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บทคัดย่อ 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อวิเคราะห์ลักษณะของรูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยว    
เชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริงที่นักท่องเที่ยวพึงพอใจ โดยทำการรวบรวมคุณลักษณะ                   
ท่ีเกี่ยวข้องของทัวร์เสมือนจริงท้ังหมดด้วยวิธีการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง และคัดเลือกเฉพาะ
คุณลักษณะของทัวร์เสมือนจริง ที่นักท่องเที่ยวให้ความสำคัญมากที่สุด 5 คุณลักษณะ จากการใช้
กระบวนการลำดับชั้นเชิงวิเคราะห์ แล้วจึงนำคุณลักษณะที่ได้ไปออกแบบแบบสอบถามด้วย เทคนิค
การวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม กลุ ่มตัวอย่าง คือ นักท่องเที ่ยวที ่เดินทางมาท่องเที ่ยวในเขต                              
อำเภอเมือง จังหวัดนครศรีธรรมราช อายุระหว่าง 18-70 ปี จำนวน 200 คน เครื ่องมือที่ใช้                      
คือ แบบสอบถามและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม และการวิเคราะห์
การถดถอยเชิงเส้น (Linear regression) ผลการศึกษาพบว่า คุณลักษณะที ่นักท่องเที ่ยวทั่วไป                      
ให้ความสำคัญมากท่ีสุด คือ รูปแบบการส่ือสารการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง
ที่ใช้ภาพพาโนรามาผสมผสานทั้งภาพจริงและภาพกราฟิก นำเสนอโดยเส้นทางการท่องเที ่ยว                           
หรือนำเสนอการเรียนรู้ผ่านเกม ระยะเวลาการรับชม 5 นาที มีแบบจำลองสามมิติ และมีวีดีโอประกอบ 

คำสำคัญ: รูปแบบการส่ือสารการท่องเท่ียว  การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น   
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ABSTRACT 
This study aimed to analyze the characteristics of local cultural tourism 

communication through virtual tours that satisfy tourists. The researcher collected all 
relevant characteristics of virtual tours through a literature review process and selected 
the five most important virtual tour characteristics using the Analytic Hierarchy Process 
(AHP). These characteristics were then used to design a questionnaire using conjoint 
analysis techniques. The sample group consisted of 200 tourists aged 18-70 years who 
visited Mueang District, Nakhon Si Thammarat Province. Data were collected through 
questionnaires and analyzed using conjoint analysis techniques, while satisfaction 
values were calculated using linear regression analysis. The findings revealed that the 
most important characteristic for general tourists was the local cultural tourism 
communication through virtual tours that incorporated both real and graphic 
panoramic images, presented through either tourism routes or game-based learning, 
with a 5-minute viewing duration, featuring 3D models, and accompanying videos. 
Keywords: Tourism communication model, Local cultural tourism, Conjoint analysis 
 
บทนำ 

การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น กำลังเป็นกระแสและเป็นที่นิยมทั่วโลกในฐานะหนึ่ง               
ในการท่องเที่ยวมูลค่าสูง นักท่องเที่ยวจำนวนมากได้ให้ความสำคัญกับการสัมผัสวัฒนธรรมท้องถิ่น 
เรียนรู้วิถีชีวิต ประเพณี อาหาร ศิลปะ และมรดกทางวัฒนธรรมต่างๆ (การท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย, 
2564) ในทางกลับกันนั้น การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นกลับมีแนวโน้มลดลงในบางพื้นที่ เช่น 
จังหวัดนครศรีธรรมราช กำลังประสบปัญหาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นเป็นที่นิยมลดลง               
จากการสัมภาษณ์วัฒนธรรมจังหวัดนครศรีธรรมราช และผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม
ท้องถิ่น ได้แก่ วัฒนธรรมอำเภอ จำนวน 4 ท่าน และปราชญ์ชาวบ้านด้านวัฒนธรรม จำนวน 1 ท่าน 
เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ เมื่อวันท่ี 15 กรกฎาคม 2566 ได้ให้ข้อสรุปสาเหตุต่างๆ ท่ีอาจมี
ผลต่อปัญหาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นในจังหวัดนครศรีธรรมราช เป็นที่นิยมลดลง ดังนี้                
1) ปัญหาที่เกี ่ยวกับบุคคล คือปัญหาสุขภาพ เช่น การปรับตัวกับอาหารและน้ำดื ่มที่แตกต่างกัน                     
การเดินทางในสภาพอากาศที ่ร ้อนจัดอาจทำให้ปรับตัวไม่ได้  ความเหนื ่อยล้า การเดินทางเป็น                    
ระยะเวลานานทำให้รู้สึกเหนื่อยล้า 2) ปัญหาที่เกี่ยวกับสภาพแวดล้อม สิ่งแวดล้อมและสภาพอากาศ 
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การเดินทางไปยังสถานที่ที ่มีสภาพแวดล้อมและสภาพอากาศที ่แตกต่างจากที่เคยสะดวกสบาย                    
3) ปัญหาที ่เก ี ่ยวก ับเศรษฐกิจ ปัญหาของแพง การท่องเที ่ยวที ่มีราคาแพงอาจทำให้ม ีก ลุ่ม                           
ของนักท่องเที ่ยว ไม่สามารถเข้าถึงและเข้าร่วมกิจกรรมทางวัฒนธรรมได้ 4) ปัญหาเกี ่ยวกับ                    
การเดินทางไปยังสถานท่ีห่างไกลและเข้าถึงยาก มีค่าใช้จ่ายในการเดินทางสูง 5) ปัญหาท่ีเกี่ยวรูปแบบ
การสื่อสาร ภาษาและการสื ่อสาร การท่องเที่ยวในแหล่งท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นอื ่นๆ                       
การส่งผ่านประสบการณ์ทางออนไลน์ การขาดการประชาสัมพันธ์ที่ดึงดูดนักท่องเที่ยว และสุดท้าย            
6) ปัญหาที่เกี่ยวกับวัฒนธรรม โดยประเพณีมักจะจัดขึ้นเพียงครั้งเดียวต่อปี การเข้าร่วมประเพณี                                 
อีกครั้งอาจต้องรอถึงปีถัดไป (กฤตษญา  ตระบันพฤกษ์, การสื่อสารระหว่างบุคคล, 15 กรกฎาคม 
2566) อย่างไรก็ตาม งานวิจ ัยของ Geng (2022) ได้ระบุว ่าหากพัฒนารูปแบบการสื ่อสาร                           
การท่องเที่ยวด้วยทัวร์เสมือนจริงและให้บริการโดยไม่คิดค่าใช้จ่ายจะสามารถช่วยให้นักท่องเที ่ยว
มาเยื่อนสถานที่ท่องเที่ยวเพิ่มขึ ้น นอกจากนี้รูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวด้วยทัวร์เสมือนจริง                  
จะช่วยให้ผู ้ให้บริการหรือหน่วยงานด้านการท่องเที ่ยวได้รับผลประโยชน์และสามารถฟื ้นตัว                      
จากผลกระทบต่างๆ จากท่ีกล่าวมาข้างต้นได้ ผู้วิจัยจึงได้เลือกพัฒนารูปแบบการส่ือสารการท่องเท่ียว
เชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวในจังหวัดนครศรีธรรมราช โดยเลือกแก้ไขปัญหา             
การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นที่มีแนวโน้มลดลง เนื่องมาจากสาเหตุรูปแบบการส่ือสาร  

ในงานวิจัยนี้ ศึกษาความต้องการของนักท่องเที่ยวที่มีต่อรูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยว                  
เชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง โดยทำการรวบรวมรูปแบบการสื่อสารการท่องเที ่ยว                   
เชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น ที่มีอยู่อย่างหลากหลายด้วยวิธีการประชุมกลุ่ม โดยการสุ่มแบบเจาะจง ได้แก่ 
เจ้าหน้าที่ในหน่วยงานที่เกี ่ยวข้องกับการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นจังหวัดนครศรีธรรมราช 
ผู้เช่ียวชาญด้านการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น และนักท่องเท่ียว รวมเป็นจำนวน 8 คน จากนั้น
จึงคัดเลือกรูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวเพียงหนึ่งรูปแบบที่นักท่องเที่ยวให้ความสำคัญมากที่สุด
โดยใช้กระบวนการลำดับชั้นเชิงวิเคราะห์ (Analytic hierarchy process) ทำให้ได้ทัวร์เสมือนจริง                  
ที่นักท่องเที่ยวต้องการ ขั้นตอนถัดไป ผู้วิจัยได้รวบรวมคุณลักษณะที่เกี่ยวข้องของทัวร์เสมือนจริง
ทั้งหมดด้วยวิธีการทบทวนวรรณกรรมที่เกี ่ยวข้อง และคัดเลือกเฉพาะคุณลักษณะที่นักท่องเที่ยว                    
ให้ความสำคัญสูงสุด 5 คุณลักษณะ โดยใช้กระบวนการลำดับชั้นเชิงวิเคราะห์อีกครั้ง จากนั้นจึงนำ
คุณลักษณะที่ได้ไปออกแบบแบบสอบถามด้วยเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วมเพื่อหารูปแบบ
การส่ือสารการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริงท่ีนักท่องเท่ียวพึงพอใจ 

การวิเคราะห์องค์ประกอบร่วมเป็นเครื่องมือที่นิยมใช้เพื่อสร้างแบบจำลองความพึงพอใจ               
ในการศึกษาความต้องการของผู้บริโภคที่มีต่อสิ่งที ่กำลังพัฒนาอยู่  จากงานวิจัยที่ใช้การวิเคราะห์
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องค์ประกอบร่วมในการพัฒนารูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวในอดีตที ่ผ่านมา การวิเคราะห์
องค์ประกอบร่วม สามารถใช้เพื ่อบ่งบอกคุณลักษณะหรือระดับของคุณลักษณะของผลิตภัณฑ์                  
และบริการที ่น ักท่องเที ่ยวต้องการได้ (Hauser & Rao, 2002) เช่น งานวิจัยของ Alamanda, 
Ramdhani & Ramadhan (2021) ที่ได้ใช้เทคนิคดังกล่าวสำหรับการพัฒนาการท่องเที่ยวด้วยทัวร์
เสมือนจริงของภูเขาการุต ในประเทศอินโดนีเซีย ผ่านเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม โดยใช้   
7 คุณลักษณะ พบว่า นักท่องเที่ยวให้ความสำคัญกับคุณลักษณะของจุดหมายปลายทางมากที่สุด   
และคุณลักษณะของเสียงสัตว์ป่าในท้องถิ่นเป็นคุณลักษณะท่ีมีความสำคัญน้อยท่ีสุด 

การใช้เทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วมเพื่อสำรวจความต้องการของนักท่องเที่ยวนั้น
เป็นหนึ่งในเครื่องมือสำคัญท่ีช่วยเพิ่มโอกาสการประสบความสำเร็จของการพัฒนารูปแบบการส่ือสาร
การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นใหม่ และทำให้เป็นเทคนิคที่ได้รับการเลือกใช้ในการค้นหา                 
ความต้องการของนักท่องเที่ยวเพื่อการพัฒนารูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เพื ่อวิเคราะห์ลักษณะของรูปแบบการสื ่อสารการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น              
ด้วยทัวร์เสมือนจริง ท่ีนักท่องเท่ียวพึงพอใจ 

2.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อชุดคุณลักษณะของรูปแบบการสื่อสาร
การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

จากที่กล่าวไปข้างต้นว่า การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น มีแนวโน้มลดลงในพื ้นท่ี                   
จังหวัดนครศรีธรรมราช ผู้วิจัยจึงได้เลือกพัฒนารูปแบบการส่ือสารการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น 
และกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัยตามวิธีการของ Bajaj (1999) แสดงดังภาพท่ี 1 
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ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การพัฒนารูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว
ในจังหวัดนครศรีธรรมราช ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้ 
เทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม (Conjoint analysis) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเท่ียว
ท่ีมีต่อรูปแบบการส่ือสารการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรเป้าหมาย คือ นักท่องเที่ยวที่เดินทางมาท่องเที่ยวในเขตอำเภอเมือง จังหวัด
นครศรีธรรมราช กลุ่มตัวอย่างเป็นนักท่องเท่ียวท่ีมีอายุระหว่าง 18-70 ป ีด้วยการสุ่มตัวอย่างเพื่อใช้
ในการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วมที่เสนอโดย Wittink & Cattin (1982) ได้กล่าวว่าในการวิเคราะห์
องค์ประกอบร่วม ข้อมูลที่ใช้ในการศึกษาด้วยวิธีดังกล่าว ควรมีข้อมูลจำนวน 100–1000 ตัวอย่าง               
ซึ่งเป็นช่วงที่เหมาะสมในการทำการศึกษา ผู้วิจัยจึงได้ใช้จำนวน 200 คน ซึ่งเหมาะสมและเพียงพอแล้ว 
เนื่องจากเป็นจำนวนท่ีอยู่ในช่วงระหว่าง 100-1000 ตัวอย่าง โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ  

2.  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาพฤติกรรมและความพึงพอใจของนักท่องเท่ียวผ่านแบบสอบถาม 
โดยไม่มีการทดลองหรือแทรกแซงที่ส่งผลต่อสุขภาพหรือจิตใจของผู้เข้าร่วม รวมถึงไม่เก็บข้อมูลส่วน
บุคคลที่สามารถระบุตัวตนได้ งานวิจัยนี้ได้รับการยกเว้นจากการพิจารณาด้านจริยธรรมการวิจัย              
โดยแบบสอบถามที่ออกแบบขึ้นโดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม ได้ผ่านการตรวจสอบ
จากผู้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน ได้แก่ผู ้เชี ่ยวชาญด้านเนื ้อหา จำนวน 2 ท่าน และผู้เชี ่ยวชาญด้านเทคนิค                      
การวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม จำนวน 1 ท่าน ผลการตรวจสอบ พบว่า ผู ้เชี ่ยวชาญได้ประเมิน                      
ความสอดคล้องของข้อคำถามแต่ละข้อกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง                      

หลักการ แนวคิด ทฤษฎี 
เก่ียวกับรูปแบบ               

การสื่อสาร การท่องเที่ยว 
เชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น 

การวิเคราะห์
องค์ประกอบร่วม                

และปัญหาการท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น 

เป็นที่นิยมลดลง 

กระบวนการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม 
1. หาคุณลักษณะและระดับ 
 ของคุณลักษณะ  
2. การสร้างชุดคุณลักษณะที่เป็นไปได้ 
3. การออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล 
4. การเลือกใช้วิธีการวัดความพึงพอใจ 
5. การเลือกแบบจำลองความพึงพอใจ  
6. การเลือกใช้วิธีประมาณค่า 
   ความพึงพอใจต่อคุณลักษณะ 

ลักษณะ                  
และความพึงพอใจ       
ของนักท่องเที่ยว               

ที่มีต่อชุดคุณลักษณะ 
ของรูปแบบการสื่อสาร 

การท่องเที่ยว               
เชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น
ด้วยทัวร์เสมือนจริง  

รูปแบบการสื่อสาร
การท่องเที่ยว 
เชิงวัฒนธรรม

ท้องถิ่นที่สามารถ
ส่งเสริม 

การท่องเที่ยว 
ในจังหวัด

นครศรีธรรมราช 
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ของเนื้อหา (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ผลการวิเคราะห์พบว่า ค่า IOC ของ
แบบสอบถามทุกข้อมีค่าเท่ากับ 1.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด (0.50) แสดงให้เห็นว่าแบบสอบถาม         
มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย และสามารถใช้เป็นเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลได้อย่าง
เหมาะสม โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของนักท่องเท่ียว ส่วนท่ี 2 
พฤติกรรมการท่องเที่ยวและการรับข้อมูลข่าวสาร และส่วนที่ 3 ความพึงพอใจต่อรูปแบบการสื่อสาร
การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง 

3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการศึกษาครั้งนี ้ มีวัตถุประสงค์คือเพื่อวิเคราะห์ลักษณะของรูปแบบการสื่อสาร                  
การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง ท่ีนักท่องเท่ียวพึงพอใจ และเพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของนักท่องเที่ยวที่มีต่อชุดคุณลักษณะของรูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น                
ด้วยทัวร์เสมือนจริงจากเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม โดยเก็บข้อมูลระหว่างวันที่ 20-27 
กรกฎาคม 2567 วิธ ีดำเนินการวิจัยทั ้ง 6 ขั ้นตอนนี ้ จะทำให้ได้ลักษณะและความพึงพอใจ                       
ของนักท่องเท่ียวที่มีต่อชุดคุณลักษณะ เมื่อเสร็จส้ินขั้นตอนท่ี 6 มีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1  การหาคุณลักษณะ (Attribute) และระดับของคุณลักษณะ (Attribute level)               
เป ็นการเล ือกค ุณลักษณะและระด ับของค ุณลักษณะที ่ ใช ้ ในการออกแบบแบบสอบถาม                     
โดยคุณลักษณะ โดยทำการรวบรวมด้วยวิธีการประชุมกลุ่ม และนำผลความต้องการของนักท่องเที่ยว
จากการประชุม มาจัดกลุ่มความต้องการของนักท่องเที่ยวโดยใช้วิธีการรวบรวมข้อมูลตามหัวข้อ                  
การสนทนากลุ่ม (Focus group) จากการแสดงความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วมประชุม การเลือกผู้เข้าร่วม
ประชุมโดยการสุ่มแบบเจาะจง ได้แก่ เจ้าหน้าท่ีในหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องกับการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม
ท้องถิ่นจังหวัดนครศรีธรรมราช ผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น และนักท่องเที่ยว 
รวมเป็นจำนวน 8 คน และใช้เครื่องมือแผนผังกลุ่มเช่ือมโยง (Affinity diagram) ซึ่งเป็นการจัดลำดับ
ชั้นความคิดเห็นของผู้เข้าประชุมกลุ่ม จากนั้นทำการยุบความต้องการของนักท่องเที่ยวให้ลดลงนั้น 
ด้วยวิธีการ Fast Diagram แล้วจึงคัดเลือกรูปแบบการส่ือสารการท่องเท่ียวเพียงหนึ่งรูปแบบ ซึ่งเป็น
สิ่งที่นักท่องเที่ยวให้ความสำคัญมากที่สุดโดยใช้กระบวนการลำดับชั้นเชิงวิเคราะห์  ผลดังกล่าวทำให้
ได้ทัวร์เสมือนจริงท่ีนักท่องเท่ียวต้องการให้เป็นรูปแบบการส่ือสารการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่น 
ผู้วิจัยใช้วิธีการศึกษาหาความเป็นไปได้จากงานวิจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคนิคการวิเคราะห์
องค์ประกอบร่วมในการพัฒนาทัวร์เสมือนจริง (Virtual tours) ว่าสามารถเกิดขึ้นจริงได้หรือไม่ 
นอกจากนี ้ ยังให้ผู ้เชี ่ยวชาญคัดกรองว่าควรมีก ี ่ระดับตามข้อกำหนดของวัฒนธรรมท้องถิ่น                        
ที่จะนำเสนอผ่านรูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง ทั้งนี้ 
ระดับของคุณลักษณะ ได้ถูกกำหนดจากการวิเคราะห์และตัดสินใจทั้งหมด 5 ท่าน โดยพิจารณา    
จากความเชี่ยวชาญในสาขาที่เกี ่ยวข้องโดยตรงกับหัวข้อการวิจัย ซึ ่งแต่ละคนมีบทบาทสำคัญ                     
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ต่อการกำหนดระดับของคุณลักษณะของทัวร์เสมือนจริงสำหรับการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ได้แก่                
1) ประธานสภาวัฒนธรรมจังหวัดนครศรีธรรมราช 2) วัฒนธรรมจังหวัดนครศรีธรรมราช 3) ท่องเท่ียว
และกีฬาจังหวัดนครศรีธรรมราช 4) ผู ้เชี ่ยวชาญด้านการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อส่งเสริม                    
การท่องเท่ียว 5) ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม การมีผู้เช่ียวชาญจาก 5 สาขา
ที่เกี ่ยวข้องช่วยให้สามารถมองเห็นปัจจัยที่สำคัญจากหลายมิติ โดยเสนอความคิดและตัดสินใจ
คัดเลือกระดับของคุณลักษณะที่มีความเป็นไปได้ของคุณลักษณะทั้ง 5 ซึ่งสามารถเลือกได้อย่างใด
อย่างหนึ่งไม่สามารถเกิดขึ้นพร้อมกันได้ (Mutually exclusive) จนได้ระดับคุณลักษณะแสดงตาม
ตารางท่ี 1 
 

ตารางท่ี 1  คุณลักษณะและระดับคุณลักษณะ 
 

คุณลักษณะ ระดับของคุณลักษณะ แบบจำลอง 
1. ภาพพาโนรามา 1. ภาพจริง 

2. ภาพกราฟิก 
3. ผสมผสานระหว่างภาพจริงและภาพกราฟิก 

Discrete 

2. รูปแบบของการนำเสนอ 1. เส้นทางการท่องเท่ียว 
2. การนำเสนอผ่านการเรียนรู้และเกม 

Discrete 

3. ระยะเวลาของส่ือ 1. 5 นาที 
2. 10 นาที 
3. 15 นาที 

Linear (less) 

4. แบบจำลองสามมิติ 1. มี 
2. ไม่มี 

Discrete 

5. วีดิทัศน์ประกอบ 1. มี 
2. ไม่มี 

Discrete 

 

 3.2  การสร้างชุดคุณลักษณะที่เป็นไปได้ ซึ่งปริมาณของชุดคุณลักษณะที่ใช้นี ้มาจาก                 
การนำระดับคุณลักษณะ แต่ละรูปแบบมาคูณกันทำให้ได้ชุดคุณลักษณะปริมาณมาก ผู้วิจัยจึง                           
ทำการลดชุดคุณลักษณะโดยอาศัยวิธีการ Orthogonal ซึ ่งในงานวิจัยนี้ได้กำหนดชุดคุณลักษณะ           
จากตารางที่ 1 โดยนำ ระดับของทั้ง 5 คุณลักษณะคูณกันคือ 3×2×3×2×2 = 72 ชุดคุณลักษณะ                  
ทำให้มีชุดคุณลักษณะ มากมายท่ีต้องให้ผู้ตอบแบบสอบถามให้คะแนนความพึงพอใจ ซึ่งในทางปฏิบัติ
เราไม่สามารถทำเช่นนั้นได้ เพราะมีจำนวนชุดคุณลักษณะมากจนเกินไป ข้อมูลที่ได้จะมีคุณภาพต่ำ               
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ไปด้วย (Suwanacheep & Chompu-Inwai, 2020) ในงานวิจัยนี้ใช้วิธี Orthogonal design ทำให้
เหลือชุดคุณลักษณะจาก 72 ชุด เหลือเพียง 16 ชุดคุณลักษณะ แสดงในตารางท่ี 2  
 

ตารางท่ี 2  ชุดคุณลักษณะท่ีได้จากเทคนิค Orthogonal design 
 

ชุด ภาพพาโนรามา รูปแบบ                         
ของการนำเสนอ 

ระยะ
เวลา 

แบบจำลอง
สามมิติ 

วีดิทัศน์
ประกอบ 

1 ผสมภาพจริงและภาพกราฟิก การเรียนรู้ผ่านเกม 15 ไม่มี มี 
2 ภาพจริง เส้นทางการท่องเท่ียว 5 ไม่มี ไม่มี 
3 ผสมภาพจริงและภาพกราฟิก เส้นทางการท่องเท่ียว 5 มี ไม่มี 
4 ผสมภาพจริงและภาพกราฟิก เส้นทางการท่องเท่ียว 10 ไม่มี มี 
5 ภาพจริง การเรียนรู้ผ่านเกม 10 มี มี 
6 ภาพจริง การเรียนรู้ผ่านเกม 10 ไม่มี ไม่มี 
7 ผสมภาพจริงและภาพกราฟิก การเรียนรู้ผ่านเกม 5 มี ไม่มี 
8 ภาพจริง เส้นทางการท่องเท่ียว 15 ไม่มี ไม่มี 
9 ภาพกราฟิก การเรียนรู้ผ่านเกม 5 ไม่มี มี 
10 ภาพจริง การเรียนรู้ผ่านเกม 5 ไม่มี ไม่มี 
11 ภาพกราฟิก เส้นทางการท่องเท่ียว 10 มี ไม่มี 
12 ภาพจริง เส้นทางการท่องเท่ียว 5 มี มี 
13 ภาพจริง เส้นทางการท่องเท่ียว 15 มี มี 
14 ภาพจริง การเรียนรู้ผ่านเกม 5 มี มี 
15 ภาพกราฟิก การเรียนรู้ผ่านเกม 15 มี ไม่มี 
16 ภาพกราฟิก เส้นทางการท่องเท่ียว 5 ไม่มี มี 

 

 3.3  การออกแบบการเก ็บรวบรวมข้อมูล  ประกอบด้วยการเลือกว ิธ ีนำเสนอ                         
ชุดคุณลักษณะที่ต้องการสอบถามรวมถึงการเลือกวิธีการในการแสดงชุดคุณลักษณะ โดยสามารถ               
ทำได้หลายวิธี เช่น Pairwise trade-off designs, Full profile design, Hybrid conjoint design 
แ ละ  Adaptive conjoint analysis design ( Zhang, Wei, Fukuda, Zhang & Ji, 2021) โ ด ย                      
ในงานวิจัยนี้ได้เลือกใช้ วิธี Full profile design ซึ่งเป็นการนำเสนอรูปแบบให้ผู้ตอบแบบสอบถาม        
ทำการเรียงลำดับความพึงพอใจ หรือการให้คะแนนความพึงพอใจต่อชุดคุณลักษณะต่างๆ ทุกชุด
คุณลักษณะท้ังหมดพร้อมๆ กัน โดยกำหนดจำนวนกลุ่มประชากรตัวอย่างท่ีใช้เก็บข้อมูล ด้วยการสุ่ม
ตัวอย่างเพื่อใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วมที่เสนอโดย Wittink & Cattin (1982) กล่าวว่า                   
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ในการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม ข้อมูลที่ใช้ในการศึกษาด้วยวิธ ีดังกล่าว ควรมีข้อมูลจำนวน                       
100-1000 ตัวอย่าง ซึ่งเป็นช่วงที่เหมาะสมในการทำการศึกษา ดังนั้น ผู้วิจัยจึงกำหนดตัวอย่างที่ใช้                
ในการศึกษาครั้งนี้เป็นจำนวน 200 ตัวอย่าง  
 3.4  การเลือกใช้วิธีการวัดความพึงพอใจ การเลือกใช้วิธีการวัดความพึงพอใจ ต้องทำ
การเลือกวิธีที ่ใช้วัดความพึงพอใจในชุดคุณลักษณะ โดยวิธีที ่ได้รับความนิยมคือ การจัดอันดับ 
(Ranking) เป็นมาตราวัดแบบอันดับ (Ordinal scale) ที่ใช้สำหรับจัดอันดับตัวแปรต่างๆ ซึ่งทำให้
สามารถทราบว่ามีความแตกต่างแต่อาจมีความสำคัญไม่เท่ากัน นอกจากนี้ วิธีที ่นิยมอีกแบบคือ                
การให้คะแนน (Rating) ซ ึ ่งเป็นมาตราว ัดแบบจำนวน (Cardinal scale) สามารถบอกได ้ถึง                     
ความแตกต่างระหว่างเชิงปริมาณและขนาดความสำคัญท่ีมากน้อยกว่ากันได้ โดยงานวิจัยนี้ได้เลือกใช้
วิธีการจัดอันดับ ซึ่งเป็นมาตราวัดแบบจำนวนโดยให้นักท่องเที่ยวเลือกดูชุดคุณลักษณะ (Concept 
card) ท้ัง 16 ชุดคุณลักษณะ ตามความพึงพอใจมากไปความพึงพอใจน้อย 

4.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ใช้เทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม เพื่อศึกษาคุณลักษณะที่นักท่องเที ่ยวให้
ความสำคัญ การเลือกแบบจำลองความพึงพอใจ การเลือกใช้วิธีประมาณค่าความพึงพอใจต่อคุณลักษณะ 
 4.1  การเลือกแบบจำลองความพึงพอใจ (Specification of Model of Preference) 
ทำการเลือกแบบจำลองความพึงพอใจที่เหมาะสมกับการศึกษา ซึ่งแสดงลักษณะความสัมพันธ์                   
ของการให้ความสำคัญกับคุณลักษณะ ท่ีนิยมใช้กันมี 3 แบบจำลอง ได้แก่ Discrete Model, Linear 
Model และ Ideal-point Model (Green, Krieger & Wind, 2001) ตามสมการท่ี 1-3 

         Discrete Model:               (1) 

                            Vector Model:              (2) 

                        Ideal-point Model:       (3) 

         โดยท่ี      Sj     คือ ความพึงพอใจรวมในชุดคุณลักษณะ (Concept) (Stimulus) ท่ี j 

               d2j   คือ Weighted Square Distance และมีความสัมพันธ์ตรงข้ามกับ Sj 

 fp    คือ ฟังก์ชันของผลลัพธ์ของผลประโยชน์เฉพาะส่วน (Part worth) สำหรับ 
            แต่ละระดับการเปล่ียนแปลงของชุดคุณลักษณะ p 

                yjp    คือ ระดับคุณลักษณะท่ี pth สำหรับคุณลักษณะท่ี j 
                        wp   คือ ค่าถ่วงน้ำหนักความสำคัญของผู้ตอบในแต่ละคุณลักษณะท่ี p 

                       xp     คือ จุดในอุดมคติ (Ideal point) ของผู้ตอบแต่ละคนท่ีให้กับคุณลักษณะ p 
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  ในการศึกษาครั้งนี้ได้ใช้เทคนิค Traditional Conjoint Analysis โดยอาศัย
การวิเคราะห์ผลจากแบบสอบถาม ในการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักท่องเท่ียวท่ีมีชุดคุณลักษณะ 
โดยได้กำหนดแบบจำลองความพึงพอใจของคุณลักษณะด้านภาพพาโนรามา รูปแบบของการนำเสนอ 
แบบจำลองสามมิติ วีดิทัศน์ประกอบ มีลักษณะเป็นแบบจำลองแบบไม่ต่อเนื่อง (Discrete mode) 
และกำหนดให้ระยะเวลา มีลักษณะเป็นแบบจำลองแบบความชันเป็นลบ (Linear less) แสดงตาม               
ตารางท่ี 1 
 4.2  การเลือกใช้วิธีประมาณค่าความพึงพอใจต่อคุณลักษณะ (Estimation method) 
ทำการประมาณค่าความพึงพอใจต่อคุณลักษณะ ซึ ่งขึ ้นอยู ่ก ับประเภทของข้อมูลที ่ผู ้ศ ึกษา                        
ได้ทำการเลือกใช้ในสำหรับการประมาณค่าอรรถประโยชน์ (Utility scores) ที่ให้กับคุณลักษณะ                           
โดยประเภทของข้อมูลที่นำมาใช้ประมาณค่ามีอยู่ 2 ลักษณะ นั่นคือ ชนิดของข้อมูลแบบการให้
คะแนนความพึงพอใจ และแบบการเรียงลำดับความสำคัญ ซึ ่งในงานวิจัยนี ้เป็นการประเมิน                       
ค่าความพึงพอใจแบบเรียงลำดับ จากพึงพอใจมากท่ีสุดไปพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

5.  สถิติที่ใช้และการนําเสนอข้อมูล 
 ใช้ค่าสถิติ Kendall’s tau ทดสอบความสอดคล้องของแบบจำลองความพึงพอใจ               
กับข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง และวิเคราะห์ค่าอรรถประโยชน์ของแต่ละคุณลักษณะ ใช้สถิติ t-test              
เพื่อวิเคราะห์ความมีนัยสำคัญของตัวแปรต่างๆ นอกจากนี้ยังและคำนวณค่าความพึงพอใจโดยใช้               
การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น และนำเสนอข้อมูลผ่านตารางสรุปผลการวิเคราะห์ และสมการ
พยากรณ์ความพึงพอใจ 
 
ผลการวิจัย  

จากการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักท่องเที ่ยว กลุ ่มตัวอย่างจำนวน 200 ราย พบว่า                      
ค่า Kendall’s tau เท่ากับ 0.901 และมีนัยสำคัญทางสถิติ (P < .05) โดยค่าสถิตินี้แสดงให้เห็นว่า
แบบจำลองความพึงพอใจท่ีได้จากการคำนวณ มีความสอดคล้องกับค่าความพึงพอใจของนักท่องเท่ียว
ท่ีตอบแบบสอบถามซึ่งหากมีค่ามากก็สามารถทำนายความพึงพอใจของนักท่องเท่ียวได้ถูกต้อง (Hair 
et al., 2006) ดังนั้น กล่าวได้ว่า แบบจำลองในการวิจัยครั้งนี้ สามารถพยากรณ์ค่าความพึงพอใจ  
ของนักท่องเท่ียวได้ถูกต้องร้อยละ 90.01 ส่วนค่าสถิติ Kendall's tau for Holdouts แสดงความสัมพันธ์ 
ของความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวต่อคุณลักษณะของรูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
ท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง ที่คำนวณได้จากแบบจำลองและความพึงพอใจที่ได้จากแบบสอบถาม                  
ท่ีนักท่องเท่ียวเป็นผู้ตอบ จากผลค่าสถิติ Kendall's tau for Holdouts มีค่าเท่ากับ 1 และมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที ่ระดับ .021 นั่นแสดงว่าแบบจำลองที่ได้จากการคำนวณนี้มีความเหมาะสมสูง  แสดงดัง               
ตารางท่ี 3 
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ตารางท่ี 3  ค่าสถิติ Kendall's tau และ Kendall's tau for Holdouts ท่ีคำนวณได้จากแบบจำลอง 
 

ค่าสถิติ ค่าท่ีคำนวณได้ นัยสำคัญทางสถิติ 
Kendall's tau 0.901 0.000** 
Kendall's tau for Holdouts 1.000 0.021** 

** มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

จากการวิเคราะห์ความพึงพอใจ ได้ค่าแสดงดังตารางที่ 4 พบว่า ตัวแปรด้านคุณลักษณะ 
ของรูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง ที่มีค่าสถิติ t ที่ระดับ
นัยสำคัญทางสถิติ .05 มีเพียง 4 คุณลักษณะเท่านั้นได้แก่ ภาพพาโนรามา แบบจำลองสามมิติ  
วีดิทัศน์ และเวลา ซึ่งสามารถบ่งบอกได้ว่าคุณลักษณะทั้ง 4 มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจ 
ของนักท่องเที ่ยวอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (Significance) คือ มีผลกระทบต่อความพึงพอใจ 
ของนักท่องเที่ยว ส่วนตัวแปรทางด้านรูปแบบการนำเสนอ เป็นตัวแปรที่ไม่มีความสัมพันธ์กับความ 
พึงพอใจของนักท่องเที่ยว หมายความว่าหากพัฒนารูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
ท้องถิ่นที่ใช้รูปแบบการนำเสนอแบบเส้นทางท่องเที่ยว หรือรูปแบบการนำเสนอแบบเรียนรู้ผ่านเกม              
ก็ไม่ได้มีผลในการเปลี่ยนแปลงค่าอรรถประโยชน์ จึงได้ค่าสถิติที่ไม่มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจ 
ของนักท่องเท่ียว แต่หากพิจารณาต่อด้วยการแบ่งกลุ่มนักท่องเท่ียวตามลักษณะของประชากรศาสตร์ 
คุณลักษณะด้านรูปแบบการนำเสนออาจมีผลต่อการเปล่ียนแปลงค่าอรรถประโยชน์ของความพึงพอใจ
รวมในแต่ละกลุ ่มนักท่องเที ่ยว อย่างไรก็ตามการวิเคราะห์สมการถดถอย (Linear regression)                  
อาจไม่ต้องสนใจเรื่องความมีนัยสำคัญ เพราะเป็นเรื่องของการพยากรณ์ หากค่าสถิติ Kendall's tau 
มีค่าระหว่าง 0.7 ถึง 0.9 ให้ถือว่าสมการค่าอรรถประโยชน์มี Model validity สูง (Oppewal & 
Vriens, 2000) 
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ตารางท่ี 4  ผลการวิเคราะห์ค่าอรรถประโยชน์ของคุณลักษณะรูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยว 
 เชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง 

 

คุณลักษณะ ระดับ 
ค่า

ความสำคัญ 
Utility 

Estimate 
Std. 
Error 

t Sig 

ภาพพาโนรามา 
ภาพจริง (X11) 

38.112 
0.693 0.156 4.863** 0.000 

ภาพกราฟิก (X12) -1.606 0.200 -10.762** 0.000 
ผสมผสาน (X13) 0.913 0.167 6.619** 0.000 

รูปแบบ 
การนำเสนอ 

เส้นทางการท่องเที่ยว (X21) 19.880 
0.000 0.114 0.004 0.997 

เรียนรู้ผ่านเกม (X22) 0.000 0.144 -0.004 0.997 

แบบจำลองสามมิติ 
มี (X31) 14.130 

0.373 0.117 4.830** 0.000 
ไม่ม ี(X32) -0.373 0.117 -4.830** 0.000 

วีดิทัศน์ 
มี (X41) 14.498 

0.451 0.121 5.677** 0.000 
ไม่ม ี(X42) -0.451 0.121 -5.677** 0.000 

เวลา 
5 นาที (X51) 

13.380 
-0.310 0.159 -3.697** 0.000 

10 นาที (X52) -0.619 0.318 -3.697** 0.000 
15 นาที (X53) -0.929 0.477 -3.697** 0.000 

ค่าคงที่ (Constant) 100.00 6.495 0.286   

** มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
    ค่าอรรถประโยชน์ต่อระยะเวลา 1 นาที  = 0.0618 หน่วย 
 

การวิเคราะห์ค่าอรรถประโยชน์เพื่อหาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อรูปแบบ                     
การส่ือสารการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง สามารถเขียนเป็นสมการท่ี 4 ดังนี้ 

Uk = 6.495 + 0.693X11 - 1.606X12 + 0.913X13 + 0.000X21 + 0.000X22 + 0.373X31 - 
0.373X32 + 0.451X41 - 0.451X42 - 0.310X51 - 0.619X52 - 0.929X53                                                    (4) 

 

คุณลักษณะด้านภาพพาโนรามา พบว่า หากใช้ภาพพาโนรามาผสมผสานทั ้งภาพจริง                      
และภาพกราฟิก เพิ่มความพึงพอใจมากที่สุด รองลงมาคือ การใช้ภาพจริง และการใช้ภาพกราฟิก 
ตามลำดับ สามารถอธิบายได้ว่า หากมีภาพพาโนรามาผสมผสานทั้งภาพจริงและภาพกราฟิก จะทำให้
ระดับอรรถประโยชน์เพิ่มขึ ้นมากที่สุดเท่ากับ 0.913 หน่วย หากใช้ภาพพาโนรามา จากภาพจริง                
จะทำให้ระดับอรรถประโยชน์ เพ ิ ่มขึ ้นเท่าก ับ 0.693 หน่วย และหากใช้ภาพพาโนรามา                     
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จากภาพกราฟิกจะทำให้ระดับอรรถประโยชน์ ลดลงเท่ากับ 1.606 หน่วย ตามลำดับ โดยการพัฒนา
รูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง ที่มีภาพพาโนรามา
ผสมผสานทั้งภาพจริงและภาพกราฟิก จะทำให้ระดับอรรถประโยชน์เป็นค่าบวกสูงที่สุดในระดับ                
ของคุณลักษณะต่างๆ ส่วนคุณลักษณะด้านรูปแบบการนำเสนอ พบว่า หากใช้รูปแบบการนำเสนอ                
ท้ังการนำเสนอแบบเส้นทางการท่องเท่ียวและการนำเสนอแบบเรียนรู้ผ่านเกม ไม่ได้มีผลต่อความพึงพอใจ 
ของนักท่องเที่ยว คุณลักษณะด้านรูปแบบการนำเสนอ มีค่าสถิติที ่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ > .05              
จึงทำให้เป็นตัวแปรที่ไม่มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวในกลุ่มนักท่องเที ่ยว                  
ส่วนใหญ่ คุณลักษณะด้านแบบจำลองสามมิติ  พบว่า หากมีแบบจำลองสามมิติจะทำให้ระดับ
อรรถประโยชน์ เพิ่มขึ ้นเท่ากับ 0.373 หน่วย และหากไม่มีมีแบบจำลองสามมิติ จะทำให้ระดับ
อรรถประโยชน์ ลดลงเท่ากับ 0.373 หน่วย คุณลักษณะด้านวีดิทัศน์ พบว่า หากมีวีดิทัศน์จะทำให้
ระดับอรรถประโยชน์ เพิ่มขึ้นเท่ากับ 0.451 หน่วย และหากไม่มีวีดิทัศน์จะทำให้ระดับอรรถประโยชน์
ลดลงเท่ากับ 0.451 หน่วย ตามลำดับ คุณลักษณะด้านเวลา พบว่า หากใช้เวลาการรับชม 5 นาที                
จะทำให้ระดับอรรถประโยชน์ลดลงเท่ากับ 0.310 หน่วย หากใช้เวลาการรับชม 10 นาที จะทำให้
ระดับอรรถประโยชน์ลดลงเท่ากับ 0.619 หน่วย และหากใช้เวลาการรับชม 15 นาที จะทำให้ระดับ
อรรถประโยชน์ลดลงเท่ากับ 0.929 หน่วย ตามลำดับ ซึ่งสอดคล้องกับหลักความเป็นจริงนั่นคือ                 
เมื่อสื่อมีระยะเวลาการรับชมที่มากเกินไป จะส่งผลให้เกิดความเบื่อหน่าย ความพึงพอใจที่มีต่อส่ือ               
นั้นก็จะลดลง โดยพบว่าการพัฒนารูปแบบการสื่อสารการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์
เสมือนจริง โดยใช้เวลาการรับชม 5 นาที จะทำให้ระดับอรรถประโยชน์ลดลงน้อยที่สุด ทั้งนี้หาก
ระยะเวลาการรับชมมากขึ้น ยิ่งทำให้ระดับอรรถประโยชน์ และความพึงพอใจของนักท่องเท่ียวลดลง 
ผลการวิจัยนี้สนับสนุนแนวคิดของ Hauser & Rao (2002) ที่ระบุว่าการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม 
สามารถช่วยกำหนดคุณลักษณะของผลิตภัณฑ์หร ือบร ิการที ่สอดคล้องกับความต ้องการ                          
ของนักท่องเที่ยวได้อย่างแม่นยำ เมื่อทราบข้อมูลความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อคุณลักษณะ
ด้านต่างๆ สามารถนำข้อมูลความต้องการของนักท่องเที ่ยวนี ้มาวางแผนสำหรับการออกแบบ                 
และพัฒนารูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริงให้ตรงกับ                 
ความต้องการของนักท่องเที่ยวได้ และเมื่อทราบค่าอรรถประโยชน์ จากระดับของแต่ละคุณลักษณะ
เรียบร้อยแล้ว สามารถคำนวณค่าความพึงพอใจของแต่ละการ์ดท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ โดยวิธีการรวม
ค่าอรรถประโยชน์ จากสมการท่ี 4 ท้ังนี้ งานวิจัยก่อนหน้านี้ เช่น Geng (2022) ได้ระบุว่าหากพัฒนา
ทัวร์เสมือนจริงที่ไม่มีค่าใช้จ่ายสามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวให้มาเยี ่ยมชมสถานที่จริงได้มากขึ้น                       
ซึ ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยนี ้ที ่แสดงให้เห็นว่านักท่องเที ่ยวให้ความสำคัญกับทัวร์เสมือนจริง                      
ท่ีมีคุณลักษณะการนำเสนอท่ีน่าสนใจ โดยเฉพาะการผสมผสานระหว่างภาพจริงและกราฟิก 
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นำการ์ดต่างๆ จากตารางที่ 2 แทนค่าสมการที่ 4 พบว่าค่าความพึงพอใจรวมของการ์ด
หมายเลข 12 และการ์ดหมายเลข 14 จะมีคะแนนค่าความพึงพอใจสูงที่สุดเท่ากัน เท่ากับ 7.702 
สรุปได้ว่า ลักษณะรูปแบบการสื ่อสารการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง               
ท่ีนักท่องเที่ยวพึงพอใจคือ การใช้ภาพพาโนรามาจากภาพจริง นำเสนอโดยเส้นทางการท่องเที่ยว                
หรือนำเสนอการเรียนรู้ผ่านเกมอย่างใดอย่างหนึ่ง ระยะเวลาการรับชม 5 นาที มีแบบจำลองสามมิติ 
และมีวีดีโอประกอบ อย่างไรก็ตามการ์ดที่มีแนวโน้มความพึงพอใจต่ำคือการ์ดที่ใช้ภาพกราฟิก                  
เป ็นหลัก เช ่น การ ์ดหมายเลข 15, 11, 9 และ 16 โดยได ้ร ับคะแนน 3.882, 4.192, 4.657                      
และ 4.657 ตามลำดับ ทั ้งนี ้ หากแทนค่าในสมการที ่ 4 คือ รูปแบบการสื ่อสารการท่องเที่ยว                    
เชิงว ัฒนธรรมท้องถิ ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง ที ่ ใช ้ภาพพาโนรามาผสมผสานระหว่างภาพจริง                        
และภาพกราฟิก นำเสนอผ่านเส้นทางท่องเที่ยวหรือนำเสนอการเรียนรู้ผ่านเกมอย่างใดอย่างหนึ่ง                   
มีระยะเวลาการรับชม 5 นาที มีแบบจำลองสามมิติและมีวีดีโอประกอบเป็นการ์ดท่ีไม่มีอยู่ในตารางท่ี 2 
ซึ่งเป็นชุดคุณลักษณะท่ีไม่ได้อยู่ในตารางท่ี 2 จะทำให้มีคะแนนระดับอรรถประโยชน์สูงสุด คือ 7.922 
คะแนน ซึ ่งมีความแตกต่างจากงานวิจัยก ่อนหน้านี ้ เช่น งานของ Alamanda, Ramdhani & 
Ramadhan (2021) ที่พบว่านักท่องเที่ยวให้ความสำคัญกับคุณลักษณะของจุดหมายปลายทาง                 
เป็นอันดับแรก ในขณะท่ีงานวิจัยปัจจุบันนักท่องเท่ียวให้ความสนใจกับคุณลักษณะด้านภาพพาโนรามา 
มากกว่าเพื่อตอบสนองพฤติกรรมของนักท่องเท่ียวท่ีเปล่ียนไปตามเทคโนโลยีสมัยใหม่ 
 
สรุปผลการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้สามารถสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
1.  การวิเคราะห์ลักษณะของรูปแบบการสื่อสารการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วย                   

ทัวร์เสมือนจริงที่นักท่องเที่ยวพึงพอใจ งานวิจัยนี้มุ่งศึกษาคุณลักษณะของทัวร์เสมือนจริงที่สามารถ
สร้างประสบการณ์การท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ ่นที ่น ักท่องเที ่ยวพึงพอใจ เพื ่อคัดเลือก
คุณลักษณะสำคัญ 5 ประการ ได้แก่รูปแบบของภาพพาโนรามา (นักท่องเที่ยวให้ความสำคัญกับ                 
ภาพพาโนรามาผสมผสานระหว่างภาพจริงและภาพกราฟิกมากที ่ส ุด ) ร ูปแบบการนำเสนอ 
(นักท่องเท่ียวสนใจท้ังการนำเสนอเส้นทางท่องเท่ียวและการเรียนรู้ผ่านเกม) ระยะเวลาของส่ือ (เวลา
ท่ีเหมาะสมสำหรับทัวร์เสมือนจริง คือ 5 นาที) แบบจำลองสามมิติ (การมีแบบจำลองสามมิติช่วยเพิ่ม
ประสบการณ์ที่สมจริงและน่าสนใจ) และวีดิทัศน์ประกอบ (วิดีโอช่วยเพิ่มอรรถรสและข้อมูลเชิงลึก              
ในการนำเสนอ) 

2.  การศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อชุดคุณลักษณะของรูปแบบการสื่อสาร
การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท้องถิ่นด้วยทัวร์เสมือนจริง ผู้วิจัยใช้เทคนิค การวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม 
เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีตอ่ชุดคุณลักษณะ พบว่า คุณลักษณะที่มีอิทธิพล
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ต่อความพึงพอใจของนักท่องเที ่ยวมากที่สุด ได้แก่  ภาพพาโนรามาผสมผสานระหว่างภาพจริง                  
และภาพกราฟิก ม ีแบบจำลองสามม ิ ติ  ม ีว ีด ิท ัศน ์ประกอบ ระยะเวลาการร ับชม 5 นาที                           
โดยนักท่องเที ่ยวให้คะแนนความพึงพอใจสูงสุดสำหรับชุดคุณลักษณะของทัวร์เสมือนจริงที่มี                    
ภาพพาโนรามาผสมผสานภาพจริงและกราฟิก นำเสนอผ่านเส้นทางท่องเที่ยวหรือเกม ระยะเวลา                  
5 นาที มีแบบจำลองสามมิติ และมีวิดีโอประกอบ 

ผลการวิจัยนี้สามารถนำไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาและออกแบบรูปแบบการสื่อสาร             
การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม โดยเฉพาะอย่างยิ ่งสำหรับหน่วยงานด้านการท่องเที่ยวในจังหวัด
นครศรีธรรมราช ที่ต้องการส่งเสริมการท่องเที่ยวผ่านช่องทางดิจิทัล การใช้ทัวร์เสมือนจริงสามารถ
ช่วยให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้กว้างขึ้น ลดข้อจำกัดทางกายภาพของสถานท่ีท่องเท่ียว และเพิ่มโอกาส
ทางการตลาดสำหรับอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวในยุคดิจิทัล 
 
อภิปรายผล 

ผลการศึกษาชี ้ให้เห็นว่า นักท่องเที ่ยวมีความพึงพอใจสูงสุดต่อทัวร์เสมือนจริงที ่ ใช้               
ภาพพาโนรามาผสมผสานระหว่างภาพจริงและกราฟิก มีแบบจำลองสามมิติ และมีวีดิทัศน์ประกอบ 
ระยะเวลาการรับชม 5 นาที นอกจากนี้ ยังพบว่า รูปแบบการนำเสนอผ่านเส้นทางท่องเที่ยว  หรือ 
การเรียนรู้ผ่านเกม ไม่ได้ส่งผลกระทบอย่างมีนัยสำคัญต่อระดับความพึงพอใจของนักท่องเที่ยว
โดยรวม ซึ ่งอาจสะท้อนถึงแนวโน้มของพฤติกรรมการรับชมที ่ให้ความสำคัญกับองค์ประกอบ                  
ด้านภาพและเนื้อหามากกว่ารูปแบบการนำเสนอ นอกจากนี้ การเปรียบเทียบกับงานวิจัยก่อนหน้า 
ผลการศึกษานี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Geng (2022) ซึ ่งระบุว่าการให้บริการทัวร์เสมือนจริง                  
โดยไม่มีค่าใช้จ่ายสามารถช่วยดึงดูดนักท่องเที่ยวให้มาเยือนสถานที่จริงได้มากขึ้น นอกจากนี้ 
การศึกษาโดย Alamanda, Ramdhani & Ramadhan (2021) พบว่าการใช้เทคนิคการวิเคราะห์
องค์ประกอบร่วมช่วยระบุคุณลักษณะสำคัญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของนักท่องเที่ยวได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นักท่องเท่ียวให้ความสำคัญกับคุณลักษณะของจุดหมายปลายทางมากท่ีสุด ซึ่งแตกต่าง
จากผลการศึกษานี้ที ่พบว่านักท่องเที่ยวให้ความสนใจกับคุณลักษณะด้านภาพพาโนรามามากกว่า 
สะท้อนให้เห็นถึงแนวโน้มที่นักท่องเที่ยวให้ความสำคัญกับประสบการณ์ทางสายตาและเทคโนโลยี
เสมือนจริงมากขึ้น ทั้งนี้ ข้อค้นพบใหม่และการนำไปใช้ประโยชน์ ผู้วิจัยพบว่า การเน้นใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง การใช้ภาพพาโนรามาผสมผสานระหว่างภาพจริงและภาพกราฟิกสามารถเพิ่มระดับ          
ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวได้สูงสุด ทัวร์เสมือนจริงสามารถช่วยให้แหล่งท่องเที่ยวที่เข้าถึงยาก 
หรือมีข้อจำกัดทางกายภาพ สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวได้มากขึ้น โดยเฉพาะกลุ่มที่ไม่สามารถ
เดินทางมายังสถานที่จริงได้ อย่างไรก็ตาม การนำเสนอรูปแบบเนื้อหาที่แตกต่างกัน แม้ว่ารูปแบบ 
การนำเสนอผ่านเส้นทางท่องเที่ยวหรือการเรียนรู้ผ่านเกมจะไม่ได้ส่งผลกระทบอย่างมีนัยสำคัญ                    
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ต่อระดับความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวโดยรวม แต่หากพิจารณาเป็นกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ อาจมี               
ผลต่อประสบการณ์การรับชมที ่แตกต่างกัน ซึ ่งสามารถนำไปใช้เพื ่อพัฒนากลยุทธ์การตลาด                
ท่ีเหมาะสมกับกลุ่มนักท่องเท่ียวที่ต้องการได้ 

 
ข้อเสนอแนะ 

1.  ข้อเสนอแนะจากการวิจัยในคร้ังนี้ 
 1.1  สร้างทัวร์เสมือนจริง โดยใช้ภาพพาโนรามาผสมผสานระหว่างภาพจริงและกราฟิก    
3 มิติ เพื่อให้ภาพท่ีสมจริงและมีความดึงดูดใจ 
 1.2  ควรมีแบบจำลองสามมิต ิและว ีด ิท ัศน ์ประกอบ เพื ่อช่วยให้น ักท่องเที ่ยว                           
มีประสบการณ์ที่ดียิ่งขึ้น และควรจำกัดระยะเวลาการรับชมไม่เกิน 5 นาที การใช้เวลาที่เหมาะสม           
ช่วยลดความเบื่อหน่ายและทำให้เนื้อหาส้ัน กระชับ และมีประสิทธิภาพ 

2.  ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
 2.1  ศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการแบ่งกลุ่ม (Cluster analysis) นักท่องเท่ียวตามลักษณะ
ประชากรศาสตร์ เพื่อสร้างรูปแบบการส่ือสารท่ีตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายย่อย 
 2.2  ใช้เทคนิคการกระจายหน้าที ่เชิงคุณภาพ (Quality function deployment)                  
เพื่อวางแผนและพัฒนารูปแบบการส่ือสารท่ีสอดคล้องกับความต้องการของนักท่องเท่ียวเฉพาะกลุ่ม 
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