกิดการยอมรับเทคโนโลยี ก็สามารถเป็นตัวชี้วัดความสำเร็จของการที่องค์กรจะนำเอา
เทคโนโลยีเหล่านั้นไปใช้ แต่ถ้าหากผู้ใช้ไม่ยอมรับการใช้เทคโนโลยี ก็ย่อมส่งผลทางลบต่อการ
ขับเคล่ือนขององค์กรเช่นกัน (Davis, 1989) 

จากเหตุผลของการคำนึงถึงการยอมรับเทคโนโลยีนั้น มีทฤษฎีที่นำมาใช้เพื่อการสนับสนุน
การศึกษาการยอมรับการใช้เทคโนโลยี เป็นจำนวนมาก คือ โมเดลการยอมรับเทคโนโลยี  
(Technology Acceptance Model: TAM) Cheng, Chen and Yen (2015) กล่าวว่า โมเดลด้าน
การยอมรับเทคโนโลยีของ Davis (1985) เป็นทฤษฎีที่มีการยอมรับและมีชื่อเสียงในการเป็นตัวชี้วัด
ความสำเร็จของการยอมรับการใช้เทคโนโลยี ซึ่งเป็นการปรับปรุงต่อจากทฤษฎี TRA เพื่อพัฒนาเป็น
โมเดลการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) โดยมี การรับรู้ถึงประโยชน์ 
(Perceived Usefulness) เป็นปัจจัยเพื่อใช้ชี้วัดระดับความเชื่อของบุคคลว่าเทคโนโลยีจะทำให้เกิด
ประสิทธิภาพในการทำงานท่ีดีขึ้น ประกอบกับ การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease 
of Use) เป็นปัจจัยเพื่อใช้ชี้วัดระดับความเชื่อจากการใช้งานง่ายของเทคโนโลยี และสองปัจจัยนี้มี
ความสัมพันธ์ต่อทัศนคติที่จะนำไปสู่การใช้เทคโนโลยี (Attitude toward using) ความตั้งใจแสดง
พฤติกรรม (Behavioral Intention) และนำไปสู ่การใช ้ระบบสารสนเทศจริง (Actual Use)            
ดังภาพท่ี 2.3 (Davis, 1989) 
 

ภาพท่ี 2.3 โมเดลการยอมรับเทคโนโลยี Davis (1989) 

โดยจากโมเดลการยอมรับเทคโนโลยีของ Davis (1989) ดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยได้เลือกใช้ ใน
ปัจจัยเกี่ยวกับการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) และการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) ซึ่งผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า 2 ปัจจัยนี้มีความสัมพันธ์และส่งผลต่อความพึง
พอใจของผู้ใช้งานในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
  2.1.6.1 ปัจจัยการรับรู้ด้านประโยชน์การใช้งาน 
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 การรับรู ้ประโยชน์การใช้งาน (Perceived Usefulness) จากการศึกษาพบว่ามี
นักวิจัยหลายท่านได้ให้นิยามความหมายของการรับรู้ประโยชน์การใช้งาน ไว้ว่า เป็นระดับความเช่ือ
ของบุคคลในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจะปรับปรุงและส่งเสริมให้ประสิทธิภาพการทำงานดีขึ้น และ
มีผลลัพธ์ที ่ดีต่อการขับเคลื่อนองค์กร (Afzaal, Seyal, Noah, Rahman and Mahbubur, 2002; 
McKelvey, 1997 ; ROGERS, 2003 ; Venkatesh, Morris, GBDavis and Davis, 2003 )   Davis 
(1989) ได้ให้แนวคิดของการรับรู้ประโยชน์การใช้งานใน TAM ไว้ว่า ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีให้
การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับสูง จะทำให้ผู้ใช้เชื่อว่าการใช้เทคโนโลยีนั้นที่จะเพิ่มประสิทธิภาพ และมี
ประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน เป็นระดับความเชื่อของผู้ใช้ที่คาดหวังต่อระบบสารสนเทศที่มีการพัฒนาขึ้น  
Rogers (2003) ได้นิยามความหมายของการรับรู ้ประโยชน์ไว้ในตัวแปรชื่อ ประโยชน์ที ่เกี ่ยวข้อง 
(Relative Advantage) ในทฤษฎีการแยกของนวัตกรรม ( Innovation Diffusion Theory: IDT) 
กล่าวว่าเป็นระดับการรับรู้นวัตกรรม โดยการตระหนักต่อประโยชน์ในด้านสาขาเศรษฐศาสตร์ ซึ่งจาก
การศึกษางานวิจัยที่ผ่านมาชี้ให้เห็นว่า ตัวแปรเหล่านี้ในทางทฤษฎีต่าง ๆ มีความคล้ายคลึงกัน และ
สามารถนำมาใช ้แทนกันได้ (Chenette, Stephan and Sharma, 2016; Martín and Herrero, 
2012; Rouibah, Abbas and Rouibah, 2011) 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์การใช้งานนั้นส่งผล
โดยตรงต่อความพึงพอใจในการใช้เทคโนโลยี โดยในการศึกษาของ ชัชฎาภรณ์ เดชาเสถียร (2557) ท่ี
ได้ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งานออนไลน์ และงานวิจัยของ Komwut 
Unyathanakorn and Nopadol Rompho (2014) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึง
พอใจในการใช้บริการธนาคารออนไลน์ในประเทศไทย พบว่า การรับรู้ประโยชน์การใช้งานส่งผล
ทางบวกต่อความพึงพอใจ ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความคิดเห็นว่า การรับรู้ประโยชน์การใช้งาน (Perceived 
Usefulness) เป็นปัจจัยท่ีมีความเป็นไปได้ท่ีจะมีความสัมพันธ์และอิทธิพลทางบวกต่อความพึงพอใจ
ของผู้ใช้งานในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

2.1.6.2 ปัจจัยการรับรู้ด้านความง่ายในการใช้งาน  
 การรับรู ้ความง่ายในการ2.12ใช้งาน (Perceived Ease-of-Use) ตามความหมายในทาง
ทฤษฎีของ Technology Acceptance Model (TAM) ได้กล่าวไว้โดย Davis (1989) หมายถึง ระดับ
ความเชื่อของแต่ละบุคคลที่มีต่อการพยายามในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือระบบใดระบบ
หนึ่ง ซึ่งเมื่อบุคคลใดต้องทำการใช้หรือเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ ๆ นั้น กระบวนการของการรับรู้ความ
ง่ายในการใช้งานจะกระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจว่า จะเลือกใช้เทคโนโลยีนั ้น  หรือไม่ Gardner and 
Amoroso (2004) ได้กล่าวถึงความหมายว่า เป็นระดับความเช่ือของบุคคลในการใช้ระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศนั้น ๆ ได้โดยไม่ต้องใช้ความพยายาม Hardy and Rukzio (2008) ได้ให้นิยามความหมาย
ของการรับรู้ความง่ายในวิธีของการใช้งาน หมายถึง ระดับในการรู้สึกและรับรู้ถึงความง่ายหรือยากใน
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ท่ีมีผลต่อด้านการเข้าใจในวิธีการใช้งาน การพยายามเรียนรู้จากการใช้งาน Ozturk et al. (2015) ได้
ให้แนวคิดว่า ผู้ใช้งานย่อมตัดสินใจบนพื้นฐานของการรับรู้ว่ายากหรือง่ายแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับ
ประสบการณ์และทักษะของแต่ละบุคคล 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบว่า การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานส่งผลทางบวกต่อ
ความพึงพอใจ โดยงานวิจัยของ Kaur and Sharma (2015)ได้ศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจของ
ผู้บริโภคท่ีใช้บริการทางอินเตอร์เน็ทในอุตสาหกรรมการท่องเท่ียว และ Kim and Ammeter (2014) 
ได้ศึกษาเกี่ยวกับการทำนายระบบข้อมูลส่วนบุคคลโดยใช้โมเดลการกระจาย และจากการศึกษาอีก
หลายงานวิจัย (Brown, lPope, & Voges, 2003; Chung, Lee, Kim and Koo, 2017; Feng, 2012; 
C. Kim, Mirusmonov and Lee, 2010; Wongpohming, 2014) ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความคิดเห็นว่า 
การรับรู ้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease-of-Use) เป็นปัจจัยที่มีความเป็นไปได้ที ่จะมี
ความสัมพันธ ์และอิทธ ิพลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู ้ใช ้งานในคู ่มือการท่องเที ่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

2.1.7 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกับปัจจัยด้านคุณภาพเทคโนโลยี  
การวัดความสำเร็จของระบบสารสนเทศสามารถวัดได้จากหลายปัจจัย ระบบสารสนเทศท่ี

ประสบความสำเร็จจะช่วยให้องค์กรหรือหน่วยงานมีความก้าวหน้าได้อย่างรวดเร็วโดยผ่านการใช้
เทคโนโลยีที ่ทันสมัยทำให้ได้ข้อมูลที ่มีคุณภาพและเกิดความรวดเร็วในการทำงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ จากการศึกษาได้พบว่าในระยะแรกได้ให้ความสำคัญของการวัดคุณลักษณะของระบบ
สารสนเทศท่ีผู้ใช้สามารถสังเกตได้ ยกตัวอย่างเช่น 

 

ภาพท่ี 2.4 โมเดลวัดความสำเร็จของระบบสารสนเทศ DeLone and McLean (1992) 

 การวัดระยะเวลาของการตอบสนอง (Response times) ความแตกต่างของขนาดของระบบ
สารสนเทศที่ประมวลผลได้ (Volume of output) และปริมาณของการใช้งานระบบ (Information 
system usage) ยกตัวอย่างงานวิจัยของ Shannon and Weaver (1949) ได้เสนอแนวคิดในการวัด
ความสำเร็จของระบบสารสนเทศสองด้านคือ ด้านเทคนิคจากการวัดความแม่นยำ (Accuracy) และ
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ด้านความมีประสิทธิภาพ (Efficiency) และงานวิจัยของ McKinsey (1968) วัดความสำเร็จของระบบ
สารสนเทศด้วยการคำนวณผลตอบแทนจากการลงทุน (Return of Investment: ROI) ซึ่งวิธนีี้ได้รับ
ความนิยมเป็นอย่างมากในระยะหนึ่งเพราะทำให้ผู้บริการตัดสินใจลงทุนได้อย่างถูกต้อง แต่เทคนิคนี้
วัดจากมุมมองด้านการลงทุนเพียงอย่างเดียว และต่อมา Bailey and Pearson (1983) และ Cocks, 
lve, Davis and Baird (1983)ได้นำเสนอแนวคิดเพื่อใช้วัดความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบสารสนเทศท่ี
ประสบความสำเร็จ และอีกหนึ่งในการศึกษาของ DeLone and McLean (1992) ซึ่งได้รับความนิยม
ในการอ้างอิงถึงการวัดความสำเร็จในระบบสารสนเทศกล่าวว่า ความสำเร็จของระบบสารสนเทศ
สามารถวัดได้ในระดับที่แตกต่างกัน 3 ระดับ ประกอบด้วย 1) ด้านเทคนิค คือวัดความถูกต้องและ
ประสิทธิภาพของระบบ 2) ด้านความหมาย โดยการวัดความต้ังใจท่ีจะถ่ายทอดความหมายของระบบ
สารสนเทศ และ3) ด้านประสิทธิผล โดยการวัดระดับของผลกระทบท่ีระบบสารสนเทศมีต่อผู้ใช้ จึงได้
ทำการแยกตัวแปรท้ังหมด แบ่งออกเป็น 6 ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยด้านคุณภาพระบบ (System Quality) 
คุณภาพสารสนเทศ (Information Quality) การใช้ (Use) ความพึงพอใจ (User Satisfaction) ผลท่ี
ผู้ใช้ได้รับ (Individual Impact) และผลท่ีองค์กรได้รับ (Organizational Impact) ดังภาพท่ี 2.4  

โดยต่อมา DeLone and McLean (2002) ได้มีการปรับปรุงโมเดลแห่งความสำเร็จของ
ระบบสารสนเทศ ซึ่งได้ปรับปรุงตัวแปรในโมเดล DeLone and McLean (1992) โดยได้มีการเพิ่มตัว
แปรตัน คือ คุณภาพการบริการ (Service Quality) ซึ่งได้ทำการวัดคุณภาพในระดับมิติของระบบ
สารสนเทศคือ ความเชื่อถือไว้วางใจ (Reliability) การตอบสนองต่อผู้ใช้บริการ (Responsiveness) 
การให้ความมั่นใจแก่ผู้ใช้บริการ (Assurance) ความเอาใจใส่ผู้ใช้บริการ (Empathy) และความเป็น
รูปธรรมของการบริการ (Tangibles) ซึ่งตัวแปรต้นด้านคุณภาพในโมเดลใหม่ ประกอบด้วย คุณภาพ
ของระบบ คุณภาพสารสนเทศ และคุณภาพการบริการ และในส่วนของผลกระทบของผู้ใช้ และ
องค์กรนั้นได้มีการปรับปรุงเช่นกันในปี ค.ศ.2002 โดยได้รวมผลกระทบต่อผู้ใช้ และผลกระทบต่อ
องค์กรให้เหลือเพียง 1 ตัวแปร ซึ ่งเปลี ่ยนเป็น ประโยชน์สุทธิ (Net Benefits) (DeLone and 
McLean, 2002) ส่วนตัวแปรการใช้งาน (Use) เป็นตัวแปรที่ยากในการตีความ ซึ่งใน DeLone and 
McLean (2002) ได้กล่าวว่า ความตั้งใจในการใช้งาน (Intention to Use) เป็นทางเลือกในการวัด
การใช้งานที่ดีที ่สุด กล่าวโดยสรุปคือ ความตั้งใจในการใช้งาน คือ ทัศนคติ และการใช้งานคือ 
พฤติกรรม ดังภาพท่ี 2.5 
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ภาพท่ี 2.5 โมเดลวัดความสำเร็จของระบบสารสนเทศท่ีได้แก้ไข 

 Delone and McLean (2003) ได้ปรับปรุงโมเดลความสำเร็จของระบบสารสนเทศอย่าง
ต่อเนื่อง โดยทำการปรับปรุงโมเดลขึ้นใหม่โดยผสมผสานกับโมเดล DeLone and McLean (1992) 
และโมเดลที่ทำการปรับปรุงในปี 2002 ซึ่งการปรับปรุงและพัฒนาโมเดล DeLone and McLean 
(2003) มีพื้นฐานมาจากงานวิจัยเป็นการศึกษาในเชิงประจักษ์ และแสดงถึงประโยชน์ในทางทฤษฎีซึ่ง
เป็นงานวิจัยที่อ้างอิงโมเดลของ ดีโลน และแมคลีน (DeLone and McLean, 2002) ในระหว่างปี 
ค.ศ. 1993-2002 จำนวน 285 เรื่อง โดยโมเดลท่ีมีการปรับปรุงในปี ค.ศ. 2003 ได้แยกตัวแปรการใช้
งาน กับตัวแปรความตั ้งใจที ่จะใช้งานออกจากกันอย่างชัดเจน โดยจากการปรับปรุงโมเดลนี้ 
กระบวนการดังกล่าวส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งานก่อให้เกิดการสะท้อนกลับอย่างมีความชัดเจน 
และเป็นรูปธรรมมากขึ้น กล่าวโดยสรุปคือ การใช้งานของผู้ใช้หากนำไปสู่ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน
จะส่งผลให้เกิดความตั้งใจที่จะใช้งานอีก และเมื่อกลับมาใช้งานอีกก็จะนำไปสู่ความพึงพอใจ โดยจะ
อยู่ในลักษณะวนแบบนี้ไปเรื่อย ๆ ดังภาพท่ี 2.6 

ภาพท่ี 2.6 โมเดลวัดความสำเร็จของระบบสารสนเทศท่ีได้แก้ไข (Delone and McLean, 2003) 
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 โดยจากโมเดลวัดความสำเร็จของระบบสารสนเทศของ Delone and McLean (2003) 
ดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยได้เลือกใช้ ในปัจจัยเกี่ยวกับคุณภาพของระบบสารสนเทศ โดยเลือกใช้ 2 ปัจจัย
ดังต่อไปนี้ 1) ปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศ (Information Quality) และ2) ปัจจัยด้านคุณภาพของ
การบริการ (Service Quality) ซึ่งผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า 2 ปัจจัยนี้สามารถวัดผลได้ในงานวิจัยนี้
เนื่องจากแอปพลิเคชันคู่มือแนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์เป็นเพียงแอปพลิเคชัน
ต้นแบบจึงไม่จำเป็นต้องพิจารณาถึงคุณภาพของระบบ (System Quality) นอกจากนี้พบว่าตัวชี้วัด
จากตัวแปรหลักการรับรู ้ความง่ายการใช้งานมีประเด็นความหมายคล้ายกันซึ่งอาจจะเกิดความ
ซับซ้อนกันในการวิเคราะห์โมเดล และจากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี ่ยวข้องพบว่าปัจจัยดังกล่าวมี
ความสัมพันธ์และส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งานในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือน
จริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
   

2.1.7.1 ปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศ   
 DeLone and McLean (1992) กล่าวในโมเดลแห่งความสำเร็จของระบบสารสนเทศว่า 
คุณภาพของสารสนเทศใช้วัดประสิทธิผลของระบบสารสนเทศในด้านต่าง ๆ เช่น การตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้ใช้งาน ความถูกต้อง ความละเอียดของสารสนเทศ ความน่าเช่ือถือของสารสนเทศ 
ความทันต่อสถานการณ์ ความสมบูรณ์ครบถ้วนของสารสนเทศ เป็นต้น สิ่งเหล่านี้เป็นตัวแปรที่มี
อิทธิพลต่อความตั้งใจที่จะใช้งาน (Intention to Use) ของระบบสารสนเทศ และนำไปสู่การใช้งาน 
(Use) อีกทั้งยังมีอิทธิพลทางบวกต่อตัวผู้ใช้งาน และต่อองค์กร และเมื่อมีการปรับปรุงโมเดลแห่ง
ความสำเร็จของระบบสารสนเทศใน ค.ศ. 2003 ดีโลน และแมคลีน ได้กล่าวเพิ่มเติมในการปรับปรุง
ครั้งนี้เกี่ยวกับคุณภาพของสารสนเทศว่า คุณภาพของสารสนเทศประกอบด้วย ความสามารถที่จะ
เข้าใจได้ง่าย (Ease of Understanding) ความสมบูรณ์ครบถ้วน (Completeness) ความเป็นส่วนตัว 
(Personalization) ความเกี่ยวเนื่องกัน (Relevance) และความปลอดภัย (Security) ซึ่งเป็นตัวแปร
ที่มีอิทธิพลต่อการใช้งาน ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน แบะก่อให้เกิดประโยชน์สุทธิทั้งต่อบุคคล และ
องค์กร 
 คุณภาพสารสนเทศในมิติด้านเนื้อหา คือ ข้อมูลของสารสนเทศท่ีปรากฏในเว็บไซต์ท่ีแสดงใน
ระหว่างการใช้งานมีความสมบูรณ์ เพียงพอ ละเอียด ชัดเจน และถูกต้องแม่นยำตามความต้องการ
ของผู้ใช้งาน  (Doll and Torsadeh, 1988) 
 คุณภาพของสารสนเทศ จะมีคุณภาพมาก หรือน้อยพิจารณาได้จากองค์ประกอบ 3 ปัจจัย 
ดังนี้ โดย Bentley (1998)  
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 1) มีความเกี่ยวเนื ่อง (Relevant) โดยดูว่าผู ้ใช้งานสามารถนำสารสนเทศนั ้นไปใช้เพิ่ม
ประสิทธิภาพได้มากกว่าการไม่ใช้สารสนเทศหรือไม่ หรืออาจดูได้จากสารสนเทศนั้นส่งผลกระทบต่อ
การดำเนินกิจกรรมของผู้ใช้หรือไม่ 
 2) เชื่อถือได้ (Reliable) ซึ่งความน่าเชื่อถือมีองค์ประกอบที่ใช้พิจารณา เช่น ความทันเวลา 
(Timely) กับผู้ใช้งาน เมื่อถึงเวลาที่ผู้ใช้งานจำเป็นต้องใช้งาน มีสารสนเทศนั้นหรือไม่ สารสนเทศท่ี
นำมาใช้งานต้องมีความถูกต้อง (Accurate) สามารถตรวจสอบได้ (Verifiable) ว่าเป็นจริง ด้วยการ
วิเคราะห์ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง 
 3) ความคงทน (Robust) คือความคงทนของสารสนเทศ โดยพิจารณาว่าสามารถอยู่ได้แม้ว่า
กาลเวลาจะผันผ่านไปเพียงใดก็ยังคงอยู่ไม่ล้าสมัย 
 O’Brien (1999) กล่าวว่า คุณภาพของสารสนเทศ พิจารณาได้ใน 3 มิติ ดังนี้ 
 1) มิติทางด้านเวลา (Time Dimension)  

1.1) สารสนเทศควรมีการเตรียมไว้เพื่อให้ทันเวลา (Timeliness) กับความต้องการ
ของผู้ใช้งาน 

  1.2) สารสนเทศความมีความทันสมัย หรือเป็นปัจจุบันอยู่เสมอ (Currency) 
  1.3) สารสนเทศควรมีความถ่ี (Frequency) หรือบ่อยเท่าท่ีผู้ใช้ต้องการ 
  1.4) สารสนเทศควรมีคาบเกี่ยวกับช่วงเวลา (Time Period) ต้ังแต่อดีต ปัจจุบัน  

และอนาคต 
 2) มิติด้านเนื้อหา (Content Dimension) 
  2.1) ความถูกต้อง 
  2.2) ความตรงกับความต้องการของผู้ใช้ 
  2.3) ความสมบูรณ์ 
  2.4) ความกะทัดรัด 
  2.5) ความครอบคลุม 
  2.6) ความมีศักยภาพ 
 3) มิติด้านรูปแบบ (Form Dimension) 
  3.1) มีความชัดเจน และง่ายต่อการทำความเข้าใจ 
  3.2) มีท้ังแบบท่ีเป็นรายละเอียด (Detail) และแบบสรุปย่อ (Summary) 
  3.3) มีการเรียบเรียงตามลำดับ (Order) 
  3.4) มีการนำเสนอ (Presentation) ท่ีหลากหลาย 
  3.5) มีส่ือ (Media) ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น กระดาษ วีดิทัศน์ เป็นต้น 
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 Stair and Reynolds (2003) กล่าวว่า คุณค่าของสารสนเทศขึ้นอยู่กับการที่สารสนเทศนั้น
สามารถช่วยให้ผู้ท่ีมีหน้าท่ีในการตัดสินใจขององค์กร สามารถทำให้เป้าหมายสัมฤทธิ์ผล โดยผ่านการ
ใช้สารสนเทศนั้น หากได้ผลลัพธ์ที่ดี ได้ผลกำไรท่ีสูงต่อองค์กรแล้วสารสนเทศนั้น ย่อมเป็นสารสนเทศ
ท่ีมีคุณภาพ 
 Oz (2009) กล่าวว่า ลักษณะของสารสนเทศท่ีมีคุณภาพ มีดังนี้ 
  1) ความเกี่ยวเนื่อง (Relevant) สารสนเทศที่มีคุณภาพจะต้องตรงกับปัญหาท่ี
ต้องการจะให้สารสนเทศเข้ามาช่วย และสารสนเทศนั้นต้องช่วยให้เข้าใจเรื่องราวในสถานการณ์ในแต่
ละบริบทท่ีเฉพาะเจาะจง 
  2) ความสมบูรณ์ครบถ้วน (Complete) สารสนเทศท่ีมีคุณภาพจะต้องประกอบด้วย
ข้อเท็จจริง (Fact) ท่ีสำคัญอย่างครบถ้วน 
  3) ความถูกต้องแม่นยำ (Accurate) สารสนเทศที่ไม่มีความถูกต้องแม่นยำอาจ
นำไปสู่การตัดสินใจที่ผิดพลาดครั้งใหญ่ได้ ดังนั ้นสารสนเทศต้องมีประสิทธิผลที่ถูกต้องแม่นยำ 
ปราศจากข้อผิดพลาด 
  4) ความเป็นปัจจุบัน (Current) สารสนเทศท่ีมีคุณภาพต้องเป็นปัจจุบัน ทันต่อเวลา 
  5) ประหยัดคุ้มราคา (Economical) สารสนเทศนับเป็นหนึ่งในการลงทุนในทาง
ธุรกิจ การลงทุนต้องมีความคุ้มของราคา เมื่อสารสนเทศมีความประหยัด และความคุ้มราคาของ
องค์กร ก็นับเป็นสารสนเทศท่ีมีคุณภาพเหมาะสมกับองค์กร 
 จากการที ่ผู ้ว ิจัยได้ศึกษา และทบทวนวรรณกรรมที ่เกี ่ยวข้องกับทฤษฎีของคุณภาพ
สารสนเทศ ผู้วิจัยได้เลือกตัวแปรแฝงของคุณภาพของสารสนเทศ ดังนี้ ประกอบด้วย ด้านเนื้อหา 
(Content)  ด้านความสมบูรณ์ (Completeness)  ด้านความถูกต้อง (Accuracy)  ด้านรูปแบบ 
(Format)  และด้านความทันเวลา (Timeliness)  โดยในการทบทวนวรรณกรรมได้พบว่ามีความ
ตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพของสารสนเทศกับความพึงพอใจของผู้ใช้งานว่ามีอิทธิพลเชิง
บวก (Alzahrani, Mahmud, Ramayah, Alfarraj and Alalwan, 2017; Awang, Aji, Rozain, Sheik 
Osman and Ishak, 2018; Bahaddad, 2017; Noudoostbeni, Kaur and Jenatabadi, 2018; 
Reitsamer, Kaschig, Heinz and Stokburger-Sauer, 2014; YuanKu, Sung and Hsieh, 2014; 
Zaidi, iSiva and Marir, 2014; อัครพล จีนาคม, 2558) 
 

2.1.7.2 ปัจจัยด้านคุณภาพการบริการ 
 Lewis (1991) ได้กล่าวว่า คุณภาพของการบริการเป็นส่ิงท่ีช้ีวัดถึงระดับช้ันของการให้บริการ
ที่มอบให้โดยผู้บริการกับลูกค้าซึ ่งเป็นผู้รับบริการโดย มีเกี ่ยวข้องที่สัมพันธ์กับต้องการของตัว
ผู้รับบริการได้ดีมากหรือน้อยเพียงใด การนำส่งบริการท่ีมีคุณภาพ จึงหมายถึง การตอบสนองต่อความ
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ต้องการให้กับลูกค้าผู้รับบริการบนการคิดคาดการณ์ของผู้รับบริการ ซึ่งอาจจะมากกว่า หรือน้อยกว่า 
หรือตรงตามความต้องการของผู้รับบริการ และผลจากการศึกษาของ Parasuraman et al. (2005) 
ยังแสดงให้เห็นว่า การประเมินคุณภาพการให้บริการตามการรับรู้ของผู้บริโภคนั้นเป็นไปในรูปแบบ
ของการเปรียบเทียบทัศนคติท่ีมีต่อการบริการท่ีคาดหวังและบริการตามท่ีรบรู้ว่ามีความสอดคล้องกัน
มากน้อยเพียงไร ดังนั้นความพึงพอใจต่อการบริการจึงมีความสัมพันธ์โดยตรงกับการทำให้เป็นไปตาม
ความคาดหวัง หรือไม่เป็นตามคาดหวังของผู้บริโภค 
 Parasuraman, Zeithaml and Berry (1985) ได้กล่าวถึงคุณภาพของการให้บริการ พบว่า 
ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการที่ลูกค้าประเมินคุณภาพของการบริการที่ได้รับ เรียกว่า “คุณภาพของการ
บริการที่ลูกค้ารับรู้” (Perceived Service Quality) กับ “บริการที่รับรู้” (Perceived Service) ซึ่ง
เป็นการประเมินของผู้บริโภคจากการท่ีได้รับการบริการแล้วเห็นว่ามีความสำคัญ 10 ประการ ดังนี้ 
 1) การไว้วางใจ (Reliability) 
 2) การจับต้องได้หรือความเป็นรูปธรรม (Tangibles) 
 3) การตอบสนองลูกค้า (Responsiveness) 
 4) การมีความน่าเช่ือถือ (Credibility) 
 5) การให้ความปลอดภัย (Security) 
 6) ความสะดวกสบาย (Access) 
 7) การติดต่อส่ือสาร (Communication) 
 8) การเข้าถึงลูกค้า (Understanding the Customer) 
 9) ความสามารถเรียนรู้เพิ่มเติม (Competence) 
 10) ความเป็นมิตร (Courtesy) 

และหลังจากนักวิจัยได้ทำการศึกษาจากการประเมินคุณภาพการบริการข้างต้น พบว่า
ความสัมพันธ์มีระดับ (Degree of Correlation) ระหว่างตัวแปรดังกล่าวค่อนข้างสูง จึงได้ทำการปรับ
เกณฑ์ในการประเมินคุณภาพการบริการใหม่ให้เหลือ 5 ปัจจัย ดังต่อไปนี้ 
 1) ความไว้ใจหรือความน่าเชื ่อถือ (Reliability) คือความสามารถในการให้บริการอย่าง
ถูกต้อง แม่นยำ (Accurate Performance) ให้บริการทุกครั้งท่ีสม่ำเสมอ ทำให้ผู้ใช้บริการรู้สึกเช่ือใจ 
และไว้วางใจได้ 
 2) ความมั ่นใจ (Assurance) คือผู ้ ให ้บร ิการมีความรู ้ ท ักษะที ่จำเป็นในการบริการ 
(Competence) มีความสุภาพและเป็นมิตรกับลูกค้า (Courtesy) มีความซื่อสัตย์และสามารถสร้าง
ความมั่นใจให้กับผู้ใช้บริการ 
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 3) ความใส่ใจ (Empathy) คือการสามารถเข้าใจได้โดยสะดวก และสามารถติดต่อได้ง่าย 
(Easy Access) ความสามารถในการติดต่อสื่อสารให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าใจในบริการได้ (Good 
Communication) ความเห็นอกเห็นใจ และเข้าใจผู้ใช้บริการ (Customer Understanding) 

4) สิ ่งที ่สามารถจับต้องได้ (Tangibles) ลักษณะทางกายภาพของอุปกรณ์ เครื ่องมือ ส่ิง
อำนวยความสะดวก พนักงาน และวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการส่ือสารต่าง ๆ ท่ีให้บริการแก่ผู้ใช้บริการ 

5) การตอบสนองล ูกค ้ า (Responsiveness) ค ือความเต ็มใจท ี ่จะให ้บร ิการท ัน ที 
(Promptness) และการให้ความช่วยเหลือผู้ใช้บริการได้เป็นอย่างดี (Helpfulness) 

Lovelock and Wirtz (2011) ได้กล่าวว่า “คุณภาพ” เป็นระดับการบริการที่สร้างความพึง
พอใจให้แก่ผู้ใช้บริการได้ตรงตามความต้องการหรือความคาดหวังไว้ก่อนของผู้ใช้บริการ ซึ่งเมื่อรวม
เป็นคำว่า “คุณภาพบริการ” คือการเปรียบเทียบส่ิงท่ีใช้บริการคาดหวังกับส่ิงท่ีได้รับภายหลังจากการ
รับบริการ 
 จากแนวคิดและทฤษฎีที่กล่าวมา สรุปได้ว่า คุณภาพการบริการเกิดจากการรับรู้ถึงคุณภาพ
การบริการของผู้ใช้บริการท่ีได้รับบริการตรงตามความต้องการ และความคาดหวังภายหลังจากได้รับ
บริการแล้ว ซึ่งแบ่งเป็น 5 ปัจจัยที่สำคัญ คือ ดังนี้ 1) ความเชื่อถือไว้วางใจได้ (Reliability) 2) การ
ตอบสนองต่อผู้ใช้บริการ (Responsiveness) 3) การให้ความมั่นใจแก่ผู ้ใช้บริการ (Assurance) 4) 
ความเอาใจใส่ผู ้ใช้บริการ (Empathy) และ5) ความจับต้องได้ของบริการ (Tangibles) ซึ ่งปัจจัย
เหล่านี้มีส่วนสำคัญในการหาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ 
เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

2.2.  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
จากการศึกษาวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับปัจจัยส่งผลต่อความพึงพอใจ ในคู่มือการ

ท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ผู้วิจัยได้ทำตารางเพื่อการวิเคราะห์ และ
เปรียบเทียบ ความแตกต่างของแต่ละงานวิจัย เพื่อประโยชน์ในการจัดทำงานวิจัยในครั้งนี้ ดังตารางท่ี 
2.2 

ตารางท่ี 2.2 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงของงานวิจัย 

ชื่องานวิจัย ป ี บริบท AR App ข้อจำกัด ความโดดเด่น 
1.นักท่องเท่ียวตอบสนอง
ต่อไกด์นำเท่ียวการเติม
ความเป็นจริงบนมือถือ: 
บทบาทของอารมณ์ต่อ
พฤติกรรมการยอมรับ 

2015 เกาะคอร์ฟู ประเทศกรีซ ✓ ✓ แสดงภาพ
เป็นสีเทา 

-สร้างโปรไฟล์
ของผู้ใช้ได้ 
-แนะนำข้อมูลได้
ครบถ้วน 
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ชื่องานวิจัย ป ี บริบท AR App ข้อจำกัด ความโดดเด่น 
(Kourouthanassis, 
Boletsis, Bardaki and 
Chasanidou, 2015) 

-ปรับเปล่ียนการ
ท่องเท่ียวได้
ตลอดเวลา 

2. ToARist: แอปพลิเคชัน 
เพิ่มความเป็นจริงในการ
ท่องเท่ียวที่สร้างขึ้นผ่าน
การออกแบบท่ีเน้นผู้ใช้
เป็นหลัก (Williams, Yao 
and Nurse, 2017) 

2017 สถานท่ีท่องเท่ียวที่ผู้ใช้
สนใจ (Point of interest: 
POIs) 

✓ ✓ หน้าจอมี
การซ้อนทับ
ของข้อมูล
มากเกินไป 

-การออกแบบ
โดยใช้ผู้ใช้งาน
เป็นศูนย์กลาง
โดยเลือก 
สถานท่ีท่องเท่ียว
ท่ีผู้ใช้สนใจ 
-ใช้งานออฟไลน์
ได้ 

3. ทัวร์ Svevo: การ
ออกแบบและการทดลอง
แอปพลิเคชันความเป็นจริง
เสมือนสำหรับผู้เย่ียมชม
พิพิธภัณฑ์วรรณกรรม 
(Fenu and Pittarello, 
2018) 

2018 พิพิธภัณฑ์ Svevo  ✓ ✓ - ใช้วีดิโอท่ีมี
ภาพเคล่ือนไหว
และเสียง
บรรยาย 

4. นวัตกรรมเทคโนโลยี
เสมือนจริง 3 มิติ เพื่อ
ส่งเสริมการท่องเท่ียวเกาะ
รัตนโกสินทร์อย่างยั่งยืน 
(พิชญ์สินี พุทธิทวีศรี, 
วรรณพรรธน์ ริมผดี และ 
ดลใจ ฆารเรื่อง, 2560) 

2560 เกาะรัตนโกสินทร์ ✓ ✓ - ใช้งานได้
เพียงระบบ
ปฏิบัติแอน
ดรอยด ์

-ใช้เวลา
โหลดแอป
พลิเคชัน
นาน 

-ใช้พื้นท่ีใน
การจัดเก็บ
มาก 

-แสดงพื้นท่ีการ
เดินทาง 
-ข้อมูลเสียง 
ภาษาไทย และ
ภาษาอังกฤษ 
-ใช้กล้อง
ถ่ายภาพได้โดย
ไม่ต้องออกจาก
แอปพลิเคชัน 
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ชื่องานวิจัย ป ี บริบท AR App ข้อจำกัด ความโดดเด่น 
5. หนังสือสวนสัตว์สามมิติ
ด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือน
ผสานโลกจริงบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ 
(ณัฏฐ์ ดิษเจริญ และ อนุ
พงษ์ รัฐภิรมย์, 2559) 

2559 สวนสัตว์อุบลราชธานี ✓ ✓ -ใช้พื้นท่ี
มาก 
-ใช้เวลา
โหลดแอป
พลิเคชัน
นาน 

มีความสมจริง
และสวยงาม 

6.เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
ส่ือแผ่นพับ เรื่อง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์   
(ปิยะมาศ แก้วเจริญ และ 
วริสรา ธีรธัญปิยศุภร, 
2559) 

2559 - ✓ - - -สวยงาม ส่ือ
ความหมายได้
ชัดเจน  
-นักเรียนมีความ
พึงพอใจในระดับ
ดี 

7.หนังสือความจริงเสมือน
สามมิติ เรื่องสมุนไพรจีน 
สำหรับนักศึกษาปริญญา
ตรี คณะแพทย์ตะวันออก 
วิทยาลัยเชียงราย               
(ญาณวุฒิ ไชยโย และ วีร
พันธุ์  ศิริฤทธิ์, 2560) 

2560 คณะแพทย์ตะวันออก 
วิทยาลัยเชียงราย 
 

✓ ✓ - -เนื้อหาถูกต้อง 
-ตัวอักษรอ่าน
ง่าย 
-ภาพประกอบ
ชัดเจน 

8.การแนะนำการบริการ
ของห้องสมุด 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ผ่านเออาร์ และคิวอาร์โค้ด 
(สิงห์ทอง ครองพงษ์ และ 
วาทินี เขมากโรทัย, 2560) 

2560 สำนักหอสมุด 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

✓ - - -ออกแบบ
สวยงาม น่าสนใจ 
ทันสมัย 

 การศึกษาเรื่องปัจจัยส่งผลต่อความพึงพอใจ ในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือน
จริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ AR 
โดยจากการทบทวนนั้นผู้วิจัยได้เลือกงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นเทคนิคหลัก
โดยแต่ละงานก็มีความแตกต่างกันออกไป ซึ่งงานวิจัยท่ี 2 มีความโดดเด่นโดยการสร้างแอปพลิเคชัน
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ซึ่งสร้างบนพื้นฐานของผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง โดยการสัมภาษณ์ การ
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ค้นหาข้อมูลจากการค้นคว้าของผู้ใช้งาน และทำ AR บนสถานท่ีท่ีผู้ใช้หรือคนส่วนใหญ่ให้ความสนใจ 
และสามารถทำงานด้วยสถานะออฟไลน์ได้ แต่พบปัญหาว่า การแสดงผลนั้นยังไม่เป็นที ่พอใจ
เท่าที่ควร เนื่องจากการแสดงผล AR บนหน้าจอนั้นมีการซ้อนทับของข้อมูลมากเกินไป นอกจากนี้ 
งานวิจัยท่ี 1, 3, 4, และ 6 นั้นก็ได้สร้างโมบายแอปพลิเคชันด้วยเช่นกัน แต่ยกเว้นเพียงแต่งานท่ี 3 ได้
ทำเป็นเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งงานวิจัยท่ี 1 นั้นได้นำเสนอเป็นภาพ 2 มิติ และแสดงผลภาพเป็นสีเทา ซึ่ง
ผู้วิจัยเห็นว่าการนำเสนอเป็นสีสันจะมีความน่าสนใจแก่ผู้ใช้งานมากกว่า ซึ่งจากงานวิจัยท่ี 3, 4, และ 
6 ได้มีการสร้างเป็นโมเดล 3 มิติ มีสีสันสวยงาม ทำให้ดึงดูดความสนใจของผู้ใช้งานมากกว่าและ
ผลการวิจัยก็พบว่าผู้ใช้งานเกิดความพึงพอใจมาก จากการทบทวนงานวิจัยข้างต้นทั้งหมดนั้นพบว่า
การออกแบบโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่แสดงผลในรูปแบบ 3 มิติใช้พื ้นที่จัดเก็บในอุปกรณ์
เคล่ือนท่ีมากและใช้เวลานานในการดาวน์โหลด ดังเช่นงานวิจัยท่ี 4 และ 5 โดยงานวิจัยท่ี 4 ได้เสนอ
แนวทางแก่ผู้ใช้เพิ่มเติมนอกจากการดูภาพ 3 มิติเพียงอย่างเดียวด้วยการนำเสนอในรูปแบบวีดีโอ
ประกอบภาพและเสียงเพื่ออธิบายเรื่องราวซึ่งได้รับความพึงพอใจจากผู้ใช้งาน จากการศึกษาปัจจัย
ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ในครั้งนี้
ผู้วิจัยได้ใช้กลุ่มตัวอย่างในช่วงอายุ 15-24 ปี โดยจากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง ผู้วิจัยเล็งเห็นว่า กลุ่มช่วงอายุ 15-24 ปี ชอบสื่อวีดิโอมากกว่าข้อความเพียงอย่างเดียว 
การทำวีดิโอประกอบภาพ เสียง และคำบรรยายในงานวิจัยนี้จึงเป็นแนวทางให้ผู้วิจัยได้ออกแบบและ
พัฒนาเพื่อใช้ในการสร้างคู่มือการท่องเที่ยวประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ อีกทั้งการ
ออกแบบเป็นวีดิโอ 2 มิติ ใช้พื้นท่ีในการจัดเก็บน้อยและใช้เวลาดาวน์โหลดได้ในเวลาท่ีเหมาะสม 

ตารางท่ี 2.3 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับทฤษฎีในโมเดลของงานวิจัย  

ชื่องานวิจัย ปี บริบท 

 
วัตถุประสงค์ 

 

Model / 
Theory 

สิ่งที่ได้รับ 

1. การเปรียบเทียบแนว
ทางการสร้างแบบจำลอง
สมการโครงสร้างกับ
แบบจำลองของ DeLone 
and McLean: 
กรณีศึกษาความพึงพอใจ
ของผู้ใช้การระบุความถ่ี

2018 ห้องสมุด
มหาวิทยาลัย
มาเลเซีย 

- เพื่อใช้โมเดล 
DeLone and 
McLean สำหรับการ
ใช้คล่ืนวิทยุ (RFID) 
อย่างยั่งยืน 
- เพื่อประเมินความพึง
พอใจของผู้ใช้ 

DeLone 
and 

McLean 

- คุณภาพของ
ระบบเป็นปัจจัย
สำคัญในการ
กำหนดการใช้
ระบบและความพึง
พอใจของผู้ใช้
ห้องสมุด 
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วิทยุในห้องสมุด
มหาวิทยาลัยมาเลเซีย 
(Noudoostbeni et al., 
2018) 

- ผลกระทบด้าน
บวกอย่างมี
นัยสำคัญของ
คุณภาพข้อมูลต่อ
ความพึงพอใจของ
ผู้ใช้ 
- แต่การสร้าง
คุณภาพบริการ แต่
ไม่ได้ผลในความพึง
พอใจของผู้ใช้ 

2. การศึกษาเปรียบเทียบ
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความ
ต้ังใจของนักท่องเท่ียวใน
การใช้มือถือ หาข้อมูล
อาหาร (MFI): 
นักท่องเท่ียวอิสระและ
นักท่องเท่ียวแพ็คเกจ  
(Trakulmaykee, 
Wongsirichot and 
Trakulmaykee, 2018) 
 
 

2018 นักท่องเท่ียว
อิสระและ
นักท่องเท่ียว
แพ็คเกจ 

เพื่อตรวจสอบรูปแบบ
ท่ีครอบคลุมของความ
ต้ังใจของนักท่องเท่ียว
ต่างชาติในการใช้มือ
ถือหาข้อมูลอาหาร 

TAM - การรับรู้ความง่าย
ของการใช้งานมี
ผลกระทบเชิงบวก
ต่อความต้ังใจของ
นักท่องเท่ียว
ต่างชาติท่ีจะใช้ 
MFI  

3. การประเมิน
ความสำเร็จของระบบอี
เลิร์นนิ่งในประเทศ
ไนจีเรีย: การประยุกต์ใช้
แบบจำลองความสำเร็จ
ของระบบข้อมูล 
DeLone and McLean 

2018 นักศึกษา
มหาวิทยาลัย
ไนจีเรีย 

เพื่อกำหนดปัจจัย
ความสำเร็จท่ี
รับผิดชอบการยอมรับ
ของระบบอีเลิร์นนิ่ง 

DeLone 
and 

McLean 
 

คุณภาพของ
สารสนเทศพบว่ามี
อิทธิพลอย่างมาก
ต่อความต้ังใจเชิง
พฤติกรรมของ
นักเรียน และใน
การใช้งานซึ่งด้าน
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(Yakubu and Dasuki, 
2018) 

คุณภาพการบริการ
มีผลต่อความพึง
พอใจของนักเรียน 
แต่คุณภาพระบบ
ไม่มีความสัมพันธ์
กับความพึงพอใจ
ของนักเรียน 

4. การขยายรูปแบบ 
TAM: ความต้ังใจของ
นักศึกษาการจัดการใน
การใช้ Mobile Banking: 
หลักฐานจากประเทศ
อินเดีย (iKumar, Lall 
and Mane, 2017) 

2017 หลักฐานจาก
ประเทศ
อินเดีย 

เพื่อศึกษา
ปัจจัยพื้นฐานท่ีมี
อิทธิพลต่อการจัดการ
นักเรียนในความต้ังใจ
ท่ีจะใช้ธนาคารบนมือ
ถือ  

 

TAM ผลการวิจัยช้ีให้เห็น
ว่าการรับรู้
ประโยชน์และการ
รับรู้ความง่ายใน
การใช้งานอิทธิพล
ทางสังคมและ
ความน่าเช่ือถือเป็น
ปัจจัยพื้นฐานท่ี
เกี่ยวข้องกับความ
ต้ังใจเชิงพฤติกรรม
ในการใช้บริการ
ธนาคารบนมือถือ 

5.การประเมิน
ความสำเร็จของระบบ M-
Commerce: การวัดและ
ตรวจสอบความถูกต้อง
ของแบบจำลอง DeLone 
และ McLean ของ
ความสำเร็จในสังคม
อาหรับ (กรณีศึกษา 

2017 สังคมอาหรับ 
(กรณีศึกษา 

GCC) 

เพื่อทดสอบและ
ตรวจสอบรุ่น 
DeLone and 
McLean 2003 ซึ่ง
แสดงถึงความสำเร็จใน
ระบบอิเล็กทรอนิกส์
รวมถึงแอพพลิเคช่ัน
เชิงพาณิชย์สำหรับ
สมาร์ทโฟน 

DeLone 
and 

McLean 
2003 

ด้านความต้ังใจท่ี
จะใช้ ซึ่งจะได้รับ
ผลกระทบอย่างมี
นัยสำคัญ 0.05 
จากคุณภาพของ
ระบบและคุณภาพ
สารสนเทศการนำ
แอปพลิเคชัน 
กลับมาใช้ใหม่
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GCC) (Bahaddad, 
2017) 

เกี่ยวข้องกับ
คุณภาพของระบบ 

6. การสร้างแบบจำลอง
ความสำเร็จของห้องสมุด
ดิจิทัลโดยใช้แบบจำลอง
ความสำเร็จของระบบ
ข้อมูล DeLone and 
McLean (Alzahrani et 
al., 2017) 

2017 
 

ห้องสมุด
ดิจิทัลใน
มาเลเซีย 

เพื่อตรวจสอบรูปแบบ
ความสำเร็จของ 
DeLone และ 
McLean เพื่อ
ตรวจสอบปัจจัยท่ีมีผล
ต่อการเกิดขึ้นจริงของ
ห้องสมุดออนไลน์ใน
มาเลเซีย 

DeLone 
and 

McLean 
 

คุณภาพของ
สารสนเทศเป็น
ตัวช้ีวัดท่ีมีอิทธิพล
ท่ีสุดในการวัด
ความพึงพอใจและ
ความพึงพอใจของ
ผู้ใช้ซึ่งมีผลอย่าง
มากต่อความต้ังใจ
เชิงพฤติกรรมของ
นักเรียนในการใช้
ระบบ 

7. การตรวจสอบปัจจัยท่ี
กำหนดและผลกระทบ
ด้านคุณภาพของการ
โต้ตอบต่อความต้ังใจของ
นักท่องเท่ียวที่จะใช้คู่มือ
ท่องเท่ียวบนมือถือ 
(Trakulmaykee and 
Benrit, 2015) 

2015 คู่มือ
ท่องเท่ียวบน
มือถือ 
 

เพื่อนำเสนอ
แบบจำลองทางทฤษฎี
สำหรับการวิจัยและ
เพื่อให้แนวทางท่ี
สำคัญสำหรับการ
พัฒนาและการใช้งาน 

-TAM 
-UTAUT 
-IDT 

-ผลท่ีได้แสดงให้
เห็นถึงคุณภาพของ
การมีปฏิสัมพันธ์
เป็นโครงสร้างใหม่
ใน IDT ซึ่งมีการ
ตรวจสอบ
ความสัมพันธ์
ระหว่างความไม่
ซับซ้อนและความ
ต้ังใจในการใช้งาน 
- การค้นพบนี้
นำเสนอข้อมูลเชิง
ลึกใหม่เกี่ยวกับ
ความต้ังใจท่ีจะใช้
คู่มือดท่องเท่ียวบน
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มือถือผ่านการ
ประเมินโครงสร้าง 

8. การประเมินผลโดย
ผู้ใช้ระบบข้อมูล
อุตสาหกรรม (XPPS) 
โดยใช้โมเดล DeLone 
and McLean (Roky 
and lMeriouh, 2015) 

2015 ผู้ใช้ระบบ
ข้อมูล
อุตสาหกรรม 

เพื่อประเมินผลโดย
ผู้ใช้ระบบข้อมูล (IS) ท่ี
อุทิศให้กับ
อุตสาหกรรมยานยนต์ 
(XPPS) ซึ่งอ้างอิงจาก
ข้อมูลของระบบด้วย
โมเดลDeLone and 
McLean  

DeLone 
and 

McLean 
 

- ผลลัพธ์แสดงให้
เห็นถึงคุณภาพของ
ข้อมูลท่ีมีต่อความ
พึงพอใจของผู้ใช้
ความต้ังใจท่ีจะใช้
ผลกระทบส่วน
บุคคลและ
ผลกระทบต่อ
องค์กรของ XPPS 
- ผลลัพธ์ยืนยันถึง
ผลกระทบเชิงบวก
ของคุณภาพการ
บริการต่อการใช้
งานผลกระทบส่วน
บุคคลและ
ผลกระทบต่อ
องค์กรของ XPPS 

9. การรับรู้ความง่ายต่อ
การใช้งาน การรับรู้
ประโยชน์ และการ
ส่ือสารแบบปากต่อปาก
ผ่านทาง อิเล็กทรอนิกส์ 
(E-word of Mouth) ท่ีมี
อิทธิพลต่อความต้ังใจใช้
บริการแอปพลิเคชันชม
ภาพยนตร์ และซีรีส์ของ

2560 กรุงเทพฯ เพื่อศึกษาอิทธิพลของ
การรับรู้ความง่ายใน
การใช้งาน การรับรู้ 
ประโยชน์ และการ
ส่ือสารผ่านการบอก
ต่อทางอิเล็กทรอนิกส์ 
ท่ีมีผลต่อความ ต้ังใจ
ใช้บริการแอปพลิเคชัน
ชมภาพยนตร์ และซี

-TAM: 
Perceive
d Ease 
of Use 
-TAM: 
Perceive
d 
Usefuln
ess 

การรับรู้ความง่าย
ใน และการรับรู้
ประโยชน์การใช้
งานด้านความ
เพลิดเพลิน ด้าน
ความประหยัดเวลา 
ส่งผลต่อความต้ังใจ
ใช้บริการแอป
พลิเคชันชม
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ผู้บริโภคกลุ่ม Gen Y ใน
จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
(นฤมล ยีมะลี, 2560) 

รีส์ของผู้บริโภคกลุ่ม 
Gen Y ในจังหวัด 
กรุงเทพมหานคร 

 ภาพยนตร์ และซี
รีส์ แต่การรับรู้
ประโยชน์การใช้
งานด้านความ
สะดวกสบายไม่
ส่งผลการตั้งใจใช้
บริการมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 

10.ความพึงพอใจในการ
ใช้บริการเว็บไซต์รัฐบาล
ดิจิทัลของสำนักงาน
ประกันสังคม สำนักงาน
พัฒนาธุรกิจการค้า และ
สำนักงานตรวจสอบบัญชี
สหกรณ์ของประชาชน 
จังหวัดขอนแก่น (พงษ์
พิชญ์ อ่อนละมัย และ 
โกวิท รพีพิศาล, 2560) 

2560 จังหวัด
ขอนแก่น 

-เพื่อศึกษาการพัฒนา 
-เว็บไซต์เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจใจการ
ใช้บริการเว็บไซต์
รัฐบาลดิจิทัล 

DeLone 
and 

McLean 
2003 

ผ ู ้ ใ ช ้ ม ี ค ว า ม พึ ง
พอใจโดยรวมอยู่ใน
ร ะ ด ั บ น ้ อ ย
เนื่องจาก อาชีพท่ี
ต่างกันทำให้ความ
ต้องการในการใช้
บริการเว็บไซต์และ
ร ะ ด ั บ ค ว า ม พึ ง
พอใจท่ีแตกต่างกัน 

11. คุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์ในการ
สร้างความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งาน: กรณีตัวอย่าง
ของแอปพลิเคชันกระเป๋า
เงินบนโทรศัพท์มือถือ 
(ภานุพงศ์ ลือฤทธิ์, 2560) 

2560 แอปพลิเคชัน
กระเป๋าเงิน
บน โทรศัพท์ 
มือถอื 

เพื่อศึกษาปัจจัยด้าน
คุณภาพการบริการ 
อิเล็กทรอนิกส์ในการ
สร้างความพึงพอใจ
ของผู้ใช้งาน 

-Service 
Quality 

-E-Service 
Quality 

ป ั จ จ ั ย ท า ง ด ้ าน
คุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์ ไม่
ว ่ าจะ เป ็น  ความ
เช ื ่ อถ ือไว ้ วาง ใจ 
ก า ร ต อ บ ส น อ ง 
ความพร ้ อมของ
ระบบ ความมั่นคง
ปลอดภ ั ย  ความ
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เก ี ่ ยวข ้อง ความ
เข้าใจได้ และความ
เพียงพอ ล้วนแต่มี
ความสัมพ ันธ ์กับ
คุณภาพการบริการ
อ ิ เ ล ็ กทรอน ิ ก ส์
ทั้งสิ ้น ซึ ่งการรับรู้
คุณภาพการบริการ
อ ิ เล ็กทรอน ิกส ์ก็
เ ป ็ น ป ั จ จ ั ย ท ี ่ มี
ความสัมพ ันธ ์กัน
กับความพึงพอใจ
ของ ผู้ใช้งาน 

12. ผลกระทบของ
คุณภาพเว็บไซต์ และการ
ยอมรับเว็บเพื่อการ
ท่องเท่ียวต่อความพึง
พอใจ   และความต้ังใจท่ี
จะใช้บริการเว็บไซต์
ตัวแทนการท่องเท่ียว
ออนไลน์ (ธาดาธิเบศร์ ภู
ทอง, 2560) 

2560 ใช้บริการ
เว็บไซต์
ตัวแทนการ
ท่องเท่ียว
ออนไลน ์

เพื่อศึกษาถึง
ผลกระทบของคุณภาพ
เว็บไซต์ และการ
ยอมรับเว็บเพื่อการ
ท่องเท่ียวต่อความพึง
พอใจ และความต้ังใจ
ท่ีจะใช้บริการเว็บไซต์
ตัวแทนการท่องเท่ียว
ออนไลน ์

-TAM 
-IS 
Success 

ปัจจัยด้านคุณภาพ
ของระบบงานเป็น
ปัจจัย     สำคัญท่ี
ส่งผลในเชิงบวกต่อ
ความพึงพอใจของ
ผู้ใช้บริการ 
รองลงมาคือ 
คุณภาพของ
สารสนเทศ และ
การรับรู้ถึง
ประโยชน์ 

13. การศึกษาโมเดล
ความต้องการสารสนเทศ
บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี: 
บริบทของการนวด-สปา

2559 การนวด-สปา
บำบัดโรค 

เพื ่อศึกษาปัจจัยและ
ค ้ นหา โม เดลคว าม
ต ้องการสารสนเทศ
ด้านนวด-สปาไทยบน

TAM 
 

ปัจจัยการรับรู้ด้าน
ประโยชน์ไม่เป็น
ปัจจัยความ
ต้องการเทคโนโลยี
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บำบัดโรค (น้ำทิพย์ 
ตระกูลเมฆี และ คนึง
นิจต์ หนูเช็ก, 2559) 

อุปกรณ์เคลื่อนที่ของ
น ั กท ่ อ ง เท ี ่ ย ว ช า ว
ต่างประเทศ 

สารสนเทศด้าน
นวด-สปาไทยบน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี
ของนักท่องเท่ียว
ชาวต่างประเทศ 
แต่โมเดลMI-TAM 
มีความสามารถใน
การอธิบายปัจจัยท่ี
มีผลต่อความ
ต้องการได้ดีกว่า 

14. อิทธิพลของการรับรู้
ถึงประโยชน์ ความ
น่าเช่ือถือและการจัดการ
ความรู้ต่อความพึงพอใจ
ของผู้ใช้บริการกูเกิล 
(Google) ใน
กรุงเทพมหานคร (ธนภัทร 
จอมแก้ว, 2558) 
 
 
 
 
 
 

2558 กรุงเทพฯ เพื่อศึกษา ปัจจัยการ
รับรู้ถึงประโยชน์ 
ความน่าเช่ือถือและ 
การจัดการความรู้ ต่อ
ความพึงพอใจของ
ผู้ใช้บริการกูเกิล 
(Google) ใน
กรุงเทพมหานคร 
 
 

-TAM 
-SECI 
 

-การรับรู้ถึง
ประโยชน์มีอิทธิพล
ต่อความพึงพอใจ
ของผู้ใช้งานเพราะ
เช่ือว่าเทคโนโลยีมี
ประโยชน์และ
สามารถช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพให้กับ
งาน 

15. อิทธิพลของคุณภาพ
สารสนเทศต่อการใช้งาน 
ความพึงพอใจ และ
ประโยชน์ท่ีได้รับของ
ผู้ใช้งานเว็บ OPAC 
ห้องสมุด

2558 กรุงเทพฯ -เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมี
อิทธิพลต่อการใช้งาน 
-เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมี
อิทธิพลต่อความพึง
พอใจ 

DeLone 
and 

McLean  

-คุณภาพของ
สารสนเทศในด้าน
เนื้อหา ด้าน
ความถูกต้อง ด้าน
รูปแบบ และด้าน
ความสมบูรณ์ มี
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ชื่องานวิจัย ปี บริบท 

 
วัตถุประสงค์ 

 

Model / 
Theory 

สิ่งที่ได้รับ 

สถาบันอุดมศึกษาเอกชน
ในเขตกรุงเทพมหานคร 
และปริมณฑล (อัครพล จี
นาคม, อัมพล ชุสนุก, 
และ วุฒินิพงษ์ วราไร
สวัสด์ิ, 2558) 

-เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมี
อิทธิพลต่อประโยชน์ท่ี
ได้รับของผู้ใช้งานเว็บ 
-เพื่อตรวจสอบความ
สอดคล้องของโมเดล
เชิงสาเหตุอิทธิพลของ
คุณภาพสารสนเทศต่อ
การใช้งาน 

อิทธิพลทางบวกต่อ
การใช้งาน 
-คุณภาพของ
สารสนเทศในด้าน
ความสมบูรณ์ 
ความถูกต้อง ด้าน
รูปแบบและด้าน
ความทันเวลา มี
อิทธิพลทางบวกต่อ
ความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งาน 
-แต่คุณภาพของ
สารสนเทศด้าน
ความสมบูรณ์ไม่
ส่งผลต่อการใช้งาน 
และด้านเนื้อหา ไม่
ส่งผลต่อความพึง
พอใจของผู้ใช้งาน 

16. การศึกษาความพึง
พอใจของพนักงานท่ีใช้
แอปพลิเคชัน ส่ังสินค้า
ผ่านทางโทรศัพท์มือถือ: 
กรณีศึกษาร้านโซล 
จังหวัดชลบุรี (ธีรศักด์ิ คํา
แก้ว, 2557) 

2558 ร้านโซล 
จังหวัดชลบุรี 

เพ ื ่อศึกษาปัจจัยที ่มี
อ ิทธ ิพลต ่อความพึง
พอใจในการใช้บริการ
แอปพลิเคชัน 

-TAM 
-Service 
Quality 

ปัจจัยด้านการ
ยอมรับเทคโนโลยี 
และปัจจัยด้าน
คุณภาพการบริการ
มีอิทธิพลต่อความ
พึงพอใจต่อส่ัง
สินค้าผ่านทาง
โทรศัพท์มือถือ: 
กรณีศึกษาร้านโซล
อย่างมีนัยสำคัญ
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ชื่องานวิจัย ปี บริบท 

 
วัตถุประสงค์ 

 

Model / 
Theory 

สิ่งที่ได้รับ 

ทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 

17. อิทธิพลของคุณภาพ
การให้บริการ การใช้งาน 
ความพึงพอใจ ต่อ
ประโยชน์สุทธิของ
ผู้ใช้งาน แอปพลิเคชันใน
การจองโรงแรมของ
นักศึกษามหาวิทยาลัย
เอกชน ใน
กรุงเทพมหานคร (สุรัติ 
กอบการุณ, 2557) 

2557 นักศึกษา
มหาวิทยาลัย
เอกชน ใน
กรุงเทพฯ 

-เพื ่อศึกษาปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อการใช้งาน
แอปพลิเคชันในการ
จอง โรงแรม  
-เพื ่อศึกษาปัจจัยที่มี
อ ิทธ ิพลต ่อความพึง
พอใจของผู้ใช้งานแอป
พลิ เคช ันในการจอง
โรงแรม  
-เพื ่อศึกษาปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อประโยชน์
สุทธิของผู้ใช้งานแอป
พลิ เคช ันในการจอง
โรงแรม   

-TAM 
-DeLone 
and 
McLean  
 -Service 
Quality 

 

คุณภาพการ
ให้บริการ ด้านส่ิงท่ี
สัมผัสได้ ด้านความ
เช่ือถือไว้วางใจ 
ด้านความรวดเร็ว
ในการตอบสนอง 
ด้านการรับประกัน 
และด้านการเอาใจ
ใส่ผู้รับบริการเป็น
รายบุคคล มี
อิทธิพลทางบวกต่อ
การใช้งาน แอป
พลิเคชัน ความพึง
พอใจของผู้ใช้งาน
และ ประโยชน์สุทธิ
ของผู้ใช้งาน 

ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งาน โดยใช้โมเดลสองโมเดลท่ีได้รับความนิยมจากผู้วิจัยด้านเทคโนโลยีเป็นส่วน่ใหญ่ได้แก่ โมเดล
ด้านการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM)  และโมเดลด้านคุณภาพ
เทคโนโลยี (DeLone and McLean) แต่ละงานวิจัยได้มีการใช้โมเดลที ่แตกต่างกันออกไป จาก
การศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวช้องกับทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีพบว่า แต่ละงานวิจัยท่ีผลการวิเคราะห์
เชิงโครงสร้างของโมเดลท่ีแตกต่างกันไป ดังนี้ ในงานวิจัยท่ี 2 พบว่าไม่พบความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย
ด้านการรับรู ้การงานกับความพึงพอใจของผู้ใช้งานเช่นเดียวกับงานวิจัยที่ 9 และ 13 โดยทั้งสาม
งานวิจัยที่กล่าวมานั้นมีเพียงปัจจัยด้านความง่ายของการใช้งานที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ 
ซึ่งแตกต่างจากงานวิจัยที่ 12 พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายของการงานไม่พบความสัมพันธ์ต่อ
ความพึงพอใจของผู้ใช้ นอกจากนี้ยังพบงานวิจัยที่ทั้งสองปัจจัยทั้งด้านการรับรู้ประโยชน์การใช้งาน
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และการรับรู้ความง่ายของการใช้งานมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ดังในงานวิจัยที่ 4 เป็น
ต้น จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวช้องกับทฤษฎีคุณภาพเทคโนโลยีพบว่า งานวิจัยท่ี  1 ได้ใช้โมเดล 
DeLone and McLean จากผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์พบว่า คุณภาพสารสนเทศ และคุณภาพ
ระบบมีอิทธิพลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ แต่ไม่พบความสัมพันธ์ของคุณภาพการบริการต่อ
ความพึงพอใจของผู้ใช้เช่นเดียวกับงานวิจัยที่ 8 , 12 และ16 ซึ่งงานวิจัยที่ 8 นอกจากคุณภาพการ
บริการท่ีไม่พบความสัมพันธ์กับความพึงพอใจแล้วยังมีปัจจัยด้านคุณภาพระบบซึ่งในงานวิจัยนี้มีเพียง
ปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศที่พบว่ามีอิทธิพลต่อความพึงพอใขของผู้ใช้งาน ซึ่งแตกต่างจาก
การศึกษางานวิจัยที ่ใช้โมเดลDeLone and McLean ในงานวิจัยท่ี 3 พบว่าจากการวิเคราะห์
ความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างไม่พบความสัมพันธ์ของคุณภาพสารสนเทศและคุณภาพระบบต่อความพึง
พอใจของผู้ใช้งาน มีเพียงคุณภาพการบริการที่มีอิทธิพลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
นอกจากนี้จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีกล่าวมาข้างต้น พบว่ามีงานวิจัยท่ีพบความสัมพันธ์ของท้ัง 3 
ปัจจัย ได้แก่ คุณภาพสารสนเทศ คุณภาพระบบ และคุณภาพการบริการ ท่ีมีอิทธิพลทางบวกต่อความ
พึงพอใจของผู้ใช้งาน ดังเช่นงานวิจัยที่ 5, 6 และ 10 โดยจากการศึกษาการใช้โมเดล DeLone and 
McLean นั้นทำให้ผู ้วิจัยพบว่างานการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนนท่ีในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกปัจจัย 2 ปัจจัย ได้แก่ คุณภาพ
สารสนเทศ และคุณภาพบริการเนื่องจากปัจจัยด้านคุณภาพระบบมีตัวแปรชี้วัดที่มีความซ้ำซ้อนกับ
ปัจจัยของการยอมรับเทคโนโลยีของการรับรู้ความง่ายของการใช้งาน  
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บทท่ี 3 

วิธีดำเนินงานวิจัย  

  การวิจัยเรื่องปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจ ในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือน
จริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อสร้างคู่มือแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์ และเพื่อหาปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือแนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริง เชิง
ประวัติศาสตร์ ทั ้งนี ้เพื ่อบรรลุวัตถุประสงค์ในงานวิจัยดังกล่าว ผู ้วิจัยได้ใช้การวิจัยเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล ดัง
มีรายละเอียดวิธีดำเนินงานวิจัย ดังนี้ 
   3.1 กรอบแนวคิดของงานวิจัย  
   3.2 สมมติฐานของงานวิจัย 
   3.3 ประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
   3.4 เครื่องมือในการวิจัย และการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
         3.4.1 การออกแบบคู่มือแนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ 
        3.4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจในคู่มือแนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริง 
           เชิงประวัติศาสตร์ 
      3.5 วิธีการวิจัย 
   3.6 วิธีการทางสถิติ 

 
3.1 กรอบแนวคิดของงานวิจัย 
 แผนพัฒนาการท่องเท่ียวแห่งชาติ ฉบับท่ี 2 (พ.ศ.2560-2564) ในหัวข้อปัจจัยสนับสนุนการ
เติบโต (Growth Drivers) และแนวโน้มการเปล่ียนแปลงเชิงพฤติกรรมของนักท่องเท่ียว (Behavioral 
Changes) ได้กล่าวถึงการใช้เทคโนโลยีเพื ่อเข้ามาเติมเต็ม และเพิ่มความสะดวกสบายตลอดการ
เดินทางของนักท่องเที ่ยว มุ่งเน้นประสบการณ์ และให้ความสำคัญกับความรู ้เชิงลึกของแหล่ง
ท่องเท่ียวต่าง ๆ ซึ่งแน่นอนว่าการใช้เทคโนโลยีนั้นย่อมมีส่วนส่งผลให้การท่องเท่ียวของนักท่องเท่ียว
ได้ร ับความสะดวกสบาย ได้ร ับความรู ้ และการเติมเต็มประสบการณ์ดังที่กล่าวมา แต่การนำ
เทคโนโลยีมาใช้จำเป็นต้องได้รับการยอมรับจากกลุ่มผู้ใช้ก่อนว่าผู้ใช้ยอมรับเทคโนโลยีท่ีพัฒนาและมี
ความพึงพอใจหรือไม่ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ศึกษาปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี 2 ด้าน ได้แก่ ด้านการ
รับรู้ประโยชน์การใช้งาน และด้านความง่ายในการใช้งาน นอกจากนี้ระบบท่ีพัฒนาจะเป็นท่ีพึงพอใจ
ของผู้ใช้หรือไม่ ยังขึ้นอยู่กับคุณภาพของเทคโนโลยีที่พัฒนานั้น ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาปัจจัยด้านคุณภาพ
เทคโนโลยี ได้แก่ ด้านคุณภาพสารสนเทศ และด้านคุณภาพการบริการ เป็นต้น โดยผู้วิจัยได้เสนอ
กรอบแนวคิดการวิจัยเพื่อเสนอรูปแบบโมเดลท่ีเหมาะสมสำหรับวิเคราะห์หาปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึง
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พอใจ ในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ดังภาพท่ี 3.1 เพื่อให้
เกิดความเข้าใจในปัจจัยต่าง ๆ  ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ และเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของคู่มือการ
ท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี กรอบแนวคิดการวิจัยและสมมติฐานสร้าง
โดยยึดหลักปัจจัยของ 2 โมเดลท่ีเป็นสากล ซึ่งได้แก่ โมเดลวัดความสำเร็จการยอมรับเทคโนโลยี (The 
Technology Acceptance Model-TAM) และโมเดลวัดความสำเร็จระบบสารสนเทศของ DeLone 
and McLean (2003) โดยโมเดลการยอมรับ 2 ด้าน ได้แก่ การรับรู ้ถึงประโยชน์ (Perceived 
Usefulness) และการรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งาน (Perceived Ease-of-Use) และในส่วนของ
โมเดลวัดความสำเร็จระบบสารสนเทศของ DeLone and McLean (2003) ประกอบด้วย 2 ด้าน
ได้แก่ ด้านคุณภาพสารสนเทศ ( Information Quality) และด้านคุณภาพการบริการ (Service 
Quality) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.2 สมมติฐานของงานวิจัย 
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ภาพท่ี 3.1 กรอบแนวคิดการวิจัยและสมมติฐาน 
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3.2.1 ปัจจัยวัดการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model-TAM) 
ปัจจัยวัดการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model-TAM) เป็นโมเดล

ที่มีการยอมรับ และได้รับความนิยมในการเป็นตัวชี้วัดความสำเร็จการยอมรับการใช้เทคโนโลยี โดย 
Davis (1985) ได้ปรับแต่งเพิ่มเติมต่อจากทฤษฎีการกระทำด้วยเหตุผล (Theory of Reasoned 
Action : TRA) ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้เลือกใช้ปัจจัยในโมเดลวัดความสำเร็จการยอมรับเทคโนโลยี โดยใช้
ปัจจัย 2 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) และ 2) ด้านการรับรู้ถึง
ความง่ายต่อการใช้งาน (Perceived Ease-of-Use) มาใช้ในการวิเคราะห์หาปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึง
พอใจ ในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีความเป็นไปได้ที่อาจเป็นปัจจัยหลัก
สำคัญ ท่ีช้ีวัดถึงความพึงพอใจของผู้ใช้ ซึ่งจากการศึกษาได้พบว่ามีผู้ให้คำนิยามไว้ Davis (1989) ได้ให้
ความหมายของการรับรู้ประโยชน์ใน TAM ไว้ว่า เป็นระดับท่ีบุคคลเช่ือว่าการใช้เทคโนโลยีจะช่วยให้
การทำงานดีขึ้น บัญชา (2551) ได้กล่าวอีกว่า การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน เป็นเหตุผลที่ทำให้
ผู้ใช้ตัดสินใจยอมรับ และใช้เทคโนโลยี อีกทั้ง นิตยา และคณะ (2559) ให้ความหมายการรับรู้ถึง
ประโยชน์ว่า เป็นการรับรู ้ที ่แสดงถึงการยอมรับ และตั้งใจใช้เทคโนโลยี เนื ่องจากมีการรับรู ้ว่า
เทคโนโลยีนั ้นเป็นประโยชน์ ดังนั้นจากการศึกษางานวิจัยส่วนใหญ่พบว่าการรับรู ้ถึงประโยชน์มี
อ ิทธ ิพลด้านบวกต ่อความพึงพอใจของผู ้ใช ้ (Monney, Penzenstadler, Dupraz, Etter and 
Khazaal, 2015 ; Rho, Kim, Chung and Choi, 2015 ; Shih-I Cheng et al., 2015 ; จ ักรพ ันธุ์  
ต ัณฑ ัยย์ , 2558) ซ ึ ่ งแตกต ่างจากผลการศ ึกษาของ Kanokwan Kanchanatanee, Nuttida 
Suwanno, and Anu Jarernvongrayab (2014) ในเทคโนโลยีการค้าอิเล็กทรอนิกส์ (E-marketing) 
และการศึกษาเทคโนโลยีเว็บ ATM ของ Yi-Shun Wang, Shun-Cheng Wu, Hsin-Hui Lin, Yu-Min 
Wang, and Ting-Rong He (2012) ไม่พบความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู ้ถึงประโยชน์กับความพึง
พอใจของผู้ใช้งาน ดังนั้นเพื่อทดสอบหาความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ถึงประโยชน์กับความพึงพอใจ
ของผู้ใช้ในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ จึงได้นำเสนอ
สมมติฐาน ดังนี้ 

H 1: การรับรู้ถึงประโยชน์จะส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือการท่องเท่ียวเชิง
ประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

การรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งาน (Perceived Ease-of-Use) เป็นปัจจัยท่ีมีผลทำให้เกิด
การยอมรับการใช้เทคโนโลยี มีส่วนทำให้อัตราการยอมรับท่ีจะใช้นวัตกรรมของผู้ใช้มีความรวดเร็วขึ้น 
(Rogers, 2003) ซึ่งได้มีผู้ให้นิยามความหมายของการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานไว้เช่น Radner 
และ Rothschild (1975) ได้ให้นิยามการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน หมายถึง “ระดับความเช่ือ
ของบุคคลในการใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศนั้น สามารถใช้งานได้ โดยไม่ต้องใช้ความพยายาม 
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ความพยายามนั้นมีขอบเขต” และ Davis (1989) ได้บอกถึงแนวคิดนี้ว่า “ผู้ใช้เรียกร้องต้องการใช้
ระบบ ถ้าระบบให้การรับรู้ท่ีใช้งานง่ายกว่าระบบอื่น จะทำให้ผู้ใช้เกิดการยอมรับ” และงานวิจัยส่วน
ใหญ่พบปัจจัยในการด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อการ
ใช ้ เทคโนโลย ี  (D. Kim and Ammeterb, 2014 ; H. Kim and Song, 2010 ; Shah; จ ักรพ ันธุ์  
ตัณฑัยย์, 2558) ซึ่งจากการศึกษาดังกล่าว ทำให้เห็นถึงความสัมพันธ์ทางบวกของการรับรู้ความง่าย
ของการใช้งานกับความพึงพอใจของผู ้ใช้ ผู ้ว ิจัยจึงมีความคิดเห็นว ่าคู ่ม ือการท่องเที ่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีจะมีอิทธิพลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ 

H 2: การรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งานจะส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือ
การท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

3.2.2 ปัจจัยวัดความสำเร็จระบบสารสนเทศ DeLone and McLean (2003) 
 ปัจจัยวัดความสำเร็จระบบสารสนเทศในงานวิจัยนี้ ได้ศึกษาบนพื้นฐานโมเดล DeLone and 
McLean (2003) ท่ีได้รับความนิยมในการอ้างอิงเพื่อวัดความสำเร็จของระบบสารสนเทศ  โดยท่ีต้ังแต่
โมเดลของ DeLone and McLean ได้ถูกนำเสนอในปี ค.ศ.1992 จนถึงปี ค.ศ. 2002 พบว่าได้มีการ
นำโมเดลนี้ไปอ้างอิงในงานวิจัยอย่างมากถึง 285 งาน (William H  DeLone and McLean, 2002) 
และได้มีการปรับปรุงโมเดลขึ้นในปี ค.ศ. 2003 ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้เลือกใช้โมเดลของ DeLone and 
McLean (2003) โดยนำทั ้งปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศ ( Information Quality) ปัจจัยด้าน
คุณภาพระบบ (System Quality) และปัจจัยด้านคุณภาพการบริการ (Service Quality) มาใช้ใน
การวิเคราะห์ เนื่องจากมีความเป็นไปได้ว่าปัจจัยจากโมเดลของ DeLone and McLean (2003) จะมี
ผลต่อการหาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ ในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

คุณภาพสารสนเทศ (Information Quality) เป็นตัวแปรสำคัญในการวัดความพึงพอใจ
ของผู้ใช้ (DeLone and McLean, 2004; Iivari, 2005) จากโมเดลความสำเร็จของสารสนเทศได้บอก
ไว้ว่าคุณภาพของสารสนเทศเป็นโครงสร้างที่สำคัญและตัววัดคุณภาพของระบบที่นำไปสู่ความพึง
พอใจของลูกค้า ซึ ่งได้มีการให้นิยามความหมายของคุณภาพสารสนเทศไว้  ดังนี ้  คุณภาพของ
สารสนเทศคือ ปัจจัยท่ีได้มาจากการวัดสารสนเทศท่ีได้จากการประมวลผลในระบบ หรือความหมาย
อีกแบบหนึ่ง คือส่ิงท่ีสารสนเทศส่งมอบให้กับองค์กร และความหมายของสารสนเทศของแต่ละองค์กร
ก็มีความแตกต่างกัน เช่นฝ่ายผลิต มีความต้องการสารสนเทศที่ใช้ในการควบคุมการผลิต หรือฝ่าย
บริหารต้องการสารสนเทศเพื่อช่วยในการตัดสินใจ ดังนั้นก่อนทำการวั ดปัจจัยในด้านคุณภาพ
สารสนเทศ ผู้วิจัยจึงจำเป็นต้องกำหนดให้ชัดเจนว่าแต่ละกลุ่ม เป็นบุคคลกลุ่มใด  (Bailey and 
Pearson, 1983; Crowston, Annabi, and Howison, 2003; DeLone and McLean, 1992) การ
สร้างสารสนเทศท่ีมีคุณภาพต้องมุ่งเน้นไปท่ีผลของข้อมูลท่ีสร้างขึ้น ประกอบด้วย 3 ปัจจัยเหล่านี้ท่ีมี
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ความจำเป็นในการสร้างสารสนเทศท่ีมีคุณภาพ ได้แก่ 1 ข้อมูลมีความถูกต้อง 2 ข้อมูลมีความแม่นยำ 
และ 3 ข้อมูลเชื ่อถือได้ (Bahaddad, 2017) ถ้าข้อมูลสารสนเทศไม่มีความถูกต้อง แม่นยำ และ
เชื่อถือได้ ก็จะไม่สามารถดึงดูดผู้ใช้รายใหม่เข้ามาใช้งานได้ เพราะผู้ใช้งานขาดความเชื่อมั ่นใน
สารสนเทศ (Lee, 2014; Suki, 2014) ดังนั้นตัวชี้วัดเหล่านี้จึงช่วยในการสร้างมาตรฐานให้กับคุณภาพ
สารสนเทศ Delone and McLean (2003) กล่าวในโมเดลแห่งความสำเร็จของระบบสารสนเทศว่า 
คุณภาพสารสนเทศที่ดี ประกอบไปด้วย 1) ความสมบูรณ์ของสารสนเทศ (Completeness) คือ
ความสามารถท่ีระบบจะให้สารสนเทศท่ีมีความจำเป็นต่อความต้องการของผู้ใช้ 2) ความถูกต้องของ
สารสนเทศ (Accuracy) คือ การที่ผู ้ใช้งานสามารถรับรู ้ได้ว่าสารสนเทศถูกต้อง 3) รูปแบบของ
สารสนเทศ (Format) คือ สิ่งที่นำเสนอแก่ผู้ใช้และรับรู้ได้ว่าสารสนเทศนั้นให้ผลลัพธ์อย่างไร และ4) 
ความทันสมัยของสารสนเทศ (Timeless) คือ ความสามารถของระบบที่ให้ข้อมูลที่เป็นปัจจุบันและ
ทันต่อความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งสิ่งที่กล่าวมานี้เป็นตัวแปรชี้วัดความมีคุณภาพของสารสนเทศและมี
อิทธิพลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ในส่วนตัวแปรแฝงคุณภาพสารสนเทศในมิติต่าง ๆ นั้น จากการ
ทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัยจึงได้เลือกตัวแปรแฝงคุณภาพสารสนเทศ รวมทั้งสิ้น 5 ด้าน ได้แก่ ด้าน
เนื้อหา (Content) ด้านความสมบูรณ์ (Completeness) ด้านความถูกต้อง (Accuracy) ด้านรูปแบบ 
(Format) และด้านความทันเวลา (Timeliness) (Bailey & Pearson, 1983; Doll & Torsadeh, 
1988) โดยงานวิจัยส่วนใหญ่พบว่า คุณภาพสารสนเทศมีอิทธิพลด้านบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้  
(Alzahrani et al., 2017; Awang et al., 2018; Bahaddad, 2017; Noudoostbeni et al., 2018; 
Reitsamer et al., 2014; YuanKu et al., 2014; Zaidi et al., 2014; อัครพล จีนาคม, 2558) ซึ่ง
แตกต่างจากผลการวิจัยของการศึกษาการประเมินความสำเร็จของระบบอีเลิร์นนิ่งในประเทศไนจีเรีย
ด้วยโมเดลวัดความสำเร็จของระบบสารสนเทศ DeLone and McLean ไม่พบความสัมพันธ์ระหวา่ง
คุณภาพสารสนเทศกับความพึงพอใจของผู้ใช้ (Yakubu and Dasuki, 2018)  ดังนั้นเพื่อทดสอบหา
ความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพสารสนเทศกับความพึงพอใจของผู ้ใช้ในคู ่มือการท่องเที ่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี จึงได้นำเสนอสมมติฐานของคุณภาพสารสนเทศ ดังนี้ 

H 3: คุณภาพสารสนเทศจะส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือการท่องเท่ียวเชิง
ประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที 

คุณภาพการบริการ (Service Quality) เป็นหนึ่งในปัจจัยหลักที่สำคัญในการประเมิน
ประสิทธิภาพของสารสนเทศซึ่งเป็นปัจจัยในการวัดความพึงพอใจของลูกค้าหรือผู้ใช้งาน (Caruana, 
2002; Johnston, 1995; Joseph, Jr. and Taylor, 1992) จากการศึกษาพบว่าได้มีการศึกษา
คุณภาพของการบริการในงานวิจัยท่ีได้ปรับปรุงรูปแบบโมเดลความสำเร็จของระบบสารสนเทศ โดยได้
รวมคุณภาพของการบริการเป็นปัจจัยสำคัญอีกปัจจัยหนึ ่ง  (Jingbo Li and Lin-Wang Wang, 
2 0 0 5 ; William J.  Kettinger and Lee, 1 9 9 4 ; William J. Kettinger and Lee, 1 9 9 7 ; Pitt, 
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Watson and Kavan, 1995) ซึ่งได้มีผู้ให้ความหมายไว้ว่า  คุณภาพของการบริการ พิจารณาได้จาก
ความแตกต่างระหว่างความคาดหวังของลุกค้าในการให้บริการกับการประเมินการบริการท่ีผู้ใช้ได้รับ 
( Armstrong, Mok, Go and Chan, 1 9 9 7 ; Kaltcheva, Winsor and Parasuraman, 2 0 1 0 ) 
Armstrong et al. (1997) ได้กำหนดตัวแปรที่ใช้ชี ้วัดคุณภาพการบริการ คือ สามารถจับต้องได้ 
ความเช่ือถือ ความรับผิดชอบ ความไว้วางใจ และความเข้าใจ และหลังจากนั้น Parasuraman et al. 
(1988) ได้พัฒนามาตรการวัดคุณภาพการบริการเพื่อใช้สำหรับประเมินคุณภาพการบริการที่ได้รับ
ความนิยามอย่างมากเรียกว่า “SERVQUAL” โดยมี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความเชื่อถือไว้วางใจ 
(Reliability) คือการบริการท่ีตรงกันกับส่ิงท่ีได้ให้สัญญากับลูกค้าได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม สม่ำเสมอ
ต่อการบริการที่ต่อเนื่องเป็นประจำ 2) การให้การตอบสนองต่อผู้ใช้บริการ (Responsiveness) คือ
ความต้องการที่อยากจะมอบการให้บริการด้วยความเต็มใจ โดยการใส่ใจที่จะตอบสนองตามความ
ต้องการของลูกค้าได้อย่างรวดเร็ว ทันที และสะดวกสบาย 3) การให้ความมั่นใจแก่ผู ้ใช้บริการ 
(Assurance) คือผู้ให้บริการมีความรู้ ความสามารถในการบริการ ลูกค้ามีความไว้วางใจและมีความ
มั่นใจว่าได้รับบริการท่ีดี 4) ความเอาใจใส่ผู้ใช้บริการ (Empathy) คือการบริการอย่างใส่ใจ ต่อลูกค้า
อย่างจริงใจ และ 5) ความเป็นรูปธรรมของการบริการ (Tangibles) คือ การบริการที่เป็นรูปธรรม 
สัมผัสได้ และอำนวยความสะดวกทางกายภาพ เช่น บุคลากร หรืออุปกรณ์ ท่ีสามารถส่ือสารให้ลูกค้า
ได้รับรู้และเกิดความเข้าใจได้ จากการที่ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง พบว่างานวิจัยส่วน
ใหญ่พบความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพการบริการกับความพึงพอใจ (Afthanorhan, Awang, Rashid, 
IFoziah and Ghazali, 2019; Alzahrani and et al., 2017; Huang, Lee and Chen, 2017; Roky 
and lMeriouh, 2015; Yakubu and Dasuki, 2018) และมีการศึกษาบางส่วนท่ีไม่พบความสัมพันธ์
ของคุณภาพการบริการต่อความพึงพอใจ (Alzaydi, Al-Hajla, Nguyen and Jayawardhena, 2018) 
ดังนั้นเพื่อทดสอบหาความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพการบริการกับความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือการ
ท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี จึงได้นำเสนอสมมติฐานของคุณภาพการ
บริการ ดังนี้ 

H 4: คุณภาพการบริการจะส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือการท่องเท่ียวเชิง
ประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

3.3 ประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นวัยรุ่นหรือวัยทำงานที่มีช่วงอายุ 15-24 ปี จำนวน 8,959,966 
คน จากสถิติจำนวนประชากรจากทะเบียนจำแนกตามกลุ่มอายุ และภาค พ.ศ. 2550-2560 

3.2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
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กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียน นักศึกษา อายุ 15-24 ปี ผู้วิจัยได้กำหนดขนาดของ
กลุ่มตัวอย่างและมีวิธีในการเลือกตัวอย่าง ดังนี้ 

การกำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง ได้มาจากการใช้ตารางของ Krejcie and Morgan (1970) 
ตารางนี้ใช้ในการประมาณค่าสัดส่วนของประชากรและกำหนดได้สัดส่วนของลักษณะที่สนใจใน
ประชากร ระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ 5% เท่ากับ 0.5 และระดับความเชื ่อมั ่น 95% 
สามารถคำนวณหาขนาดของกลุ่มตัวอย่างกับประชากรที่มีขนาดเล็กได้ตั้งแต่ 10 ขึ้นไป ดังตารางท่ี 
3.1  

โดยจากตารางขนาดกลุ่มตัวอย่างของ Krejcie and Morgan (1970) ได้ระบุว่าจำนวนกลุ่ม
ตัวอย่างเพียง 384 คนก็เพียงพอสำหรับการทดสอบสมมติฐาน และอ้างอิงไปยังประชากรที่มีจำนวน
มากกว่าหนึ่งล้านคน เช่นเดียวกับการศึกษาของ Hair et al. (2010) ได้กล่าวว่าจำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
อย่างน้อย 300 คนเพียงพอสำหรับการทดสอบตัวแปร 7 ตัวหรือน้อยกว่าได้เป็นอย่างดี หากใช้การ
วิเคราะห์สมการโครงสร้าง (Structural Equation Modeling: SEM) ดังนั้น ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ได้
ดำเนินการรวบรวม ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงวางแผนจะจัดเก็บอย่างน้อยจำนวน 384 คน ซึ่งมีความ
เหมาะสมและเพียงพอสำหรับการวิเคราะห์และทดสอบสมมติฐานในการวิจัยนี้ 

ตารางท่ี 3.1 ขนาดของกลุ่มตัวอย่างของ Krejcie and Morgan (1970) 
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3.2.3 การเลือกกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
การเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยนี้ ผู้วิจัยกำหนดการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบไม่อาศัย

ความน่าจะเป็น (Non-Probability Sampling) โดยผู้วิจัยใช้แบบสอบถามเชิงสำรวจที่ใช้เทคนิคการ
สุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling Technique) จากกลุ่มนักเรียน นักศึกษา ใน
จังหวัดสงขลา 

3.4 เคร่ืองมือในการวิจัย และการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
 

 การวิจัยในครั้งนี้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างคู่มือและหาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือ
แนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) คู่มือ
แนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจในคู่มือแนะนำการ
ท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 3.4.1 การออกแบบคู่มือแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ 
  3.4.1.1 การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
  การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันคู่มือแนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ 
มีข้ันตอนในการดำเนินงาน ดังนี้ 
 

  1) คัดเลือกรายละเอียดของเนื้อหา โดยใช้เนื้อหาท่ีคลอบคลุมกับสถานท่ีในประวัติศาสตร์ใน
จังหวัดสงขลาโดยเนื้อหาได้พูดถึงข้อมูลทางประวัติศาตร์ สถานท่ีต้ัง และเรื่องราวในปัจจุบัน 
  2) การออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ (System Architecture) เป็นการออกแบบ
สภาพแวดล้อมทางเทคนิคของระบบ โดยจะประกอบด้วยการวางแผนเกี่ยวกับฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 
เป็นต้น 
  3)  โครงสร้างกระบวนการทำงานของระบบ (System Flowchart) แผนภาพแสดงขั้นตอน
และลำดับของกระบวนการทำงาน โดยรวบรวมการจัดลำดับของกระบวนการทำงานของระบบ  
  4) การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface: UI) เป็นการออกแบบการแสดงผลบน
จอภาพแอปพลิเคชัน (Screen Format) ส่วนนำเข้าข้อมูล (Input Interface) ส่วนแสดงผลข้อมูล 
(Output Interface) การจัดวางองค์ประกอบหน้าจอ พื้นหลัง และรูปแบบตัวอักษร 
  5) การออกแบบเกี ่ยวกับประสบการณ์ของผู ้ใช้งาน UX (User Experience) เป็นการ
ออกแบบโครงสร้างของข้อมูล โดยให้สอดคล้องกับประสบการณ์ของผู้ใช้งานที่มีต่อการเข้าถึงแอป
พลิเคชัน  
  6) การพัฒนาระบบของแอปพลิเคชัน เป็นการออกแบบคู่มือแผนภาพการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ซึ่งใช้เป็นมาร์คเกอร์ (Marker) โดยได้การสร้างวีดิโอประกอบด้วยรายละเอียดเกี่ยวกับ
ประวัติศาสตร์ของแต่ละสถานที่ และวีดิโอสถานที่ประกอบการให้ข้อมูล โดยได้มีการจัดการข้อมูล
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เกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ และบันทึกลงในฐานข้อมูลของโปรแกรม Augmenta – 
Augmented Reality Platform จากนั้นได้มีการสร้างแอปพลิเคชันแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริง
เชิงประวัติศาสตร์ด้วยโปรแกรมแอนดรอยด์สตูดิโอ (Android Studio) เพื่อใช้ในการสแกนมาร์คเกอร์
เพื่อดูข้อมูลแนะนำท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ 
  7) การทดสอบระบบของแอปพลิเคชัน โดยการทดสอบระบบแบบกล่องดำ (Black Box 
Testing) เป็นการทดสอบที่ต้องการผลลัพธ์ของการแสดงผลของระบบให้เป็นไปตามความต้องการ
ของวัตถุประสงค์ของการใช้งาน โดยใช้ข้อมูลสมมติของการเกิดเหตุการณ์ในแต่ละกรณี (Test Case) 
และทดสอบในสถานที่จำลอง โดยผู้วิจัยเป็นผู้ทดสอบ เพื่อตรวจสอบข้อผิดพลาดในการทำงานของ
ระบบและทำการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นก่อนการนำไปใช้จริง 
   

 3.4.1.2 แบบประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์ ประเมินโดยผู ้เชี ่ยวชาญ โดยใช้แบบประเมิน และนำเสนอแอปพลิเคชันต่อ
ผู้เช่ียวชาญจากการเลือกแบบเจาะจง ให้ช่วยตรวจพิจารณาเพื่อหาประสิทธิภาพ โดยมีข้ันตอนในการ
ประเมินฯ ดังนี้ 

1) ศึกษา และรวมรวมข้อมูลท่ีใช้ในการสร้างแบบประเมิน โดยศึกษาจากงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
เพื่อนำมากำหนดขอบเขต และรายละเอียดเนื้อหาของแบบประเมิน และสร้างข้อคำถามจากข้อมูลท่ี
ได้ทำการศึกษาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2) สร้างแบบประเมิน แล้วนำไปปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัย เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 
ชัดเจนของข้อคำถาม และนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขแบบประเมิน 
 3) ประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันแนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ 
และนำเสนอแอปพลิเคชันที่สร้างขึ ้นกับผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง ตรวจสอบ
พิจารณาเพื่อหาประสิทธิภาพ แบ่งเนื้อหาการประเมินออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 
  - ด้านการตอบสนองต่อการใช้งานระบบ (System Requirement Test)  
  - ด้านการทำได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ (Functional Test)  
  - ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ (Usability Test) 
  การประเมินมีการกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบ่งเป็น 2 เกณฑ์ คือ เกณฑ์การให้
คะแนนเชิงคุณภาพ และเกณฑ์การให้คะแนนเชิงปริมาณ ซึ่งมีเกณฑ์ในการกำหนดน้ำหนักของการ
ประเมินเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  เกณฑ์การให้คะแนน   ความหมาย 
   5   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
   4   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพมาก 
   3   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพพอใช้ 
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   2   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพน้อย 
   1   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพน้อยท่ีสุด 
 

  เกณฑ์ในการแปลความหมายเพื่อจัดระดับคะแนนเฉล่ีย (Mean) ดังนี้ 
 

  ค่าคะแนนเฉล่ีย    ความหมาย 
  4.51 - 5.00   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพในระดับดีมาก 
  3.51 – 4.50   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพในระดับดี 
  2.51 – 3.50   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพในระดับพอใช้ 
  1.51 – 2.50   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพในระดับน้อย 
  1.00 – 1.50   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพในระดับน้อยที่สุด 
 

 จากการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันแนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์ ประเมินโดยผู ้ใช้งานผู ้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน ซึ ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้งานแอปพลเคชัน จำนวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อธุรกิจจำนวน 1 ท่าน (ภาคผนวก ก) ประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันแนะนำ
การท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ ก่อนนำไปทดลองใช้จริง ผู้วิจัยใช้สถิติสำหรับการวิเคราะห์
ข้อมูลประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพื่อหาค่าคะแนนและทำการแปลผล
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันพบว่า การตอบสนองต่อการใช้งานระบบมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.53 และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.09 ซึ่งแปลผลได้ว่าระบบที่พัฒนามีประสิทธิภาพในระดับมาก ด้าน
การทำได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.75 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.35 ซึ่ง
แปลผลได้ว่าระบบที่พัฒนามีประสิทธิภาพในระดับมาก ความง่ายต่อการใช้งานระบบ มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 3.40 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.28 ซึ่งแปลผลได้ว่าระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพใน
ระดับพอใช้ ดังตารางท่ี 3.2   
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ตารางท่ี 3.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันแนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์ ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ 

การประเมิน ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

การแปลผล 

การตอบสนองต่อการใช้งานระบบ (System Requirement Test) 
1. ความสามารถของแอปพลิเคชันในภาพรวม 3.00 0.00 พอใช้ 
2. ความเหมาะสมเกี่ยวกับข้อมูล 4.00 0.00 มาก 
3. ความสามารถของแอปพลิเคชันในการแสดงข้อมูล 4.00 0.00 มาก 
4. ความเหมาะสมหน้าหลักของแอปพลิเคชัน 3.67 0.47 มาก 
5. แอปพลิเคชันสามารถลดเวลาในการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับ
สถานท่ีท่องเท่ียวได้ 

3.00 0.00 พอใช้ 

รวม 3.53 0.09 มาก 
การทำได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ (Functional Test) 
1. ความถูกต้องในการแสดงข้อมูลของแอปพลิเคชัน 4.00 0.00 มาก 
2. ความถูกต้องในการแสดงวีดิโอเสมือนจริงท่ีสอดคล้องกับ
แหล่งท่องเท่ียวในแต่ละท่ี 

3.67 0.47 มาก 

3. ความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลในแอป
พลิเคชัน 

3.67 0.47 มาก 

4. ความถูกต้องในการแสดงตำแหน่งสถานท่ีท่องเท่ียวบนคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ 

3.67 0.47 มาก 

รวม 3.75 0.35 มาก 
ความง่ายต่อการใช้งานระบบ (Usability Test) 
1. การเข้าสู่แอปพลิเคชันง่ายและรวดเร็ว 3.00 0.00 พอใช้ 
2. ข้อความและคำอธิบายบนหน้าจอ ชัดเจน เข้าใจง่าย 3.33 0.47 พอใช้ 
3. ปุ่มคำส่ังและเมนู มีเพียงพอ ครอบคลุม ความต้องการต่อ
การใช้งาน 

3.33 0.47 พอใช้ 

4. ข้อความท่ีใช้ในแอปพลิเคชันมีความคุ้นเคย และปฏิบัติตาม
ได้โดยง่าย 

4.00 0.00 มาก 
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การประเมิน ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

การแปลผล 

5. ผลลัพธ์จากแอปพลิชันท่ีได้ถูกต้อง ชัดเจน ครบถ้วนตาม
ความต้องการ 

3.33 0.47 พอใช้ 

รวม 3.40 0.28 พอใช ้
  

จากผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันโดยผู้เช่ียวชาญพบว่าการตอบสนองต่อการใช้
งานระบบ (System Requirement Test) ในการใช้แอปพลิเคชันสามารถลดเวลาในการค้นหาข้อมูล
เกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยวได้อยู่ในระดับพอใช้ ผู้วิจัยจึงได้แก้ไขฟังก์ชันในการใช้งานเพื่อให้ผู้ใช้งาน
สามารถประหยัดเวลาในการใช้งานได้มากขึ้นโดยการเพิ่มช่ือข้อความของสถานท่ีทางประวัติศาสตร์ไว้
ในคู่มือท่องเที่ยว เพื่อผู้ใช้สามารถเห็นชื่อของสถานที่ได้ชัดเจนและใช้เวลาได้รวดเร็วขึ้น ซึ่งส่งผลให้
ภาพรวมของการใช้งานแอปพลิเคชันเป็นที่พึงพอใจผู้ใช้งานมากขึ้นจากผลการทดสอบจากผู้ใช้งานใน
ขั้นตอนของ Beta testing ในลำดับต่อมาพบว่าการเข้าสู่แอปพลิเคชันง่ายและรวดเร็ว ผู้วิจัยได้ทำ
การแก้ไขโดยจากการเข้าแอปพลิเคชันโดยการใช้ลิงค์เพื่อติดต้ังแอปพลิเคชันได้ปรับเปล่ียนโดยการใช้ 
QR Code เพื่อใช้ในการสแกนเพื่อทำการติดตั้งทำให้ผู้ใช้งานสามารถติดตั้งแอปพลิเคชันได้ง่ายและ
รวดเร็วขึ้น ต่อมาข้อความและคำอธิบายบนหน้าจอ ชัดเจน เข้าใจง่ายอยู่ในระดับพอใช้ จากข้อความ
อธิบายหน้าจอที่มีขนาดเล็กและการใช้ลักษณะตัวอักษรที่อ่านค่อนข้างยากผู้วิจัยได้ทำการเปลี่ยน
ตัวอักษรและเพิ่มขนาดของข้อความให้ชัดเจนขึ้น ต่อมาปุ่มคำส่ังและเมนู มีเพียงพอ ครอบคลุม ความ
ต้องการต่อการใช้งานอยู่ในระดับพอใช้ ผู้วิจัยได้พิจารณาจากการประเมินนี้พบว่ายังขาดปุ่มย้อนกลับ
ไปหน้าแรกและปุ่มออกจากระบบผู้วิจัยจึงได้เพิ ่มปุ่มดังกล่าวในแอปพลิเคชันจึงส่งผลให้ผลการ
ประเมินในข้อคำถามผลลัพธ์จากแอปพลิชันที่ได้ถูกต้อง ชัดเจน ครบถ้วนตามความต้องการอยู่ใน
ระดับมากในการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันโดยผู้ใช้งาน (Beta testing) 

3) การประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันโดยผู้ใช้งาน (Beta Testing) ซึ่งเป็นกลุ่มคนในช่วง 
อายุ 15-24 ปี จำนวน 30 คน โดยเป็นการทดสอบความสมบูรณ์ของระบบโดยผู้ใช้และใช้ข้อมูลจริง
ในการทดสอบและภายใต้สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงโดยมีเนื้อหาในการประเมินแบ่งออกเป็น 3 ด้าน 
ได้แก่ ด้านการตอบสนองต่อการใช้งานระบบ (System Requirement Test) ด้านการทำได้ตาม
ฟังก์ชันงานของระบบ (Functional Test) และ ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ (Usability Test) 
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3.4.1.3 แบบประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์ ประเมินโดยผู้ใช้งาน เป็นการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันในสถานที่จริง
และข้อมูลจริงท้ังหมดในการทดสอบ (Beta Testing) โดยมีเนื้อหาการประเมินออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 

  - ด้านการตอบสนองต่อการใช้งานระบบ (System Requirement Test)  
  - ด้านการทำได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ (Functional Test)  
  - ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ (Usability Test) 
 
  การประเมินมีการกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบ่งเป็น 2 เกณฑ์ คือ เกณฑ์การให้
คะแนนเชิงคุณภาพ และเกณฑ์การให้คะแนนเชิงปริมาณ ซึ่งมีเกณฑ์ในการกำหนดน้ำหนักของการ
ประเมินเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  เกณฑ์การให้คะแนน   ความหมาย 
   5   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
   4   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพมาก 
   3   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพพอใช้ 
   2   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพน้อย 
   1   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพน้อยท่ีสุด 
 

  เกณฑ์ในการแปลความหมายเพื่อจัดระดับคะแนนเฉล่ีย (Mean) ดังนี้ 
 

  ค่าคะแนนเฉล่ีย    ความหมาย 
  4.51 - 5.00   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
  3.51 – 4.50   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพมาก 
  2.51 – 3.50   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพพอใช้ 
  1.51 – 2.50   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพน้อย 
  1.00 – 1.50   ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพน้อยท่ีสุด 
 

จากการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันแนะนำการท่องเที ่ยวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์ ประเมินโดยผู้ใช้งาน (Beta Testing) ซึ่งเป็นกลุ่มคนในช่วง อายุ 15-24 ปี จำนวน 30 
คน ผู้วิจัยใช้สถิติสำหรับการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพื่อ
หาค่าคะแนนและทำการแปลผลประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันพบว่า การตอบสนองต่อการใช้งาน
ระบบมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.03 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 ซึ่งแปลผลได้ว่าระบบท่ีพัฒนามี
ประสิทธิภาพในระดับมาก ด้านการทำได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 และค่า
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เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 ซึ่งแปลผลได้ว่าระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพในระดับมาก ความง่าย
ต่อการใช้งานระบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.44 ซึ่งแปลผลได้ว่า
ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพในระดับมาก ดังตารางท่ี 3.3  

ตารางท่ี 3.3 ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันแนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์ ประเมินโดยผู้ใช้งาน 

การประเมิน ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

การแปลผล 

การตอบสนองต่อการใช้งานระบบ (System Requirement Test) 
1. ความสามารถของแอปพลิเคชันในภาพรวม 3.83 0.37 มาก 
2. ความเหมาะสมเกี่ยวกับข้อมูล 4.10 0.40 มาก 
3. ความสามารถของแอปพลิเคชันในการแสดงข้อมูล 4.23 0.42 มาก 
4. ความเหมาะสมหน้าหลักของแอปพลิเคชัน 4.20 0.40 มาก 
5. แอปพลิเคชันสามารถลดเวลาในการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับ
สถานท่ีท่องเท่ียวได้ 

3.77 0.56 มาก 

รวม 4.03 0.43 มาก 
การทำได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ (Functional Test) 
1. ความถูกต้องในการแสดงข้อมูลของแอปพลิเคชัน 4.27 0.44 มาก 
2. ความถูกต้องในการแสดงวีดิโอเสมือนจริงท่ีสอดคล้องกับ
แหล่งท่องเท่ียวในแต่ละท่ี 

4.47 0.50 มาก 

3. ความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลในแอป
พลิเคชัน 

4.27 0.44 มาก 

4. ความถูกต้องในการแสดงตำแหน่งสถานท่ีท่องเท่ียวบนคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ 

4.50 0.50 มาก 

รวม 4.38 0.47 มาก 
ความง่ายต่อการใช้งานระบบ (Usability Test) 
1. การเข้าสู่แอปพลิเคชันง่ายและรวดเร็ว 3.90 0.30 มาก 
2. ข้อความและคำอธิบายบนหน้าจอ ชัดเจน เข้าใจง่าย 4.47 0.50 มาก 
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การประเมิน ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

การแปลผล 

3. ปุ่มคำส่ังและเมนู มีเพียงพอ ครอบคลุม ความต้องการต่อ
การใช้งาน 

4.27 0.44 มาก 

4. ข้อความท่ีใช้ในแอปพลิเคชันมีความคุ้นเคย และปฏิบัติตาม
ได้โดยง่าย 

4.50 0.50 มาก 

5. ผลลัพธ์จากแอปพลิชันท่ีได้ถูกต้อง ชัดเจน ครบถ้วนตาม
ความต้องการ 

4.27 0.44 มาก 

รวม 4.28 0.44 มาก 
 

4) ปรับปรุง แก้ไข แอปพลิเคชันคู ่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงตาม
คำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ และผู้ใช้งานก่อนนำไปใช้งานจริง 
 3.4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจในคู่มือแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์ 
  3.4.2.1 การออกแบบข้อคำถามในแบบสอบถาม 
  การวิจัยเรื่องปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจ ในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือน
จริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อสร้างคู่มือแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์ และเพื่อหาปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือแนะนำการท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์ ท้ังนี้เพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ในงานวิจัยดังกล่าวในการหาปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจ 
ผู้วิจัยได้วัดค่าตัวแปรต่าง ๆ ผ่านทางข้อคำถามของแบบสอบถามเพื่อให้ทราบถึงความสัมพันธ์ของตัว
แปรตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และเพื่อการสร้างแบบสอบถามที่มีคุณภาพ ผู้วิจัยได้ศึกษาจากงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องกับการศึกษาในครั้งนี้ เพื่อนำมาใช้ในการต้ังข้อคำถามของแบบสอบถาม โดยข้อคำถามจาก
งานวิจัยต่าง ๆ เหล่านี้นำมาเป็นข้อคำถามที่มีค่าความน่าเชื่อถือ (Cronbach’s Alpha >0.7) และมี
การปรับปรุงข้อความให้เหมาะสมกับบริบทของงานวิจัยนี้ ดังตารางท่ี 3.4 

ตารางท่ี 3.4 การอ้างอิงตัวแปรข้อคำถามในแบบทดสอบ 

ตัวแปร การอ้างอิง 
การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน  (Perceived usefulness) 

1. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้เป็นประโยชน์ต่อคุณ (Melas, Zampetakis, Dimopoulou, and 
Moustakis, 2011) 
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ตัวแปร การอ้างอิง 
การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน  (Perceived usefulness) 

(Lin, Fofanah and Liang, 2011) 
2. คุณได้รับความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลการ
ท่องเท่ียว 

(Melas et al., 2011) 
(Trakulmaykee and Hnuchek, 2016) 

3. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้สามารถลดระยะเวลาในการวาง
แผนการท่องเท่ียวของคุณ 

(Melas et al., 2011) 
(Trakulmaykee and Hnuchek, 2016; 

Wen-Shan Lin and Chun-Hsien Wang, 
2012) 

4. คู่มือท่องเท่ียวฯ ช่วยให้สามารถค้นหาข้อมูลได้ง่าย 
และ รวดเร็วขึ้น 

(Melas et al., 2011)  
(Trakulmaykee and Hnuchek, 2016) 

5. คู่มือท่องเท่ียวฯ ช่วยให้คุณวางแผนการท่องเท่ียว
ได้ 

(Melas et al., 2011) 
(Trakulmaykee and Hnuchek, 2016) 

 

ตัวแปร การอ้างอิง 
การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน  (Perceived ease of use) 

1. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ความพยายาม
ในการเรียนรู ้

(Melas et al., 2011) 
(Trakulmaykee and Hnuchek, 2016) 

2. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้สามารถใช้งานได้ง่าย (Melas et al., 2011) 
(Trakulmaykee and Hnuchek, 2016) 

3. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ความพยายาม
ในการใช้งาน 

(Trakulmaykee and Hnuchek, 2016) 

4. คุณรู้สึกว่าคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้
ทักษะมากนัก 

(Melas et al., 2011) 
(Lin et al., 2011) 

5. เมื่อต้องการค้นหาข้อมูลหรือดูข้อมูลอะไร คุณ
พบว่าสามารถทำได้ง่าย 

(Melas et al., 2011) 
(Lin et al., 2011) 

 

ตัวแปร การอ้างอิง 
คุณภาพสารสนเทศ  (Information Quality) 

1. คุณรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความ
เข้าใจง่าย 

(Tam and Oliveira, 2016; Wen-Shan Lin 
and Chun-Hsien Wang, 2012) 
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ตัวแปร การอ้างอิง 
คุณภาพสารสนเทศ  (Information Quality) 

2. คุณรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความ
น่าสนใจ 

(Tam and Oliveira, 2016) 

3. คุณรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความ
ครบถ้วนสมบูรณ์ 

(Tam and Oliveira, 2016) 
(Trakulmaykee et al., 2018) 

4. คุณรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความ
ทันสมัย 

(Aldholay, Isaac, iAbdullah and 
Ramayah, 2018; Lin et al., 2011; 

Trakulmaykee et al., 2018; Tam and 
Oliveira, 2016; Wen-Shan Lin and Chun-

Hsien Wang, 2012) 
5. คุณรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มี
ความถูกต้อง 

(Aldholay et al., 2018; Lin et al., 2011; 
Mohammadi, 2015; Trakulmaykee et 
al., 2018; Roky and lMeriouh, 2015; 

Wen-Shan Lin and Chun-Hsien Wang, 
2012) 

1.6 คุณรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความ
เพียงพอกับความต้องการในการใช้งาน 

(Trakulmaykee et al., 2018; 
Veeramootoo, Nunkoo and Dwivedi, 

2018) 
 

ตัวแปร การอ้างอิง 
คุณภาพของการบริการ (Service Quality) 

1. คุณเช่ือว่าคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้สามารถเรียกใช้ได้
ตลอดเวลาท่ีคุณต้องการ 

(Aldholay et al., 2018; Lin et al., 2011; 
Roky and lMeriouh, 2015) 

2. คุณภาพการให้บริการของคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้อยู่ใน
ระดับดี 

(Baabdullah, Alalwan, Rana, Kizgin and 
Patil, 2019) 

3. คุณคิดว่าคู่มือท่องเท่ียวฯ มีบริการสารสนเทศท่ี
น่าเช่ือถือ 

(Le, Nguyen and Truong, 2020) 
(Veeramootoo et al., 2018) 

4. คุณรู้สึกว่าการเข้าถึงข้อมูลคู่มือท่องเท่ียวฯ ใช้เวลา
ไม่นาน 

(Veeramootoo et al., 2018) 
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ตัวแปร การอ้างอิง 
คุณภาพของการบริการ (Service Quality) 

5. คุณค่อนข้างมั่นใจว่าขณะท่ีคุณใช้งานคู่มือ        
ท่องเท่ียวฯ จะไม่พบข้อผิดพลาด 

(Le et al., 2020) 
(Lewis and Hardzinski, 2015; 

Nindiaswari, Azzahro, Hidayanto, Gitik 
and Anussornnitisarn, 2016) 

  
 จากการออกแบบข้อคำถามจากข้อมูลท่ีได้ทำการศึกษาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามโดยนำไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัย เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 
ชัดเจนของข้อคำถาม โดยแบบสอบถามปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีประกอบด้วยข้อคำถาม แบ่งออกเป็น 7 ส่วน ดังนี้ 
 

ส่วนท่ี 1   ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งานในคู่มือท่องเที่ยว

เชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ส่วนท่ี 3  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายในการใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเชิง 

ประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ส่วนที ่  4   ความคิดเห็นเก ี ่ยวกับคุณภาพสารสนเทศในคู ่ม ือท่องเที ่ยวเชิง

ประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ส่วนที ่ 5  ความคิดเห็นเกี ่ยวกับคุณภาพของการบริการในคู ่มือท่องเที ่ยวเชิง

ประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ส่วนท่ี 6  ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้ใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเชิง 

ประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
  ส่วนท่ี 7  ข้อเสนอแนะและอื่น ๆ เพิ่มเติม 
 

ลักษณะคำถามเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ ่งมีเกณฑ์ในการกำหนด
น้ำหนักของการประเมินเป็น 5 ระดับ ตามมาตรการวัดของลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งมีอยู่ท้ังหมด 5 ระดับ 
ดังนี้ 
   
  5  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวเชิง 
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ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีในระดับ
มากท่ีสุด 

  4 หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวเชิง 
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีในระดับ
มาก 

  3 หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวเชิง 
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีในระดับ
ปานกลาง 

  2 หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวเชิง 
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีในระดับ
น้อย 

  1 หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวเชิง 
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีในระดับ
น้อยท่ีสุด 
 

 กำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายเพื่อจัดระดับคะแนนเฉล่ีย (Mean) ดังนี้ 
 

  ค่าคะแนนเฉล่ีย    ความหมาย 
  4.51 – 5.00  มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวเชิง 

ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีในระดับ
มากท่ีสุด 

  3.51 – 4.50  มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวเชิง 
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีในระดับ
มาก 

  2.51 – 3.50  มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวเชิง 
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีในระดับ
ปานกลาง 

  1.51 – 2.50  มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวเชิง 
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีในระดับ
น้อย 

  1.00 – 1.50  มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวเชิง 
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ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีในระดับ
น้อยท่ีสุด 

ส่วนที่ 7 ความคิดเห็นเกี ่ยวกับข้อเสนอแนะอื่น ๆ ของผู้ใช้งานในคู่มือการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีเป็นข้อคำถามลักษณะปลายเปิด (Open-ended) ใช้
วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
3.4.2.2 การประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจในคู่มือแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์โดยผู้เชี่ยวชาญ 

การประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถาม 
  ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามปรึกษาอาจารย์ที ่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและได้นำ
แบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถาม ซึ่งได้มาจากการ
เลือกแบบเจาะจง ตรวจพิจารณาเพื่อหาประสิทธิภาพ ก่อนนำไปทดลองใช้จริง โดยมีเนื้อหาในการ
ประเมินแบ่งออกเป็น 7 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) ด้านความคิดเห็น
เกี่ยวกับการรับรู้ถึงประโยชน์ 3) ด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน 4) ด้าน
ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพสารสนเทศ 5) ด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของการบริการ 6) ด้าน
ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน และ 7) ข้อเสนอแนะและอื่น ๆ เพิ่มเติม โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและทำการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาเพื่อผู้วิจัยได้นำค่าคะแนนมาคำนวณค่า
ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา ดัชนีที่ใช้แสดงค่าความสอดคล้อง เรียกว่า ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อ
คำถามและวัตถุประสงค์(Item-Objective Congruence index-IOC) โดยระบุคะแนน 3 ระดับ ดังนี้ 
   ให้คะแนน  +1   ถ้าคำถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด 
   ให้คะแนน    0   ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด 
   ให้คะแนน   -1   ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่สอดคล้องกับนิยามวัตถุประสงค์ท่ี 
     กำหนด 

IOC = 
ΣR

N
  

 
   ΣR = ผลรวมของคะแนนโดยผู้เช่ียวชาญแต่ละข้อ 

   N = จำนวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
 

  เกณฑ์หาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับตัวแปรท่ีกำหนด มีดังนี้ 
 1)  ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.50-1.00 มีค่าความตรงผ่านเกณฑ์สามารถนำไปใช้ในการ
ทดสอบการใช้งานได้         
  2)  ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC น้อยกว่า 0.50 ไม่ผ่านเกณฑ์ต้องปรับปรุงแก้ไขหรือตัดท้ิง 
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  จากการให้ผู ้เชี ่ยวชาญพิจารณาและทำการประเมินความตรงเชิงเนื ้อหาซึ่งแสดงผลการ
ประเมินดังตารางที่ 3.5 ผู้วิจัยได้นำค่าคะแนนมาคำนวณค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาโดยใช้แสดงค่า
ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามและวัตถุประสงค์ (Item-Objective Congruence index-IOC) ผล
การประเมินพบว่าข้อคำถามเป็นส่วนใหญ่มีผลการประเมินจากค่า IOC > 0.50 จึงสามารถนำข้อ
คำถามเหล่านั้นไปใช้ได้ มีเพียงด้านการรับรู ้ความง่ายของการใช้งาน ในข้อที่ 4  คุณรู้สึกว่าคู ่มือ
ท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ทักษะมากนัก ไม่สามารถใช้ข้อคำถามนี้ได้เนื่องจากค่า IOC < 0.50 จึง
ไม่ผ่านเกณฑ์ต้องตัดข้อคำถามออกตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 

ตารางท่ี 3.5 ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของผู้เช่ียวชาญ 

ข้อคำถาม 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

1 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

2 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

3 

ΣR

N
 

 

ผลการ
ประเมิน 

+1 0 -1 +1 0 -1 +1 0 -1 

การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน 

1. คู่มือท่องเท่ียวฯนี้เป็น
ประโยชน์ต่อคุณ          1.00 ใช้ได้ 

2. คุณได้รับความสะดวก
ในการเข้าถึงข้อมูลการ
ท่องเท่ียว 

         0.67 ใช้ได้ 

3. คู่มือท่องเท่ียวฯนี้
สามารถลดระยะเวลาใน
การวางแผนการท่องเท่ียว
ของคุณ 

         1.00 ใช้ได้ 

4. คู่มือท่องเท่ียวฯช่วยให้
สามารถค้นหาข้อมูลได้
ง่าย และ รวดเร็วขึ้น 

         1.00 ใช้ได้ 

5. คู่มือท่องเท่ียวฯช่วยให้
คุณวางแผนการท่องเท่ียว
ได้ 

         1.00 ใช้ได้ 

การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน 
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ข้อคำถาม 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

1 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

2 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

3 

ΣR

N
 

 

ผลการ
ประเมิน 

+1 0 -1 +1 0 -1 +1 0 -1 
1. คู่มือท่องเท่ียวฯนี้ไม่
จำเป็นต้องใช้ความ
พยายามในการเรียนรู้ 

         0.67 ใช้ได้ 

2. คู่มือท่องเท่ียวฯนี้
สามารถใช้งานได้ง่าย          1.00 ใช้ได้ 

3. คู่มือท่องเท่ียวฯนี้ไม่
จำเป็นต้องใช้ความ
พยายามในการใช้งาน 

         0.67 ใช้ได้ 

4. คุณรู้สึกว่าคู่มือ
ท่องเท่ียวฯนี้ไม่จำเป็นต้อง
ใช้ทักษะมากนัก 

         -0.33 ใช้ไม่ได้ 

5. เมื่อต้องการค้นหา
ข้อมูลหรือดูข้อมูลอะไร 
คุณพบว่าสามารถทำได้
ง่าย 

         1.00 ใช้ได้ 

คุณภาพสารสนเทศ 

1. คุณรู้สึกว่าสารสนเทศ
บนคู่มือท่องเท่ียวฯ มี
ความเข้าใจง่าย 

         1.00 ใช้ได้ 

2. คุณรู้สึกว่าสารสนเทศ
บนคู่มือท่องเท่ียวฯ มี
ความน่าสนใจ 

         1.00 ใช้ได้ 

3. คุณรู้สึกว่าสารสนเทศ
บนคู่มือท่องเท่ียวฯ มี
ความครบถ้วนสมบูรณ์ 

         1.00 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

1 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

2 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

3 

ΣR

N
 

 

ผลการ
ประเมิน 

+1 0 -1 +1 0 -1 +1 0 -1 
4. คุณรู้สึกว่าสารสนเทศ
บนคู่มือท่องเท่ียวฯ มี
ความทันสมัย 

         1.00 ใช้ได้ 

5. คุณรู้สึกว่าสารสนเทศ
บนคู่มือท่องเท่ียวฯ มี
ความถูกต้อง 

         0.67 ใช้ได้ 

6. คุณรู้สึกว่าสารสนเทศ
บนคู่มือท่องเท่ียวฯ มี
ความเพียงพอกับความ
ต้องการในการใช้งาน 

         1.00 ใช้ได้ 

คุณภาพของการบริการ 

1. คุณเช่ือว่าคู่มือ
ท่องเท่ียวฯนี้ สามารถ
เรียกใช้ได้ตลอดเวลาท่ีคุณ
ต้องการ 

         1.00 ใช้ได้ 

2. คุณภาพการให้บริการ
ของคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้อยู่
ในระดับดี 

         0.67 ใช้ได้ 

3. คุณคิดว่าคู่มือท่องเท่ียว
ฯมีบริการสารสนเทศท่ี
น่าเช่ือถือ 

         1.00 ใช้ได้ 

4. คุณรู้สึกว่าการเข้าถึง
ข้อมูลคู่มือท่องเท่ียวฯ ใช้
เวลาไม่นาน 

         1.00 ใช้ได้ 

5. คุณค่อนข้างมั่นใจว่า
ขณะท่ีคุณใช้งานคู่มือ          1.00 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

1 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

2 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

3 

ΣR

N
 

 

ผลการ
ประเมิน 

+1 0 -1 +1 0 -1 +1 0 -1 
ท่องเท่ียวฯ จะไม่พบ
ข้อผิดพลาด 

ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 

1. คุณพึงพอใจต่อการรับรู้
ถึงประโยชน์การใช้งาน 

         0.67 ใช้ได้ 

2. คุณพึงพอใจต่อการรับรู้
ถึงความง่ายของการใช้
งาน 

         0.67 ใช้ได้ 

3. คุณพึงพอใจต่อคุณภาพ
ของสารสนเทศ          1.00 ใช้ได้ 

4. คุณพึงพอใจต่อคุณภาพ
ของการบริการ          1.00 ใช้ได้ 

5. โดยภาพรวมคุณพึง
พอใจต่อการใช้งาน          1.00 ใช้ได้ 
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3.5 วิธีการวิจัย 

 
  
 
จากภาพท่ี 3.2 สามารถเขียนวิธีการวิจัยได้ ดังนี้  

1. ศึกษาความเป็นไปได้และปัญหาของงานวิจัย 
2. ทบทวนวรรณกรรม 

- เทคนิคการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
o ทฤษฎีการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
o ทฤษฎีเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
o งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

-  ปัจจัยความพึงพอใจ 
o ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) 
o ทฤษฎีคุณภาพเทคโนโลยี (DeLone and McLean) 
o งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

3.  ออกแบบและพัฒนาเครื่องมือวิจัย 
-  คู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง 

ภาพท่ี 3.2 วิธีการวิจัย 
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- แบบประเมินความพึงพอใจในคู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

4.  วิเคราะห์ผลการวิจัย 
-  โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 
- วิเคราะห์ผลทางสถิติโดยการอธิบายความสัมพันธ์ของตัวแปลแฝงตามสมมติฐานการ

วิจัยด้วยแบบจำลองเชิงโครงสร้าง (Structural Equation Model : SEM) ด้วยวิธี 
PLS-SEM โดยใช้โปรแกรม SmartPLS รุ่น 2.0 

5. สรุปผลและจัดทำรูปเล่ม 
3.6 วิธีการทางสถิติ  
 การวิจัยครั้งนี้ใช้การบรรยายโดยสถิติพรรณนา (Descriptive Statistic) และการวิเคราะห์สถิติ
พหุตัวแปรโมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation Model) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ แบ่งเป็น 5 วิธี ดังนี้ 
 3.6.1 การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนตัวของกลุ่มตัวอย่าง (Demographic Analysis) โดยใช้สถิติ
พรรณนา (Descriptive Statistic) และคำนวนเป็นค่าสถิติร้อยละ (Percentage) 
 3.6.2 การวิเคราะห์คะแนนปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจและระดับความพึงพอใจ 
 3.6.3 การว ิเคราะห์ความน่าเชื ่อถ ือและน้ำหนักของปัจจัย (Reliability and Factor 
Loading)  
 3.6.4 การวิเคราะห์ค่าความตรงเชิงจำแนก (Discriminant Validity) และค่าขยายตัวความ
แปรปรวนของปัจจัย (Variance Inflation Factor) 
 3.6.5 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในโครงสร้างของโมเดล  (Structural 
Equation Modeling Analysis) ด้วยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor 
Analysis) แบบ PLS Algorithm 
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย  

 งานวิจัยนี้วิเคราะห์ผลทางสถิติโดยการอธิบายความสัมพันธ์ของตัวแปรแฝงตามสมมติฐาน
ทั้งหมด ด้วยแบบจำลองสมการเชิงโครงสร้าง (Structural Equation Model : SEM) ด้วยวิธี PLS-
SEM โดยใช้โปรแกรม SmartPLS รุ่น 2.0 ผู้วิจัยได้ทำการเก็บข้อมูลด้วยการทำแบบสอบถามกับกลุ่ม
ตัวอย่างผู้ใช้กลุ่มนักเรียน นักศึกษา ช่วงอายุ 15-24 ปี สามารถเก็บแบบสอบถามได้ 392 ชุด ผู้วิจัยได้
แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 
 (1) การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน คู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี  
 (2) การวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ ในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์
เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

4.1 การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบน
อุปกรณ์เคลื่อนที ่
 4.1.1 สถาปัตยกรรมของแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์  (System 
Architecture) สภาพแวดล้อมทางเทคนิคของระบบ โดยจะประกอบด้วยการวางแผนเกี่ยวกับ
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ เป็นต้นซึ่งจากภาพท่ี 4.1 ได้อธิบายถึงสถาปัตยกรรมของแอปพลิเคชันคู่มือการ
ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ โดยผู้ใช้ (User) ใช้แอปพลิเคชันจากอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Smartphone 
Application) โดยระบบรับข้อมูลจากมาร์กเกอร์ส่งไปยังคลังข้อมูล (Database) จากนั้นคลังข้อมูล
ประมวลผลวีดิโอจากการสแกนมาร์กเกอร์ในคู่มือท่องเท่ียว (Guide book) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4.1 System Architecture 
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 4.1.2 การออกแบบเก่ียวกับประสบการณ์ของผู้ใช้งาน (User Experience: UX) 
เกี่ยวข้องกับประสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชันของผู้ใช้งาน การเข้าถึงของแอปพลิเคชัน และความ
ยากง่ายในการใช้งานแอปพลิเคชัน ซึ่งผู้วิจัยได้จัดเตรียมการออกแบบแอปพลิเคชันตามองค์ประกอบ
ต่อไปนี้ 

 - Wireframe ผู้วิจัยได้สร้างแบบจำลองของสกรีน (Screen) แอปพลิเคชันและ
กำหนดการทำงานของข้อมูลท่ีจะแสดงผลบนแอปพลิเคชัน โดยการเขียนกระบวนการต่าง ๆ ของการ
ใช้งานแอปพลิเคชัน ซึ่งเริ่มต้นจากการสร้างโครงร่างของสกรีนท่ีต้องการโดยเริ่มจากภาพด้านซ้ายมือ
เริ่มจากหน้าแรกของแอปพลิเคชันท่ีประกอบไปด้วยปุ่มเริ่ม ปุ่มวิธีใช้งาน และปุ่มออกจากระบบ เมื่อ
กดปุ่มวิธีใช้งานก็จะเช่ือมต่อไปยังหน้าวิธีการใช้งานของแอปพลิเคชันท่ีได้ระบุถึงขั้นตอนต่าง ๆ ในการ
ใช้งานแอปพลิเคชัน ต่อมาภาพที่สาม เมื่อผู้ใช้งานได้กดปุ่มเริ่มใช้งานในหน้าแรกจะเชื่อมต่อเข้าสู่
กระบวนการสแกนมาร์กเกอร์จากคู่มือท่องเท่ียวฯ และสุดท้ายเช่ือมต่อไปยังสกรีนท่ีแสดงผลเป็นวีดิโอ
ประวัติของสถานท่ีท่องเท่ียวทางประวัติศาสตร์ในรูปแบบเสมือนจริง 2 มิติ ดังภาพท่ี 4.2 

 

 

ภาพท่ี 4.2 Wireframe แอปพลิเคชันคู่มือท่องเท่ียวฯ 

 

 4.1.3 กระบวนการทำงานของแอปพลิเคชันคู ่มือการท่องเที ่ยวเชิงประวัติศาสตร์  
(System Flowchart) แผนภาพแสดงขั้นตอนและลำดับของกระบวนการทำงาน เป็นเครื่องมือท่ีใช้
รวบรวมการจัดลำดับของกระบวนการทำงานของระบบ เพื่อแสดงให้เห็นถึงขั้นตอนที่ชัดเจนและใช้
วางแผนในการใช้งาน โดยการใช้สัญลักษณ์เพื่อแสดงถึงการทำงานในลักษณะต่าง ๆ ท่ีเช่ือมต่อกันดัง
ภาพท่ี 4.3 สามารถอธิบาย ดังนี้ ผู้ใช้เริ่มต้นใช้งานแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์
โดยผู้ใช้ทำการติดตั้งแอปพลิเคชันลงในอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่อมาผู้ใช้เลือกสถานที่ประวัติศาสตร์ท่ี
ต้องการ ผู้ใช้ทำการสแกนมาร์คเกอร์สถานท่ีท่องเท่ียวประวัติศาสตร์ท่ีเลือกไว้ต่อมาผู้ใช้สามารถรับชม
วีดิโอประวัติศาสตร์ของสถานที่ที่ผู้ใช้เลือกหรือผู้ใช้กลับมาเลือกสถานที่อื่น ๆ อีกครั้งที่ผู้ใช้ต้องการ
หรือผู้ใช้ออกจากการใช้แอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ 
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ภาพท่ี 4.3 System Flowchart 

 

  4.1.4 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู ้ใช้ (User Interface: UI) เป็นการออกแบบการ
แสดงผลบนจอภาพแอปพลิเคชัน (Screen Format) ส่วนนำเข้าข้อมูล ( Input Interface) ส่วน
แสดงผลข้อมูล (Output Interface) การจัดวางองค์ประกอบหน้าจอ พื้นหลัง และรูปแบบตัวอักษร 

- Style guide การสร้างรูปท่ีใช้ในการนำทางภายในแอปพลิเคชันท่ีมีลักษณะ 
เดียวกัน โดยการออกแบบปุ่มท่ีมีไอคอนโปร่งใสเหมือนกัน เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจได้ง่ายว่าเป็น
ลักษณะของปุ่มที่ใช้ในการทำทางไปยังหน้าถัดไป ตามความต้องการเลือกใช้งานของผู้ใช้ และมีการ
ออกแบบตัวอักษรท่ีขนาดเหมาะสมกับผู้ใช้งาน ในช่วงอายุ 15-24 ท่ีผู้ใช้สามารถอ่านและมองเห็นได้
อย่างชัดเจน ดังภาพท่ี 4.4 
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ภาพท่ี 4.4 แสดงปุ่มนำทาง 

 - Rendered design คือการดูความสอดคล้องกันของทั้งระบบ จากการศึกษาใน
บริบทนี้ผู้วิจัยได้ใช้กลุ่มตัวอย่างในกลุ่มช่วงอายุ 15-24 ในการทดสอบระบบ โดยการออกแบบจึง
คำนึงถึงการใช้ภาพประกอบและโทนสีของแอปพลิเคชันท่ีมีรูปแบบท่ีมีสีสันสบายตาและสอดคล้องกัน
ท้ังระบบโดยเน้นสีโทนเย็น ประกอบด้วยสีฟ้า (cerulean) เป็นสีพื้นหลัก และสีรองคือสีเขียวน้ำทะเล 
(Ocean) ดังภาพท่ี 4.5  

 

 
 
ภาพท่ี 4.5 การใช้โทนสีเดียวกัน 
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- Rendered click-through model ผู ้ว ิจ ัยได ้ออกแบบและพ ัฒนาจากแนวคิดตาม 

wireframe ในขั ้นตอนนี ้ เป ็นการพัฒนาการสร ้างการเชื ่อมต ่อของแต่ละสกร ีนเข้าด้ วยกัน               
ดังภาพท่ี 4.6 

 

ภาพท่ี 4.6 ภาพขั้นตอนการทำงานของแอปพลิเคชันกับคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง 

  (1)  ติดต้ังแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเท่ียวฯ 
  (2)  หน้าแรกของแอปพลิเคชัน แสดงปุ่มการใช้งาน, ปุ่มรายงานปัญหาและปุ่ม Start 
  (3)  หน้าจอแสดงรายละเอียดการใช้งานแอปพลิเคชัน แสดงปุ่มกลับไปยังหน้าแรกเมื่อ 
 ต้องการกลับสู่การใช้งานหน้าหลัก 
  (4)  กดปุ่ม Start เพื่อเริ่มการใช้งานแอปพลิเคชัน 
  (5)  เลือกสถานท่ีทางประวัติศาสตร์ในจังหวัดสงขลาท่ีต้องการ 
  (6)  ใช้อุปกรณ์เคล่ือนท่ีสแกนมาร์กเกอร์สถานท่ีท่ีเลือกไว้ 
  (7)  รับชมวีดิโอข้อมูลสถานท่ีทางประวัติศาสตร์ท่ีเลือกไว้ 
 
 
 
 



72 
 

 

 4.1.5 การพัฒนาระบบของแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ (System 
Development) ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันให้เป็นไปตามวิธีการวิจัยโดยได้แสดง
ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันร่วมกับคู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง ซึ่ง
สามารถอธิบายแนวทางการพัฒนาระบบตามการประยุกต์ใช้ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในแต่ละ
ด้านดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 4.1 แนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันตามปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจ 

1.การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน  
(Perceived Usefulness) 

การออกแบบและพัฒนา 

1.1 คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้เป็นประโยชน์ต่อคุณ 
1.2 คุณได้รับความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล
การท่องเท่ียว 
1.3 คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้สามารถลดระยะเวลาใน
การวางแผนการท่องเท่ียวของคุณ 
1.4 คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ช่วยให้สามารถค้นหา
ข้อมูลได้ง่าย และ รวดเร็วขึ้น 
1.5 คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ช่วยให้คุณวางแผนการ
ท่องเท่ียวได้ง่ายข้ึน 
 

-จัดทำแอปพลิเคชันและคู่มือเพื่อการเรียนรู้เชิง
ประวัติศาสตร์ในจังหวัดสงขลา 
-สแกนมาร์คเกอร์ของแต่ละสถานท่ีก็สามารถ
เข้าถึงข้อมูลการท่องเท่ียวได้ 
-วีดิโอในนำเสนอข้อมูลในการเดินทางผู้ใช้
สามารถวางแผนการท่องเท่ียวได้ 
- ผู้ใช้สามารถมองเห็นสถานท่ีท่ีต้องการรับ
ข้อมูลได้อย่างชัดเจนในคู่มือท่องเท่ียวฯ 
-เมื่อผู้ได้รับชมวีดิโอจะทำให้สามารถรับรู้
เส้นทางของการท่องเท่ียวฯท่ีผู้ใช้สนใจได้ 

2. การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) 

การออกแบบและพัฒนา 

2.1 คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ทักษะใน
การเรียนรู้มาก 
2.2 คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ความ
พยายามในการใช้งานมาก 
2.3 คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้สามารถใช้งานได้ง่าย 
2.4 จากการใช้คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้เมื่อต้องการ
ค้นหาข้อมูลหรือดูข้อมูล คุณพบว่าสามารถทำ
ได้ง่าย 
 
 

-เพียงแค่ผู้ใช้กดดาวน์โหลดและติดต้ัง        
แอปพลิเคชันก็สามารถใช้งานคู่มือท่องเท่ียวฯ 
-เพียง 2 ขั้นตอนได้แก่ ดาวน์โหลดและสแกนท่ี
มาร์คเกอร์ก็สามารถได้รับข้อมูล 
-สแกนท่ีมาร์คเกอร์ของสถานท่ีท่ีต้องการก็
สามารถได้รับข้อมูลท่ีต้องการได้ 
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3. ด้านคุณภาพสารสนเทศ  
(Information Quality) 

การออกแบบและพัฒนา 

3.1 คุณคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความเข้าใจง่าย 
3.2 คุณคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความน่าสนใจ 
3.3 คุณคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความครบถ้วนสมบูรณ์ 
3.4 คุณคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความทันสมัย 
3.5 คุณคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความถูกต้องของข้อมูลท่ีได้รับ 
3.6 คุณคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความเพียงพอกับความต้องการในการใช้งาน 
 

-มีการออกแบบหน้า “วิธีใช้” เพื่อผู้ใช้สามารถดู
วิธีการใช้งานได้ 
-การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงทำให้ผู้ใช้เกิดความ
สนใจมากขึ้น 
-ข้อมูลในการนำเสนอผ่านวีดิโอมีความ
ครอบคลุมเกี่ยวกับประวัติของสถานท่ีนั้น 
-การพัฒนาแอปพลิเคชันร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นการนำเสนอการ
เรียนรู้ข้อมูลทางประวัติศาสตร์ในรูปแบบใหม่ 
-ข้อมูลในการทำส่ือวีดิโอนำมาจากแหล่งข้อมูล
ในพื้นท่ีจึงมีความถูกต้อง 
-ข้อมูลในวีดิโอได้ระบุประวัติของสถานท่ี ท่ีต้ัง 
และสภาพของสถานท่ีท่องเท่ียวในปัจจุบัน 

4. ด้านคุณภาพการบริการ  
(Service Quality) 

การออกแบบและพัฒนา 

4.1 คุณคิดว่าคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ สามารถ
เรียกใช้ได้ตลอดเวลาท่ีคุณต้องการ 
4.2 คุณภาพการให้บริการของคู่มือท่องเท่ียวฯ 
นี้ 
4.3 คุณคิดว่าคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มีบริการ
สารสนเทศท่ีน่าเช่ือถือ 
4.4 คุณคิดว่าการเข้าถึงข้อมูลคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้
ใช้เวลาไม่นาน 
4.5 คุณมั่นใจว่าขณะท่ีคุณใช้งานคู่มือท่องเท่ียว
ฯ นี้จะไม่พบข้อผิดพลาด 

-แอปพลิเคชันนี้สามารถเรียกใช้ได้ตลอดเวลา
เมื่อมีอินเตอร์เน็ต 
-คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ มีปุ่มนำทางและวิธีการใช้
งานในแอปพลิเคชัน 
-ข้อมูลสารสนเทศในคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ ได้นำมา
จากข้อมูลท่ีระบุในพื้นท่ีทางประวัติศาสตร์และ
ข้อมูลจากการท่องเท่ียวจังหวัดสงขลา 
-วีดิโอท่ีให้ข้อมูลในคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ใช้เวลาใน
การรับชมต่อหนึ่งวีดิโออยู่ในช่วงเวลา 1-2 นาที  
-คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ได้ทำการทดสอบกับกลุ่ม
ตัวอย่างก่อนทดสอบจริงจำนวน 30 คน (Pilot 
test)พบว่าไม่พบข้อผิดพลาดในการใช้งาน 
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       ภาพท่ี 4.8 หน้าวิธีใช้แอปพลิเคชัน  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4.9 ภาพคู่มือท่องเท่ียวประวัติศาสตร์เสมือนจริง 

 
 
 

 

 
ภาพท่ี 4.7 หน้าแรกของแอปพลิเคชัน 
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ภาพท่ี 4.10 ภาพการใช้แอปพลิเคชันร่วมกับคู่มือท่องเท่ียวฯ 

            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.1.4 การทดสอบระบบของแอปพลิเคชันคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์  
 การทดสอบระบบแบบกล่องดำ (Black Box Testing) เป็นการทดสอบที่ไม่ต้องการรู้ว่า
ระบบภายในทำงานอย่างไรแต่ให้ความสนใจการแสดงผลที่ต้องตามความต้องการของวัตถุประสงค์
ของการใช้งาน โดยอธิบายการทดสอบแบบกล่องดำดังตารางท่ี 4.2 ซึ่งแสดงตัวอย่างส่วนหนึ่งในการ
ทดสอบส่วนของหน้าจอในแอปพลิเคชันร่วมกับคู่มือการท่องเที่ยวเชิ งประวัติศาสตร์ในอุปกรณ์
เคลื่อนท่ี โดยผู้ใช้จะสามารถติดตั้งแอปพลิเคชัน กดปุ่ม Start, กดปุ่มวิธีใช้, สแกนมาร์คเกอร์ , 

ภาพท่ี 4.11 ภาพแสดงวีดิโอผ่านการสแกนมาร์คเกอร์      ภาพท่ี 4.12 ภาพหน้าจอแสดงข้อมูลของมาร์กเกอร์ 
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แสดงผลเป็นวีดิโออยู่เหนือคู่มือท่องเท่ียวในรูปแบบ AR, สามารถสแกนมาร์คเกอร์อื่น ๆ และแสดงผล
วีดิโอตามสถานท่ีท่ีผู้ใช้เลือกไว้ได้อย่างถูกต้อง โดยแบบฟอร์มการทดสอบประกอบด้วย รหัสของเคสท่ี
ทดสอบ (Test case) ความต้องการ (Test Scenario) ขั ้นตอนการทดสอบ (Test steps) ผลท่ี
คาดหวัง (Expected result) ผลของการทดสอบ (/) ซึ่งจากตารางที่ 4.2 เป็นการทดสอบของ
เคสท่ี 1-10 ได้ผล ดังนี้ 
ตารางท่ี 4.2 Test case แอปพลิเคชันร่วมกับคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ในอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

Test 
Case 

การทดสอบ ขั้นตอนการทดสอบ ผลที่คาดหวัง /  

TC1 
ติดต้ังแอปพลิเคชัน 

กดปุ่มดาวน์โหลดและ
ติดต้ังได้สำเร็จ 

ผู้ใช้งานสามารถติดต้ังแอป
พลิเคชันได้  

TC2 
กดปุ่ม Start  

กดปุ่ม Start และไปยัง
หน้าใช้ฟังก์ชัน AR  

เมื่อผู้ใช้กดปุ่ม Start สามารถ
ไปยังหน้าใช้ฟังก์ชัน AR ได้  

TC3 

กดปุ่มท่ีมีสัญลักษณ์   
กดปุ่มท่ีมีสัญลักษณ์     
ไปยังหน้าวิธีการใช้งาน 

กดปุ่มท่ีมีสัญลักษณ์   
และไปยังหน้าวิธีการใช้งาน
ได้ 

 

TC4 
กดปุ่มท่ีมีสัญลักษณ์  

กดปุ่มท่ีมีสัญลักษณ์     
ไปยังหน้าส่งอีเมล์ 

กดปุ่มท่ีมีสัญลักษณ์     
และไปยังหน้าส่งอีเมล์ได้  

TC5 
กดปุ่มท่ีมีสัญลักษณ์ 

กดปุ่มท่ีมีสัญลักษณ์      
และออกจากระบบ 

กดปุ่มท่ีมีสัญลักษณ์      
และออกจากระบบได้  

TC6 
กดปุ่มท่ีมีสัญลักษณ์       

กดปุ่มท่ีมีสัญลักษณ์  
ไปยังหน้าแรก 

กดปุ่มท่ีมีสัญลักษณ์  
ไปยังหน้าแรกได้ 

 

TC7 
กดปุ่มเปิดการใช้งานฟังก์ชัน 
AR  

กดปุ่มเปิดการใช้งาน
ฟังก์ชัน AR ในการแสกน
มาร์กเกอร์ 

กดปุ่มเปิดการใช้งานฟังก์ชัน 
AR ในการแสกนมาร์กเกอร์
ได้ 

 

TC8 สแกนมาร์กเกอร์ผ่านแอป
พลิเคชัน 

สแกนมาร์กเกอร์ท่ีต้องการ
ผ่านแอปพลิเคชัน 

สแกนมาร์กเกอร์ท่ีต้องการ
ผ่านแอปพลิเคชันได้  

TC9 
มีข้อความแสดงช่ือสถานท่ี
เมื่อสแกนมาร์กเกอร์ 

สแกนมาร์กเกอร์พบว่ามี
ข้อความข้ึนมาเป็นช่ือ
สถานท่ี 

สแกนมาร์กเกอร์พบว่ามี
ข้อความข้ึนมาเป็นช่ือสถานท่ี
ได้ 

 
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Test 
Case 

การทดสอบ ขั้นตอนการทดสอบ ผลที่คาดหวัง /  

TC10 รับชมวีดิโอข้อมูลการ
ท่องเท่ียวในรูปแบบ AR 2 
มิติ 

สแกนมาร์กเกอร์รับชม
วีดิโอข้อมูลการท่องเท่ียว
ในรูปแบบ AR 2 มิติ 

สแกนมาร์กเกอร์เพื่อรับชม
วีดิโอข้อมูลการท่องเท่ียวใน
รูปแบบ AR 2 มิติได้ 

 

 

4.2 การวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือน
จริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที ่
 4.2.1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถาม 

การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป ของกลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถามโดยใช้สถิติพรรณนาจาก
ตารางที่ 4.3  พบว่า กลุ่มตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศชายจำนวน  235 คน คิดเป็นร้อยละ 
59.9 และเพศหญิงจำนวน 157 คน คิดเป็นร้อยละ 40.1 
 ข้อมูลด้านอายุพบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ 15-18 ปี เป็นจำนวน
ถึง 308 คน คิดเป็นร้อยละ 78.6 รองลงมีอายุ 19-24 ปี จำนวน 77  คน คิดเป็นร้อยละ 19.6 และ
กลุ่มอายุต่ำกว่า 15 ปี จำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 
 ข้อมูลด้านระดับการศึกษาพบว่า ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายได้ตอบแบบสอบถามเป็น
ส่วนใหญ่ เป็นจำนวน 124 คน คิดเป็นร้อยละ 31.6 รองลงมาคือระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจำนวน 
111 คน คิดเป็นร้อยละ 28.3  อันดับสามคือกลุ่มตัวอย่างระดับการศึกษาอื่น ๆ จำนวน 92 คนคิดเป็น
ร้อยละ 23.5 อันดับสุดท้ายคือกลุ่มตัวอย่างในระดับการศึกษาปริญญาตรีจำนวน 65 คนคิดเป็นร้อย
ละ 16.6  

ตารางท่ี 4.3 ข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถาม (n=392) 

ข้อมูลส่วนบุคคล จำนวนผู้ให้ความคิดเห็น 
(คน) 

คิดเป็นร้อยละ 
(%) 

เพศ  
ชาย 
หญิง 

 
235 
157 

 
59.9 
40.1 

อาย ุ  
ต่ำกว่า 15 ปี 
15-18 
19-24 

 
7 

308 
77  

 
1.8 
78.6 
19.6 

ระดับการศึกษา    
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ข้อมูลส่วนบุคคล จำนวนผู้ให้ความคิดเห็น 
(คน) 

คิดเป็นร้อยละ 
(%) 

มัธยมศึกษาตอนต้น 
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
ปริญญาตร ี
อื่น ๆ 

111 
124 
65 
92 

28.3 
31.6 
16.6 
23.5 

  
4.2.2 ข้อมูลเก่ียวกับประสบการณ์การใช้แอปพลิเคชันเสมือนจริงเพื่อการท่องเที่ยว 

การวิเคราะห์เกี่ยวกับประสบการณ์การใช้แอปพลิเคชันเสมือนจริงเพื่อการท่องเท่ียวของกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถามโดยใช้สถิติพรรณนาจากตารางท่ี 4.4  พบว่า กลุ่มตอบแบบสอบถามเคย
ได้ยินแต่ไม่เข้าใจเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) จำนวน 196 คนคิดเป็นร้อยละ 
50 รองลงมาคือกลุ่มตอบแบบสอบถามที่ไม่เคยได้ยินหรือรู้จักจำนวน 148 คนคิดเป็นร้อยละ 37.8 
และกลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามจำนวนน้อยท่ีสุดท่ีมีความรู้ความเข้าใจดีกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
จำนวน 48 คนคิดเป็นร้อยละ 12.2 
 ข้อมูลด้านการมีประสบการณ์ใช้แอปพลิเคชันเพื่อการท่องเท่ียวพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
ไม่เคยมีประสบการณ์ใช้มีจำนวน 210 คนคิดเป็นร้อยละ 53.6 และเคยมีประสบการณ์ใช้จำนวน 182 
คนคิดเป็นร้อยละ 46.4 

ข้อมูลด้านการมีประสบการณ์ใช้แอปพลิเคชันเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) มา
ก่อน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยมีประสบการณ์การใช้จำนวน 215 คนคิดเป็นร้อยละ 54.8 
และเคยมีประสบการณ์ใช้จำนวน 177 คนคิดเป็นร้อยละ 45.2 

ตารางท่ี 4.4 ข้อมูลเกี่ยวกับประสบการณ์การใช้แอปพลิเคชันเสมือนจริงเพื่อการท่องเท่ียวของกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถาม (n=392) 

ข้อมูลประสบการณ์การใช้แอปพลเิคชัน 
จำนวนผู้ให้ความ

คิดเห็น 
(คน) 

คิดเป็นร้อยละ 
(%) 

คุณเคยได้ยินหรือรู้จักเสมือน
จริง (Augmented Reality: 
AR) มาก่อนหรือไม่ 

  
ไม่เคยได้ยิน 
เคยได้ยินแต่ไม่เข้าใจ 
มีความรู้ความเข้าใจดี  

 
148 
196 
48  

 
37.8 
50.0 
12.2 
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ข้อมูลประสบการณ์การใช้แอปพลเิคชัน 
จำนวนผู้ให้ความ

คิดเห็น 
(คน) 

คิดเป็นร้อยละ 
(%) 

คุณเคยมีประสบการณ์ใช้  
แอปพลิเคชันเพื่อการ
ท่องเท่ียวมาก่อนหรือไม่ 

 
ไม่เคย 
เคย 

 
210 
182  

 
53.6 
46.4  

คุณเคยมีประสบการณ์ใช้  
แอปพลิเคชันเสมือนจริง 
(Augmented Reality: AR) 
มาก่อนหรือไม่ 

 
 
ไม่เคย 
เคย 

 
 

215 
177 

 
 

54.8 
45.2 

 

4.2.3 ข้อมูลเก่ียวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ ในคู่มือท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิง
ประวัติศาสตร์บนอุปกรณ์เคลื่อนที ่
 จากตารางที่ 4.5 และตารางที่ 4.6 แสดงให้เห็นว่าทุกปัจจัย กลุ่มตัวอย่างมีระดับความเห็น
ส่วนใหญ่อยู่ในระดับมากที่สุด โดยปัจจัยที่มีระดับความคิดเห็นเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ปัจจัยด้านคุณภาพ
สารสนเทศ (Information Quality) ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 รองลงมาคือปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์
ของการใช้งาน (Perceived Usefulness) ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.32 อันดับต่อมาคือ ปัจจัยด้านการรับรู้ถึง
ความง่ายของการใช้งาน(Perceived Ease of Use) ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.30 และอันดับสุดท้ายคือ ปัจจัย
ด้านคุณภาพการบริการ (Service Quality) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.18 หากพิจารณาในรายละเอียดของ
แต่ละปัจจัยแสดงผล ดังนี้ 

(1.) ระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี ของแบบสอบถามพบว่ากลุ่มตัวอย่าง 
มีระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี จากตารางท่ี 4.5 ดังต่อไปนี้ 
 ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน (Perceived Usefulness) พบว่า คู่มือท่องเท่ียว
ฯ นี้ช่วยให้สามารถค้นหาข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็วขึ ้นมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.45 รองลงมาที่มี
ค่าเฉล่ียเท่ากันท่ี 4.41 คือ คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้เป็นประโยชน์ กับได้รับความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล
การท่องเท่ียว อันดับต่อมามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.19 คือ คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ช่วยให้วางแผนการท่องเท่ียว
ได้ง่ายขึ้น และอันดับสุดท้ายมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14 คือ คู่มือท่องเที่ยวฯ นี้สามารถลดระยะเวลาใน
การวางแผนการท่องเท่ียว 
 

    ปัจจัยด้านการรับรู ้ถึงความง่ายของการใช้งาน (Perceived Ease of Use) พบว่าคู ่มือ
ท่องเท่ียวฯ นี้สามารถใช้งานได้ง่ายมีค่าเฉล่ียสูงสุดท่ี 4.39 รองลงมากลุ่มตัวอย่างพบว่าจากการใช้คู่มือ
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ท่องเที่ยวฯ นี้ เมื่อต้องการค้นหาข้อมูลหรือดูข้อมูล พบว่าสามารถทำได้ง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 
ต่อมาพบว่าคู่มือท่องเที่ยวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ทักษะในการเรียนรู้มากค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 และ
ค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดเท่ากับ 4.21 คือการพบว่าคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ความพยายามในการใช้
งานมาก 

ตารางท่ี 4.5 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยการ
ยอมรับเทคโนโลยีในคู่มือท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

ปัจจัย 
 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล
ความ 

การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน (Perceived 
Usefulness)        
1.คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้เป็นประโยชน์ต่อท่าน 
2.ท่านได้รับความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลการ
ท่องเท่ียว 
3. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้สามารถลดระยะเวลาในการ
วางแผนการท่องเท่ียวของท่าน 
4. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ช่วยให้สามารถค้นหาข้อมูลได้
ง่าย และ รวดเร็วขึ้น 
5. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ช่วยให้ท่านวางแผนการ
ท่องเท่ียวได้ง่ายข้ึน 

  
 

4.41 
4.41 

 
4.14 

 
4.45 

 
4.19 

 
 

0.58 
0.58 

 
0.51 

 
0.58 

 
0.52 

 
 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
เฉล่ีย  4.32 0.55 มากท่ีสุด 

การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน(Perceived 
Ease of Use)        
1. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ทักษะในการ
เรียนรู้มาก 
2. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ความ
พยายามในการใช้งานมาก 
3. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้สามารถใช้งานได้ง่าย 
 
การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน(Perceived 
Ease of Use)        

  
 

4.26 
 
 

4.21 
 

4.39 
 
 

 
 

0.59 
 
 

0.52 
 

0.58 
 
 

 
 

มากท่ีสุด 
 
 

มากท่ีสุด 
 

มากท่ีสุด 
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ปัจจัย 
 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล
ความ 

4. จากการใช้คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้เมื่อต้องการค้นหา
ข้อมูลหรือดูข้อมูล ท่านพบว่าสามารถทำได้ง่าย 
 

 
4.36 

 
0.56 

 
มากท่ีสุด 

 เฉล่ีย  4.30 0.56 มากท่ีสุด 

 
(2.) ระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยคุณภาพเทคโนโลยี ของแบบสอบถามพบว่ากลุ่มตัวอย่างมี 

ระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี จากตารางท่ี 4.6 ดังต่อไปนี้ 
ปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศ ( Information Quality) จากการตอบแบบสอบถามพบว่า

ค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่างคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มีความทันสมัยมีค่าเฉล่ียสูงสุดเท่ากับ 
4.53 และรองลงมาคือการคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเที่ยวฯ นี้มีความน่าสนใจ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.50 อันดับสามคือการคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มีความเข้าใจง่าย ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.46 
อันดับที่สี่พบว่ากลุ่มตัวอย่างคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเที่ยวฯ นี้มีความถูกต้องของข้อมูลที่ได้รับ
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.44 รองลงมาคือการคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มีความครบถ้วนสมบูรณ์ 
และอันดับสุดท้ายค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.29 คือการคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มีความเพียงพอ
กับความต้องการในการใช้งาน 
 ปัจจัยด้านคุณภาพการบริการ (Service Quality) พบว่าการคิดว่าคู ่มือท่องเที่ยว ฯ นี้มี
บริการสารสนเทศท่ีน่าเช่ือถือมีค่าเฉล่ียสูงสุดเท่ากับ 4.29 รองลงมาคือคุณภาพการให้บริการของคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ นี้ ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.25 อันดับสามคือการคิดว่าการเข้าถึงข้อมูลคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ใช้เวลา
ไม่นานมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.23 อันดับส่ีคือการคิดว่าคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้สามารถเรียกใช้ได้ตลอดเวลาท่ี
ต้องการค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.07 และค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.05 คือการมั่นใจว่าขณะท่ีท่าน
ใช้งานคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้จะไม่พบข้อผิดพลาด 

ตารางท่ี 4.6 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของระดับความคิดเห็นต่อปัจจัย
คุณภาพเทคโนโลยีในคู่มือท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

 
 

ปัจจัย 
 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล
ความ 

ด้านคุณภาพสารสนเทศ (Information Quality)            
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ปัจจัย 
 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล
ความ 

1. ท่านคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความเข้าใจง่าย 
2. ท่านคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความน่าสนใจ 
3. ท่านคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความครบถ้วนสมบูรณ์ 
4. ท่านคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความทันสมัย 
5. ท่านคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความถูกต้องของข้อมูลท่ีได้รับ 
6. ท่านคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความเพียงพอกับความต้องการในการใช้งาน  

 
4.46 

 
4.50 

 
4.32 

 
4.53 

 
4.44 

 
4.29 

 
0.55 

 
0.55 

 
0.57 

 
0.56 

 
0.58 

 
0.55 

 
มากท่ีสุด 

 
มากท่ีสุด 

 
มากท่ีสุด 

 
มากท่ีสุด 

 
มากท่ีสุด 

 
มากท่ีสุด  

เฉล่ีย  4.42 0.56 มากท่ีสุด 
 
 

ปัจจัย 
 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล
ความ 

ด้านคุณภาพการบริการ (Service Quality)        
1. ท่านคิดว่าคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ สามารถเรียกใช้ได้
ตลอดเวลาท่ีท่านต้องการ 
2. คุณภาพการให้บริการของคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ 
3. ท่านคิดว่าคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มีบริการสารสนเทศ
ท่ีน่าเช่ือถือ 
4. ท่านคิดว่าการเข้าถึงข้อมูลคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ใช้
เวลาไม่นาน 
 
 
 
ด้านคุณภาพการบริการ (Service Quality)        

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

4.07 
4.25 

 
4.29 

 
4.23 

 
 
 

4.05 

 
 

0.43 
0.52 

 
0.55 

 
0.51 

 
 
 

0.48 

 
 

มาก 
มากท่ีสุด 

 
มากท่ีสุด 

 
มากท่ีสุด 

 
 
 

มาก  
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ปัจจัย 
 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล
ความ 

5. ท่านมั่นใจว่าขณะท่ีท่านใช้งานคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้
จะไม่พบข้อผิดพลาด 

 เฉลี่ย 4.18 0.50 มาก 
 

(3.) ระดับความคิดเห็นต่อความพึงพอใจของแบบสอบถามพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีระดับความ
คิดเห็นต่อความพึงพอใจจากตารางท่ี 4.7 ดังต่อไปนี้ 

จากตารางที่ 4.7 แสดงให้เห็นว่า ระดับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อความพึงพอต่อ
การใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดย
พบว่ามีค่าเฉล่ียภาพรวมเท่ากับ 4.42 จากกลุ่มตัวอย่างพบว่ามีความพึงพอใจต่อประโยชน์ของการใช้
งานคู่มือท่องเที่ยวฯ นี้ มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.46 และรองลงมาคือการพึงพอใจต่อความง่ายของ
การใช้งานคู่มือท่องเที่ยวฯ นี้ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 อันดับสามในค่าเฉลี่ยรองลงมาเท่ากับ 4.44 คือ 
การคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มีความเพียงพอกับความต้องการในการใช้งาน อันดับส่ีคือ
การคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มีความถูกต้องของข้อมูลท่ีได้รับค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.37 และ
สุดท้ายค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.36 คือการพึงพอใจต่อคุณภาพของการบริการท่ีได้รับ 

ตารางที่ 4.7 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของระดับความคิดเห็นต่อ
ความพึงพอใจต่อการใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

ปัจจัย 
 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล
ความ 

ด้านความพึงพอใจของผู้ใช้ (User Satisfaction)        
1. ท่านพึงพอใจต่อประโยชน์ของการใช้งานคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ นี้ 
2. ท่านพึงพอใจต่อความง่ายของการใช้งานคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ นี้ 
3. ท่านพึงพอใจต่อคุณภาพของข้อมูลท่ีได้รับ 
4. ท่านพึงพอใจต่อคุณภาพของการบริการท่ีได้รับ 
5. ท่านคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มี
ความถูกต้องของข้อมูลท่ีได้รับ 
ด้านความพึงพอใจของผู้ใช้ (User Satisfaction)        

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

4.46 
 

4.45 
4.36 
4.37 

 
4.44 

 
 

0.58 
 

0.59 
0.58 
0.57 

 
0.56 

 
 

มากท่ีสุด 
 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

 
มากท่ีสุด  
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ปัจจัย 
 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล
ความ 

 เฉลี่ย 4.42 0.58 มากท่ีสุด 
 
4.2.2 การวิเคราะห์ความน่าเชื่อถือและน้ำหนักของปัจจัย (Reliability and Factor Loading) 
 ในการศึกษานี้ผู้วิจัยได้ทำการตรวจสอบความเที่ยงของข้อมูลผู้ใช้จริง (n=392) จากการ
วิเคราะห์น้ำหนักของปัจจัย (Factor Loading) ค่าความน่าเชื่อถือของส่วนประกอบ (Composite 
Reliability: CR) ค่าเฉลี่ยความแปรปรวนที่ถูกสกัดได้ (Average Variance Extracted: AVE) จาก
การเปรียบเทียบกับเกณฑ์ค่ามาตรฐานท่ีค่า Factor Loading ≥ 0.50 ข้ึนไป (Henseler, Ringle and 
Sarstedt, 2012)  CR ≥ 0.70 และค่า AVE ≥ 0.50 (Jr, Sarstedt, Hopkins and Kuppelwieser, 
2014) ตามตารางท่ี 4.8 สามารถอธิบายผลการวิเคราะห์ได้ดังต่อไปนี้ 
 - ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์การใช้งาน  ประกอบด้วยตัวช้ีวัด 5 ตัวชี้วัด ได้แก่  

(1) คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้เป็นประโยชน์  
(2) คุณได้รับความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลการท่องเท่ียว 
(3) คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้สามารถลดระยะเวลาในการวางแผนการท่องเท่ียว 
(4) คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ช่วยให้สามารถค้นหาข้อมูลได้ง่าย และ รวดเร็วขึ้น  
(5) คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ช่วยให้วางแผนการท่องเท่ียวได้ง่ายข้ึน  
โดยทุกตัวชี ้วัดมีค่าน้ำหนักของปัจจัย ค่าความเชื ่อมั ่น และค่าเฉลี่ยของความ

แปรปรวนท่ีถูกสกัดได้สูงกว่าค่ามาตรฐาน (Factor Loading= 0.84, 0.85, 0.74, 0.86 และ
0.76 ≥ 0.50,  CR=0.91 ≥ 0.70 และAVE= 0.66 ≥ 0.50) 

 - ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายของการใช้งาน ประกอบด้วยตัวช้ีวัด 4 ตัวชี้วัด ได้แก่  
(1) คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ทักษะในการเรียนรู้มาก 
(2) คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ความพยายามในการใช้งานมาก 
(3) คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้สามารถใช้งานได้ง่าย 
(4) จากการใช้คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้เมื่อต้องการค้นหาข้อมูลหรือดูข้อมูลสามารถทำได้

ง่าย 
โดยทุกตัวช้ีวัดมีค่าน้ำหนักของปัจจัย ค่าความเช่ือมั่น และค่าเฉล่ียของความ 

แปรปรวนท่ีถูกสกัดได้สูงกว่าค่ามาตรฐาน (Factor Loading= 0.88, 0.83, 0.88 และ0.91 ≥ 0.50, 
CR=0.93 ≥ 0.70 และAVE= 0.77 ≥ 0.50) 
 

- ปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศ ประกอบด้วยตัวช้ีวัด 6 ตัวชี้วัด ได้แก่  
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(1) สารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความเข้าใจง่าย 
(2) สารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความน่าสนใจ 
(3) สารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความครบถ้วนสมบูรณ์ 
(4) สารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความทันสมัย 
(5) สารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความถูกต้อง 
(6) สารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความเพียงพอกับความต้องการในการใช้งาน 
โดยทุกตัวช้ีวัดมีค่าน้ำหนักของปัจจัย ค่าความเช่ือมั่น และค่าเฉล่ียของความ 

แปรปรวนท่ีถูกสกัดได้สูงกว่าค่ามาตรฐานเป็นส่วนใหญ่ (Factor Loading= 0.91, 0.90, 0.81, 0.86, 
0.89 และ0.74 ≥ 0.50, CR=0.94 ≥ 0.70 และAVE= 0.73 ≥ 0.50)  

- ปัจจัยด้านคุณภาพการบริการ ประกอบด้วยตัวช้ีวัด 5 ตัวชี้วัด ได้แก่  
(1) คู่มือท่องเท่ียวฯนี้ สามารถเรียกใช้ได้ตลอดเวลาท่ีต้องการ 
(2) การให้บริการของคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ 
(3) คู่มือท่องเท่ียวฯมีบริการสารสนเทศท่ีน่าเช่ือถือ 
(4) การเข้าถึงข้อมูลคู่มือท่องเท่ียวฯ ใช้เวลาไม่นาน 
(5) มั่นใจว่าขณะท่ีใช้งานคู่มือท่องเท่ียวฯ จะไม่พบข้อผิดพลาด 
พบว่า ค่าน้ำหนักของปัจจัยของตัวชี้วัด SQ1 มีค่าน้อยกว่าค่ามาตรฐาน (Factor  

Loading ≥ 0.50) เท่ากับ 0.66 นอกจากนี้ตัวชี้วัด SQ2, SQ3, SQ4 และ SQ5 มีค่าน้ำหนักของปัจจัย 
ค่าความเช่ือมั่น และค่าเฉล่ียของความแปรปรวนท่ีถูกสกัดได้สูงกว่าค่ามาตรฐาน (Factor Loading= 
0.84, 0.85, 0.84 และ 0.73 ≥ 0.50, CR=0.89 ≥ 0.70 และ AVE= 0.62 ≥ 0.50) 

- ปัจจัยด้านความพึงพอใจของผู้ใช้ ประกอบด้วยตัวชี้วัด 5 ตัวช้ีวัด ได้แก่  
(1) ความพึงพอใจต่อประโยชน์ของการใช้งานคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ 
(2) ความพึงพอใจต่อความง่ายของการใช้งานคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ 
(3) ความพึงพอใจต่อคุณภาพของข้อมูลท่ีได้รับ 
(4) ความพึงพอใจต่อคุณภาพของการบริการท่ีได้รับ 
(5) สารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มีความถูกต้องของข้อมูลท่ีได้รับ 
โดยทุกตัวช้ีวัดมีค่าน้ำหนักของปัจจัย ค่าความเช่ือมั่น และค่าเฉล่ียของความ 

แปรปรวนที่ถูกสกัดได้สูงกว่าค่ามาตรฐาน (Factor Loading= 0.93, 0.94, 0.87, 0.91 และ0.95 ≥ 
0.50, CR=0.96 ≥ 0.70 และAVE= 0.85 ≥ 0.50) 
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ตารางท่ี 4.8 ผลการวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือและน้ำหนักของปัจจัย (Reliability and Factor 
Loading) 

  

จากผลการวิเคราะห์ค่าน้ำหนักของปัจจัย ค่าความเช่ือมั่น และค่าเฉล่ียของความแปรปรวนท่ี
ถูกสกัดได้ พบว่าตัวชี้วัด SQ1 ปัจจัยด้านคุณภาพบริการ มีค่าน้ำหนักของปัจจัยเท่ากับ 0.66 ซึ่งน้อย
กว่าเกณฑ์มาตรฐาน (Factor Loading ≥ 0.50) ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ทดสอบตัดตัวชี้วัด SQ1 ออกและ
ทำการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) ด้วยการวิเคราะห์ 2 
ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์แบบ PLS Algorithm (ภาพท่ี 4.13) และการวิเคราะห์แบบ Bootstrapping 
(ภาพท่ี 4.14) 

 
 

ตัวแปร Factor Loading MEAN S.D. CR AVE 
การรับรู้ประโยชน์ของการ
ใช้งาน (PU) 

0.84, 0.85, 0.74, 0.86, 0.76 4.32 0.56 0.91 0.66 

การรับรู้ถึงความง่ายของ
การใช้งาน (PEoU) 

0.88, 0.83, 0.88, 0.91 4.30 0.55 0.93 0.77 

คุณภาพสารสนเทศ (IQ) 0.91, 0.90, 0.81, 0.86, 0.89, 0.74 4.43 0.56 0.94 0.73 
คุณภาพของการบริการ 
(SQ) 

0.66, 0.84, 0.85, 0.84, 0.73 4.18 0.50 0.89 0.62 

ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
(US) 

0.93, 0.94, 0.87, 0.91, 0.95 4.42 0.57 0.96 0.85 
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ภาพท่ี 4.13 ผลวิเคราะห์แบบPLS Algorithm เมื่อตัดตัวชี้วัดท่ีมีค่าต่ำกว่ามาตรฐาน SQ1 

 

ภาพท่ี 4.14 ผลวิเคราะห์ด้วยวิธี Bootstrapping เมื่อตัดตัวชี้วัด SQ1 

 จากผลการวิเคราะห์เมื่อตัดตัวชี้วัด SQ1 พบว่าปัจจัยด้านคุณภาพบริการ(SQ) มีค่าน้ำหนัก
ของปัจจัย ค่าความเช่ือมั่น และค่าเฉล่ียของความแปรปรวนท่ีถูกสกัดได้สูงกว่าค่ามาตรฐาน (Factor 
Loading= 0.85, 0.88, 0.84 และ0.73 ≥ 0.50, CR=0.89 ≥ 0.70 และAVE= 0.68 ≥ 0.50) ซึ่งเมื่อ
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เปรียบเทียบผลจากตารางที่ 4.8 และตารางที่ 4.9 พบว่ามีค่าต่างกันเพียงเล็กน้อย ซึ่งเมื่อได้ตัดค่า 
SQ1 พบว่า ไม่มีผลกระทบต่อค่า R2=0.576 จึงสรุปได้ว่า ไม่ควรตัดค่า SQ1 นอกจากนี้พบว่าข้อ
คำถามไม่มีความซับซ้อนจึงมีความเหมาะสมท่ีจะใช้เป็นข้อคำถามในการทำการประเมินต่อไป 

ตารางท่ี 4.9 ผลการวิเคราะห์เมื่อตัดตัวชี้วัด SQ1 

 

 4.2.3 การวิเคราะห์ค่าความตรงเชิงจำแนกและค่าขยายตัวความแปรปรวนของปัจจัย  

จากการวิเคราะห์ค่าความตรงเชิงจำแนก (Discriminant Validity) พบว่า ทุกค่ามีค่าอยู่
ระหว่าง 0.65 ถึง 0.74 ตามตารางท่ี 4.9 ตามเกณฑ์มาตรฐาน (Heir et al., 2010) ท่ีระดับนัยสำคัญ
ทางสถิติ 0.01 และทุกค่ามีค่าต่ำกว่าค่ารากที่สองของ AVE จากค่าตัวหนาตามแนวเส้นทแยงมุม 
นอกจากนี้ค่าขยายตัวความแปรปรวนของปัจจัย (Variance Inflation Factor: VIF) ทุกค่ามีค่าต่ำกว่า 
5.0 ซึ ่งชี ้ให้เห็นว่าการศึกษานี้ปัจจัยที่ศึกษาและข้อมูลที่รวบรวมจากกลุ่มตัวอย่างไม่พบปัญหา
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ (Multicollinearity)  

ตารางท่ี 4.10 การวิเคราะห์ค่าความตรงเชิงจำแนกและค่าขยายตัวความแปรปรวนของปัจจัย 

 IQ PEoU PU SQ US VIF 
IQ 0.854     2.743 

PEoU 0.686 0.812    2.405 
PU 0.744 0.709 0.854   2.548 
SQ 0.671 0.708 0.683 0.787  2.369 
US 0.686 0.664 0.672 0.645 0.921 1.000 

ตัวแปร Factor Loading MEAN S.D. CR AVE 
การรับรู้ประโยชน์ของการ
ใช้งาน (PU) 

0.84, 0.85, 0.74, 0.86, 0.76 4.32 0.56 0.91 0.66 

การรับรู้ถึงความง่ายของ
การใช้งาน (PEoU) 

0.88, 0.83, 0.88, 0.91 4.30 0.55 0.93 0.77 

คุณภาพสารสนเทศ (IQ) 0.91, 0.90, 0.81, 0.86, 0.89, 0.74 4.43 0.56 0.94 0.73 
คุณภาพของการบริการ 
(SQ) 

0.85, 0.88, 0.84, 0.73 4.21 0.51 0.89 0.68 

ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
(US) 

0.93, 0.94, 0.87, 0.91, 0.95 4.42 0.57 0.96 0.85 
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4.2.4 การวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้งานในคู่มือท่องเที่ยวเสมือนจริงเชิงประวัติศาสตร์บน
อุปกรณ์เคลื่อนที ่

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในโครงสร้างของโมเดลด้วยวิธีการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) ด้วยการวิเคราะห์ 2 ขั ้นตอน คือ การ
วิเคราะห์แบบ PLS Algorithm (ภาพท่ี 4.15) และการวิเคราะห์แบบ Bootstrapping (ภาพท่ี 4.16)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

            ภาพท่ี 4.15 ผลการวิเคราะห์โมเดลด้วยโปรแกรม SmartPLS ด้วยวิธี PLS Algorithm 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

           ภาพท่ี 4.16 ผลการวิเคราะห์โครงสร้างด้วยวิธี Bootstrapping 
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ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบโครงสร้างความสัมพันธ์ของโมเดลที่ได้นำเสนอ โดยการใช้ข้อมูล
ค่าสถิติมาทดสอบ และยืนยันผลการทดสอบสมมติฐาน เพื่อหาปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือ
การท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ผลการวิจัยพบว่า ค่าความผันแปรของ
ตัวแปรตอบสนองท่ีสามารถอธิบายได้ (R-square) มีค่าเท่ากับ 0.575  โดยจากการทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง
ได้ระบุว่า ค่า R-square คือค่าความผันแปรท่ีสามารถอธิบายได้ เพื่อใช้อธิบายตัวแบบของสมการเชิง
เส้นที่ได้มามีความเหมาะสมหรือไม่ (W and Chin, 1998) ซึ ่งจากการวิเคราะห์ผลของงานวิจัยนี้
สามารถอธิบายได้ว่า โมเดลท่ีผู้วิจัยได้นำเสนอนั้นมีความเหมาะสมเพียงพอท่ีอธิบายปัจจัยต่าง ๆ ท่ีมี
อิทธิพลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที ่ได้ 
57.5% จากตารางท่ี 4.11 สามารถอธิบายได้ตามลำดับ ดังนี้ 

สมมติฐานที่ 1 (H1) ด้านรับรู้ประโยชน์การใช้งาน (PU) มีอิทธิพลเชิงบวกกับความพึงพอใจ
ของผู้ใช้งาน (US) มีค่าเท่ากับ 0.28 (t-value=1.92, p < 0.05) ค่าผลกระทบระหว่างตัวแปรแฝง 
(𝑓2) มีค่าเท่ากับ 0.03 แปลผลได้ว่าปัจจัยด้านรับรู้ประโยชน์การใช้งานมีผลกระทบระหว่างตัวแปร
แฝงน้อย (0.02 < 𝑓2 < 0.15) และค่า Q2 การวัดจากค่าการทำนายความแม่นยำของรูปแบบเส้นทาง 
มีค่าเท่ากับ 0.38 แปลผลได้ว่าปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์การใช้งานมีความสัมพันธ์ต่อปัจจัยด้าน
ความพึงพอใจได้ในระดับมาก (Q2 > 0.35) 

สมมติฐานที่ 2 (H2) ด้านรับรู้ความง่ายการใช้งาน (PEoU) มีอิทธิพลเชิงบวกกับความพึง
พอใจของผู้ใช้งาน (US) มีค่าเท่ากับ 0.21 (t-value=1.43, p < 0.05) ค่าผลกระทบระหว่างตัวแปร
แฝง (𝑓2) มีค่าเท่ากับ 0.04 แปลผลได้ว่าปัจจัยด้านรับรู้ความง่ายการใช้งานมีผลกระทบระหว่างตัว
แปรแฝงน้อย (0.02 < 𝑓2 < 0.15) และ ค่า Q2 การวัดจากค่าการทำนายความแม่นยำของรูปแบบ
เส้นทาง มีค่าเท่ากับ 0.38 แปลผลได้ว่าปัจจัยด้านการรับรู ้ความง่ายการใช้งานมีความสัมพันธ์ต่อ
ปัจจัยด้านความพึงพอใจได้ในระดับมาก (Q2 > 0.35) 
 สมมติฐานที่ 3 (H3) ด้านคุณภาพสารสนเทศ (IQ) มีอิทธิพลเชิงบวกกับความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งาน (SQ) มีค่าเท่ากับ 0.20 (t-value=1.52, p < 0.05) ค่าผลกระทบระหว่างตัวแปรแฝง (𝑓2) มี
ค่าเท่ากับ 0.07 แปลผลได้ว่าปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศ มีผลกระทบระหว่างตัวแปรแฝงน้อย 
(0.02 < 𝑓2 < 0.15) และค่า Q2 การวัดจากค่าการทำนายความแม่นยำของรูปแบบเส้นทาง มีค่า
เท่ากับ 0.34 แปลผลได้ว่าปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศมีความสัมพันธ์ต่อปัจจัยด้านความพึงพอใจได้
ในระดับปานกลาง (0.15 < Q2< 0.35) 
 สมมติฐานที่ 4 (H4) ด้านคุณภาพบริการ (SQ) มีอิทธิพลเชิงบวกกับความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งาน (US) มีค่าเท่ากับ 0.18 (t-value=1.24, p < 0.05) ค่าผลกระทบระหว่างตัวแปรแฝง (𝑓2) มี
ค่าเท่ากับ 0.03 แปลผลได้ว่าปัจจัยด้านคุณภาพบริการมีผลกระทบระหว่างตัวแปรแฝงน้อย (0.02 < 
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𝑓2 < 0.15) และค่า Q2 การวัดจากค่าการทำนายความแม่นยำของรูปแบบเส้นทาง มีค่าเท่ากับ 0.40 
แปลผลได้ว่าปัจจัยด้านคุณภาพการบริการความสัมพันธ์ต่อปัจจัยด้านความพึงพอใจได้ในระดับมาก 
(Q2 > 0.35)  

ตารางท่ี 4.11 เส้นทางความสัมพันธ์ของการทดสอบสมมติฐาน  

Hypothesis Paths Beta t-value Supported 𝑓2 𝑄2 
H1 PU -> US 0.20 3.35** Yes 0.03 0.38 
H2 PEoU -> US 0.21 4.53** Yes 0.04 0.38 
H3 IQ -> US 0.28 5.52** Yes 0.07 0.34 
H4 SQ -> US 0.18 3.12** Yes 0.03 0.40 

**p < 0.05 

• 𝑅
2

 (US=0.575) 

• 𝑓
2

 = 
 𝑅2𝑖𝑛𝑐𝑙𝑢𝑑𝑒𝑑 −  𝑅2𝑒𝑥𝑐𝑙𝑢𝑑𝑒𝑑  

1−  𝑅2𝑖𝑛𝑐𝑙𝑢𝑑𝑒𝑑
 

• , 𝑓
2

  values: 0.35 (large), 0.15 (medium), and 0.02 (Small) (Jacob, 1988) 

• 𝑄
2

=1 −
𝑆𝑆𝐸

𝑆𝑆𝑂
 

• 𝑄
2

  (US=0.47) 

• 𝑄
2

   values: 0.35 (large), 0.15 (medium), and 0.02 (small) (Henseler et al., 2012) 

 
จากการวิเคราะห์โมเดลสมการเชิงโครงสร้างและยอมรับสมมติฐานท้ัง 4 ปัจจัย พบว่าปัจจัย

คุณภาพสารสนเทศมีอิทธิพลต่อปัจจัยความพึงพอใจมากที่สุด รองลงมาคือปัจจัยด้านการรับรู้ความ
ง่ายการใช้งาน ลำดับต่อมาคือปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์การใช้งาน และลำดับสุดท้ายคือปัจจัยด้าน
คุณภาพการบริการ (ค่า Beta=0.28, 0.21, 0.20 และ0.18) โดยมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
นอกจากนี้ค่า 𝑓2 ค่าตัวแปรแฝงสามารถอธิบายความผันแปรของตัวแปรหลัก ผลการวิเคราะห์ของ
ปัจจัยทั้งสี่ด้านพบว่า ทุกปัจจัยมีค่าอธิบายผลกระทบต่อความผันแปรของตัวแปรหลักในระดับน้อย   
และผลการวิเคราะห์ค่า Q2 ค่าตัวแปรท่ีสามารถพยากรณ์ตัวชี้วัดของตัวแปรหลัก จากผลการวิเคราะห์
พบว่า ปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศมีค่า Q2 อยู่ในระดับปานกลาง (Q2=034)  โดยปัจจัยด้านการรับรู้
ประโยชน์การใช้งาน ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายการใช้งาน และปัจจัยด้านคุณภาพบริการ มีค่า Q2 

อยู่ในระดับมาก (Q2=0.38, 0.38 และ0.40) ซึ่งปัจจัยด้านคุณภาพการบริการมีค่า Q2 สูงกว่าปัจจัย
ด้านอื่น ๆ ซึ่งแสดงว่าปัจจัยด้านคุณภาพการบริการสามารถพยากรณ์ปัจจัยด้านความพึงพอใจได้ดี
ท่ีสุดเมื่อเปรียบเทียบกับปัจจัยด้านอื่น 
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บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ  

 
  การวิจัยนี้ เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Approach) โดยศึกษาปัจจัยส่งผลต่อ
ความพึงพอใจในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี มีวัตถุประสงค์
เพื่อออกแบบและพัฒนาคู่มือแนะนำการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงและเพื่อหาปัจจัยท่ี
ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือแนะนำการท่องเที่ยวเสมือนจริง เชิงประวัติศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างใน
การศึกษาครั้งนี ้ เป็นนักเรียน นักศึกษา ช่วงอายุ 15-24 ปี จำนวน 392 คน โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 

5.1 สรุปผล 
 ผลการวิจัยนี้ ทำให้ผู้วิจัยเกิดความเข้าใจในปัจจัยท่ีส่งผลต่อคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์
เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีมากยิ่งขึ้น โดยสามารถสรุปประเด็นท่ีน่าสนใจเกี่ยวกับงานวิจัยได้ ดังนี้ 
 กลุ่มผู้ใช้งานในระดับช่วงอายุ 15-24 ปีในการวิจัยในครั้งนี้ได้แสดงให้เห็นความคิดเห็นของ
กลุ่มตัวอย่างที่มีความคิดเห็นต่อการใช้งานคู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง จากการตอบ
แบบสอบถามพบว่าผู้ใช้งานท่ีมีความพึงพอใจในการใช้คู่มือท่องเท่ียวได้รับประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่
ในการหาข้อมูลเพื่อการท่องเที่ยวสถานที่เชิงประวัติศาสตร์และได้รับประโยชน์จากการรับชมวีดิโอ
สถานท่ีทางประวัติศาสตร์ต่าง ๆ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คิดเป็นร้อยละ 50 พบว่าเคยได้ยินเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงแต่ไม่เข้าใจ นอกจากนี้ยังพบว่ากลุ่มตัวอย่างคิดเป็นร้อยละ 54.8 ไม่เคยมี
ประสบการณ์ในใช้แอปพลิเคชันเสมือนจริง ซึ่งเมื่อใช้คู่มือท่องเท่ียวที่ทางผู้วิจัยได้จัดทำขึ้นทำให้กลุ่ม
ตัวอย่างกลุ่มนี้เกิดความเข้าใจในเทคโนโลยีเสมือนจริงมากขึ้นและเกิดความสนใจในการใช้คู ่มือ
ท่องเท่ียวฯนี้ แต่ในส่วนผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีความเข้าใจดีในเทคโนโลยีเสมือนจริงจะมีความสนใจ
น้อย ซึ่งอาจจะเกิดจากพื้นฐานความเข้าใจเทคโนโลยีที ่แตกต่างกันและอาจส่งผลต่อการประเมิน
แบบสอบถาม นอกจากนี้พบข้อจำกัดในการใช้คู่มือท่องเที่ยวฯ ในการลงพื้นที่เพื่อเก็บแบบสอบถาม
พบว่า การเช่ือมต่อเครือข่ายอินเตอร์เน็ต และระบบปฏิบัติการของอุปกรณ์เคล่ือนท่ีของกลุ่มตัวอย่าง
ที ่ไม่รองรับการใช้งานส่งผลให้เกิดความล่าช้าในการจัดหาอุปกรณ์และติดตั้งการใช้งานคู่มือ         
ท่องเท่ียวฯ นี้ 

ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวนี้โดยเรียงตามลำดับอิทธิพลท่ี
ส่งผลมากที่สุดไปยังน้อยที่สุด ได้แก่ คุณภาพสารสนเทศ การรับรู ้ความง่ายการใช้งาน การรับรู้
ประโยชน์การใช้งาน และคุณภาพการบริการ โดยปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศ ผู้ใช้ให้ความสำคัญ
มากที่สุดกับสารสนเทศบนคู่มือท่องเที่ยวฯ ท่ีมีความถูกต้องของข้อมูลที่ได้รับแปลความหมายได้ว่า
ผู้ใช้พึงพอใจมากที่สุดกับความถูกต้องของข้อมูลที่ได้รับในคู่มือการท่องเที่ยวนี้ ปัจจัยการรับรู้ความ
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ง่ายในการใช้งาน ผู้ใช้งานให้ความสำคัญมากท่ีสุดกับคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ทักษะในการ
เรียนรู้มากแปลความหมายได้ว่าผู้ใช้พึงพอใจมากที่สุดถ้าคู่มือท่องเที่ยวฯ จะไม่ต้องใช้ความรู้ความ
เข้าใจมากในการใช้งาน แม้ไม่มีทักษะมาก่อนก็สามารถใช้งานได้ง่ายและสะดวก ปัจจัยการรับรู้
ประโยชน์การใช้งาน ผู้ใช้งานให้ความสำคัญมากที่สุดกับคู่มือท่องเที่ยวฯ นี้เป็นประโยชน์และผู้ใช้
ได้รับความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลการท่องเที่ยวแปลความหมายได้ว่า เมื่อแอปพลิเคชันที่ใช้เป็น
ประโยชน์ต่อผู้ใช้ในการท่องเที่ยว เป็นประโยชน์ต่อความสะดวกให้การหาข้อมูลและเข้าถึงข้อมูลใน
การท่องเที ่ยวเชิงประวัติศาสตร์ผู ้ใช้พึงพอใจมากที่สุด ปัจจัยด้านคุณภาพบริการ ผู ้ใช้งานให้
ความสำคัญมากท่ีสุดกับคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้มีบริการสารสนเทศท่ีน่าเช่ือถือ แปลความหมายได้ว่า การ
บริการท่ีมีคุณภาพในการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ท่ีผู้ใช้พึงพอใจมากท่ีสุด
คือ ความน่าเช่ือถือของการบริการสารสนเทศท่ีได้รับจากการใช้งานและทำให้ผู้ใช้งานเกิดความมั่นใจ
ในการบริการข้อมูลของการท่องเท่ียว 

5.2 อภิปรายผล 
การศึกษานี้เป็นการศึกษาปัจจัยส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ 

เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ในบริบทสถานท่ีทางประวัติศาสตร์ท่ีจังหวัดสงขลา ซึ่งผู้วิจัยได้เล็งเห็น
ถึงปัญหาของการเข้าถึงข้อมูลในสถานท่ีทางประวัติศาสตร์จากการศึกษางานวิจัยท่ีผ่านมาพบว่ากลุ่ม
เยาวชนไทยช่วงอายุ 15-24 ปี มีการท่องเที่ยวในสถานที่ทางประวัติศาสตร์ลดลงส่งผลให้ขาดความ
เข้าใจในข้อมูลของสถานที่ทางประวัติศาสตร์ที่สำคัญน้อยลง ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบ
และพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้ในการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ และศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึง
พอใจในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีโดยนำปัจจัยด้านการยอมรับ
เทคโนโลยี และปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศเพื่อสร้างโมเดลและทดสอบสมมติฐาน โดยแบ่งออกเป็น 
4 สมมติฐาน ดังนี้ (1) การรับรู้ถึงประโยชน์จะส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือการ
ท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี (2) การรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งานจะ
ส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์
เคล่ือนท่ี (3) คุณภาพสารสนเทศจะส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (4) คุณภาพการบริการจะส่งผลทางบวกต่อความพึง
พอใจของผู ้ใช้ในคู ่มือการท่องเที ่ยวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื ่อนท่ี  โดยมี
รายละเอียดในการอภิปราย ดังนี้ 

สมมติฐานที่ 1: การรับรู้ถึงประโยชน์ของการใช้งานจะส่งผลทางบวกต่อความพึง
พอใจของผู้ใช้ในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

จากผลการยอมรับสมมติฐานนี้ แสดงให้เห็นว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงประโยชน์การ
ใช้งานมีอิทธิพลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง
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บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.20 แปลความว่า ผู้ใช้งานรับรู้ได้ว่าคู่มือ
ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงมีประโยชน์ สะดวกให้การเข้าถึงข้อมูล ลดระยะเวลา และ
สามารถวางแผนการท่องเที่ยวได้ทำให้ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ที่จะใช้แอปพลิเคชันนี้ ซึ่งผล
ของสมมติฐานมีความสอดคล้องกับการศึกษาของ Calisir and Calisir (2004) เกี่ยวกับความสัมพันธ์
ของลักษณะการใช้งานอินเตอร์เฟสของการรับรู้ประโยชน์และการใช้งานที่เข้าใจง่ายเพื่อความพึง
พอใจของผู้ใช้ปลายทางกับทรัพยากรขององค์กรระบบการวางแผน (ERP) ได้วิเคราะห์ความสัมพันธ์
ของปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์และด้านอื่น ๆ พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์เป็นตัวทำนายท่ีดี
ท่ีสุดของความพึงพอใจของผู้ใช้ และสอดคล้องกับการศึกษาเรื่องผลกระทบของการรับรู้ประโยชน์ต่อ
ความพึงพอใจต่อแหล่งข้อมูลการอบรมเล้ียงดูออนไลน์: ผลของการไกล่เกล่ียและปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ 
ซึ่งงานวิจัยนี้ได้ตั้งสมมติฐานปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์การใช้งานมีอิทธิพลต่อปัจจัยด้านความพึง
พอใจ โดยผลมีค่า t value= 16.779, p<0.001 จึงยอมรับสมมติฐานนี้ และงานวิจัยนี้ได้พิสูจน์ว่า
ผู ้ใช้งานพึงพอใจต่อการใช้งานออนไลน์ด้วยการรับรู ้ถึงประโยชน์ของการใช้งานออนไลน์ที ่ทำให้
ผู้ใช้งานได้รับข้อมูลท่ีสะดวกและรวดเร็วขึ้น (Chen and Chang, 2019) และสอดคล้องในการศึกษา
เกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้ใช้กับเว็บไซต์บนมือถือ: ผลกระทบของการรับรู้มีประโยชน์ (PU) รับรู้ได้
ง่ายใช้ (PEOU) และความน่าเช่ือถือ ในงานวิจัยนี้พบความสัมพันธ์ท่ีสำคัญระหว่างการรับรู้ประโยชน์
การใช้งานและความพึงพอใจในหมู่ผู้ใช้มือถือ นอกจากนี้พบว่า การรับรู้มีประโยชน์เป็นปัจจัยทำนาย
หลักสำหรับความไว้วางใจ ปัจจัยนี้ทำให้การใช้งานของเทคโนโลยีที่นำมาใช้ในงานวิจัยนั้นดูมีคุณค่า
และมีความสามารถในการด ึ ง ดูดความพ ึงพอใจของล ูกค ้ ามากข ึ ้น  (Amin, Rezaei and 
Abolghasemi, 2014) 

สมมติฐานที่ 2: การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งานจะส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจของ
ผู้ใช้ในคู่มือการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี  

จากผลการยอมรับสมมติฐานนี้ แสดงให้เห็นว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน
มีอิทธิพลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.21 แปลความว่า ผู้ใช้งานมีความคิดเห็นว่า
คู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง ไม่จำเป็นต้องใช้ทักษะหรือความพยายามในการใช้งาน 
และสามารถใช้งานคู่มือท่องเที่ยวฯ ได้ง่าย ซึ่งผลของสมมติฐานมีความสอดคล้องกับการศึกษาของ 

Wang, Park, Chung, and Choi (2014) จากการศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลของผู้ใช้สมาร์ทเฮลท์
ตามประสบการณ์การใช้งานและความตั้งใจที่จะใช้ พบว่าาการรับรู้ความง่ายการใช้งานมีอิทธิพล
ทางบวกต่อความพึงพอใจ โดยสรุปว่าการพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีผู้ใช้สามารถรับรู้ได้ว่าใช้งานง่ายอยู่ใน
สภาพแวดล้อมท่ีสะดวกและมีความคุ้นเคยต่อความเข้าใจท่ีมีมาก่อนจะส่งผลให้ผู้ใช้เกิดความพึงพอใจ
ในการใช้งานมากขึ้น  เช่นเดียวกับการวิจัยของ Shah and Attiq (2016) ท่ีศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบ
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ของคุณภาพเทคโนโลยีการรับรู้การใช้งานง่ายและการรับรู้ประโยชน์ในการสร้างความพึงพอใจของ
ผู้บริโภคในบริบทของ E-learning จากการวิเคราะห์ผลของสมมติฐานพบว่าการรับรู้ความง่ายการใช้
งานส่งอิทธิพลทางบวกต่อความพึงพอใจของลูกค้าท่ีมาใช้บริการ เพราะลูกค้าสามารถรับรู้ได้ว่าระบบ
ท่ีใช้อยู่มีความง่ายจึงทำให้ลูกค้าเกิดความพึงพอใจต่อการใช้งานและส่งผลต่อการเลือกใช้งานในระยะ
ยาว 

สมมติฐานที่ 3: คุณภาพสารสนเทศจะส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือการ
ท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี  

จากผลการยอมร ับสมมติฐานนี ้พบว ่า คุณภาพสารสนเทศของค ู ่ม ือท่องเท ี ่ยวเ ชิง
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงมีอิทธิพลทางบวกต่อความพึงพอใจต่อผู้ใช้งานในคู่มือการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.28 แปลความว่า
ผู้ใช้ให้ความสำคัญในการใช้งานเทคโนโลยีท่ีมีสารสนเทศท่ีมีคุณภาพ ถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์อยู่ใน
ระดับมากซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  Aldholay et al. (2018) ได้ศึกษาเกี่ยวกับบทบาทของความ
เป็นผู้นำการเปล่ียนแปลงในรูปแบบความสำเร็จของระบบข้อมูล DeLone และ McLean: บริบทของ
การใช้การเรียนรู้ออนไลน์ในเยเมน พบว่าคุณภาพสารสนเทศเป็นตัวแปรแฝงที่นำไปสู่ความพึงพอใจ
ของผู้ใช้ เมื่อใดก็ตามท่ีระบบสารสนเทศมีคุณภาพน้อยย่อมส่งผลให้ผู้ใช้มีความพึงพอใจน้อยลงเช่นกัน 
และการศึกษาเกี่ยวกับ ใช้โมเดลความสำเร็จของ IS กับมือถือของแอปพลิเคชันของธนาคาร พบว่า
คุณภาพสารสนเทศมีอิทธิพลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งาน โดยระบุว่าฟังก์ชันที่ใช้บ่อย
บางส่วนผ่านแอปพลิเคชันของธนาคารเป็นข้อมูลท่ีมุ่งเน้นความถูกต้อง เช่นการดูยอดคงเหลือในบัญชี
และการตรวจสอบประวัติการชำระเงิน เป็นต้น ดังนั้นผู้ใช้จึงให้ความสำคัญกับข้อมูลท่ีได้รับ ปัจจัยนี้มี
อิทธิพลต่อความพึงพอใจก็ต่อเมื ่อแอปพลิเคชันของธนาคารให้ข้อมูลที ่มีคุณภาพ (Li, 2014) 
นอกจากนี้ยังพบความสัมพันธ์ของคุณภาพสารสนเทศท่ีมีอิทธิพลทางบวกกับความพึงพอใจของผู้ใช้ใน
การศึกษาแอปพลิเคชันห้องสมุด บ่งชี้ว่านักศึกษาโดยทั่วไปคิดว่าคุณภาพสารสนเทศ เช่นไอคอน
ข้อมูลและผลการค้นหาท่ีมีประโยชน์ส่งผลต่อระดับความพึงพอใจและการใช้ระบบอย่างต่อเนื่อง (Po-
Sheng Chiu, Ying-Hung Pu, Tzung-Shi Chen, Yen-Hung Kuo and Yueh-Min Huang, 2014)  

สมมติฐานที่ 4: คุณภาพการบริการจะส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือการ
ท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี  

จากผลการยอมรับสมมติฐานนี้ แสดงให้เห็นว่า ปัจจัยด้านคุณภาพการบริการมีอิทธิพล
ทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.18 แปลความว่า ผู้ใช้ให้ความสำคัญในการให้บริการ
ของการให้ความช่วยเหลือในการใช้คู ่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ เช่น การมีข้อมูลที่ให้บริการอำนวยความสะดวกในการใช้งาน การมีปุ่มนำทาง และการ
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ให้บริการในการแก้ปัญหาระหว่างการใช้แอปพลิเคชัน เป็นต้น ซึ่งผลการยอมรับสมมติฐานในข้อนี้
สอดคล้องกับงานวิจัยเรื ่องการประเมินความสำเร็จของระบบอีคอมเมิร์ซ: การรับรองและการ
ตรวจสอบความถูกต้องด้วยแบบจำลอง DeLone and McLean ของ  Yi-Shun Wang et al. (2012) 
การศึกษาครั้งนี้แสดงหลักฐานเชิงประจักษ์ว่าคุณภาพการบริการเป็นปัจจัยหนึ่งท่ีสามารถทำให้เกิด
ความต้ังใจท่ีจะกลับมาใช้ระบบใหม่และนำไปสู่ความพึงพอใจของผู้ใช้ เช่นเดียวกับการศึกษาเกี่ยวกับ
ความเข้าใจกับผลกระทบของ m-banking ต่อประสิทธิภาพการทำงานรายบุคคล: มุมมอง DeLone 
and McLean และ TTF ของ Tam and Oliveira (2016) พบว่าคุณภาพของการบริการมีผลต่อ
ระบบ m-bank และช่วยเพิ่มความพึงพอใจของผู้ใช้และส่งผลในเชิงบวกต่อการใช้งาน ผลของการ
วิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Mardiana, Tjakraatmadja, and Aprianingsih (2015) และ Xu, 
Benbasat, and Cenfetelli (2010) ซึ่งผลการวิเคราะห์เชิงประจักษ์พบว่าคุณภาพบริการมีอิทธิพล
ทางบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 

5.3 ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์
เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ผู้วิจัยขอเสนอข้อเสนอแนะโดยแบ่งเป็น 2 ประเด็น คือ ข้อเสนอแนะ
ในเชิงทฤษฎี และข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบัติ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะการวิจัยในเชิงทฤษฎี 
 ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้นำเสนอสองโมเดลควบคู่กันไปเพื่อต้องการหาปัจจัยที่ส่งผลต่อ
ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ซึ่งทำให้ผู้ท่ีสนใจในการศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีและคุณภาพ
เทคโนโลยีสามารถผนวกสองโมเดลนี้เข้าด้วยกันเพื่อความเข้าใจในปัจจัยด้านความพึงพอใจเพิ่มมาก
ขึ้น โดยโมเดลด้านการยอมรับเทคโนโลยีจะให้มิติความเข้าใจในด้านการรับรู้ของผู้ใช้งานในมิติต่าง ๆ 
เช่นการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้งาน การรับรู้ความง่ายการใช้งาน หรือในประเด็นของการรับรู้อื่น ๆ ท่ี
ผู้วิจัยต้องการศึกษาเพื่อต้องการเข้าใจในแต่ละด้านต่อไป และในโมเดลด้านคุณภาพเทคโนโลยีจะให้
มิติในด้านคุณภาพของเทคโนโลยีในด้านต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งาน เช่น คุณภาพ
สารสนเทศ คุณภาพบริการ หรือคุณภาพระบบท่ีขึ้นอยู่กับระบบของผู้วิจัยในอนาคตท่ีต้องการศึกษา
เพิ่มเติมนอกเหนือจากระบบของการวิจัยในครั้งนี้ 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะการวิจัยในเชิงปฏิบัติ 
 ผู้วิจัยได้หาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่เพื่อให้ทุกคนให้ความสำคัญในข้อมูลของการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และผู้ ท่ี
เกี่ยวข้องสามารถนำข้อมูลและผลของการวิจัยนำไปใช้ประโยชน์ในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเค
ชันเพื่อการท่องเท่ียวด้วยเทคโนโลยีท่ีน่าสนใจ โดยผู้วิจัยได้ระบุเป็นรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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- สารสนเทศที่ใช้ในการทำข้อมูลของการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์นอกเหนือจาก
การค้นคว้าหาข้อมูลในเว็บไซต์หรือข้อมูลจากแหล่งท่องเที่ยวแล้วการหาข้อมูลจาก
กลุ่มคนที่สูงอายุและอยู่ในพื้นที่ที ่ต้องการข้อมูลนั้นมักจะมีข้อมูลและเรื่องราวท่ี
น่าสนใจของแต่ละสถานที่ที ่ไม่มีในการหาจากข้อมูลทั ่วไปได้แต่ต้องผ่านการ
วิเคราะห์และสังเคราะห์จากการเปรียบเทียบกับเรื ่องราวในอดีตและผู้มีความ
เช่ียวชาญในด้านประวัติศาสตร์เพื่อการได้รับข้อมูลท่ีถูกต้อง 

- การลงพื้นที่ในการทำแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างในช่วงอายุ 15-24 ปี ส่งผลดี
มากต่อการทำการประเมิน เนื่องจากการได้สัมภาษณ์ สอบถามถึงความต้องต่อการ
ใช้คู่มือท่องเที่ยวฯ จะทำให้ได้รับข้อมูลและความต้องการของกลุ่มตัวอย่างได้เป็น
อย่างดีมากกว่าแต่อาจจะมีผลต่อระยะเวลาในการเก็บแบบสอบถามท่ีอาจจะต้องใช้
เวลาท่ีมากขึ้น 

- การจัดทำแอปพลิเคชันที่ผสมผสานเทคโนโลยีที่แปลกใหม่ส่งผลต่อความสนใจต่อ
ผู้ใช้เป็นอย่างมาก โดยเฉพาะในกลุ่มช่วงอายุ 15-24 ปี ทำให้ผู้งานในกลุ่มอายุนี้เปิด
ใจกับการใช้แอปพลิเคชันมากขึ้นเพราะดูสนุกน่าสนใจในการใช้งาน 

- การใช้งานแอปพลิเคชันในการท่องเที่ยวฯ ควรเป็นระบบปฏิบัติการทั้งแอนดรอยด์
และ ไอโอเอส เพราะมีผู้ใช้งานท่ีมีอุปกรณ์เคล่ือนท่ีกับการรองรับท่ีแตกต่างกันจะทำ
ให้ลดระยะเวลาในการทดสอบการใช้งานได้เป็นอย่างดี 

- เพื่อความสะดวกในการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการท่องเที่ยวฯ ควรสามารถใช้ง าน
ออฟไลน์ได้โดยไม่ต้องมีการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตจะส่งผลทำให้การใช้งานสะดวก
และสามารถเรียกใช้งานได้ตลอดเวลารองงรับความต้องการของผู ้ใช้งาน เมื่อ
ต้องการใช้งานในสถานท่ีท่ีไม่มีอินเตอร์เน็ต 

- การนำทางในแอปพลิเคชันควรเป็นฟังก์ชันพื้นฐานในการใช้งานแอปพลิเคชันเพื่อ
การท่องเท่ียว เนี่องจากผู้ใช้งานต้องการใช้งานเพื่อการเดินทางท่องเท่ียว การเปิดให้
เห็นเส้นทางในการเดินทางไปยังสถานที่นั้นย่อมส่งผลต่อความสะดวกต่อผู้ใช้งาน
มากขึ้น 
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ภาคผนวก ข แบบประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์
เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี 
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แบบประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง

บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี 
คำชี้แจง:   โปรดทำเครื่องหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของคุณมากที่สุด และโปรดกรอก
ข้อมูลทุกข้อคำถามเพื่อความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม 

ด้านการตอบสนองต่อการใช้งานระบบ (System Requirement Test)  
 

รายการประเมิน 
ระดับประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 

มาก
ท่ีสุด 

มาก พอใช้ น้อย  น้อยท่ีสุด ข้อเสนอแนะ 

1. ความสามารถของแอปพลิเคชันในภาพรวม       

2. ความเหมาะสมเกี่ยวกับข้อมูล      

3. ความสามารถของแอปพลิเคชันในการ
แสดงข้อมูล 

     

4. ความเหมาะสมหน้าหลักของแอปพลิเคชัน      

5. แอปพลิเคชันสามารถลดเวลาในการค้นหา
ข้อมูลเกี่ยวกับสถานท่ีท่องเท่ียวได้ 

     

ด้านการทำได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ (Functional Test) 
 

รายการประเมิน 
ระดับประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 

มาก
ท่ีสุด 

มาก พอใช้ น้อย  น้อยท่ีสุด ข้อเสนอแนะ 

1. ความถูกต้องในการแสดงข้อมูลของแอป
พลิเคชัน 

      

2. ความถูกต้องในการแสดงวีดิโอเสมือนจริงท่ี
สอดคล้องกับแหล่งท่องเท่ียวในแต่ละท่ี 

      

3. ความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้จากการ
ประมวลผลในแอปพลิเคชัน 
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รายการประเมิน 
ระดับประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 

มาก
ท่ีสุด 

มาก พอใช้ น้อย  น้อยท่ีสุด ข้อเสนอแนะ 

4. ความถูกต้องในการแสดงตำแหน่งสถานท่ี
ท่องเท่ียวบนคู่มือท่องเท่ียวฯ 

      

 

 
ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ (Usability Test) 

 

รายการประเมิน 
ระดับประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน  

มาก
ท่ีสุด 

มาก พอใช้ น้อย  น้อยท่ีสุด ข้อเสนอแนะ 

1. การเข้าสู่แอปพลิเคชันง่ายและรวดเร็ว       
2. ข้อความและคำอธิบายบนหน้าจอ ชัดเจน 
เข้าใจง่าย 

      

3. ปุ่มคำส่ังและเมนู มีเพียงพอ ครอบคลุม 
ความต้องการต่อการใช้งาน 

      

4. ข้อความท่ีใช้ในแอปพลิเคชันมี
ความคุ้นเคย และปฏิบัติตามได้โดยง่าย 

      

5. ผลลัพธ์จากแอปพลิชันท่ีได้ถูกต้อง ชัดเจน 
ครบถ้วนตามความต้องการ 

      

 

 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

   __________________________ 
 

                    (___________________________)     
   ตำแหน่ง     

___________________________ 
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ภาคผนวก ค แบบประเมินความตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity: IOC) 
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แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

เรื่อง ปัจจัยส่งผลต่อความพึงพอใจ ในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
แบบการประเมินความตรงเชิงเนื้อหานี้ ประกอบด้วย 5 ส่วน 

1. แบบประเมินด้านการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเชิง 
ประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
2. แบบประเมินด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเชิง 
ประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
3. แบบประเมินด้านคุณภาพสารสนเทศในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ 
เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
4. แบบประเมินด้านคุณภาพของการบริการในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ 
เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
5. แบบประเมินด้านความพึงพอใจของผู้ใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเชิง 
ประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

วิธีการและขั้นตอนการประเมิน 
 การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาทำได้โดยการนำนิยามเชิงปฏิบัติการ และข้อคำถามให้
ผู้เชี่ยวชาญ หรือผู้ทรงคุณวุฒิที่เกี่ยวข้องพิจารณาความสอดคล้อง และกรอกผลการพิจารณา ดัชนีท่ี
ใช้แสดงค่าความสอดคล้อง เรียกว่า ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม และวัตถุประสงค์ ( Item 
Objective Congruence index IOC) โดยผู้เช่ียวชาญต้องประเมินด้วยคะแนน 3 ระดับคือ 
 ให้คะแนน +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับนิยามของตัวแปรท่ีกำหนด 
 ให้คะแนน  0  ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับนิยามของตัวแปรท่ีกำหนด 
 ให้คะแนน -1  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่สอดคล้องกับนิยามของตัวแปรท่ีกำหนด 
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ส่วนที่ 1 แบบประเมินด้านการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือน
จริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

การรับรู้ประโยขน์ของการใช้งาน (Perceived Usefulness) หมายถึง การรู้ถึงประโยชน์ท่ี
เกิดจากการใช้งานคู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี เช่น การช่วยให้
เรียนรู้ประวัติศาสตร์ได้ง่ายขึ้น ช่วยให้เกิดความสะดวกสำหรับการศึกษาสถานที่ท่องเที่ยวทาง
ประวัติศาสตร์ เป็นต้น 

 

ท่านมีความเห็นว่า... 
ข้อคำถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. คู่มือท่องเท่ียวฯนี้เป็นประโยชน์ต่อ

ท่าน 
 

    

2. ท่านได้รับความสะดวกในการเข้าถึง
ข้อมูลการท่องเท่ียว 

 

    

3. คู่มือท่องเท่ียวฯนี้สามารถลด
ระยะเวลาในการวางแผนการ
ท่องเท่ียวของท่าน 

 

    

4. คู่มือท่องเท่ียวฯช่วยให้สามารถค้นหา
ข้อมูลได้ง่าย และ รวดเร็วขึ้น 

 

    

5. คู่มือท่องเท่ียวฯช่วยให้ท่านวางแผนการ
ท่องเท่ียวได้ 

 

    

 
ส่วนที่ 2 แบบประเมินด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือน
จริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
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การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease-of-Use) หมายถึง การรู้ถึงความยากง่าย
ในการใช้คู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี เช่น การใช้งานเมนูท่ีง่ายไม่
ต้องใช้ความพยายามมาก สามารถใช้งานได้ด้วยตนเอง เป็นต้น 
 

ท่านมีความเห็นว่า... 
 

 
ข้อคำถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. คู่มือท่องเท่ียวฯนี้ไม่จำเป็นต้องใช้

ความพยายามในการเรียนรู้ 
    

2. คู่มือท่องเท่ียวฯนี้สามารถใช้งานได้ง่าย 
 

    

3. คู่มือท่องเท่ียวฯนี้ไม่จำเป็นต้องใช้
ความพยายามในการใช้งาน 

 

    

4. ท่านรู้สึกว่าคู่มือท่องเท่ียวฯนี้ไม่
จำเป็นต้องใช้ทักษะมากนัก 

 

    

5. เมื่อต้องการค้นหาข้อมูลหรือดูข้อมูล
อะไร ท่านพบว่าสามารถทำได้ง่าย 
 

    

 
 
ส่วนที่ 3 แบบประเมินด้านคุณภาพสารสนเทศในคู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

คู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี หมายถึง คู่มือแนะนำการ
ท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ ท่ีใช้ร่วมกับแอปพลิเคชันแนะนำการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือน
จริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี  
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คุณภาพของสารสนเทศ (Information Quality) หมายถึง คุณภาพของเนื้อหาท่ีปรากฏ และ
การแสดงผลของข้อมูลสารสนเทศในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ประกอบด้วย ความเข้าใจง่าย (Understandable) ความน่าสนใจ (interesting) ความครบถ้วน
สมบูรณ์ (Complete) ความทันสมัย (up-to-date) ความถูกต้อง (Accurate) และความเพียงพอ 
(Sufficient) 

 

ท่านมีความเห็นว่า… 
 

ข้อคำถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. ท่านรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ มีความเข้าใจง่าย 
 

    

2. ท่านรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ มีความน่าสนใจ 
 

    

3. ท่านรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ มีความครบถ้วนสมบูรณ์ 
 

    

4. ท่านรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ มีความทันสมัย 

    

5. ท่านรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ มีความถูกต้อง 
 

    

6. ท่านรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ มีความเพียงพอกับความ
ต้องการในการใช้งาน 
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ส่วนที่ 4 แบบประเมินด้านคุณภาพการบริการในคู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
 

คุณภาพการบริการ (Service Quality) หมายถึง คุณภาพของการบริการที่ผู้ใช้งานคาดหวัง
ในการให้บริการในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ประกอบด้วย การ
ใช้งาน (Available) การปรับตัว (Adaptability) ความน่าเช่ือถือ (Reliability) เวลาในการตอบสนอง 
(Response time) และความมั่นใจ (assurance) 

 
 

ท่านมีความเห็นว่า... 
ข้อคำถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. ท่านเช่ือว่าคู่มือท่องเท่ียวฯนี้ สามารถ

เรียกใช้ได้ตลอดเวลาท่ีท่านต้องการ 
 

    

2. คุณภาพการให้บริการของคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ นี้อยู่ในระดับดี 
 

    

3. ท่านคิดว่าคู่มือท่องเท่ียวฯมีบริการ
สารสนเทศท่ีน่าเช่ือถือ 

    

4. ท่านรู้สึกว่าการเข้าถึงข้อมูลคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ ใช้เวลาไม่นาน 

    

5. ท่านมั่นใจว่าขณะท่ีท่านใช้งานคู่มือ
ท่องเท่ียวฯ จะไม่พบข้อผิดพลาด 

    

 
ส่วนที่ 5 แบบประเมินด้านความพึงพอใจของผู้ใช้งานในคู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง 
บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
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ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน (User Satisfaction) หมายถึง ทัศนคติท่ีมีต่อความพึงพอใจ
โดยรวมในการใช้งานคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

 
 

ท่านมีความเห็นว่า... 
ข้อคำถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. ผู้ใช้พึงพอใจต่อการรับรู ้ถึงประโยชน์

ของการใช้งาน 
    

2. ผู้ใช้พึงพอใจต่อการรับรู้ความง่ายของ
การใช้งาน 

    

3. ผู ้ใช้พึงพอใจต่อคุณภาพของข้อมูลท่ี
ได้รับ 

    

4. ผู้ใช้พึงพอใจต่อคุณภาพของการบริการ
ท่ีได้รับ 

    

5. โดยภาพรวมผู้ใช้พึงพอใจต่อการใช้งาน     
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

    ผู้ทรงคุณวุฒิ 
__________________________ 
(_________________________) 

ตำแหน่ง: 
______________________ 
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ภาคผนวก ง แบบสำรวจสำหรับงานวิจัย เรื่อง ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจ ในคู่มือ
ท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี 
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แบบสอบถามสำหรับงานวิจัย 
เร่ือง ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ ในคู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ 

เสมือนจริงบนอปุกรณ์เคลื่อนที ่
แบบสอบถามชุดนี้จัดทำขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจใน

คู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา ตาม
หลักส ูตรปร ิญญา ว ิทยาศาสตรมหาบ ัณฑ ิต สาขาว ิชาการจ ัดการเทคโนโลย ีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ โดยข้อมูลที่ได้รับจะนำไปใช้เพื่อเป็นประโยชน์ทางการศึกษา ความ
คิดเห็นของคุณจึงเป็นส่วนสำคัญต่อความสำเร็จของงานวิจัยนี้ ข้อมูลของคุณจะถูกเก็บรักษาเป็น
ความลับ และใช้เพื ่อการศึกษาวิจัยเท่านั ้น ผู ้ว ิจัยจึงใคร่ขอความร่วมมือจากคุณในการตอบ
แบบสอบถามอย่างครบถ้วน ท้ังนี้เพื่อให้การศึกษาวิจัยครั้งนี้เกิดประสิทธิผลและเป็นประโยชน์สูงสุด 

 

แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 7 ส่วน คือ 
 

ส่วนท่ี 1  ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเชิง 

 ประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ส่วนท่ี 3  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายในการใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเชิง 

 ประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ส่วนท่ี 4   ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพสารสนเทศในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ 

เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ส่วนท่ี 5  ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของการบริการในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ 

เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ส่วนท่ี 6  ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้ใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเชิง 

ประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ส่วนท่ี 7  ข้อเสนอแนะและอื่น ๆ เพิ่มเติม 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกคุณ ท่ีให้ความอนุเคราะห์ในการตอบแบบสอบถาม อันเป็น

ประโยชน์สำหรับการศึกษาวิจัยในครั้งนี ้
นางสาวอาทิตยา  ขำอ้วม 

นักศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  
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สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่ 

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คำช้ีแจง: โปรดทำเครื่องหมาย / ลงใน    ท่ีตรงกับความเป็นจริงของคุณมากท่ีสุด เพียงคำตอบ
เดียว 
1.  เพศ 

   ชาย     หญิง 

2.  อายุ 

   ต่ำกว่า 15 ปี    15-18 ปี     19-24 ปี 

3.  ระดับการศึกษา 

   มัธยมศึกษาตอนต้น    มัธยมศึกษาตอนปลาย   ปริญญาตร ี

   อื่น ๆ โปรดระบุ................................................................. 

4.  คุณเคยได้ยินหรือรู้จักเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) มาก่อนหรือไม่ 

  ไม่เคยได้ยิน     เคยได้ยินแต่ไม่ค่อยเข้าใจ   มีความรู้ความ

เข้าใจดี 

 

5.  คุณเคยมีประสบการณ์ใช้แอปพลิเคชันเพื่อการท่องเท่ียวมาก่อนหรือไม ่

   เคย     ไม่เคย 

6.  คุณเคยมีประสบการณ์ใช้แอปพลิเคชันเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) มาก่อนหรือไม่ 

  เคย     ไม่เคย 
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ส่วนท่ี 2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ถึงประโยชน์ของการใช้งานในคู่มือท่องเท่ียว
เชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี 
คำช้ีแจง:   โปรดทำเครื่องหมาย / ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของคุณมากท่ีสุด และโปรดกรอก
ข้อมูลทุกข้อคำถามเพื่อความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม 
5 = มากท่ีสุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยท่ีสุด 
 

การรับรู้ถึงประโยชน์ของการใช้งานในคู่มือท่องเที่ยว 
เชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนที่ 

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน 
1. คู่มือท่องเท่ียวฯนี้เป็นประโยชน์ต่อคุณ 5 4 3 2 1 
2. คุณได้รับความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลการท่องเท่ียว 5 4 3 2 1 
3. คู่มือท่องเท่ียวฯนี้สามารถลดระยะเวลาในการวางแผนการท่องเท่ียวของคุณ 5 4 3 2 1 
4. คู่มือท่องเท่ียวฯช่วยให้สามารถค้นหาข้อมูลได้ง่าย และ รวดเร็วขึ้น 5 4 3 2 1 
5. คู่มือท่องเท่ียวฯช่วยให้คุณวางแผนการท่องเท่ียวได้ 5 4 3 2 1 

 

ส่วนท่ี 3  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งานในคู่มือท่องเท่ียว
เชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี 
คำช้ีแจง:   โปรดทำเครื่องหมาย / ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของคุณมากท่ีสุด และโปรดกรอก
ข้อมูลทุกข้อคำถามเพื่อความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม 
5 = มากท่ีสุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยท่ีสุด 
 

การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งานในคู่มือท่องเที่ยว 
เชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนที่ 

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน 
1. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ทักษะในการเรียนรู้มาก 5 4 3 2 1 
2. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้ไม่จำเป็นต้องใช้ความพยายามในการใช้งานมาก 5 4 3 2 1 
3. คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้สามารถใช้งานได้ง่าย 5 4 3 2 1 
4. จากการใช้คู่มือท่องเท่ียวฯ นี้เมื่อต้องการค้นหาข้อมูลหรือดูข้อมูล                                   
คุณพบว่าสามารถทำได้ง่าย 

5 4 3 2 1 
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ส่วนท่ี 4  ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพสารสนเทศ ในคู่มือท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ 
   เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี 

คำช้ีแจง:   โปรดทำเครื่องหมาย / ลงในช่อง ท่ีตรงกับความคิดเห็นของคุณมากท่ีสุด และโปรดกรอก
ข้อมูลทุกข้อคำถามเพื่อความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม 
5 = มากท่ีสุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยท่ีสุด 

คุณภาพสารสนเทศในคู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ 
เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที ่

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

1. คุณภาพสารสนเทศ  
1.1 คุณรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความเข้าใจง่าย 5 4 3 2 1 
1.2 คุณรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความน่าสนใจ 5 4 3 2 1 
1.3 คุณรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความครบถ้วนสมบูรณ์ 5 4 3 2 1 
1.4 คุณรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความทันสมัย 5 4 3 2 1 
1.5 คุณรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความถูกต้อง 5 4 3 2 1 
1.6 คุณรู้สึกว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเท่ียวฯ มีความเพียงพอกับความต้องการ
ในการใช้งาน 

5 4 3 2 1 

 
ส่วนท่ี 5  ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของการบริการในคู่มือท่องเท่ียวเชิง
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี 
คำช้ีแจง:   โปรดทำเครื่องหมาย / ลงใช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของคุณมากท่ีสุด และโปรดกรอก
ข้อมูลทุกข้อคำถามเพื่อความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม 
5 = มากท่ีสุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยท่ีสุด 
 

คุณภาพของการบริการในคู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ 
เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที ่

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

2. คุณภาพของการบริการ  
2.1 คุณเช่ือว่าคู่มือท่องเท่ียวฯนี้ สามารถเรียกใช้ได้ตลอดเวลาท่ีคุณต้องการ 5 4 3 2 1 
2.2 คุณภาพการให้บริการของคู่มือท่องเท่ียวฯ นี้อยู่ในระดับดี 5 4 3 2 1 
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คุณภาพของการบริการในคู่มือท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ 
เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที ่

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

2. คุณภาพของการบริการ  
2.3 คุณคิดว่าคู่มือท่องเท่ียวฯมีบริการสารสนเทศท่ีน่าเช่ือถือ 5 4 3 2 1 
2.4 คุณรู้สึกว่าการเข้าถึงข้อมูลคู่มือท่องเท่ียวฯ ใช้เวลาไม่นาน 5 4 3 2 1 
2.5 คุณค่อนข้างมั่นใจว่าขณะท่ีคุณใช้งานคู่มือท่องเท่ียวฯ จะไม่พบข้อผิดพลาด 5 4 3 2 1 

 
ส่วนท่ี 6  ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้ใช้งานในคู่มือท่องเท่ียวเชิง 
            ประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี 
คำช้ีแจง:   โปรดทำเครื่องหมาย / ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของคุณมากท่ีสุด และโปรดกรอก
ข้อมูลทุกข้อคำถามเพื่อความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม 
5 = มากท่ีสุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยท่ีสุด 
 

ความพึงพอใจของผู้ใช้งานในคู่มือท่องเที่ยว 
เชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริง บนอุปกรณ์เคล่ือนที่ 

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
1. คุณพึงพอใจต่อการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้งาน  5 4 3 2 1 
2. คุณพึงพอใจต่อการรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน 5 4 3 2 1 
3. คุณพึงพอใจต่อคุณภาพของสารสนเทศ 5 4 3 2 1 
4. คุณพึงพอใจต่อคุณภาพของการบริการ 5 4 3 2 1 
5. โดยภาพรวมคุณพึงพอใจต่อการใช้งาน 5 4 3 2 1 

ส่วนท่ี 7  ข้อเสนอแนะ และอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม 
......................................................................................................................................
......................................................................................................................................
...................................................................................................................................... 
 

ขอขอบคุณท่ีให้ความร่วมมือในการตอบแบบประเมินน ี้ 
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    การศึกษาอิทธิพลของปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยว 
เชิงประวตัิศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

The Study of Influential Factors Affecting on User’s Satisfaction using  
AR Historical Travel Guide 

 
บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี ้มีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ 
เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที่ โดยศึกษาปัจจัยต่าง ๆ จากโมเดลที่เป็นที่รู้จักแพร่หลายในงานวิจัยที่เกี่ยวกบัการใช้
เทคโนโลยี 2 โมเดล ได้แก่ โมเดลวัดความส าเร็จการยอมรับเทคโนโลยี และโมเดลวัดความส าเร็จระบบสารสนเทศ  
ซึ่งจดัเก็บด้วยการสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง นักเรียน นกัศึกษา อาย ุ15-24 ปี จ านวน 392 คน และวิเคราะห์ตัวชีว้ัด
และโครงสร้างโมเดลด้วยโปรแกรม SmartPLS ผลการศึกษา พบว่า ในบริบทนี ้ปัจจัยทัง้ 4 ซึ่งได้แก่ การรับรู้ถึง
ประโยชน์  การรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งาน คุณภาพด้านสารสนเทศ และคุณภาพด้านการบริการ  มีอิทธิพลต่อ
ความพึงพอใจของผู้ ใช้คู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที่ โดยมีนยัส าคัญทางสถิติ 
0.05 
ค าส าคัญ  :   เทคโนโลยีเสมือนจริง, ความพึงพอใจ, การท่องเที่ยวเชิงประวตัิศาสตร์, อปุกรณ์เคล่ือนที่ 
 
Abstract 
 The objective of this research was to study of influential factors affecting on user’s satisfaction using 
AR historical travel guide. This research studied the factors based on two well-known models, which are 
the Technology Acceptance Model (TAM) and the Information System Success Model (DeLone and 
McLean 2003).  The data collected from the 392 students who were 15 -24 years old, and analyzed data 
with SmartPLS program. The results showed that, in this context, there were four factors that influencing 
on user’s satisfaction such as perceived usefulness, perceived ease-of-use, information quality, and 
service quality at the level of significance 0.05. 
Keyword: Augmented Reality, Satisfaction, Historical tourism, Mobile device 
 
บทน า 

 การท่องเที่ยวเป็นยุทธศาสตร์และตัวชีว้ัดท่ีส าคญัในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ ซึ่งประเทศไทยได้รับ
รายได้จากการท่องเที่ยวทัง้คนไทยและคนต่างชาติเป็นจ านวนมาก โดยสถานการณ์การท่องเที่ยวของชาวต่างชาติที่
เข้ามาท่องเที่ยวในประเทศไทย ในเดือนธันวาคม ปี พ.ศ. 2560 ซึ่งการจากส ารวจของกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
มีจ านวนนักท่องเที่ยวสูงสุด 3.5 ล้านคน ท าให้ประเทศได้รับรายได้ 1.9 แสนล้านบาทและมีแนวโน้มในทางที่สูงขึน้ 
(เศวตรุนทร์,  2560) ประกอบกับประเทศไทยติดอันดับ 8 จากอันดับประเทศน่าท่องเที่ยวที่สุดทั่วโลก และอันดับที่
หน่ึง เม่ือเปรียบเทียบกบัประเทศในภูมิภาคเอเชีย ประจ าปี ค.ศ. 2017 จากนิตยสารท่องเที่ยว คอนเด นาสต์ ทราเวล
เลอร์ ของอังกฤษ (โพสต์ทูเดย์, 2560) ดังนัน้จากที่กล่าวมาจึงแสดงให้เห็นวว่าการท่องเที่ยวมีบทบาทส าคญัมากต่อ
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การพฒันาเศรษฐกิจของประเทศ และในปัจจุบนันีเ้ทคโนโลยีเข้ามากลายเป็นส่วนในวิถีชีวิตของมนษุย์ในปัจจุบนัมาก
ขึน้ โดยเฉพาะการใช้สมาร์ทโฟนและมีการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ทอยู่ตลอดเวลา ไม่ว่าจะอยู่ท่ีไหนก็ตาม มีการอัพเดท
ข่าวสาร แลกเปล่ียนความคิดเห็น แชร์ภาพ และอื่น ๆ อีกมากมายที่เกี่ยวเนื่องกบัการใช้เทคโนโลยี ซึ่งผู้ วิจยัเล็งเห็นว่า
เทคโนโลยีนัน้ก็สามารถยกระดับการท่องเที่ยวได้เช่นกัน ซึ่งสอดคล้องกับส่วนหนึ่งของแผนพัฒนาการท่องเที่ยว
แห่งชาติ ฉบับที่ 2 (พ.ศ.2560-2564) ปัจจัยสนบัสนนุการเติบโต (Growth Drivers) และแนวโน้มการเปล่ียนแปลงเชิง
พฤติกรรมของนักท่องเที่ยว (Behavioral Changes) การใช้เทคโนโลยีในการเติมเต็มและเพ่ิมความสะดวกสบาย
ตลอดการเดินทางของนักท่องเที่ยวและนักท่องเท่ียวมุ่งเน้นประสบการณ์และให้ความส าคัญกับความรู้เชิงลึกของ
แหล่งท่องเที่ยวต่าง ๆ (กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2560) ดงันัน้การน าเทคโนโลยีมาผสมผสานกบัการท่องเที่ยว
จึงมีบทบาทส าคญัมากในการพฒันาการท่องเที่ยว และเศรษฐกิจของประเทศ 

 นอกจากนี  ้ผู้ วิจัยเล็งเห็นว่าประเทศไทยเป็นประเทศที่มีแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์  (Historical 
Tourism) ที่มีความหมาย ทรงคณุค่า และความส าคญัทางประวตัิศาสตร์อย่างมากมาย  แต่ถึงกระนัน้คนรุ่นใหม่หรือ
เยาวชนในช่วงอายุ 15-24 ปี มีแนวโน้มที่จะเดินทางท่องเที่ยวในสถานที่ทางประวัติศาสตร์ลดลง (มงคลวนิช  และ 
ชาติวงศ์. 2558.) ซึ่งในผลการส ารวจความคิดเห็นของกลุ่มวัยรุ่นไทยในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลต่อการ
ค้นคว้าหาข้อมูลสาระความรู้ทั่วไปผ่านระบบอินเตอร์เน็ตน าโดยท่าน ศ.ดร.ศรีศักด์ิ จามรมาน ประธานกรรมการ
อาวุโส ส านักวิจัยสยามเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตโพลล์ วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม (ระดับอุดมศึกษา) เปิดเผย
ว่า  “ปัจจุบนักลุ่มวยัรุ่นนิยมใช้อินเตอร์เน็ตเป็นส่ือในการค้นคว้าหาข้อมลูสาระความรู้ต่าง ๆ จากแหล่งข้อมูลที่อยู่ใน
รูปของเว็บไซต์ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ หรือเครือข่ายสงัคมออนไลน์ที่มีอยู่อย่างหลากหลาย ซึ่งสามารถค้นคว้าข้อมูล
สาระความรู้ต่าง ๆ ได้อย่างมากมายและรวดเร็วผ่านอุปกรณ์การส่ือสารเพียงชิน้เดียว  คือ สมาร์ทโฟน หรือ
คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค” ดังนัน้ การน าเอาเทคโนโลยีเสมือนจริงซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยในการสร้างภาพ จ าลองภาพ ทัง้
ในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ มาน าเสนอข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยวในประวตัิศาสตร์น่าจะช่วยส่งเสริมการท่องเที่ยว
และสร้างความเพลิดเพลินให้กบันกัท่องเที่ยววยัรุ่นได้  

 อย่างไรก็ตาม ความพึงพอใจของผู้ ใช้นัน้ต้องขึน้อยู่กับคุณภาพของสารสนเทศ และปัจจัยอีกหลายอย่าง
ตามพฤติกรรมการรับรู้ที่น าไปสู่ความพึงพอใจของนกัท่องเที่ยวด้วยเช่นกนั ดงันัน้ งานวิจยันีจ้ึงได้เสนอกรอบแนวคิด
การวิจัยเพ่ือเสนอรูปแบบโมเดลที่ศึกษาปัจจัยต่าง ๆ ที่จะส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่ มือการท่องเที่ยวเชิง
ประวตัิศาสตร์เสมือนจริงบนอปุกรณ์เคล่ือนที่ โดยปัจจยัต่าง ๆ ที่ศึกษาในบริบทของงานวิจยันี ้เป็นปัจจยัที่ได้จากการ 
2 โมเดลที่เป็นที่นิยมในระดับสากล และงานวิจัยระดับนานาชาติจ านวนมาก (Kumar, Lall, and Mane, 2017) 
(Chintalapati and Daruri, 2017) (Jayasiri et al. 2016) (Aldholay et al. 2018) (Roky and Meriouh, 2015) ได้แก่ 
โมเดลวัดความส าเร็จการยอมรับเทคโนโลยี  (The Technology Acceptance Model: TAM) และโมเดลวัด
ความส าเร็จระบบสารสนเทศ (Information System Success Model) 
 
วัตถุประสงค์ 

เพ่ือศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวตัิศาสตร์เสมือนจริงบนอปุกรณ์เคล่ือนที่ 
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Tourism) ที่มีความหมาย ทรงคณุค่า และความส าคญัทางประวตัิศาสตร์อย่างมากมาย  แต่ถึงกระนัน้คนรุ่นใหม่หรือ
เยาวชนในช่วงอายุ 15-24 ปี มีแนวโน้มท่ีจะเดินทางท่องเที่ยวในสถานที่ทางประวัติศาสตร์ลดลง (มงคลวนิช  และ 
ชาติวงศ์. 2558.) ซึ่งในผลการส ารวจความคิดเห็นของกลุ่มวัยรุ่นไทยในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลต่อการ
ค้นคว้าหาข้อมูลสาระความรู้ทั่วไปผ่านระบบอินเตอร์เน็ตน าโดยท่าน ศ.ดร.ศรีศักด์ิ จามรมาน ประธานกรรมการ
อาวุโส ส านักวิจัยสยามเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตโพลล์ วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม (ระดับอุดมศึกษา) เปิดเผย
ว่า  “ปัจจุบนักลุ่มวยัรุ่นนิยมใช้อินเตอร์เน็ตเป็นส่ือในการค้นคว้าหาข้อมลูสาระความรู้ต่าง ๆ จากแหล่งข้อมูลที่อยู่ใน
รูปของเว็บไซต์ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ หรือเครือข่ายสงัคมออนไลน์ที่มีอยู่อย่างหลากหลาย ซึ่งสามารถค้นคว้าข้อมูล
สาระความรู้ต่าง ๆ ได้อย่างมากมายและรวดเร็วผ่านอุปกรณ์การส่ือสารเพียงชิน้เดียว  คือ สมาร์ทโฟน หรือ
คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค” ดังนัน้ การน าเอาเทคโนโลยีเสมือนจริงซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยในการสร้างภาพ จ าลองภาพ ทัง้
ในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ มาน าเสนอข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยวในประวตัิศาสตร์น่าจะช่วยส่งเสริมการท่องเที่ยว
และสร้างความเพลิดเพลินให้กบันกัท่องเที่ยววยัรุ่นได้  

 อย่างไรก็ตาม ความพึงพอใจของผู้ ใช้นัน้ต้องขึน้อยู่กับคุณภาพของสารสนเทศ และปัจจัยอีกหลายอย่าง
ตามพฤติกรรมการรับรู้ที่น าไปสู่ความพึงพอใจของนกัท่องเที่ยวด้วยเช่นกนั ดงันัน้ งานวิจยันีจ้ึงได้เสนอกรอบแนวคิด
การวิจัยเพ่ือเสนอรูปแบบโมเดลที่ศึกษาปัจจัยต่าง ๆ ที่จะส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่ มือการท่องเที่ยวเชิง
ประวตัิศาสตร์เสมือนจริงบนอปุกรณ์เคล่ือนที่ โดยปัจจยัต่าง ๆ ที่ศึกษาในบริบทของงานวิจยันี ้เป็นปัจจยัที่ได้จากการ 
2 โมเดลที่เป็นที่นิยมในระดับสากล และงานวิจัยระดับนานาชาติจ านวนมาก (Kumar, Lall, and Mane, 2017) 
(Chintalapati and Daruri, 2017) (Jayasiri et al. 2016) (Aldholay et al. 2018) (Roky and Meriouh, 2015) ได้แก่ 
โมเดลวัดความส าเร็จการยอมรับ เทคโนโลยี  (The Technology Acceptance Model: TAM) และโมเดลวัด
ความส าเร็จระบบสารสนเทศ (Information System Success Model) 
 
วัตถุประสงค์ 

เพ่ือศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวตัิศาสตร์เสมือนจริงบนอปุกรณ์เคล่ือนที่ 
 
 

 3 

วิธีการวิจัย 
 ผู้ วิจยัจึงได้เสนอกรอบแนวคิดการวิจยัเพ่ือเสนอรูปแบบโมเดลที่เหมาะสมส าหรับวิเคราะห์หาปัจจัยที่ส่งผล
ต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที่  ดังภาพที่ 1 ซึ่งโมเดลที่
น าเสนอได้พัฒนาบนพืน้ฐานจาก 2 โมเดลที่เป็นสากลและได้รับความนิยมในการวัดความพึงพอใจในการใช้
เทคโนโลยี ซึ่งได้แก่ โมเดลวดัความส าเร็จการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model: TAM) ของ 
(Davis, 1989) และโมเดลวัดความส าเร็จระบบสารสนเทศ (Information System Success Model) ของ (DeLone 
and McLean, 2003) โดยประกอบด้วยปัจจยัจากโมเดลการยอมรับเทคโนโลยีทัง้ 2 ด้าน ได้แก่ การรับรู้ถึงประโยชน์ 
(Perceived Usefulness) และการรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งาน (Perceived Ease-of-Use) และอีก 2 ปัจจยัในส่วน
ของโมเดลวดัความส าเร็จระบบสารสนเทศ ของ (DeLone and McLean, 2003) ได้แก่ ด้านที่หนึ่งคณุภาพสารสนเทศ 
(Information Quality) และด้านที่สองคณุภาพการบริการ (Service Quality)   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
  
 
 

ภาพที่ 1 โมเดลที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวตัิศาสตร์เสมือนจริงบนอปุกรณ์เคล่ือนที่ 
 
การศึกษานี ้เป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Approach) โดยใช้เคร่ืองมือการวิจยัแบบสอบถามแบบ 

Rating Scale 5 ระดับ คือ 1: เห็นด้วยน้อยที่สุด 2: เห็นด้วยน้อย 3: เห็นด้วยปานกลาง 4: เห็นด้วยมาก 5: เห็นด้วย
มากที่สุด การจัดเก็บข้อมูลจากกลุ่มนักเรียนนักศึกษาด้วยแบบสอบถามโดยน าข้อมูลที่ได้จากการจัดเก็บกลุ่ม
ตวัอย่างมาวิเคราะห์ค่าสถิติพรรณนา ด้วยโปรแกรม SPSS วิเคราะห์สมมติฐาน และวความน่าเชื่อถือด้วยโปรแกรม 
SmartPLS  เพ่ือแปลผลการวิเคราะห์ให้เกิดความเข้าใจปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิง
ประวตัิศาสตร์เสมือนจริงบนอปุกรณ์เคล่ือนที่ 
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 ประชากรในงานวิจัยนี ้คือ นักเรียน นักศึกษาในช่วงอายุ 15-24 ปี มีจ านวน 8,959,966 คน จากสถิติ
จ านวนประชากรจากทะเบียนจ าแนกตามกลุ่มอายุ และภาค พ.ศ. 2550-2560 และกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยนีไ้ด้แก่ 
นักเรียน นักศึกษา จ านวน 392 คน โดยการก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง ได้มาจากการใช้ตารางของเครจซี่ และ
มอร์แกน (Krejcie and Morgan, 1970) ได้ระบุว่าจ านวนกลุ่มตัวอย่าง 384 คน มีความเพียงพอส าหรับทดสอบ
สมมติฐานและการอ้างอิงไปยงัประชากรที่มีจ านวนมากกว่าหนึ่งแสนคนขึน้ไป ดงันัน้ ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ได้จดัเก็บ
ส าหรับงานวิจัยนี ้จึงมีความเหมาะสมเพียงพอส าหรับการวิเคราะห์และทดสอบสมมติฐานในงานวิจัยนี ้โดยกลุ่ม
ตวัอย่างทัง้หมดมีลกัษณะข้อมลูส่วนบุคคล ดงัตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 แสดงความถี่และอตัราร้อยละของผู้แสดงความเห็นในแบบสอบถาม 
 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวนผู้ให้ความคิดเห็น 
(คน) 

คิดเป็นร้อยละ 
(%) 

เพศ ชาย 
หญิง 

235 
157 

59.9 
40.1 

อาย ุ ต ่ากว่า 15 ปี 
15-18 
19-24 

7 
308 
77 

1.8 
78.6 
19.6 

ระดบัการศึกษา มธัยมศึกษาตอนต้น 
มธัยมศึกษาตอนปลาย 
ปริญญาตรี 
อื่น ๆ 

111 
124 
65 
92 

28.3 
31.6 
16.6 
23.5 

 
ผลการวิจัย 
 จากการวิเคราะห์น า้หนักของปัจจัย (Factor Loading) ค่าความน่าเชื่อถือของส่วนประกอบ (Composite 
Reliability: CR) ค่าเฉล่ียความแปรปรวนที่ถูกสกัดได้ (Average Variance Extracted: AVE) พบว่า ค่าที่ได้จากการ
ทดสอบมีค่าสงูกว่าค่ามาตรฐานที่ก าหนดไว้ (Factor Loading ≥ 0.7, CR ≥ 0.7 และ AVE ≥ 0.5)  
 

 
ตารางที่ 2 ตารางแสดงความถี่และอตัราร้อยละของผู้แสดงความคิดเห็นในแบบสอบถาม 

 

ตัวแปร ตัวชีว้ัด Factor 
Loading 

MEAN S.D. CR AVE VIF 

การรบัรู้
ประโยชน์ของ
การใช้งาน 
(PU) 

1.คู่มือท่องเที่ยวฯ นีเ้ป็นประโยชน์ต่อคณุ 
2.คณุได้รับความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล
การท่องเที่ยว 
3.คู่มือท่องเที่ยวฯ นีส้ามารถลดระยะเวลาใน
การวางแผนการท่องเที่ยวของคณุ 

0.88 
0.82 

 
0.59 

 

4.32 
 

0.45 0.87 0.57 4.120 
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ผลการวิจัย 
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ตารางที่ 2 ตารางแสดงความถี่และอตัราร้อยละของผู้แสดงความคิดเห็นในแบบสอบถาม 
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MEAN S.D. CR AVE VIF 

การรบัรู้
ประโยชน์ของ
การใช้งาน 
(PU) 

1.คู่มือท่องเที่ยวฯ นีเ้ป็นประโยชน์ต่อคณุ 
2.คณุได้รับความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล
การท่องเที่ยว 
3.คู่มือท่องเที่ยวฯ นีส้ามารถลดระยะเวลาใน
การวางแผนการท่องเที่ยวของคณุ 
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0.82 

 
0.59 

 

4.32 
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ตัวแปร ตัวชีว้ัด Factor 
Loading 

MEAN S.D. CR AVE VIF 

4.คู่มือท่องเที่ยวฯ นีช้่วยให้สามารถค้นหา
ข้อมลูได้ง่าย และ รวดเร็วขึน้ 
5.คู่มือท่องเที่ยวฯ นีช้่วยให้คณุวางแผนการ
ท่องเที่ยวได้ 

0.81 
 

0.65 

การรับรู้ถึง
ความง่ายของ
การใช้งาน 
(PEoU) 

1.คู่มือท่องเที่ยวฯ นีไ้ม่จ าเป็นต้องใช้ความ
พยายามในการเรียนรู้  
2.คู่มือท่องเที่ยวฯ นีส้ามารถใช้งานได้ง่าย 
3.คู่มือท่องเที่ยวฯ นีไ้ม่จ าเป็นต้องใช้ความ
พยายามในการใช้งาน 
4.คณุคิดว่าคู่มือท่องเที่ยวฯ นีไ้ม่จ าเป็นต้องใช้
ทกัษะมากนกั 
5.เม่ือต้องการค้นหาข้อมลูหรือดขู้อมลูอะไร 
คณุพบว่าสามารถท าได้ง่าย 

0.72 
 

0.89 
0.76 

 
0.86 

 
0.84 

4.27 0.48 0.90 0.66 3.187 

คณุภาพ
สารสนเทศ 
(IQ) 

1. คณุคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเที่ยวฯ นี ้
มีความเข้าใจง่าย 
2. คณุคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเที่ยวฯ นี ้
มีความน่าสนใจ 
3. คณุคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเที่ยวฯ นี ้
มีความครบถ้วนสมบูรณ์ 
4. คณุคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเที่ยวฯ นี ้
มีความทนัสมยั 
5. คณุคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเที่ยวฯ นี ้
มีความถกูต้อง 
6. คณุคิดว่าสารสนเทศบนคู่มือท่องเที่ยวฯ นี ้
มีความเพียงพอกบัความต้องการในการใช้
งาน 

0.88 
 

0.84 
 

0.76 
 

0.81 
 

0.92 
 

0.73 

4.42 0.48 0.92 0.68 3.413 

คณุภาพของ
การบริการ 
(SQ) 

1.คณุเชือ่ว่าคู่มือท่องเที่ยวฯ นี ้สามารถ
เรียกใช้ได้ตลอดเวลาที่คณุต้องการ 
2.คณุภาพการให้บริการของคู่มือท่องเที่ยวฯ 
นีอ้ยู่ในระดบัดี 
3.คณุคิดว่าคู่มือท่องเที่ยวฯ นีมี้บริการ
สารสนเทศที่น่าเชื่อถือ 
4.คณุคิดว่าการเข้าถึงข้อมูลคู่มือท่องเที่ยวฯ นี ้

0.51 
 

0.83 
 

0.86 
 

0.80 

4.18 0.40 0.84 0.50 3.354 
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ตัวแปร ตัวชีว้ัด Factor 
Loading 

MEAN S.D. CR AVE VIF 

ใช้เวลาไม่นาน 
5.คณุค่อนข้างมัน่ใจว่าขณะที่คณุใช้งานคู่มือ
ท่องเที่ยวฯ นีจ้ะไม่พบข้อผิดพลาด 

 
0.59 

ความพึงพอใจ
ของผู้ใช้งาน 
(US) 

1.คณุพึงพอใจต่อการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้
งาน 
2.คณุพึงพอใจต่อความง่ายของการใช้งาน 
3.คณุพึงพอใจต่อคณุภาพของสารสนเทศ 
4.คณุพึงพอใจต่อคณุภาพของการบริการ 
5.โดยภาพรวมคณุพึงพอใจต่อการใช้งาน 

0.90 
0.90 

 
0.86 
0.88 
0.95 

4.42 0.53 0.95 0.81 - 

 
การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์

เคล่ือนที่นี ้ได้ใช้การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในโครงสร้างของโมเดลด้วยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบ
เชิงยืนยนั (Confirmatory Factor Analysis) แบบ Consistent  PLS Algorithm เนื่องจากตวัแปรแฝงและตัวชีว้ดัเป็น
แบบ Reflective measurement ทัง้หมด ซึ่งผู้ วิจยัได้ท าการทดสอบโครงสร้างความสัมพันธ์ของโมเดลที่ได้น าเสนอดัง
ภาพที่ 1 โดยการใช้ข้อมูลค่าสถิติมาทดสอบ และยืนยันผลการทดสอบสมมติฐาน เพ่ือหาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึง
พอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที่  ผลการวิจัยพบว่า ค่า R-square มีค่า
เท่ากับ 0.626 ซึ่งอธิบายได้ว่า โมเดลที่ผู้ วิจัยได้น าเสนอนัน้มีความเหมาะสมเพียงพอที่ อธิบายปัจจัยต่าง ๆ ที่มี
อิทธิพลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวตัิศาสตร์เสมือนจริงบนอปุกรณ์เคล่ือนที่ได้ 62.6% และผลการ
ทดสอบความสมัพนัธ์ของปัจจยัต่าง ๆ ตามสมมตุิฐานซึ่งได้ผลดงัตารางที่ 3 นั่นคือ ปัจจยัการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้
งาน ปัจจัยการรับรู้ความง่ายของการใช้งาน ปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศ และปัจจัยด้านคุณภาพการบริการ มี
ความสมัพนัธ์กบัความพึงพอใจของผู้ใช้เทคโนโลยีนี ้ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 
 

ตารางที่ 3 ตารางผลการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ของโมเดลที่ผู้ วิจยัน าเสนอ 
  

 
 
 
 
 

สรุป 
 
 
 
สรุปและอภิปรายผล 
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ตัวแปร ตัวชีว้ัด Factor 
Loading 

MEAN S.D. CR AVE VIF 

ใช้เวลาไม่นาน 
5.คณุค่อนข้างมัน่ใจว่าขณะที่คณุใช้งานคู่มือ
ท่องเที่ยวฯ นีจ้ะไม่พบข้อผิดพลาด 

 
0.59 

ความพึงพอใจ
ของผู้ใช้งาน 
(US) 

1.คณุพึงพอใจต่อการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้
งาน 
2.คณุพึงพอใจต่อความง่ายของการใช้งาน 
3.คณุพึงพอใจต่อคณุภาพของสารสนเทศ 
4.คณุพึงพอใจต่อคณุภาพของการบริการ 
5.โดยภาพรวมคณุพึงพอใจต่อการใช้งาน 

0.90 
0.90 

 
0.86 
0.88 
0.95 

4.42 0.53 0.95 0.81 - 

 
การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์

เคล่ือนที่นี ้ได้ใช้การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในโครงสร้างของโมเดลด้วยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบ
เชิงยืนยนั (Confirmatory Factor Analysis) แบบ Consistent  PLS Algorithm เนื่องจากตวัแปรแฝงและตัวชีว้ดัเป็น
แบบ Reflective measurement ทัง้หมด ซึ่งผู้ วิจยัได้ท าการทดสอบโครงสร้างความสัมพันธ์ของโมเดลที่ได้น าเสนอดัง
ภาพที่ 1 โดยการใช้ข้อมูลค่าสถิติมาทดสอบ และยืนยันผลการทดสอบสมมติฐาน เพ่ือหาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึง
พอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที่  ผลการวิจัยพบว่า ค่า R-square มีค่า
เท่ากับ 0.626 ซึ่งอธิบายได้ว่า โมเดลที่ผู้ วิจัยได้น าเสนอนัน้มีความเหมาะสมเพียงพอที่ อธิบายปัจจัยต่าง ๆ ที่มี
อิทธิพลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวตัิศาสตร์เสมือนจริงบนอปุกรณ์เคล่ือนที่ได้ 62.6% และผลการ
ทดสอบความสมัพนัธ์ของปัจจยัต่าง ๆ ตามสมมตุิฐานซึ่งได้ผลดงัตารางที่ 3 นั่นคือ ปัจจยัการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้
งาน ปัจจัยการรับรู้ความง่ายของการใช้งาน ปัจจัยด้านคุณภาพสารสนเทศ และปัจจัยด้านคุณภาพการบริการ มี
ความสมัพนัธ์กบัความพึงพอใจของผู้ใช้เทคโนโลยีนี ้ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 
 

ตารางที่ 3 ตารางผลการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ของโมเดลที่ผู้ วิจยัน าเสนอ 
  

 
 
 
 
 

สรุป 
 
 
 
สรุปและอภิปรายผล 
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การศึกษาโมเดลที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในคู่มือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์
เคล่ือนที่ในการวิจยันี ้สามารถสรุปประเด็นส าคญัได้ ดงัต่อไปนี ้

การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน (PU) พบว่ามีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ  (US) ของผู้ ใช้งานคู่มือการ
ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที่  ซึ่งสอดคล้องกับการเสนอแนะของ (Davis, 1989) ว่า
ปัจจยัการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน เป็นปัจจยัที่ส าคญัท าให้ผู้ใช้ตัดสินใจยอมรับและใช้เทคโนโลยี นอกจากนี ้ยัง
สอดคล้องกับการศึกษางานวิจัยส่วนใหญ่พบว่าการรับรู้ถึงประโยชน์มีอิทธิพลด้านบวกต่อความพึงพอใจของผู้ ใช้  
(Almaiah, Jalil and Man, 2016)  (Jayasiri et al. 2016)   

การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน (PEoU) มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ  (US) ของผู้ ใช้งานคู่มือการ
ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที่ เนื่องจากการรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งานเป็นปัจจัยที่มี
ผลท าให้เกิดการยอมรับการใช้เทคโนโลยี มีส่วนท าให้อัตราการยอมรับที่จะใช้นวัตกรรมของผู้ ใช้มีความรวดเร็วขึน้  
(Rogers, 2003) และสอดคล้องกับผลของงานวิจัยของ (Shah and Attiq, 2016) ที่พบปัจจัยในการด้านการรับรู้
ความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผู้ ใช้งานต่อการใช้เทคโนโลยี  

คณุภาพสารสนเทศ (IQ) มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผู้ ใช้งาน (US) ของผู้ ใช้งานคู่มือการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที่  โดยที่ปัจจัยคุณภาพสารสนเทศเป็นตัวแปรส าคัญในการวัดความพึง
พอใจของผู้ ใช้ตามหลักของโมเดลความส าเร็จของสารสนเทศ (DeLone and McLean, 2003.) และสอดคล้องกับ
งานวิจัยส่วนใหญ่ที่พบว่า คุณภาพสารสนเทศมีอิทธิพลด้านบวกต่อความพึงพอใจของผู้ ใช้  (Chintalapati and 
Daruri, 2017) (Roky and Meriouh. 2015) (Almaiah et al. 2016)  

คณุภาพของการบริการ (SQ) มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งาน (US) ของผู้ใช้งานคู่มือการท่องเที่ยว
เชิงประวตัิศาสตร์เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนที่ ซึ่งปัจจัยด้านคณุภาพการบริการเป็นหนึ่งในปัจจัยหลักที่ส าคัญใน
การประเมินประสิทธิภาพของสารสนเทศในการวดัความพึงพอใจของลกูค้าหรือผู้ ใช้งาน (Aldholay et al. 2018) จาก
การที่ผู้ วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง พบว่างานวิจัยส่วนใหญ่พบความสัมพนัธ์ระหว่างคณุภาพการบริการกับ
ความพึงพอใจ (A. Al-Tit, 2015) (Roky and Meriouh, 2015) 
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