
  

  

ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยคุวิถีชีวิตยคุใหม่ กรณีศึกษา สวน
สัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 

 

อริสรา เสนาศรี  

วิทยานิพนธ์น้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต 
คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยับูรพา 

2567 
ลิขสิทธ์ิเป็นของมหาวิทยาลยับูรพา  

 

 



  

ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยคุวิถีชีวิตยคุใหม่ กรณีศึกษา สวน
สัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 

 

อริสรา เสนาศรี  

วิทยานิพนธ์น้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต 
คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยับูรพา 

2567 
ลิขสิทธ์ิเป็นของมหาวิทยาลยับูรพา  

 

 



  

FACTORS AFFECTING ON VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY ADOPTION AFTER THE 
AGE OF THE NEW NORMAL: CASE STUDY OF KHAO KHEOW OPEN ZOO, CHONBURI 

PROVINCE 
 

ARISARA SENASRI 
 

A THESIS SUBMITTED IN PARTIAL FULFILLMENT OF 
THE REQUIREMENTS FOR MASTER DEGREE OF BUSINESS ADMINISTRATION 

BURAPHA BUSINESS SCHOOL 
BURAPHA UNIVERSITY 

2024 
COPYRIGHT OF BURAPHA UNIVERSITY 

 

 

 



 

คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์และคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ไดพ้ิจารณา
วิทยานิพนธ์ของ อริสรา เสนาศรี ฉบบัน้ีแลว้ เห็นสมควรรับเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตร
บริหารธุรกิจมหาบณัฑิต ของมหาวิทยาลยับูรพาได ้

  

คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์   คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั 
        ประธาน 
(ดร.เนตรดาว ชยัเขต) (ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.อภิญญา อิงอาจ) 
       กรรมการ 
อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม   (ดร.เนตรดาว ชยัเขต) 
        กรรมการ 
(ดร.กฤษนยัน์ เจริญจิตร) (ดร.กฤษนยัน์ เจริญจิตร) 
      กรรมการ 
 (ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ณฎัฐกานต ์พฤกษส์ร

นนัทน์) 
  

    
 

คณบดีคณะบริหารธุรกิจ 
  (รองศาสตราจารย ์ดร. พรรณี พิมาพนัธ์ุศรี) 

วนัท่ี เดือน พ.ศ.   
  

บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยับูรพา อนุมติัใหรั้บวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีเป็นส่วนหน่ึงของ
การศึกษาตามหลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต ของมหาวิทยาลยับูรพา 

  

    
 

คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
  (รองศาสตราจารย ์ดร.วิทวสั แจง้เอ่ียม) 

วนัท่ี เดือน พ.ศ.   
 

 

 



 ง 

บทคัดย่อภาษาไทย  

63920187: สาขาวิชา: -; บธ.ม. (-) 
ค าส าคญั: เทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริง, Virtual Reality, การยอมรับเทคโนโลยี 

อริสรา เสนาศรี : ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยคุ
วิถีชีวิตยคุใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี. (FACTORS AFFECTING ON 
VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY ADOPTION AFTER THE AGE OF THE NEW 
NORMAL: CASE STUDY OF KHAO KHEOW OPEN ZOO, CHONBURI PROVINCE) 
คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์: เนตรดาว ชยัเขต, กฤษนยัน์ เจริญจิตร ปี พ.ศ. 2567. 

  
งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค ์เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อทศันคติในการยอมรับเทคโนโลยี

แบบจ าลองเสมือนจริง รวมถึงเพื่อวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนั ของปัจจยัท่ีมีผลต่อทศันคติใน
การยอมรับเทคโนโลย ีและเพื่อตรวจสอบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของปัจจยัท่ีมีผลต่อทศันคติใน
การยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริง ของการน าเทคโนโลยี Virtual Reality มาใชใ้นสวน
สัตวเ์ปิดเขาเขียว ซ่ึงมีขั้นตอนในการวิจยัหลกัประกอบดว้ย การทบทวนวรรณกรรม งานวิจยัและ
ทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้ง และน าปัจจยัท่ีไดม้าสร้างเป็นแบบสอบถาม เก็บรวบรวมจากกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 
435 ชุด และวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามโดยการวิเคราะห์โมเดลองคป์ระกอบเชิงยนืยนั 
(CFA) อภิปรายผลการวิจยั สรุปผลการวิจยั และน าเสนอแนวทางในการพฒันาต่อไป 

ผลการวิจยัระบุวา่ ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริงหลงั
ยคุวิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี ประกอบดว้ย ปัจจยัภายนอก ไดแ้ก่ 
คุณภาพของขอ้มูล คุณภาพของระบบ และคุณภาพของการบริการ และปัจจยัดา้นการยอมรับ
เทคโนโลย ี(TAM) ประกอบดว้ย การรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ การรับรู้ถึงการใชง้านง่าย ทศันคติ
ท่ีมีต่อการยอมรับเทคโนโลยี และการยอมรับเทคโนโลยี ซ่ึงปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับมากท่ีสุด
คือ ทศันคติในการยอมรับเทคโนโลยี 

ผลการวิจยัคร้ังน้ีสามารถน าไปประยกุตเ์ป็นแนวทางในการพฒันาใหก้บัสวนสัตวเ์ปิด
เขาเขียว เพื่อใหเ้กิดการยอมรับการใชง้านเทคโนโลยี Virtual Reality หรือแบบจ าลองเสมือนจริง 
และน าไปสู่การพฒันาเทคโนโลยกีารท่องเท่ียวต่อไป 

 
 

 

  



 จ 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  

63920187: MAJOR: -; M.B.A. (-) 
KEYWORDS: Virtual Reality, Technology acceptation 

  ARISARA SENASRI : FACTORS AFFECTING ON VIRTUAL REALITY 
TECHNOLOGY ADOPTION AFTER THE AGE OF THE NEW NORMAL: CASE STUDY OF 
KHAO KHEOW OPEN ZOO, CHONBURI PROVINCE. ADVISORY COMMITTEE: 
NETDAO CHAIYAKET, Ph.D. KITSANAI CHAROENJIT, Ph.D. 2024. 

  
The purpose of this research is to study the factors affecting attitudes in accepting of 

the Virtual Reality technology, study confirmatory factors analysis of affecting attitudes in 
accepting Virtual Reality technology, and examinate the relationship of factors affecting attitudes 
in accepting Virtual Reality technology of the adaptation to use in Khao Kheow Open Zoo. 
Moreover, the main research process include literature review related research and theory and use 
the obtained factors to create a questionnaire and collected data from 435 users, and then analyzed 
the questionnaire data by using confirmatory factors analysis (CFA). Research results discussion, 
conclusion, and summary of research results and suggestion to guidelines for further 
development. 

Research results: the factors that affect to attitudes in accepting Virtual Reality 
technology include External factors such as the quality of information, quality of system, and 
quality of service. Internal factors are Technology acceptance factors (TAM) consisting of the 
perception of usefulness, perception of ease to use, attitude towards using, and acceptance of 
technology. Reached the conclusion is the attitude towards using is the most affects to accepting 
technology. 

Therefore, the results of this research can be applied as guidelines for the 
development of Khao Kheow Open Zoo to further development of tourism technology. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

 งานวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยุควิถี

ชีวิตใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตว์เปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี” เป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ (Qualitative 

Research) ซ่ึงมีรายละเอียดบทน า ดงัน้ี 

 1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 1.2 วตัถุประสงคข์องการวิจยั 

 1.3 สมมติฐานของการวิจยั 

 1.4 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 1.5 ประโยชน์ท่ีคาดวา่จะไดรั้บจากงานวิจยั 

 1.6 ขอบเขตของการวิจยั 

 1.7 นิยามศพัทเ์ฉพาะ 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  
อุตสาหกรรมการท่องเท่ียวเป็นภาคส่วนส าคัญในการขบัเคล่ือนเศรษฐกิจของหลาย ๆ 

ประเทศทัว่โลก เช่นเดียวกนักบัประเทศไทยท่ีพึ่งพารายไดจ้ากการท่องเท่ียวเป็นหลกั นับตั้งแต่ปี 
พ.ศ. 2556 เป็นตน้มา (การท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย, 2559) ซ่ึงสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 
เป็นหน่ึงในสถานท่ีท่องเท่ียวส าคญัของประเทศ เป็นหน่ึงในสวนสัตวท่ี์อยูภ่ายใตอ้งคก์ารสวนสัตว์
แห่งประเทศไทย ในพระบรมราชูปถัมภ์ (อสส.) สังกัดกระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและ
ส่ิงแวดลอ้ม ไดก้ าหนดยทุธศาสตร์องคก์ารสวนสัตว ์พ.ศ. 2559 - 2564 วา่มีหนา้ท่ีด าเนินการบริหาร
จดัการทางดา้นทรัพยากรทางธรรมชาติท่ีหลากหลาย โดยการสงวน อนุรักษแ์ละฟ้ืนฟู และจดัการ
ใชป้ระโยชน์อย่างย ัง่ยืน สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียวยงัเป็นสถานท่ีท่องเท่ียวส าคญัของประเทศ เป็นสวน
สัตวท่ี์มีพื้นท่ีขนาดใหญ่ท่ีสุดในภาคตะวนัออก มีเน้ือท่ีประมาณ 5,000 ไร่ มีสัตวป่์ามากกว่า 300 
ชนิด และเปิดให้นกัท่องเท่ียวเยี่ยมชมไดอ้ย่างใกลชิ้ด มีส่วนจดัแสดงสัตวห์ลากหลาย ท าให้เป็นท่ี
นิยมของนกัท่องเท่ียว ปัจจุบนัมีนกัท่องเท่ียวเขา้มาใชบ้ริการมากกวา่ 1 ลา้นคนต่อปี สถิติการเขา้ชม
สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว ณ เดือนตุลาคม พ.ศ. 2559 พบวา่ นกัท่องเท่ียวส่วนใหญ่เป็นชาวไทยมากกว่า
ร้อยละ 80 และมาใชบ้ริการในช่วงวนัหยุดสุดสัปดาห์ หรือวนัหยุดนกัขตัฤกษ ์เฉล่ีย 87,343 คนต่อ
เดือน ในขณะท่ีช่วงวนัธรรมดามีนกัท่องเท่ียวมาใชบ้ริการไม่มาก เฉล่ีย 47,940 คนต่อเดือน (สวน
สัตวเ์ปิดเขาเขียว, 2559) 
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ในช่วงตน้ปี 2563 เกิดวิกฤติการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโควิด-19 โดยองคก์ารอนามยัโลก 
(World Health Organization: WHO) ประกาศให้โควิด-19 เป็นโรคติดต่ออันตราย และต่อมา
ประกาศเป็นโรคติดต่อท่ีมีการระบาดใหญ่ไปทั่วโลก การตอบสนองทางสาธารณสุขทั่วโลก 
ประกอบดว้ย การจ ากดัการท่องเท่ียว การหยุดรับบริการของสถานท่ีท่องเท่ียว เป็นตน้ การแพร่
ระบาดของเช้ือไวรัสยงัคงกระจายอยา่งต่อเน่ือง ท าใหก้ระทบต่อภาคการท่องเท่ียวจนเกิดการชะลอ
ตวัจนถึงหยดุชะงกั การลดลงของนกัท่องเท่ียวสูงถึงร้อยละ 97 เม่ือเทียบกบัเดือนเดียวกนัในช่วงตน้
ปี 2562 เป็นผลจากนกัท่องเท่ียวต่างชาติลดลงในไตรมาส 1/2563 ร้อยละ 38.01 และนกัท่องเท่ียว
ชาวไทยภายในประเทศลดลงร้อยละ 30.77 (กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา, 2563) 
 ถึงแม้ว่าสถานการณ์ดังกล่าวได้ส่งผลถึงสวนสัตว์เปิดเขาเขียวในการปิดรับบริการ

นกัท่องเท่ียวชัว่คราวเพื่อตอบสนองความปลอดภยัทางสาธารณสุข แต่ในวิกฤติไดก่้อให้เกิดโอกาส

เช่นกนั สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียวไดมี้การปรับแนวทางการให้บริการนกัท่องเท่ียวในรูปแบบออนไลน์ 

อาทิ โครงการ “Zoo at Home” ท่ีท าให้นกัท่องเท่ียวไดพ้บเห็นความน่ารักของสัตวต์่าง ๆ ผ่านการ

ถ่ายทอดสดวิถีความเป็นอยู่ของสัตวแ์ละการท ากิจกรรมร่วมกบัพนกังานดูแลสัตวท่ี์คุน้เคยกบัสัตว์

เป็นอย่างดี เช่น ตอนอาบน ้ า ตอนเล่นน ้ า ตอนปีนตน้ไม ้รวมไปถึงตอนนอนกลางวนั เสมือนว่าพา

นกัท่องเท่ียวไปอยู่ในสวนสัตวจ์ริง ๆ ซ่ึงกิจกรรมดงักล่าวไดรั้บความนิยมจากผูเ้ขา้ชมเป็นจ านวน

มาก และผูช้มตอ้งการใหมี้กิจกรรมทางออนไลน์สม ่าเสมอ  

 ดว้ยเหตุน้ี ผูวิ้จยัจึงสนใจเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริง (Virtual Reality) ท่ีใชใ้นการ

ท่องเท่ียว เป็นเทคโนโลยีท่ีจ าลองสภาพแวดลอ้มใกลเ้คียงสถานท่ีจริง เป็นเทคโนโลยท่ีีวิวฒันาการ

จากการวิจยัของรัฐบาลสหรัฐเม่ือ 40 ปีท่ีแลว้ เพื่อวิจยัและพฒันาเทคโนโลยีด้านการทหาร และ

จ าลองการบิน ต่อมา อีแวน ซูเทอร์แลนด ์(Ivan Sutherland) ไดท้ าการประดิษฐ์จอภาพ 3 มิติส าหรับ

สวมศีรษะรุ่นแรก และต่อมาไดพ้ฒันาดา้นคอมพิวเตอร์เกิดขึ้น เพื่อใชร่้วมกบัจอภาพ 3 มิติส าหรับ

สวมศีรษะจึงนับเป็นต้นก าเนิดของเทคโนโลยีเสมือนจริงในปัจจุบัน  โดยแนวโน้มการใช้

เทคโนโลยี Virtual Reality มีการประยุกต์ใช้ในวงกว้างในด้านอุตสาหกรรมต่าง ๆ อาทิ  

อุตสาหกรรมความบนัเทิง, อุตสาหกรรมการท่องเท่ียว, การศึกษา และภาคอุตสาหกรรมการผลิต

และอ่ืน ๆ อีกทั้งยงัมีแนวโน้มว่าจะพฒันามากขึ้นควบคู่ไปกับเทคโนโลยีระบบเครือข่ายไร้สาย

ความเร็วสูงพิเศษ ท าใหผู้บ้ริโภคสามารถเขา้ถึงขอ้มูลไดร้วดเร็วขึ้น และสามารถโตต้อบไดใ้กลเ้คียง

เวลาจริง (Real Time) ในภาคอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวในอนาคต อีกทั้งเทคโนโลย ีVirtual Reality 

ยงัจะมีความส าคญัเป็นอย่างยิ่งในการท าการตลาด และการสร้างประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ให้กบั
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นกัท่องเท่ียว เน่ืองจากเทคโนโลยี Virtual Reality สามารถสร้างมุมมองภาพของสถานท่ีท่ีสมบูรณ์

ยิ่งขึ้น ซ่ึงจะสามารถจ าลองสถานการณ์หรือสภาพแวดลอ้ม ณ เวลาใดเวลาหน่ึงของสถานท่ีแห่ง

หน่ึงได้ในมุมมองท่ีกวา้งถึง 360 องศา (360-Degree Video) ให้ขอ้มูลท่ีมีความพร้อมด้านความ

ถูกตอ้งเชิงพื้นท่ีและต าแหน่งท่ีอา้งอิงไดบ้นพิกดัจริงบนพื้นโลก เสมือนวา่ผูใ้ชง้านเทคโนโลยีน้ี อยู่

ในสถานท่ีแห่งนั้นจริง ๆ เป็นการสร้างจุดเด่นให้กบัสถานท่ีท่องเท่ียว (ธัญพร กุลพรพนัธ์, 2558) 

สามารถลดความวิตกกงัวลหรือความเส่ียงของลูกคา้โดยการท าความคุน้เคยกับจุดหมายปลายทาง

ก่อนการเดินทางมายงัสถานท่ีจริง ผูใ้ชง้านเทคโนโลยีน้ีสามารถควบคุมสภาพแวดลอ้ม และเลือก

ตวัเลือกในการสร้างส่ิงกระตุน้ในการตอบสนองใหก้บักลุ่มเป้าหมายไดค้่อนขา้งหลากหลาย  

 ในประเทศไทย ก็ไดมี้การน าเทคโนโลยเีสมือนจริงไปประยกุตใ์ชอ้ยา่งหลากหลาย อาทิ 

ดา้นการศึกษา ยกตวัอย่างงานวิจยัท่ีใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในการพฒันาส่ือการเรียนการสอน

ภาษาองักฤษ โดยประยุกตเ์ป็นการสอนศพัทภ์าษาองักฤษ จากงานวิจยัพบว่า ส่ือเทคโนโลยีเสมือน

จริงสามารถท าให้ผูเ้รียนจดจ าเน้ือหาไดดี้ยิ่งขึ้น และมีความสนใจในเน้ือหาการเรียนการสอนมาก

ขึ้น นอกจากนั้น เทคโนโลยีเสมือนจริงถูกน ามาพฒันาเป็นแอพพลิเคชันในอุตสาหกรรมการ

ท่องเท่ียว ยกตัวอย่าง ส่ือประชาสัมพันธ์ให้ความรู้กับนักท่องเท่ียวในรูปแบบแอพพลิเคชัน

ท่องเท่ียวเสมือนจริง “Thailand Tourist Trips and Tips AR Book” ท่ีจัดท าขึ้นโดยกองบังคับการ

ต ารวจท่องเท่ียว ในการช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการใหบ้ริการขอ้มูลแก่นกัท่องเท่ียว และแอพพลิเค

ชนัเสมือนจริง “SEE THRU THAILAND” ท่ีเป็นแอพพลิเคชนัน าเท่ียว 10 จงัหวดัในประเทศไทย 

ท่ีเป็นสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีไดรั้บความนิยมสูงในประเทศ พบว่านอกจากจะส่งเสริมความน่าสนใจ

ใหก้บัสถานท่ีท่องเท่ียวนั้น ๆ แลว้ยงัเป็นการส่งเสริมผูป้ระกอบการธุรกิจท่องเท่ียวให้ต่ืนตวักบัการ

ใชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริงในการสร้างโอกาสทางการตลาดและการสร้างรายไดเ้พิ่มขึ้นอีกดว้ย  

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อทศันคติในการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงหลงั
ยคุวิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 

2. เพื่อวิเคราะห์โมเดลองค์ประกอบเชิงยืนยนัของปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
แบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยคุวิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 

3. เพื่อตรวจสอบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของปัจจัยท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
แบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยคุวิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 
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1.3 สมมติฐานของการวิจัย  
 ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูวิ้จัยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) และสถิติเชิง
อนุมาน (Inferential Statistics) ในการวิเคราะห์ขอ้มูล และทดสอบสมมติฐานในการวิจยั โดยผูว้ิจยั
จะใชท้ฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีของ Davis et al. (1989) ในการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับ
เทคโนโลย ีประกอบดว้ย การรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ การรับรู้ถึงการใชง้านท่ีง่าย และทศันคติท่ี
มีต่อความตั้งใจในการใชง้านเทคโนโลย ี 

 นอกจากนั้น ผูวิ้จยัจะพฒันาแบบจ าลองเสมือนจริงของสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดั
ชลบุรีขึ้นมา เพื่อตอ้งการท่ีจะศึกษาวา่ปัจจยัดา้นระบบสารสนเทศซ่ึงเป็นปัจจยัภายนอกจะส่งผลต่อ
การยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงของสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรีหรือไม่ โดย
ปัจจยัด้านระบบของสารสนเทศ ประกอบด้วย คุณภาพของขอ้มูล คุณภาพของระบบการใช้งาน 
และคุณภาพของการบริการ (DeLone & McLean, 2003) และจะท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิง
ยืนยนั (CFA) เพื่อหาผลสรุปวา่โมเดลท่ีสร้างขึ้นสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษห์รือไม่ และแต่ละ
ตวัแปรมีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยทิีศทางใด 

 โดยมีสมมติฐานในการวิจยัในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดก้ าหนดไวจ้ านวน 6 ขอ้ ดงัน้ี 

สมมติฐานท่ี 1  ปัจจยัดา้นระบบของเทคโนโลยี มีอิทธิพลทางออ้มต่อการยอมรับเทคโนโลยี 
โดยส่งผา่นปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ และปัจจยัดา้นทศันคติต่อ
การยอมรับเทคโนโลยี ของการน าเทคโนโลยี Virtual Reality มาใช้ในสวน
สัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 

สมมติฐานท่ี 2  ปัจจยัดา้นระบบของเทคโนโลยี มีอิทธิพลทางออ้มต่อการยอมรับเทคโนโลยี 
โดยส่งผ่านปัจจยั ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการใชง้านท่ีง่าย, ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึง
การไดรั้บประโยชน์, และปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี ของการ
น าเทคโนโลย ีVirtual Reality มาใชใ้นสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 

สมมติฐานท่ี 3  ปัจจยัด้านการรับรู้ถึงการได้รับประโยชน์ มีอิทธิพลทางออ้มต่อการยอมรับ
เทคโนโลย ีโดยส่งผา่นปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี ของการน า
เทคโนโลย ีVirtual Reality มาใชใ้นสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 

สมมติฐานท่ี 4  
 

ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย  มีอิทธิพลทางอ้อมต่อการยอมรับ
เทคโนโลยี โดยส่งผ่านปัจจยั ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ และ
ปัจจยัด้านทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี ของการน าเทคโนโลยี Virtual 
Reality มาใชใ้นสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 
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สมมติฐานท่ี 5  
 

ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย  มีอิทธิพลทางอ้อมต่อการยอมรับ
เทคโนโลย ีโดยส่งผา่นปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี ของการน า
เทคโนโลย ีVirtual Reality มาใชใ้นสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 

สมมติฐานท่ี 6  
 

ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี มีอิทธิพลทางตรงต่อการยอมรับ
เทคโนโลยี ของการน าเทคโนโลยี Virtual Reality มาใช้ในสวนสัตว์เปิดเขา
เขียว จงัหวดัชลบุรี 

 

1.4 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง และค้นควา้ข้อมูลจาการทบทวน
วรรณกรรม ท าใหผู้ว้ิจยัไดส้ร้างกรอบแนวคิดในการวิจยั ดงัน้ี 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั (Conceptual Framework) 

 กรอบแนวคิดน้ีประกอบด้วยตัวแปรการวิจยัจ านวนทั้งส้ิน 7 ตวัแปร ได้แก่ ตวัแปร
อิสระ จ านวน 6 ตวัแปร และตวัแปรตาม จ านวน 1 ตวัแปร โดยจ าแนกเป็น 2 กลุ่มปัจจยั ไดแ้ก่ 

 1) ปัจจยัภายนอก หรือปัจจยัดา้นคุณภาพของระบบสารสนเทศ จ านวน 3 ตวัแปร ไดแ้ก่ 
คุณภาพของขอ้มูล คุณภาพของระบบการใชง้าน และคุณภาพของการบริการ (DeLone & McLean, 
2003) 

 2) ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี จ านวน 3 ตัวแปร ได้แก่ การรับรู้ถึงการได้รับ
ประโยชน์ การรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย และทศันคติท่ีมีต่อความตั้งใจในการใช้งาน (Davis et al. 
1989) 

 ซ่ึงจากกรอบแนวคิดการวิจยัดงักล่าว ผูว้ิจยัจะน ามาสร้างโมเดลความสัมพนัธ์เชิงยนืยนั 
โดยจดัล าดบัเชิงสาเหตุและผลระหวา่งตวัแปรต่าง ๆ ดงัภาพท่ี 2
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1.5 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 

 1.5.1 ประโยชนใ์นเชิงวิชาการ 

 ประโยชน์เชิงวิชาการของงานวิจัยเร่ือง  “ปัจจัยท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
แบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยุควิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี” นั้นคือ 
การขยายผลทางวิชาการท่ีเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาและวิจยัปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลอง
เสมือนจริง ผลกระทบเชิงบวกและเชิงลบจากการปรับใชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริงในอุตสาหกรรมการ
ท่องเท่ียว 

 1.5.2 ประโยชนใ์นเชิงบริหาร 

 ความคาดหวงัของงานวิจัยคร้ังน้ี คือต้องการให้เทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริง  
มีประโยชน์สูงสุดในดา้นของการพฒันาแผนบริหารจดัการเทคโนโลยีควบคู่กบัการท่องเท่ียวอยา่ง
ย ั่งยืน ซ่ึงผลท่ีได้จากการศึกษาคร้ังน้ี จะแสดงให้เห็นว่าผู ้ใช้งานมีความคิดเห็นอย่างไรกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อน าไปประยุกตใ์ช ้พฒันา และปรับปรุงการบริหารจดัการการท่องเท่ี ยว
ในอนาคตได ้

1.6 ขอบเขตของการวิจัย 
 งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ มุ่งศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
แบบจ าลองเสมือนจริง โดยมีขอบเขตการวิจยั ดงัน้ี 

 1.6.1 ขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

  ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี คือนักท่องเท่ียวท่ีเคยผ่านการรับชม/รับบริการ
เทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริงของสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 

  กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดก้ าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างตามวิธีของ 
Hair, J. et al (2010) โดยใชสู้ตรค านวณตวัอย่าง 10-20 เท่าของจ านวนตวัแปรสังเกตได ้ซ่ึงการวิจยั
คร้ังน้ี ผูวิ้จยัมีตวัแปรสังเกตได ้จ านวน 25 ตวัแปรสังเกตได ้จะไดก้ลุ่มตวัอย่าง คือ 25*10 เท่ากบั 
250 ตวัอย่าง ทั้งน้ี งานวิจยัคร้ังน้ีรวบรวมแบบสอบถามไดจ้ านวน 408 ตวัอย่าง ซ่ึงอยู่ในช่วง 10-20 
เท่าของตวัแปรสังเกตได ้โดยใชว้ิธีการเลือกกลุ่มตวัอยา่งโดยวิธีสุ่มแบบสะดวก  
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 1.6.2 ขอบเขตดา้นระยะเวลา 

  ระยะเวลาในการด าเนินการวิจัยคร้ังน้ี ตั้ งแต่เดือน มกราคม พ.ศ. 2566 ถึง 
กรกฎาคม พ.ศ. 2567 เป็นระยะเวลา 1 ปี 6 เดือน  

1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีสร้างขึ้นเพื่อ

จ าลองขอ้มูลเชิงพื้นท่ีของสวนสัตว์เปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี โดยออกแบบระบบให้สามารถมี

ปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบัผูรั้บชมไดผ้า่นประสาทสัทผสัการรับรู้ อาทิ รูป และเสียง และสามารถรับชม

ไดผ้่านอุปกรณ์ส่ือสารทัว่ไป เช่น สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต ทั้งน้ี Rosenblum et, al. (1997) ไดใ้ห้

ความหมายไวว้า่ เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็นเทคโนโลยี

ท่ีจ าลองสถานท่ี ส่ิงแวดลอ้มจริงทางกายภาพถูกสร้างขึ้นดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นกลุ่มของ

เทคโนโลยีเชิงโตต้อบท่ีสามารถกระตุน้เก่ียวกบัการรับรู้ การเลียนแบบการสัมผสัเสมือนอยู่ในโลก

ทางกายภาพ เป็นสารสนเทศหรือระบบท่ีมีการปฏิสัมพนัธ์ทางกายภาพกบัผูรั้บชม ไดแ้ก่ การด่ืมด ่า 

การมีปฏิสัมพนัธ์ และความสมจริง อีกทั้ง Mishra (2021) กล่าวว่า เทคโนโลยี Virtual Reality มี

ความสามารถในการจ าลองโลกเสมือนจริงขึ้นมาเอง ท าให้สามารถสัมผสัประสบการณ์ในอดีต 

ปัจจุบนั และอนาคต เสมือนจ าลองวา่อยูใ่นสถานท่ีใดสถานท่ีหน่ึงอยา่งปลอดภยั และอยูใ่นมุมมอง

การเรียนรู้ท่ีแตกต่างไปแลว้แต่บุคคล 

 2. ยุคชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) หมายถึง รูปแบบการด าเนินชีวิตอย่างใหม่ท่ีแตกต่าง

จากอดีตอนัเน่ืองจากมีบางส่ิงมากระทบ จนแบบแผนและแนวทางปฏิบติัท่ีคนในสังคมคุน้เคยอย่าง

เป็นปกติและเคยคาดหมายล่วงหนา้ไดต้อ้งเปล่ียนแปลงไปสู่วิถีใหม่ภายใตห้ลกัมาตรฐานใหม่ท่ีไม่

คุน้เคย (มาลี บุญศิริพนัธ์, 2563) โดยราชบณัฑิตยสภา (2563) ไดบ้ญัญติัศพัท ์“New Normal” ไวว้่า

เป็นความปกติใหม่, ฐานวิถีชีวิตใหม่ หมายถึงรูปแบบการด าเนินชีวิตใหม่ท่ีแตกต่างจากอดีต อนั

เน่ืองมากจากมีบางเหตุการณ์มากระทบ จนท าให้แผนและแนวทางปฏิบติัของคนในสังคมปัจจุบนั

ไม่คุน้เคยไดป้ฏิบติักนัอยา่งเป็นปกติ เปล่ียนแปลงไปสู่วิถีใหม่ภายใตห้ลกัมาตรฐานใหม่ท่ีไม่คุน้เคย 

นอกจากน้ี กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจยัและนวตักรรม (2563) ไดอ้ธิบายความหมาย

ของ วิถีชีวิตใหม่ (New Normal) ไวว้่า เป็นแนวทางท่ีมนุษยจ์ะตอ้งปรับเปล่ียนชุดพฤติกรรม และ
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รูปแบบการด าเนินชีวิตไปพร้อมกนัทัว่โลก เกิดเป็นวิถีใหม่ในการด ารงชีวิต ซ่ึงมีความจ าเป็นท่ี

จะตอ้งปฏิบติัเป็นปกติต่อเน่ืองในระยะเวลาหน่ึง 

 3. การยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance) หมายถึง ผู ้รับชมเทคโนโลยี

แบบจ าลองเสมือนจริงมีการยอมรับและสามารถใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงสม ่าเสมอ เกิดจาก

ปัจจยัต่าง ๆ ท่ีส่งผลให้เกิดการยอมรับเทคโนโลยี โดย Davis et, al. (1989) ไดอ้ธิบายแบบจ าลอง

การยอมรับเทคโนโลย ี(Theory of Acceptance Model: TAM) วา่บุคคลหน่ึงจะยอมรับเทคโนโลยีใด 

ๆ นั้น ขึ้นอยูก่บั 4 ปัจจยัหลกั ไดแ้ก่ ดงัน้ี 

  3.1 การรับรู้ถึงการได้รับประโยชน์ (Perceived Usefulness) หมายถึง ผูใ้ช้งานมี

ความรู้ ความเขา้ใจ และความเช่ือส่วนบุคคลท่ีมีต่อการใชง้านระบบเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือน

จริงวา่สามารถช่วยท าใหเ้พิ่มประสิทธิภาพในการท่องเท่ียวมากยิง่ขึ้น 

  3.2 การรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceive Ease of Use) หมายถึง ผูใ้ช้งานมีความรู้ 

ความเขา้ใจ และความเช่ือส่วนบุคคลท่ีมีต่อการใช้งานระบบเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงว่า

สามารถศึกษาวิธีการใชง้านระบบไดโ้ดยง่าย สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น 

  3.3 ทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี (Attitude Toward Using) หมายถึง ผูใ้ชง้าน

มีความคิดเห็นต่อระบบเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงว่าเหมาะสมต่อการใช้งานจริง ระบบ

สามารถสร้างความพึงพอใจหลงัการใชง้านได ้ส่งผลดีมากกวา่ผลเสีย 

  3.4 พฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยี (Behavioral Intention to Use) หมายถึง 

ผูใ้ชง้านรู้สึกยอมรับว่าระบบเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงสามารถกระตุน้ความรู้สึกให้อยาก

เดินทางมายงัสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว ขงัหวดัชลบุรี และใหค้วามส าคญัวา่สามารถใชใ้นชีวิตประจ าวนั

ได ้และตดัสินใจใชง้านเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริงสม ่าเสมอเม่ือมีโอกาส 

 4. ความส าเร็จของระบบสารสนเทศ (Information System Success Model: IS Success 

Model) หมายถึง เทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงถูกออกแบบมาเพื่อเป็นเคร่ืองมือในการเก็บ

ข้อมูลเชิงพื้นท่ี สร้างข้อมูลแบบจ าลอง และส่ือสารข้อมูลไปยังผู ้ใช้บริการ มีส่วนช่วยเพิ่ม

ประสิทธิภาพของพื้นท่ีจริง และเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งานของผูใ้ช้งาน ระบบเทคโนโลยี

แบบจ าลองเสมือนจริงจะมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชง้าน และพฒันาขึ้นมาจากความตอ้งการของผูใ้ชง้าน
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เป็นหลัก โดย DeLone & Mclean (2003) กล่าวว่าปัจจัยแห่งความส าเร็จของระบบสารสนเทศ 

ประกอบดว้ย 3 ปัจจยัหลกั สามารถอธิบายแต่ละปัจจยัได ้ดงัน้ี 

  3.1 คุณภาพของขอ้มูล (Information Quality) หมายถึง ขอ้มูลสารสนเทศท่ีไดจ้าก

การประมวลผลเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริง จะตอ้งมีขอ้มูลท่ีให้บริการง่ายในการรับรู้ มี

ความถูกตอ้งของขอ้มูล มีความสมบูรณ์ครบถว้น เพื่อน าไปสู่ความน่าเช่ือถือและความพึงพอใจ 

  3.2 คุณภาพของระบบการใช้งาน (System Quality) หมายถึง ระบบเทคโนโลยี

แบบจ าลองเสมือนจริงท่ีมีความยดืหยุ่นในการส่ือสาร มีเวลาท่ีใชใ้นการตอบสนองของระบบเขา้มา

เก่ียวขอ้ง และระบบมีความปลอดภยั โดยจะตอ้งค านึงถึงการออกแบบท่ีน่าเช่ือถือและเขา้ใจไดง้่าย 

  3.3 คุณภาพของการบริการ (Service Quality) หมายถึง ระบบเทคโนโลยี

แบบจ าลองเสมือนจริงท่ีมีความสามารถในการตอบสนอง/โตต้อบผูใ้ช้งาน ความเต็มใจในการ

ช่วยเหลือปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดจากการใชง้าน การรับประกนัเพื่อสร้างความมัน่ใจให้กบัผูใ้ชบ้ริการ

อยา่งมีมาตรฐาน 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 

ผูว้ิจัยได้ท าการค้นคว้าเอกสาร รวบรวมข้อมูลทุติยภูมิ และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ

การศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงหลังยุควิถีชีวิตใหม่ 

กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี โดยไดด้ าเนินการศึกษาแนวความคิด ทฤษฎี และ

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินงานวิจยั ประกอบดว้ยเน้ือหาและรายละเอียด ดงัน้ี 

ข้อมูลท่ัวไปของพ้ืนที่ในการศึกษา 

 สวนสัตว์เปิดเขาเขียว จังหวัดชลบุรี 

 สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี นบัเป็นสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีส าคญัของประเทศ ถูกก่อตั้ง

เม่ือ พ.ศ. 2521 ตั้งอยูท่ี่ ต าบลบางพระ อ าเภอศรีราชา จงัหวดัชลบุรี เป็นหน่ึงในสวนสัตวภ์ายใต้

องคก์ารสวนสัตวซ่ึ์งเป็นรัฐวิสาหกิจ สังกดักระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม ซ่ึงได้

ก าหนดแผนยทุธศาสตร์องคก์ารสวนสัตว ์พ.ศ. 2559-2564 วา่มีหนา้ท่ีด าเนินการบริหารจดัการ

ทางดา้นทรัพยากรท่ีหลากหลายของประเทศใหค้งอยู ่โดยการสงวน อนุรักษแ์ละฟ้ืนฟู และจดัการ

ใชป้ระโยชน์อยา่งย ัง่ยนื (สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว, 2559) โดยมีวิสัยทศัน์ พนัธกิจ และจริยธรรม ดงัน้ี 

1) วิสัยทศัน์ คือ “เป็นแหล่งเรียนรู้ อนุรักษส์ัตว ์และท่องเท่ียวท่ีมีมาตรฐาน ทนัสมยั ชั้น

น าในอาเซียน” 

2) พนัธกิจ ประกอบดว้ย 5 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ 

2.1 การอนุรักษ ์วิจยัสัตว ์ทั้งในถ่ินและนอกถ่ินอาศยั เพื่อน าไปต่อยอดอยา่งย ัง่ยนื 

2.2 การพฒันาดา้นกายภาพและส่ิงแวดลอ้มของสวนสัตวท์ุกแห่งใหเ้ป็นแหล่งเรียนรู้ 

      ดา้นสัตวแ์ละการท่องเท่ียวอยา่งมีมาตรฐาน 

2.3 ส่งเสริมใหเ้กิดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงอนุรักษท์ั้งในรูปแบบออนไลน์และออนไซต ์

2.4 แสวงหารายไดจ้ากการด าเนินงานทางธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัสวนสัตว ์

2.5 การบริหารจดัการองคก์รอยา่งโปร่งใสและทนัสมยั 
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 สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จดัเป็นแหล่งท่องเท่ียวเพื่อนนัทนาการ เป็นผืนป่าแห่งเดียวในจงัหวดั

ชลบุรี เป็นสวนสัตวท่ี์มีเน้ือท่ีมากท่ีสุดในโลกกวา่ 5,000 ไร่ รวมถึงเป็นสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ ์

เน่ืองจากเป็นสถานท่ีท่ีห้อมลอ้มไปดว้ยป่าเขา และมีสัตวน์านาชนิดอาศยัอยู่  ซ่ึงถูกจดัให้สัตวอ์าศยั

อยู่ตามสภาพแวดลอ้มธรรมชาติเหมาะสมแก่อุปนิสัยของสัตวแ์ต่ละชนิด ผูเ้ขา้ชมสวนสัตว์ส่วน

ใหญ่เป็นกลุ่มครอบครัวท่ีพ่อแม่มีเป้าหมายเพื่อให้บุตรหลานไดมี้การเรียนรู้ มีการน าชมสวนสัตว์

ในช่วงเวลาทั้งกลางวนั และกลางคืน โดยจะแบ่งพื้นท่ีออกเป็น 3 ส่วน ไดแ้ก่ (สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว

, 2559) 

 1) ส่วนแสดงสัตวป่์านานาชนิด อาทิ หมีขอ หมีหมา หมีควาย เสือลายเมฆ เสือไฟ กวาง

ดาว เกง้หมอ้ กระทิง อิมพาลา เป็นตน้ โดยลกัษณะของสถานท่ีอยูอ่าศยัจะขึ้นอยูก่บัความเหมาะสม

โดยใหมี้สภาพท่ีไดใ้กลเ้คียงกบัธรรมชาติมากท่ีสุด โดยส่วนน้ีจะเปิดใหผู้เ้ท่ียวชมสวนสัตวส์ามารถ

ชมภายในไดอ้ยา่งใกลชิ้ด เช่น สวนกวาง กรงนกใหญ่ ส่วนแสดงชา้งวา่ยน ้า สวนละมัง่ แอฟริกนัซา

วนัน่า มหศัจรรยส์ัตวโ์ลก ออสเตรเลียโซน ลีเมอร์แลนด ์ฟอร์เรส ออฟ เอเชีย หุบเสือป่า ส่วนแสดง

ฮิปโปโปเตมสั 360 องศา และบริเวณเล้ียงสัตวอ่ื์น ๆ มีพื้นท่ีประมาณ 1,000 ไร่ 

 2) ส่วนศึกษาและวิจยั เป็นพื้นท่ีบริเวณกวา้ง เป็นถ่ินท่ีอยู่อาศยัของสัตวป่์าท่ีมีอยูเ่ดิม สภาพ

พื้นท่ีจะอยูร่ะหวา่งการพฒันา และฟ้ืนฟูเพื่อใหเ้ป็นแหล่งอาศยั แหล่งอาหารท่ีมีอยู่ตามธรรมชาติ 

รวมถึงอยูร่ะหวา่งการใชป้ระโยชน์ทางดา้นงานวิจยั โดยส่วนใหญ่จะเป็นโครงการศึกษาวิจยัและ

ขยายพนัธ์สัตวป่์าหายากและสัตวป่์าใกลสู้ญพนัธุ์ อาทิ โครงการนกกาบบวั – นกกระทุง คืนสู่

ธรรมชาติ โครงการฝึกสัตวเ์พื่อน ากลบัสู่ธรรมชาติ โครงการศึกษาวิจยัพนัธุ์ไมป่้า เป็นตน้ ซ่ึง

บริเวณจะไม่อนุญาตใหบุ้คคลทัว่ไปเขา้มาเท่ียวชม มีพื้นท่ีประมาณ 3,500 ไร่ 

 3) ส่วนบริการ เป็นพื้นท่ีนอกเหนือจากส่วนแสดงสัตวป่์านานาชนิดและส่วนศึกษาวิจยั ถูก

จดัไวเ้พื่อบริการนกัท่องเท่ียว โดยมีส่วนของสถานท่ีส าหรับพกัผอ่น ศึกษาสวนพฤกษศาสตร์ ศาลา

เอนกประสงค ์ร้านคา้สะดวกซ้ือ หรือส่วนบริการอ่ืน ๆ โดยรอบสวนสัตว ์มีพื้นท่ีประมาณ 500 ไร่  
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โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

 เม่ือปลายปี 2562 ถึงปัจจุบนั ไดก้ าเนินเช้ือไวรัสชนิดหน่ึงซ่ึงเป็นเช้ือท่ีอนัตรายสามารถ
ติดต่อจากคนสู่คน และแพร่กระจายอย่างรวดเร็ว มีช่ือเรียกว่า “โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 

(COVID-19)” หรือโควิด-19 โดยตน้ตอของไวรัสน่าจะมาจากการท่ีไวรัสจากสัตวร์ะบาดมาสู่คน 

เกิดคร้ังแรกท่ีเมืองอู่ฮัน่ ประเทศจีน อาการเบ้ืองตน้ท่ีพบมากท่ีสุดของโรคโควิด-19 ไดแ้ก่ ไม่ได้

กล่ิน ไม่รับรส ตาแดง โดยระยะเวลานบัจากการติดเช้ือและการแสดงอาการ (ระยะฟักตวั) มีตั้งแต่ 

1-14 วนั และมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 5-6 วนั (World Health Organization Thailand, 2020) 

 องค์การอนามยัโลกแห่งประเทศไทย, 2563 ไดร้ะบุในรายงานการใช้มาตรการในการ

รับมือต่อโรคโควิด-19 ไว ้2 ระดบั ไดแ้ก่ 1) มาตรการระดบับุคล คือรักษาสุขอนามยัของมือและ

มารยาทในการไอหรือจาม และรักษาระยะห่างจากผูอ่ื้นอย่างนอ้ย 1 เมตร (Social Distancing) และ 

2) มาตรการทางสาธารณสุข คือการกกักนั จ ากดักิจกรรมต่าง ๆ การแยกกกัตวั การเวน้ระยะ และ

การติดตามผูส้ัมผสัโรค การตอบสนองทางสาธารณสุขทัว่โลก ประกอบดว้ย การจ ากดัการท่องเท่ียว 

การหยุดรับบริการของสถานท่ีท่องเท่ียว ท าให้กระทบต่อภาคการท่องเท่ียวจนเกิดการชะลอตวั

จนถึงหยุดชะงกั การลดลงของนกัท่องเท่ียวสูงถึงร้อยละ 97 เม่ือเทียบกบัเดือนเดียวกนัในช่วงตน้ปี 

2562 เป็นผลจากนกัท่องเท่ียวต่างชาติลดลงในไตรมาส 1/2563 ร้อยละ 38.01 และนกัท่องเท่ียวชาว

ไทยภายในประเทศลดลงร้อยละ 30.77 (กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา, 2563) 

ยุควิถีชีวิตใหม่ (New Normal) 

 ราชบณัฑิตยสภา (2563) ไดบ้ญัญติัศพัท ์“New Normal” ไวว้่า ความปกติใหม่, ฐานวิถี

ชีวิตใหม่ หมายถึงรูปแบบการด าเนินชีวิตใหม่ท่ีแตกต่างจากอดีต อนัเน่ืองมากจากมีบางเหตุการณ์

มากระทบ จนท าให้แผนและแนวทางปฏิบติัของคนในสังคมปัจจุบนัไม่คุน้เคยไดป้ฏิบติักนัอย่าง

เป็นปกติ เปล่ียนแปลงไปสู่วิถีใหม่ภายใตห้ลกัมาตรฐานใหม่ท่ีไม่คุน้เคย 

 กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจยัและนวตักรรม (2563) ไดอ้ธิบายความหมาย

ของ วิถีชีวิตใหม่ (New Normal) ไวว้่า เป็นแนวทางท่ีมนุษยจ์ะตอ้งปรับเปล่ียนชุดพฤติกรรม และ

รูปแบบการด าเนินชีวิตไปพร้อมกนัทัว่โลก เกิดเป็นวิถีใหม่ในการด ารงชีวิต ซ่ึงมีความจ าเป็นท่ี

จะตอ้งปฏิบติัเป็นปกติต่อเน่ืองในระยะเวลาหน่ึง 
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 รูปแบบวิถีชีวิตใหม่ดังกล่าวน้ี ประกอบด้วยวิธีคิด วิธีเรียนรู้ วิธีการส่ือสาร วิธีการ

ปฏิบติัและการจดัการ ท่ีส่งผลให้การใช้ชีวิตเปล่ียนไปเป็นแบบใหม่ จะเกิดขึ้นหลงัจากเกิดการ

เปล่ียนแปลงคร้ังใหญ่และรุนแรงอย่างใดอย่างหน่ึง ท าให้มนุษยต์อ้งปรับตวัเพื่อความอยู่รอด และ

รับมือกบัสถานการณ์ปัจจุบนัมากกวา่ท่ีจะรักษาวิถีดั้งเดิมเอาไว ้

 นอกจากน้ี ในมุมมองทางเศรษฐศาสตร์และธุรกิจ ได้มีการใช้ค  าว่า “New Normal” 

เกิดขึ้นในช่วงหลงัวิกฤติเศรษฐกิจถดถอยทัว่โลกในช่วงตน้ของคริสต์ศตวรรษท่ี 21 ได้เกิดการ

เปล่ียนแปลงในระบบเศรษฐกิจคร้ังใหญ่ การจัดการบางส่ิงบางอย่างท่ีเคยเกิดขึ้นจะถูกมองว่า

ผิดปกติ ได้กลายมาเป็นส่ิงใหม่ท่ีสามารถพบเห็นกันได้ทั่วไป และถูกน ามาใช้ในบริบทอ่ืน ๆ 

(กรุงเทพธุรกิจ, 2564) 

 Bill Gross (2008) นักลงทุนตราสารหน้ี ได้ให้ค  านิยาม “New Normal” ใบบริบทของ

เศรษฐกิจโลกเอาไวว้่า เป็นสภาวะท่ีเศรษฐกิจโลกมีอตัราการเติบโตชะลอลงจากในอดีต และเขา้สู่

อตัราการเติบโตเฉล่ียในระดบัใหม่ท่ีต ่ากว่าเดิม ควบคู่ไปกบัอตัราการว่างงานท่ีสูงขึ้นอยา่งต่อเน่ือง

หลงัเกิดวิกฤติทางการเงินในสหรัฐอเมริกา ซ่ึงแนวคิดดงักล่าว ไม่ได้รับความสนใจ และถูกปฏิเสธ

โดยนักเศรษฐศาสตร์จ านวนหน่ึงท่ีเช่ือว่า การชะลอตวัของเศรษฐกิจนั้นเป็นเพียงภาวะถดถอย 

(Recession) และในไม่ช้าเศรษฐกิจและการจ้างงานจะกลบัมาเติบโตท่ีค่าเฉล่ียเท่าเดิม ทั้งน้ี จาก

เหตุการณ์ในปัจจุบนั ถือเป็นขอ้พิสูจน์ไดว้า่ค  านิยามของ Bill Gross นั้นสามารถน ามาใชไ้ดม้าก 

 ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบัรูปแบบการท่องเท่ียวแบบ New Normal หรือวิถีชีวิตใหม่ 

ไวมี้ขอ้คน้พบว่า ในช่วงแรกของการระบาดของโรคโควิด-19 นั้น การงดออกนอกบา้น งดการ

เดินทางท่องเท่ียว ผูค้นส่วนใหญ่หันมาสนใจเทคโนโลยีท่องเท่ียวเสมือนจริงมากขึ้น ส่วนช่วงหลงั

ของการระบาดระรอก 2 ทางรัฐบาล ไดมี้มาตรการผ่อนคลาย และเร่ิมประกาศให้ท่องเท่ียวไดบ้าง

พื้นท่ี เช่น สถานท่ีท่องเท่ียวประเภทพิพิธภณัฑสถาน อุทยานประวติัศาสตร์ หอสมุด เป็นตน้ ทั้งน้ี ผู ้

เดินทางไปท่องเท่ียวสถานท่ีดงักล่าว จะตอ้งปฏิบติัตามมาตรการป้องกนัโรคระบาดอยา่งเคร่งครัด    
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ทฤษฎีที่เกีย่วกบัการท่องเที่ยว 

ความหมายของการท่องเท่ียวนั้นไดมี้ผูเ้ช่ียวชาญ นกัวิชาการ และนกัวิจยัไดแ้สดงทศันะ

ไวห้ลายขอ้จากตารางท่ี 1 ความหมายของการท่องเท่ียว ผูว้ิจยัสามารถสรุปได้ว่า การท่องเท่ียว

หมายถึงกิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึงท่ีจะตอ้งมีการเดินทางเขา้มาเก่ียวขอ้งโดยมีจุดหมายปลายทาง มี

การก าหนดเป้าหมายในการท่องเท่ียวไวว้่าเป็นการพกัผ่อน เกิดขึ้นเม่ือมีเวลาว่าง และเป็นการ

เดินทางไปชัว่คราวไม่ใช่การอยูป่ระจ าหรือเพื่อประกอบอาชีพ 

ตารางท่ี 1 ความหมายของการท่องเท่ียว 

                      ความหมาย 
   นกัวิชาการ 

มีการเดิน
ทางเขา้มา
เก่ียวขอ้ง 

เป้าหมายคือ
การพกัผอ่น 

ตอ้งมี
จุดหมาย
ปลายทาง 

ไม่ใช่การ
อยูป่ระจ า 

เกิดขึ้น
เม่ือมีเวลา

วา่ง 
Mcintosh & Goeldner, 1986      
Davison, 1993      
เกียรติคุณ แดงโรจน์, 2544      
บุญเลิศ จิตตั้งวฒันา, 2548      

 บุญเลิศ จิตตั้งวฒันา (2548) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของการท่องเท่ียว ว่ามีอย่างนอ้ย 3 

องคป์ระกอบ ดงัน้ี 

 1) สถานท่ีท่องเท่ียวต้องมีส่ิงดึงดูดใจ (Attraction) นับเป็นส่ิงท่ีส าคัญท่ีสุดของ

ทรัพยากรท่องเท่ียว ซ่ึงส่ิงดึงดูดใจจะแตกต่างกันไปตามประเภทของทรัพยากรของสถานท่ี

ท่องเท่ียวนั้น ๆ และนกัท่องเท่ียวแต่ละกลุ่ม จะสนใจส่ิงดึงดูดท่ีแตกต่างกนัไป 

 2) สถานท่ีท่องเท่ียวตอ้งมีเส้นทางขนส่งเขา้ถึง (Accessibility) เป็นองค์ประกอบของ

สถานท่ีท่องเท่ียวท่ีจะตอ้งมีเส้นทางหรือเครือข่ายคมนาคมท่ีสามารถเขา้ถึงแหล่งท่องเท่ียวนั้นได ้

 3) สถานท่ีท่องเท่ียวตอ้งมีส่ิงอ านวยความสะดวก (Amenities) เป็นองคป์ระกอบส าคญั

ในการให้บริการนกัท่องเท่ียว ให้ไดรั้บความสะดวกสบายและประทบัใจ ท าให้นกัท่องเท่ียวอยาก

อยูส่ถานท่ีนั้นนานขึ้น และอยากมาบ่อยคร้ังขึ้น 
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 ดงันั้นจึงสรุปไดว้่า องค์ประกอบท่ีส าคญัในการท่องเท่ียวมี 3 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ ส่ิง

ดึงดูดใจ เส้นทางขนส่งเขา้ถึง และส่ิงอ านวยความสะดวก นอกจากนั้น แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ

ตัดสินใจท่องเท่ียว (Decision Making) ก็ได้มีผู ้เ ช่ียวชาญและนักวิจัยหลายท่านได้นิยามไว้

เช่นเดียวกนั อาทิ  

 เบญจพร แสนพลมาตย์ (2554)  ได้ศึกษาเ ก่ียวกับปัจจัยท่ีมีผลต่อการท่องเท่ียว

ต่างประเทศของนักท่องเท่ียวชาวไทย ในโซนเอเชีย ผลการวิจยัดังกล่าวพบว่า พฤติกรรมและ

ส่ิงจูงใจของนกัท่องเท่ียวอนัดบัแรกคือ ค าชกัชวนจากเพื่อนหรือญาติ รองลงมาคือ ผลพลอยไดจ้าก

กิจกรรมอ่ืน ๆ ส่วนปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเดินทาง 3 อนัดบัแรก คือ ทรัพยากรการท่องเท่ียว 

รองลงมาคือ ดา้นคมนาคม และดา้นท่ีพกั ตามล าดบั 

 พิชาวีร์ ศกัด์ิทวีพิชากุล (2554) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบัทศันคติ พฤติกรรมการตดัสินใจ
ท่องเท่ียวภายในประเทศของประชาชนในกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า พฤติกรรมการ

ตดัสินใจท่องเท่ียวในประเทศ อนัดบัแรกคือ วตัถุประสงค์เดินทางท่องเท่ียวในประเทศเพื่อความ

เพลิดเพลินมากท่ีสุด รองลงมาคือ เพื่อสัมผสัและใกลชิ้ดธรรมชาติ ซ่ึงช่วงเวลาท่ีชอบเดินทาง

ท่องเท่ียวในประเทศมากท่ีสุดคือ วนัหยุด รองลงมาคือ เสาร์ อาทิตย์ ส่วนผูท่ี้มีอ านาจในการ

ตดัสินใจเดินทางคือ ตวัเอง นอกจากนั้น ปัจจยัท่ีมีผลมากท่ีสุดต่อการตดัสินใจท่องเท่ียวในประเทศ 

ได้แก่ ด้านสถานท่ีและส่ิงอ านวยความสะดวก รองลงมาคือ ด้านข้อมูลข่าวสารและการเขา้ถึง

สถานท่ีท่องเท่ียว ดา้นการส่งเสริมการท่องเท่ียว และดา้นค่าใชจ่้าย ตามล าดบั  

ความหมายของแบบจ าลองเสมือนจริง 

ความหมายของแบบจ าลองเสมือนจริงนั้นไดมี้ผูเ้ช่ียวชาญ นักวิชาการ และนักวิจยัได้

แสดงทศันะไวห้ลายขอ้จากตารางท่ี 2 ความหมายของแบบจ าลองเสมือนจริง ผูว้ิจยัสามารถสรุปได้

ว่า แบบจ าลองเสมือนจริงคือการจ าลองโลกเสมือนจริงให้คลา้ยกบัสภาพแวดลอ้มจริง ณ ช่วงเวลา

ใดช่วงเวลาหน่ึง แสดงผลในรูปแบบสามมิติ ท่ีมีค่าพิกดัเชิงต าแหน่งใกลเ้คียงต าแหน่งจริงบนผิว

โลก ผูใ้ชง้านสามารถมีปฏิสัมพนัธ์ทางกายภาพกบัแบบจ าลองเสมือนจริงได ้เพื่อเกิดความรู้สึกร่วม 

หรือรู้สึกเสมือนอยู่ในสภาพแวดลอ้มท่ีสร้างขึ้นมาจริง ๆ โดยคุณลกัษณะของแบบจ าลองเสมือน

จริง แสดงดงัตาราง 
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 ตารางที ่2 คุณลกัษณะของแบบจ าลองเสมือนจริง 

                ความหมาย 
นกัวิชาการ 

มีการ
ปฏิสัมพนัธ์ทาง
กายภาพกบั
สารสนเทศ 

ความรู้สึกเสมือนอยู่
ในสภาพแวดลอ้ม

จริง 

การจ าลองโลก
เสมือนจริงจาก

ระบบคอมพิวเตอร์ 

รูปแบบ
สามมิติ 

Kamarulzaman, 2014     
Sutherland, 1960     
Stephen, 1996     
Mark, 1998     
น ้าทิพย ์วิภาวิน, 2542     
กิดานนัท ์มลิทอง, 2543     
Silvia Sussmann & 
Hugo J. Vanhegan 2000 

    

Daniel A. Guttentag, 
2010 

    

Sherman & Craig, 2003     
Slater & Wilbur, 1997     
เกวลี ผาใต.้, พิเชนทร์ 
จนัทร์ปุ่ ม และ อภิวฒัน์ 
วฒันะสุระ, 2561 

    

อดิศกัด์ิ มหาวรรณ, 2556     
นิพนธ์ บริเวธานนัท,์ 
2560 

    

Steuer, 1992     
Coates, 1992     
Azuma, 1997     

 Rosenblum and Cross (1997) ได้ระบุมีการปฏิสัมพนัธ์ทางกายภาพกับสารสนเทศหรือ

ระบบ VR ไดแ้ก่ การด่ืมด ่า (Immersion) การมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) และความสมจริง (Visual 

Realism) โดยจ าลองสภาพแวดลอ้มทางกายภาพท่ีส่งผลต่อประสาทสัมผสั 2 แบบ ไดแ้ก่ การรับรู้ 

(Cognitive) และอารมณ์ (Emotional) คล้ายกันกับงานวิจัยของ (Bjork and Holopainen, 2004) ท่ี
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สร้างระบบแบบจ าลองเสมือนจริงเพื่อสร้างประสบการณ์เชิงพื้นท่ีในรูปแบบสามมิติ ท่ีสามารถมี

ปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชไ้ด ้ซ่ึงผูใ้ชง้านกล่าววา่ คลา้ยกบัการเล่นวิดีโอเกม 

 จากงานวิจัยของเกวลี ผาใต้ พิ เชนทร์ จันทร์ปุ่ ม และ อภิวัฒน์ ว ัฒนะสุระ (2561) 

ท าการศึกษาวิจยัเร่ือง ส่ือการเรียนรู้ดว้ยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เร่ือง ค าศพัท์ภาษาองักฤษสัตว์

โลกน่ารู้ มีวตัถุประสงค์ของการวิจยัเพื่อพฒันาส่ือการเรียนด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง และ

ประเมินความพึงพอใจ โดยกลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นักเรียนชั้นอนุบาลปีท่ี 1-3 ของโรงเรียนบา้นป่า

หวา้น จงัหวดัสกลนคร โดยส่ือดงักล่าวจะพฒันาออกมาในรูปแบบแอปพลิเคชนั ประกอบดว้ย 3 

ตวัเลือก ไดแ้ก่ 1) เปิดแฟ้มสัตวโ์ลก 2) วิธีการใช้งาน และ 3) ประวติัผูจ้ดัท า ซ่ึงผลการศึกษาวิจยั

พบวา่ นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือโดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

 งานวิจยัของปิยวฒัน์ ตรัสสรณวาทิน และธนะวชัร จริยภูมิ (2564) ท าการศึกษาเก่ียวกบัการ
พัฒนาส่ือเป็นจริงเสริมและความจริงเสมือนในการน าเสนอแผนภาพภูมิสารสนเทศของ

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ วิทยาเขตระยอง เพื่อประเมินศกัยภาพของ

แบบจ าลองโดยมีกลุ่มตวัอย่างเป็นผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยคีวามจริงเสริม, ดา้นเทคโนโลยคีวาม

จริงเสมือน, ด้านภูมิสารสนเทศ ผลการศึกษาพบว่า ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงแบ่งออกเป็น 2 

กลุ่ม ไดแ้ก่ ผูส้ร้างส่ือ และผูใ้ชง้านส่ือ 

การท่องเที่ยวเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี Virtual Reality 

 ทฤษฎีและนิยามท่ีเก่ียวขอ้งกับการท่องเท่ียวเสมือนจริงนั้น ไดมี้นักวิชาการหรือนักวิจยั

กล่าวถึงว่าเป็นการท่ีนักท่องเท่ียวรับรู้ถึงสถานท่ีแห่งหน่ึง รับรู้ถึงภาพลกัษณ์ของสถานท่ีแห่งนั้น 

ส่งผลให้เกิดการตัดสินใจว่าจะเดินทางไปท่ีนั่นหรือไม่ (Selby & Morgan, 1996) ส่วน (Almir 

Pestek, 2020) กล่าวว่าเทคโนโลยี Virtual Reality มีความสามารถในการจ าลองชีวิตประจ าวนัได้ 

และในบางสถานการณ์หรือบางบริบทอาจใช้เพื่อทดแทนการเดินทางมายงัสถานท่ีจริง เป็น

เคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการตอบสนองความตอ้งการของนกัท่องเท่ียว นอกจากน้ี เทคโนโลยี 

Virtual Reality นบัเป็นเคร่ืองมือท่ีมีประโยชน์ต่อการท าการตลาดท่ีเนน้ดา้นกระตุน้ประสาทสัมผสั

ทางอารมณ์และการสร้างประสบการณ์ท่ีมีอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคและนกัท่องเท่ียวไดดี้ (Griffin et al., 

2017) ทั้งน้ี Selby & Morgan และ Almir Pestek ไดมี้แนวคิดเป็นไปในทิศทางเดียวกนักบั (Kim, M 
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and Lee, CK and Jung, Timothy, 2018) ท่ีท าการศึกษาโมเดลเอส-โอ-อาร์ (S-O-R Model: Stimulus-

Organism-Response Model) ซ่ึงเป็นโมเดลพฤติกรรมผูบ้ริโภค ประเมินอิทธิพลของปัจจยัต่าง ๆ 

ของการใช้เทคโนโลยี Virtual Reality ในการตัดสินใจเดินทางมายงัสถานท่ีจริง นอกจากนั้น 

(Cheong, 1995) ไดก้ล่าวถึงเทคโนโลยี Virtual Reality ดา้นการท่องเท่ียวในมุมมองท่ีแตกต่างจาก 

Selby & Morgan, Almir Pestek และ Kim. et. al. ว่าเป็นเทคโนโลยีท่ีส าคัญต่อการสร้างนโยบาย

ดา้นการท่องเท่ียว การวางแผน การก าหนดกระบวนการด าเนินงาน น าไปสู่การพฒันาอุตสาหกรรม

การท่องเท่ียวได้ สอดคล้องกับ  (Sussmann and Vanhegan, 2000) ท่ีมองเห็นถึงประโยชน์ของ

เทคโนโลยน้ีีวา่ช่วยในการวางแผนและบริหารจดัการการท่องเท่ียวได ้

แนวคิดด้านการออกแบบแบบจ าลองเสมือนจริง 

 การออกแบบแบบแบบจ าลองเสมือนจริงจะใช้หลักการของการจดจ าข้อมูล

สภาพแวดลอ้มต่าง ๆ อาทิ การเคล่ือนไหว (Motion Detection) การเคาะเป็นจงัหวะ (Beat Detection) 

และการประมวลผลภาพ (Image Processing) โดยกระบวนการออกแบบแบบจ าลองเสมือนจริง 

ประกอบดว้ย 3 กระบวนการหลกั ไดแ้ก่  

 1) การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนท่ีระบบประมวลผลจะท าการหา

จุดเช่ือม ซ่ึงเป็นจุดสัญลกัษณ์ใดท่ีคลา้ยกนัมากท่ีสุด จะถูกจดัเก็บต าแหน่งและขนาดของพื้นท่ีไว ้

เพื่อน ามาวิเคราะห์ในล าดบัต่อไป 

 ทั้ งน้ี หากสถานท่ีจริงไม่มีจุดเช่ือมหรือจุดสัญลักษณ์ดังกล่าว ผูวิ้จัยจะต้องท าการ

ก าหนดจุดเอาไว ้โดยสร้างสัญลกัษณ์ใหม่ขึ้นมา และจะเรียกจุดน้ีว่าจุดควบคุมภาคพื้นดิน (GCP: 

Ground Control Point) เพื่อใหรู้ปภาพสามารถเช่ือมต่อกนัได ้

 2) การค านวณค่าต าแหน่งเชิงสามมิติ (Pose Estimation) เป็นการค านวณจากต าแหน่ง

ของจุดสัญลกัษณ์ เทียบกบักลอ้งท่ีท าการบนัทึกภาพ 

 3) การสร้างแบบจ าลองสามมิติ (3D Model)  เป็นการเพิ่มขอ้มูลเชิงคุณลกัษณะเขา้ไปใน

ภาพ โดยใชค้่าพิกดัเชิงต าแหน่ง  
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 กิดานันท์ มลิทอง (2548) น าเสนอแนวคิดเก่ียวกับการพฒันาส่ือการเรียนรู้รูปแบบ

แบบจ าลองเสมือนจริงเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน โดยแบ่งกระบวนการออกเป็น 5 

กระบวนการ ไดแ้ก่ การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพฒันา (Development) การ

น าไปใช ้(Implementation) และการประมวลผล (Evaluation) โดยการวิเคราะห์เป็นขั้นตอนจ าเป็น

อยา่งแรกในการสร้างแบบจ าลองเสมือนจริง เช่น การวิเคราะห์ถึงความจ าเป็นและส่ิงท่ีคาดหวงัท่ีจะ

ให้เกิดกบัผูเ้รียน การวิเคราะห์ผูเ้รียน วิเคราะห์สภาพแวดลอ้ม สังคม และเศรษฐกิจ การวิเคราะห์

เน้ือหา การวิเคราะห์การสอน ส่วนดา้นการออกแบบจะเป็นการก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

เช่น การออกแบบรูปแบบการสอน การออกแบบส่ือหรือกิจกรรมท่ีจะใช้น าเสนอ จากนั้นจึงจะท า

โครงสร้างการด าเนินกิจกรรมในรูปแบบแผนผงัการวิเคราะห์ (Task Analysis) ในส่วนขั้นตอน

พฒันา เพื่อน าไปใชแ้ละประเมินผลในล าดบัสุดทา้ย คลา้ยกบังานวิจยัของ (วิภา อุตมฉนัท,์ 2544) ท่ี

รวบกระบวนการดงักล่าว ไวใ้นขั้นตอนการวางแผน (Planning)  

 Wu, Lui, Wang and Zhao. (2015) กล่าวว่าแบบจ าลองเสมือนจริงเป็นการจ าลอง

สภาพแวดลอ้มท่ีอยู่รอบตวั ผูใ้ช้สามารถไดรั้บการด่ืมด ่า (Immersion) ผ่านอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ 

เช่น การใช้แว่นเสมือนจริง (Virtual Glasses) การใช้ถุงมือท่ีติดตั้งระบบเซนเซอร์ตรวจจับการ

เคล่ือนไหว (Movement Detection) และจอแสดงผลบนศีรษะ (HDM: Head-mounted Display) 

ระบบกระตุน้ประสาทสัทผสัอ่ืน ๆ ท่ีมีผลต่อการใช้งานท่ีท าให้เกิดปฏิสัมพนัธ์กับส่ิงแวดล้อม

เสมือนภายนอกเช่นเดียวกับสภาพแวดล้อมจริง  โดยท่ี (Burdea and Philippe, 2003) (Shen and 

Zeng, 2009) (Bamodu and Ye, 2013) ไดน้ าเสนอจุดเด่นของเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงว่า 

เป็นเทคโนโลยท่ีีสร้างการรับรู้ใหก้บัผูใ้ชง้าน 3 อยา่ง ไดแ้ก่ ความกระตุน้ทางความรู้สึกหรือการด่ืม

ด ่า (Immersion) การมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) และการสร้างจินตนาการ (Imagination) 

การพฒันาส่ือเทคโนโลยีแบบจ าลองการท่องเที่ยวเสมือนจริง (Virtual Tour) 

 การพฒันาส่ือเทคโนโลยแีบบจ าลองการท่องเท่ียวเสมือนจริง (Virtual Tour) เชิงแนะน า 
ส าหรับการท่องเท่ียวสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี จะน าวิธีด าเนินการวิจยัรูปแบบวงจรการ
พัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) มาปรับใช้จากทั้ งหมด 7 ขั้นตอน ให้
เหมาะสมกบังานวิจยัในคร้ังน้ี โดยมีทั้งหมด 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
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 1) การคน้หาปัญหาขององคก์ร (Problem Recognition) 

 เป็นกระบวนการแรกของการพัฒนาระบบ ซ่ึงถ้าเป็นกระบวนการของการพฒันา
โปรแกรม ขั้นตอนแรกจะเป็นการเร่ิมต้นเก็บข้อมูลความต้องการ (Planning and Requirement 
Analysis) ส่วนการคน้หา เพื่อคน้พบปัญหาขององคก์ร ซ่ึงองคก์รในท่ีน้ีจะหมายถึงสวนสัตวเ์ปิดเขา
เขียว จังหวดัชลบุรี เป็นปัจจัยท่ีผูว้ิจัยจะน ามาก าหนดเป้าหมายในการพัฒนาส่ือเทคโนโลยี
แบบจ าลองการท่องเท่ียวเสมือนจริง (Virtual Tour) ในคร้ังน้ี โดยผูวิ้จยัจะท าการศึกษาสภาพปัญหา
ของระบบเดิม และศึกษาความเป็นไปไดข้องระบบใหม่ท่ีสามารถสร้างประโยชน์ให้กบัหน่วยงาน
สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรีมากท่ีสุด 

 2) ออกแบบการใชง้านระบบ (System Design) 

 โดยเลือกวิธีการน าเสนอขอ้มูลของสถานท่ีท่องเท่ียว สวนสัตว์เปิดเขาเขียว จงัหวดั
ชลบุรี ในรูปแบบของระบบเทคโนโลยีแบบจ าลองการท่องเท่ียวเสมือนจริง (Virtual Tour) ใน
มุมมอง 360 องศา ซ่ึงท าให้ผูใ้ช้งาน หรือกลุ่มตวัอย่างของผูต้อบแบบสอบถาม สามารถเห็นถึง
สภาพแวดลอ้มและบรรยากาศเสมือนได้เขา้ไปอยู่ ณ สถานท่ีท่องเท่ียวนั้นจริง ๆ ทั้งน้ี ผูวิ้จยัจะ
ออกแบบระบบการใชง้านใหส้ามารถใชง้านไดอ้ยา่งนอ้ย ดงัน้ี 

  2.1 การตอบสนองต่อผูใ้ช้งาน (Interactive Content) ซ่ึงผูใ้ชง้านจะสามารถเขา้ถึง
การเรียนรู้ และประสบการณ์ใหม่ ๆ ของส่ือเทคโนโลยแีบบจ าลองการท่องเท่ียวเสมือนจริง (Virtual 
Tour) ได้หลายแบบ ผู ้วิจัยท าการเพิ่มเติมลักษณะเฉพาะ (Features) อ่ืน ๆ นอกเหนือจากส่ือ
เทคโนโลยีแบบจ าลองการท่องเท่ียวเสมือนจริง (Virtual Tour) อาทิ Popup, Textbox และ Video 
Content เป็นตน้   

  2.2 ภาพถ่ายรายละเอียดสูง (High Resolution and High Dynamic Range) ซ่ึงภาพท่ี
ไดจ้ะเป็นภาพถ่ายมุมมอง 360 องศา หรือมุมมองพาโนรามา (Panorama) ท่ีมีระดบัความคมชัดสูง
มาก  

  2.3 สามารถรับชมกบัอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย (Multi Devices Support) ซ่ึงผูใ้ช้งาน
จะสามารถรับชมส่ือเสมือนจริงได้ด้วยอุปกรณ์หลากหลาย อาทิ สมาร์ทโฟน, แท็บเลต, 
คอมพิวเตอร์ และ VR Headset เป็นตน้ 

 3) ด าเนินการพฒันาส่ือเทคโนโลยีแบบจ าลองการท่องเท่ียวเสมือนจริง (Virtual Tour) 
(Development) โดยการลงพื้นท่ีเก็บขอ้มูลภาคสนาม และน าขอ้มูลท่ีไดเ้ขา้สู่ระบบประมวณผล 
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  หลงัจากท าการศึกษาสภาพปัญหาของระบบเดิม และศึกษาความเป็นไปได้ของ
ระบบใหม่ และออกแบบการใชง้านระบบ ดงัท่ีกล่าวมาขา้งตน้แลว้ ผูว้ิจยัจะด าเนินการขออนุญาต
สวนสัตว์เปิดเขาเขียว จังหวัดชลบุรี เพื่อลงพื้นท่ีถ่ายท า จากนั้ นจะท าการตัดต่อ เพิ่มเติม
ลกัษณะเฉพาะ (Features) ต่าง ๆ ในส่ือท่ีพฒันาขึ้นให้เสร็จสมบูรณ์ ซ่ึงในขั้นตอนน้ี ผูวิ้จยัจะใช้
เคร่ืองมือประกอบการด าเนินงาน ได้แก่ กล้อง Insta360 ในการถ่ายท าภาพมุมมอง 360 องศา
รูปแบบเสมือนจริง และจะใชโ้ปรแกรม Matterport ในการประมวลผลขอ้มูล 

 4) ทดสอบ ปรับปรุงขอ้บกพร่อง สรุปและวิเคราะห์ (Testing and Debugging) 

 เม่ือด าเนินการพฒันาส่ือเทคโนโลยีแบบจ าลองการท่องเท่ียวเสมือนจริง (Virtual Tour) 
เรียบร้อยแลว้ ผูวิ้จยัจะท าการทดสอบ ปรับปรุงขอ้บกพร้องของระบบ ก่อนน าไปใชง้านจริงโดยจะ
ท าการเผยแพร่ระบบดงักล่าวเป็น 2 ระยะ ดงัน้ี 

  ระยะท่ี 1 เผยแพร่แก่ประชาชนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 34 คน (Pivot test) 
โดยขั้นตอนน้ีจะเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการทดสอบเคร่ืองมือแบบสอบถาม และทดสอบค่า
ความเช่ือมัน่ของแบบสอบถาม 

  ระยะท่ี 2 เม่ือผ่านการทดสอบเคร่ืองมือของแบบสอบถามในระยะท่ี 1 เรียบร้อย
แลว้ ผูวิ้จยัจะท าการเผยแพร่ระบบให้แก่กลุ่มตวัอย่างจ านวน 408 คน เพื่อเก็บขอ้มูลแบบสอบถาม 
โดยการเผยแพร่น้ีจะท าในรูปแบบออนไลน์ และสุ่มกลุ่มตวัอย่างดว้ยวิธีการสุ่มหลายขั้นตอน และ
น าไปวิเคราะห์เป็นปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริง ตามวตัถุประสงค์ของ
งานวิจยัต่อไป 

ทฤษฎีเกีย่วกบัแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี 

 แบบจ าลองการยอมรับ เทคโนโลยี  (Theory of Acceptance Model: TAM)  เ ป็น

แบบจ าลองท่ีถูกพฒันาจากแบบจ าลองท่ีพฒันาจากทฤษฎีจิตวิทยาทางสังคม (Social Psychology) 

ไดแ้ก่ ทฤษฎีการกระท าดว้ยเหตุผล (Theory of Reasoned Action: TRA) และทฤษฎีพฤติกรรมการ

วางแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) ซ่ึงแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Theory of 

Acceptance Model: TAM) ไดรั้บการยอมรับจากนกัวิจยัดา้นสารสนเทศอยา่งกวา้งขวาง อาจมีผลมา

จากความละเอียดและการให้ความส าคญักบัทศันคติของผูใ้ช้งาน ในขณะท่ี TRA เป็นทฤษฎีท่ีไม่

จ ากดัสาขาใดสาขาหน่ึงหรือกล่าวถึงพฤติกรรมทัว่ไปของบุคคล (Mathieson et al., 2001)  
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 โดยทฤษฎีแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(Theory of Acceptance Model: TAM) ถูก

อธิบายว่าบุคคลหน่ึงจะยอมรับเทคโนโลยีใด ๆ นั้น ขึ้นอยู่กบั 2 ปัจจยัหลกั ไดแ้ก่ 1) การรับรู้ถึง

ประโยชน์ของเทคโนโลยี (Perceived Usefulness) และ 2) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน

เทคโนโลย ี(Perceived Ease of Use) เน่ืองจากปัจจยัทั้ง 2 ประการ มีความเช่ือมโยงกบัความคิดหรือ

ทศันคติต่อความตั้งใจในการใช้งานเทคโนโลยี (Attitude Toward Using) ซ่ึงหมายถึง ระดับของ

ความเช่ือท่ีว่าเทคโนโลยีนั้นไม่จ าเป็นตอ้งใชค้วามพยายามท่ีจะใช้งาน ส่งผลไปยงัพฤติกรรมของ

ผูใ้ช้งานท่ีมีแนวโน้มว่าจะใช้งานเทคโนโลยีนั้ น (Behavioral Intention to Use) และสุดท้ายจะ

น าไปสู่การใชง้านจริง (Actual System Use) แสดงดงัภาพท่ี 3 

 ทั้งน้ี เทคโนโลยีท่ีถูกพฒันาขึ้นจะไดรั้บการตอบรับมากนอ้ยเพียงใด ขึ้นอยู่กบั 2 ปัจจยั 

ไดแ้ก่ ผูค้ิดคน้ พฒันาเทคโนโลยีออกสู่ตลาด (Push to Market) เพื่อตอบสนองต่อผูบ้ริโภค และอีก

ส่วนหน่ึงไดจ้ากการยอมรับของผูบ้ริโภคท่ีน าไปสู่การตดัสินใจใช้งานเทคโนโลยีนั้น (Market to 

Pull)  

 

ภาพท่ี 3 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(Theory of Acceptance Model: TAM) 
(ท่ีมา: David et al., (1989), MIS Quarterly, Page 319-340) 

 
 ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีขา้งตน้ ถูกพฒันาขึ้นมาจาก Theory of Reasoned Action 

(TRA)  ซ่ึงมีใจความส าคญัของทฤษฎีว่า ก่อนท่ีผูใ้ชง้านจะมีการใชง้านจริง ผูใ้ชง้านจะตอ้งมีความ

ตั้งใจหรือเจตนา (Behavioral Intention) ท่ีจะใชง้านระบบก่อน ถึงจะเกิดการใชง้านจริง (Ajzen and 

Fishbein, 1980) แสดงดงัภาพท่ี 4 
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ภาพท่ี 4 Theory of Reasoned Action (TRA) 
ท่ีมา (Ajzen and Fishbein, 1980) 

 ซ่ึงความตั้งใจหรือเจตนาดงักล่าวนั้น มีแสดงอยู่ในทั้ง 2 ทฤษฎี ทั้ง TAM และ TRA แต่

ความแตกต่างของทฤษฎี TAM คือ ก่อนท่ีจะเกิดความตั้งใจหรือเจตนานั้น ผูใ้ชง้านจะมีทศันคติท่ีมี

ต่อระบบหรือเทคโนโลยี (Attitude Toward Using)  ซ่ึงปัจจัย ท่ีมีผลต่อทัศนคติดังกล่าว จะ

ประกอบดว้ยปัจจยั 2 อยา่งเกิดขึ้นมาก่อน ไดแ้ก่ 

  1) การรับรู้ถึงประโยชน์ของการใช้งาน (Perceived Usefulness) หมายถึง ความรู้ 
ความเขา้ใจ และความเช่ือส่วนบุคคลท่ีมีต่อการใชง้านเทคโนโลยีหรือระบบใดระบบหน่ึง เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการท างานของบุคคลนั้น (Davis, 1989) จะเป็นมุมมองในการวิเคราะห์และ

ตระหนกัถึงคุณค่าหรือประโยชน์ท่ีคาดวา่จะไดรั้บจากเทคโนโลย ีน าไปสู่การยอมรับเทคโนโลยีนั้น

ต่อไป 

  2) การรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งาน (Perceive Ease of Use) หมายถึง ความรู้ 
ความเข้าใจ และความเช่ือส่วนบุคคลท่ีมีต่อขั้นตอนของการใช้งานเทคโนโลยีท่ีเข้าใจง่าย ซ่ึง

สามารถศึกษาวิธีการใชง้านโดยไม่จ าเป็นตอ้งเช่ียวชาญในสาขาเฉพาะดา้น (Davis, 1989) 

  3) ทศันคติท่ีมีต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) หมายถึง ความคิดเห็นของ
ผูใ้ชง้านท่ีมีต่อเทคโนโลยีนั้น ๆ ซ่ึงส่งผลมาจากผูใ้ชง้านเกิดความรับรู้ถึงการใชง้านท่ีง่าย และการ

ไดรั้บประโยชน์ จะส่งผลทางตรงเชิงบวกต่อทศันคติท่ีมีต่อการใชง้าน 
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  4) พฤติกรรมการใชจ้ริง (Behavioral Intention to Use) หมายถึง ความตั้งใจท่ีจะใช้

งานเทคโนโลยีนั้นจริง หรือมีความเจตนาท่ีจะพยายามแสดงพฤติกรรมการใช้งาน เป็นผลมาจาก

ทศันคติท่ีมีต่อการใชง้าน 

 ทั้งน้ี งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการยอมรับเทคโนโลยีของ Ajzen and Fishbein (1980) และ 

Davis (1989) ไดน้ าทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) (Davis, 

Bagozzi & Warshaw, 1989)  มาประยุกต์กับการศึกษาพฤติกรรมและความเข้าใจของมนุษย์ 

รายละเอียดดงัน้ี 1) External Variable หมายถึงอิทธิพลของตวัแปรภายนอกท่ีสร้างจากการรับรู้ให้

แต่ละบุคคลท่ีมีอิทธิพลทางสังคมท่ีแตกต่างกนั ไดแ้ก่ ประสบการณ์ ความเช่ือ ความรู้ความเขา้ใจ 

และพฤติกรรมทางสังคม เป็นตน้ และ 2) Perceived Usefulness หมายถึงการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิด

จากการใช้งาน ซ่ึงจากการศึกษาของนักวิจยัหลายท่านท่ีผ่านมา เป็นระยะเวลายาวนาน ไดรั้บการ

พิสูจน์ว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ของการใช้งานเทคโนโลยี เป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลต่อการยอมรับ

เทคโนโลย ีน าไปสู่การตดัสินใจใชง้าน 

 นอกจากนั้ นย ังมีผู ้เ ช่ียวชาญและนักวิจัยหลายท่าน ให้ค  านิยามของการยอมรับ
เทคโนโลยไีวห้ลากหลาย อาทิ 

 ศศิพร เหมือนศรีชยั (2555) ไดใ้ห้ค  านิยามไวว้่า การยอมรับเทคโนโลยีเป็นปัจจยัส าคญั

ในการใชง้านอยูร่่วมกบัเทคโนโลย ีท าใหเ้กิดประสบการณ์ ความรู้ ทกัษะ และความตอ้งการใช้งาน

เทคโนโลย ี

 งานวิจัยของ Venkatesh (2008) อ้างถึงใน สิงหะ ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร 
(2555) กล่าวว่า การยอมรับเทคโนโลยีเป็นองค์ประกอบท่ีท าให้บุคคลเกิดทัศนคติ เกิดความ

เปล่ียนแปลงด้านต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกับเทคโนโลยี 3 ด้าน ได้แก่ 1) พฤติกรรม 2) ทศันคติท่ีมีต่อ

เทคโนโลย ีและ 3) การใชง้านเทคโนโลยท่ีีง่ายขึ้น 

 เอกลักษณ์ ธนเจริญพิศาล (2554) ได้นิยามว่าการยอมรับเทคโนโลยี เป็นการน า

เทคโนโลยไีปใช ้และก่อใหเ้กิดการยอมรับเทคโนโลยนี าไปสู่การลงทุนในเทคโนโลย ี
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กระบวนการยอมรับเทคโนโลยี  

 ภาณุพงศ ์เสกทวีลาภ (2557) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยไีวใ้กลเ้คียงกนั วา่
เป็นขั้นตอนท่ีเกิดขึ้นจากลกัษณะภายในจิตใจของมนุษย ์เร่ิมจากกระบวนการการเรียนรู้เก่ียวกับ

วิทยาการนั้น ๆ จนยอมรับในเทคโนโลยีนั้น ๆ และน าไปใชง้าน ซ่ึงกระบวนการน้ีมีลกัษณะคลา้ย

กบักระบวนการตดัสินใจ (Decision Maker) โดยไดแ้บ่งกระบวนการยอมรับเทคโนโลยีออกเป็น 5 

ขั้น ไดแ้ก่ 

 1) ขั้นรับรู้หรือตระหนักรู้ (Awareness Stage) เป็นขั้นแรกท่ีจะน าไปสู่การยอมรับ

เทคโนโลยีหรือปฏิเสธเทคโนโลยี เป็นขั้นท่ีผูใ้ช้งานจะไดรั้บรู้เก่ียวกบัส่ิงใหม่ ๆ ซ่ึงส่วนใหญ่จะ

เป็นการรับรู้โดยบงัเอิญหรือไม่ไดต้ั้งใจ ดังนั้น จะยงัไม่ได้รับขอ้มูลท่ีครบถว้นพอท่ีจะตดัสินใจ

ยอมรับหรือปฏิเสธเทคโนโลยนีั้น   

 2) ขั้นสนใจ (Interest Stage) เป็นขั้นท่ีต่อจากขั้นรับรู้หรือตระหนกัรู้ ใชวิ้ธีการรู้สึกนึก

คิดมากกว่า ซ่ึงขั้นน้ีจะเก่ียวขอ้งกับบุคลิก ค่านิยม และอิทธิพลทางสังคมท่ีแตกต่างกันในแต่ละ

บุคคลท่ีมีผลต่อคน้หาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยเีพิ่มเติม 

 3) ขั้นประเมินค่า (Evaluation Stage) เป็นขั้นท่ีผูใ้ช้งานจะเร่ิมกระบวนการไตร่ตรอง 

ศึกษาขอ้มูลท่ีหลากหลายเพื่อเปรียบเทียบเพื่อให้เกิดความแน่ใจโดยอาจจะมีค าแนะน าจากบุคคล

รอบขา้ง หรือจากค าบอกกล่าวของผูท่ี้มีความน่าเช่ือถือเพื่อใชป้ระกอบการตดัสินใจ ซ่ึงส่วนใหญ่จะ

ตดัสินใจใช้เทคโนโลยีท่ีดีกว่า หรือใช้แลว้จะเหมาะสมกบัเหตุการณ์ในปัจจุบนัหรืออนาคตว่าจะ

ส่งผลคุม้ค่ากบัการเส่ียงหรือไม่ 

 4) ขั้นทดลอง (Trial Stage) เป็นขั้นท่ีเร่ิมทดลองเพื่อตรวจสอบผลลพัธ์ของการใชง้าน 
และหาขอ้จ ากดัของการใช้เทคโนโลยี ซ่ึงขั้นน้ีจะสรรหาขอ้มูลท่ีมีความเฉพาะเก่ียวกบัวิทยาการ

ของเทคโนโลยนีั้น 

 5) ขั้นการยอมรับ (Adoption Stage) เป็นขั้นท่ีน าเทคโนโลยไีปปฏิบติัใชจ้ริง ซ่ึงหมายถึง

ผูใ้ชง้านไดย้อมรับเทคโนโลยนีั้นแลว้ และน าเทคโนโลยนีั้นมาใชอ้ยา่งเตม็ท่ีสม ่าเสมอ 
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แบบจ าลองของ DeLone and Mclean (Information System Success Model: IS 

Success Model) 

 Delone (2003) กล่ าวถึงแบบจ าลองของ DeLone and Mclean (Information System 
Success Model: IS Success Model) ว่าเป็นแบบจ าลองท่ีกล่าวถึงความส าเร็จของระบบสารสนเทศ 

โดยทฤษฎี IS Success Model จะมีปัจจยัหลกั 3 ปัจจยั ไดแ้ก่ 1) คุณภาพของระบบ (System Quality) 

หมายถึงระบบท่ีมีความสามารถในการติดต่อส่ือสาร มีระยะเวลาท่ีใชต้อบสนองของระบบไม่นาน

จนเกินไป และระบบมีความยืดหยุ่น 2) คุณภาพของข้อมูล ( Information Quality) หมายถึงการ

ประมวลผลขอ้มูลสารสนเทศหรือส่ิงท่ีสารสนเทศมอบให้กบัองค์กร และ คุณภาพของการบริการ 

(Service Quality) หมายถึงการใหบ้ริการท่ีผูใ้ชง้านระบบไดรั้บ แสดงดงัภาพท่ี 5 

 

ภาพท่ี 5 แบบจ าลองของ DeLone and Mclean (Information System Success Model:  
IS Success Model) 
ท่ีมา: Delone, W. H. (2003), Journal of Management Information Systems, 19(4), 9-30. 

 1) คุณภาพของขอ้มูลสารสนเทศ (Information Quality) 

 ปัจจัยด้านคุณภาพของข้อมูล หมายถึง ข้อมูลสารสนเทศท่ีได้จากการประมวลผล 

จะตอ้งมีขอ้มูลท่ีให้บริการง่ายในการรับรู้ มีความถูกตอ้งของขอ้มูล มีความสมบูรณ์ครบถว้น เพื่อ

น าไปสู่ความน่าเช่ือถือและความพึงพอใจ โดยปัจจยัท่ีส่งผลต่อคุณภาพของขอ้มูลสารสนเทศ มีดงัน้ี 

  1.1 ขอ้มูลปรับปรุงใหม่ (Up To Date) คือขอ้มูลท่ีมีการปรับปรุงตลอดเวลา และ

ตอ้งทนัต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 
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  1.2 ความครบถว้นสมบูรณ์ (Completeness) คือขอ้มูลท่ีมีความครบถว้น และเป็น

ขอ้มูลเทจ็จริง เน่ืองจากหากมีขอ้มูลท่ีไม่ถูกตอ้งอาจท าใหเ้ขา้ใจผิดได ้

 2) คุณภาพของระบบ (System Quality) 

 ปัจจยัดา้นคุณภาพของขอ้มูล หมายถึง ระบบท่ีมีความยืดหยุ่นในการส่ือสาร มีเวลาท่ีใช้

ในการตอบสนองของระบบเขา้มาเก่ียวขอ้ง และระบบมีความปลอดภยั โดยจะตอ้งค านึงถึงการ

ออกแบบท่ีน่าเช่ือถือและเขา้ใจไดง้่าย โดยปัจจยัท่ีส่งผลต่อคุณภาพของระบบ มีดงัน้ี 

  2.1 ความถูกตอ้งและแม่นย  า (Accuracy) คือระบบท่ีมีความถูกตอ้งและแม่นย  า 

แสดงขอ้มูลท่ีเท่ียงตรง เพื่อสร้างความไวว้างใจใหก้บัผูใ้ชง้าน 

  2.2 ความรวดเร็ว (Speed) คือมีความสามารถในการตอบสนองของระบบท่ีรวดเร็ว 

ทนัต่อความตอ้งการ 

  2.3 รูปแบบของระบบ (Design) คือมีการออกแบบระบบให้มีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั 

หรือมีองคป์ระกอบต่างๆ ท่ีน่าใชง้่าน และเหมาะสม 

  2.4 ความปลอดภยัของระบบ (Security) คือการรักษาความปลอดภยัของระบบ 

และการรักษาระดบัของความเป็นส่วนตวัของผูใ้ชง้าน มีระบบการป้องกนัการเขา้ถึงการใชง้านดว้ย

ระหสัผา่นเพื่อยนืยนัตวัตน 

 3) คุณภาพของการบริการ (Service Quality)  

  3.1 ความเช่ือถือ (Reliability) คือประสิทธิภาพของการบริการท่ีมีความถูกตอ้งและ

เช่ือถือได ้ 

  3.2 การรับประกนั (Assurance) คือความสามารถของผูใ้ห้บริการท่ีมีความสุภาพ

และมีความรู้ เพื่อสร้างความมัน่ใจใหก้บัผูใ้ชบ้ริการอยา่งมีมาตรฐาน 

  3.3 การตอบสนอง/โตต้อบ (Responsiveness) คือความสามารถในการตอบสนอง 

และความเตม็ใจของพนกังานท่ีจะช่วยเหลือปัญหาต่างๆ และมีการใหบ้ริการท่ีรวดเร็ว 

 นอกจากนั้น แนวคิดเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ และความหมายของเทคโนโลยี

สารสนเทศท่ีนกัวิชาการหรือผูเ้ช่ียวชาญไดใ้หไ้ว ้สามารถแสดงดงัตารางท่ี 3 
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ตารางท่ี 3 แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยสีารสนเทศ 

                      ความหมาย 
   นกัวิชาการ 

การใช้
เทคโนโลยเีพื่อ
การส่ือสาร 

ความตอ้งการ
สารสนเทศของ

ผูใ้ชง้าน 

การมี
ปฏิสัมพนัธ์

ระหวา่งผูใ้ชง้าน
กบัเทคโนโลยี 

ระบบท าให้
ประสิทธิภาพ
ของงาน
เพิ่มขึ้น 

สุชาดา กีระนนัท,์ 2541     
DeLone & McLean, 2003     
Pavlik & Dennis, 1998     
Perez–Mira, 2010     
Davis, et. al., 1989     

 จากตารางสามารถสรุปแนวคิดเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ และความหมายของ

เทคโนโลยีสารสนเทศไดว้่า เทคโนโลยีสารสนเทศถูกออกแบบมาเพื่อเป็นเคร่ืองมือในการจดัเก็บ

ขอ้มูล สร้างขอ้มูล และส่ือสารขอ้มูล มีส่วนช่วยในการเพิ่มประสิทธิภาพของงานให้กบัผูใ้ช้งาน 

ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศจะมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช้งานไม่ทางใดก็ทางหน่ึง และมกัพฒันาขึ้นมา

จากความตอ้งการของผูใ้ชง้านเป็นหลกั 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริงนั้น มีนกัวิชาการ/นกัวิจยั และ

ผูเ้ช่ียวชาญหลายท่าน ไดท้ าการวิจยัไวอ้ยา่งแพร่หลาย ทั้งน้ี ผูวิ้จยัไดร้วบรวมแนวคิดจากนกัวิจยั/ช่ือ

เร่ือง ระเบียบวิธีวิจยัท่ีใช ้สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ และเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ ดงัแสดงดงั

ตารางท่ี 4
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จากตารางท่ี 4 พบว่ามีนักวิชาการ/นักวิจัย และผูเ้ช่ียวชาญท าการศึกษาวิจยัเก่ียวกับ

เทคโนโลยี Virtual Reality ไวค้่อนขา้งหลายดา้น โดยท่ีผูว้ิจยัท าการรวบรวมงานวิจยัไวด้งัตาราง

ดงักล่าว พบว่า งานวิจยัท่ีมีการศึกษาวิจยัมากท่ีสุด ไดแ้ก่ งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการน าเทคโนโลยี 

Virtual Reality ไปใช้ในการแนะน าการท่องเท่ียว การแนะน าพิพิธภณัฑ์ และฟาร์มเกษตร อาทิ 

งานวิจยัของ (ดลพร ศรีฟ้า, 2562) ท่ีท าการศึกษาวิจยัเก่ียวกบัการสร้างส่ือเสมือนจริงเพื่อส่งเสริม

การท่องเท่ียว เกาะพะงัน ซ่ึงเป็นการวิจัยเชิงปริมาณมีผูต้อบแบบสอบถามความพึงพอใจของ

นกัท่องเท่ียวจ านวน 300 คน ท่ีมีต่อแบบจ าลองการท่องเท่ียวเสมือนจริง พบว่าความพึงพอใจอยูใ่น

ระดับมากท่ีสุด สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ (Jung, T., et al., 2016) ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับปรสบ

การณ์ของการท่องเท่ียวเสมือนจริง โดยมีวตัถุประสงค์คือการส ารวจประสบการณ์การท่องเท่ียว

เสมือนจริงของนักท่องเท่ียวว่านักท่องเท่ียวมีความพึงพอใจท่ีจะใช้เทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือน

จริงเพื่อสัมผสักับสถานท่ีจริงก่อนการเดินทางจริง ซ่ึงผลการวิจัยพบว่าศักยภาพของการใช้

เทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริง ในอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวเป็นการดึงดูดนกัท่องเท่ียวและเพิ่ม

แรงจูงใจเชิงพฤติกรรมในการท่องเท่ียว ดงันั้น นกัลงทุนในอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวจึงควรใช้กล

ยุทธ์เทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงในแผนการตลาดในอนาคต แต่ทว่า ในงานวิจยัของ (Silvia 

Sussmann and Hugo Vanhegan. 2000) ท่ีได้ท าการศึกษาเก่ียวกับการท่องเท่ียวเสมือนจริงว่าจะ

สามารถทดแทนการท่องเท่ียวจริงไดห้รือไม่ โดยท าการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มเป้าหมาย 2 กลุ่มหลกั 

ได้แก่ กลุ่มผูท่ี้ท่องเท่ียวในสถานท่ีจริง กับกลุ่มท่ีท่องเท่ียวบนระบบเสมือนจริง โดยผลการวิจยั

พบวา่ การท่องเท่ียวเสมือนจริงยงัไม่สามารถทดแทนการท่องเท่ียวจริงได ้

นอกเหนือจากงานวิจัยด้านการใช้เทคโนโลยี Virtual Reality ในการแนะน าการ

ท่องเท่ียว ยงัมีการน าไปใชใ้นการพฒันาส่ือการเรียนการสอนสมยัใหม่ เพื่อเพิ่มประสบการณ์ให้กบั

ผูเ้รียนและเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาให้สูงขึ้น อาทิ งานวิจยัของ (ดุสิต ขาวเหลือง และ อภิชาติ 

อนุกูลเวช. 2561) มีวิจารณญาณต่างกัน ท่ีท าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการเรียนรู้สามมิติแบบมี

ปฏิสัมพนัธ์เสมือนจริงโดยใชเ้ทคโนโลยี ความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) เพื่อพฒันา

ทกัษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษา ท่ีมีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน ผลการศึกษา

พบว่าการใช้ส่ือความจริงเสมือนในการเรียนการสอนท าให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิท่ีสูงกว่าอย่างมี

นยัส าคญัทางสถิติ เป็นตน้ 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 การด าเนินการศึกษาวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือน
จริงหลงัยคุวิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี โดยการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี เป็น
งานวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ใชแ้บบสอบถามปลายปิด (Close-ended Questionnaire) 
และปลายเปิด (Open-ended Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาวิจยั โดยผูว้ิจยัได้ก าหนด
วิธีการวิจยัตามขั้นตอนเพื่อใหไ้ดข้อ้มูลตามวตัถุประสงคข์องการวิจยั ดงัน้ี 

 3.1 การออกแบบประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 3.2 การออกแบบเคร่ืองมือการวิจยั 

 3.3 การออกแบบการเก็บรวบรวมขอ้มูลภาคสนาม 

 3.4 การออกแบบสถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 

 โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

 



 
37

 
 

 

ภา
พท่ี

 6 
ขั ้น

ตอ
นก

าร
ศึก

ษา
วิจ
ยั (
ผูวิ้
จยั
, 2
56
6) 

 



 
38 

 
3.1 การออกแบบประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 งานวิจยัหัวขอ้ “ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยคุวิถี
ชีวิตใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี” เป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ เพื่อศึกษาปัจจยัท่ี
เก่ียวข้องกับการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงของประชากร จะใช้ประชากรจาก
นกัท่องเท่ียวท่ีเคยผ่านการรับชม/รับบริการเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงของสวนสัตวเ์ปิดเขา
เขียว จงัหวดัชลบุรี โดยวิธีการสุ่มแบบสะดวก 

 3.2.1 ประชากรท่ีน ามาศึกษาวิจัย 

 ประชากรท่ีน ามาศึกษาวิจยั คือ นกัท่องเท่ียวท่ีเคยผ่านการรับชม/รับบริการเทคโนโลยี
แบบจ าลองเสมือนจริงของสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี ซ่ึงเป็นผูท่ี้มีประสบการณ์การรับรู้
เทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริง (Virtual Tour) ท่ีผูวิ้จัยได้สร้างขึ้ นมาเพื่อท าความเข้าใจถึง
ปรากฎการณ์ต่าง ๆ น าไปสู่การท าแบบสอบถามเพื่อแสดงความคิดหรือทศันคติท่ีมีต่อการยอมรับ
เทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริง 

 3.2.2 การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

 ผูว้ิจยัก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอย่างตามหลกัการของการวิเคราะห์ดว้ยโมเดลสมการ
โครงสร้าง ซ่ึงผูว้ิจยัใชว้ิธีการก าหนดขนาดตวัอย่างตาม Hair, J. et al (2010) ท่ีแนะน าว่าขนาดของ
ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัควรมีตวัอยา่ง 10-20 เท่าของจ านวนตวัแปรสังเกตได ้ซ่ึงการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยั
มีตวัแปรสังเกตได ้จ านวน 25 ตวัแปรสังเกตได ้จะไดก้ลุ่มตวัอยา่ง คือ 25*10 เท่ากบั 250 ตวัอยา่ง  
 โดยท่ี งานวิจยัคร้ังน้ีรวบรวมไดท้ั้งหมด จ านวน 408 ตวัอย่าง ซ่ึงอยู่ในช่วง 10-20 เท่า
ของตวัแปรสังเกตได ้

 วิธีการสุ่มตวัอย่าง ผูว้ิจยัใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยผูว้ิจยั
ด าเนินการเผยแพร่เทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงของสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว ดว้ยวิธีการแนบลิงก์
ส าหรับการเขา้ถึงระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงของสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว พร้อมแนบแบบสอบถาม
รูปแบบ Google Form ผ่านช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ โดยท่ีผูต้อบแบบสอบถามจะสามารถตอบ
แบบสอบถามไดก้็ต่อเม่ือรับชม/รับบริการระบบเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงของสวนสัตว์
เปิดเขาเขียวเรียบร้อยแลว้ ทั้งน้ี ช่วงเวลาท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มูลแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เดือนกุมภาพนัธ์ 
พ.ศ. 2566 ถึง เดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2566 
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3.2 การออกแบบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 การออกแบบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ผูว้ิจยัจะท าการศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจยั
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อทศันคติในการยอมรับเทคโนโลยี เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการสร้าง
เคร่ืองมือในการวิจยั ซ่ึงผูวิ้จยัไดร้วบรวมมาเป็นแบบสอบถามท่ีใชใ้นการวิจยั รายละเอียด ดงัน้ี 

 3.2.1 แบบสอบถาม (Questionnaire) 

 ในการวิจยัคร้ังน้ี เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บขอ้มูล เป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close-
ended Questionnaire)  และค าถามปลายเปิด (Open-ended Questionnaire) โดยแบบสอบถามมี
ทั้งหมด 4 ส่วน ไดแ้ก่ 

 ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม  

 เป็นแบบสอบถามเชิงประชากรศาสตร์เป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close-ended 
Questionnaire) โดยจะท าการศึกษาปัจจัยด้านข้อมูลประชากรศาสตร์  ได้แก่ เพศ อายุ ระดับ
การศึกษา อาชีพในปัจจุบนั รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน   

 ส่วนท่ี 2 ประเมินปัจจยัดา้นต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัดา้นคุณภาพของระบบสารสนเทศ 

 แบบสอบถามประเมินปัจจยัด้านต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกับคุณภาพของระบบสารสนเทศ 
เป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close-ended Questionnaire) ท่ีจะศึกษาเก่ียวกับปัจจัยของระบบ
เทคโนโลย ี(IS-Oriented Factors) แบ่งเป็น 3 ดา้นหลกั ดงัน้ี 
  1) การประเมินความคิดเห็นดา้นคุณภาพของขอ้มูล  
  2) การประเมินความคิดเห็นดา้นคุณภาพของระบบการใชง้าน  
  3) การประเมินความคิดเห็นดา้นคุณภาพของการบริการ 

 ส่วนท่ี 3 ประเมินปัจจยัดา้นต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการยอมรับเทคโนโลยี 

 แบบสอบถามประเมินปัจจยัดา้นต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลย ีเป็น
แบบสอบถามปลายปิด (Close-ended Questionnaire) ท่ีจะศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัดา้นพฤติกรรมการใช้
เทคโนโลย ี(User Behaviors Factors) แบ่งเป็น 4 ดา้นหลกั ดงัน้ี 
  1) ประเมินความคิดเห็นดา้นการรับรู้ถึงการใชง้านท่ีง่าย  
  2) ประเมินความคิดเห็นดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์  
  3) ประเมินความคิดเห็นดา้นทศันคติท่ีมีต่อความตั้งใจในการใชง้าน  
  4) ประเมินความคิดเห็นดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี 
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 ส่วนท่ี 4 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม เป็นแบบสอบถามปลายเปิด (Open-ended Questionnaire
) เพื่อให้ผูต้อบแบบสอบถามไดแ้สดงความคิดเห็นท่ีมีต่อการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือน
จริง 

 โดยแบบสอบถาม จะใช้การวดัระดบัความส าคญัเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) ของลิเคอร์ท (Likert) 5 ระดบั คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยท่ีสุด ในการให้
คะแนนแต่ละขอ้ค าถาม ดงัน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.80 แปลวา่ เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
คะแนนเฉล่ีย 1.81 – 2.60 แปลวา่ เห็นดว้ยนอ้ย 
คะแนนเฉล่ีย 2.61 – 3.40 แปลวา่ เห็นดว้ยปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 3.41 – 4.20 แปลวา่ เห็นดว้ยมาก 
คะแนนเฉล่ีย 4.21 – 5.00 แปลวา่ เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

 3.2.2 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

  การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือการวิจยัคร้ังน้ีคือการวิจยั
ปริมาณ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือแบบสอบถาม มีขั้นตอนในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 5 
ขั้นตอน ไดแ้ก่ 

  1) น า (ร่าง) แบบสอบถามเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาเพื่อตรวจสอบโครงสร้าง
ค าถาม ความครอบคลุมวตัถุประสงค์ของวิจยั และสอดคลอ้งกบัขอ้มูลท่ีไดท้บทวนจากงานวิจยั/
วรรณกรรมหรือไม่ แลว้น าขอ้เสนอแนะท่ีได้จากอาจารยท่ี์ปรึกษามาปรับปรุงแบบสอบถามให้
สมบูรณ์มากยิง่ขึ้น 
  2) น าแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแลว้มาตรวจสอบโดยผา่นผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบ
ความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Content Validity) เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ/ผูท้รงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน 
ไดแ้ก่ 

นายเทวินทร์ รัตนะวงศะวตั ผูอ้  านวยการสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว 
นายมนตรา ฐานโพธ์ิ  หัวหน้าฝ่ายพฒันาธุรกิจและประชาสัมพนัธ์ 

สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว 
นางสาวปัทมา พอดี อาจารยป์ระจ าคณะภูมิสารสนเทศศาสตร์ 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยกีารรับรู้ระยะไกล 
และระเบียบวิธีวิจยั 
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  3) พิจารณาความสอดคลอ้งระหวา่งวตัถุประสงคก์บัแบบทดสอบจากความคิดเห็น

ของผูเ้ช่ียวชาญ โดยจะมีเกณฑก์ารให้คะแนนเพื่อหาค่า IOC (Index of item-objective congruence) 

ของผูเ้ช่ียวชาญก าหนดเป็น 3 ระดบั (Rovinelli, 1977) ดงัน้ี  

+1 หมายถึง แน่ใจ วา่แบบทดสอบวดัตรงตามวตัถุประสงค ์
0 หมายถึง ไม่แน่ใจ วา่แบบทดสอบวดัตรงตามวตัถุประสงค ์
-1 หมายถึง แน่ใจ วา่แบบทดสอบไม่ไดว้ดัตรงตามวตัถุประสงค ์

ตารางท่ี 5 ตวัอยา่งแบบทดสอบเพื่อหาค่า IOC และการแปลผล 

วตัถุ - 
ประสงค ์

ขอ้ค าถาม 
ของแบบท าสอบ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ รวม ค่า IOC สรุปผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 
1.1 +1 +1 +1 +3 1 ใชไ้ด ้
1.2 +1 0 +1 +2 .60 ใชไ้ด ้

2 
2.1 -1 -1 -1 -3 -1 ใชไ้ม่ได ้
2.2 +1 -1 0 0 0 ใชไ้ม่ได ้

 จากการหาค่ าดัช นีความสอดคล้องของแบบสอบถามของงาน วิจัยค ร้ั ง น้ี   
ผลการประเมินได ้0.96 คะแนน ถือว่าผ่านเกณฑ ์ดงันั้นจึงสามารถน าแบบสอบถามไปใช้งานจริง
ได ้

 4) น าแบบสอบถามท่ีไดไ้ปทดสอบกบัประชาชนทัว่ไปท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง (Try out) 
จ านวน 34 คน เพื่อหาคุณภาพของเคร่ืองมือ และหาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) โดยใช้วิธีหาค่า
สัมประสิทธ์ิอลัฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) (Cronbach, 1990)  
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ตารางท่ี 6 ผลการตรวจสอบค่าสัมประสิทธ์ิ Cronbach’s Alpha 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha 
Cronbach's Alpha Based on 

Standardized Items 
n 

0.951 0.951 34 

 โดยผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามรายดา้น ดงัน้ี 

ตัวแปรรายด้าน จ านวนข้อค าถาม ค่าความเช่ือมั่น 
ดา้นคุณภาพของขอ้มูล 3 .845 
ดา้นคุณภาพของระบบการใชง้าน 3 .708 
ดา้นคุณภาพของการบริการ 3 .860 
การรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ 7 .879 
การรับรู้ถึงการใชง้านง่าย 3 .856 
ทศันคติท่ีมีต่อการใชง้าน 3 .876 
การยอมรับเทคโนโลย ี 3 .804 
รวม 25 .951 

 ผลการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือหรือผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ ผ่านเกณฑ์
มาตรฐานท่ีก าหนด โดยค่าท่ีเหมาะสมจะตอ้งมีค่าไม่ต ่ากว่า 0.7 (Hair et al, 2006) ซ่ึงผลท่ีไดค้ือ 
0.951 ดงันั้น สามารถยอมรับได ้ 

 5) น าแบบสอบถามท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพแลว้มาสร้างให้อยู่ในรูปแบบการเก็บ
ขอ้มูลแบบออนไลน์ หรือ Google Form และน าไปใชใ้นการเก็บขอ้มูลเพื่อการวิจยัต่อไป 

3.3 การออกแบบการเกบ็รวบรวมข้อมูลภาคสนาม 
 ผูว้ิจยัจะท าการเก็บขอ้มูลแบบสอบถามฉบบัเต็มกบักลุ่มตวัอย่างจริง จ านวน 408 คน 
โดยวิธีการแจกแบบสอบถามรูปแบบออนไลน์ผา่น Google Form รายละเอียด ดงัน้ี 
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 3.3.1 การเกบ็รวบรวมข้อมูลแบบสอบถาม 

  1) ผูว้ิจยัจะท าการเผยแพร่เทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงก่อนท่ีจะท าการตอบ
แบบสอบถาม ผ่านลิงก์ท่ีสามารถเขา้ถึงระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงของสวนสัตว์เปิดเขาเขียว 
จงัหวดัชลบุรี ท่ีผูว้ิจยัแนบไปพร้อมกนักบัแบบสอบถาม Google Form 

  2) เก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 408 ชุด เพื่อศึกษา
แนวคิดหรือทศันคติท่ีมีต่อการยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริงของผูต้อบแบบสอบถาม 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผูว้ิจยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลตวัอยา่งของงานวิจยั “ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
แบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยุควิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี ” น้ีแลว้ 
ผูวิ้จยัจะน าขอ้มูลมาวิเคราะห์ประมวลผลทางสถิติ ซ่ึงจะท าการวิเคราะห์ขอ้มูลออกเป็นส่วน ๆ ดงัน้ี 

  3.4.1 การวิเคราะห์โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive) 

   ผูว้ิจยัจะน าขอ้มูลท่ีได้จากกลุ่มตวัอย่างมาวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับลกัษณะส่วน
บุคคล ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ รายไดต่้อเดือน โดยการแจกแจงความถ่ี (Frequency) 
ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD: Standard Deviation) และ
ท าการสรุปผล 

  3.4.2 การวิเคราะห์โดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistic) 

  ผูว้ิจยัจะน าขอ้มูลท่ีได้จากกลุ่มตวัอย่างน าไปวิเคราะห์เพื่อใช้ในการทดสอบหา

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ ( Independent Variables)  และตัวแปรตาม  (Dependent 

Variables) โดยการเช่ือมความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรทั้งทางตรง และทางออ้มของตวัแปรแฝง 

เพื่อให้ทราบถึงความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรท่ีมีความชัดเจนขึ้น โดยท าการวิเคราะห์องคป์ระกอบ

ยืนยนั (Confirmatory Factor Analysis: CFA) เป็นการศึกษาองค์ประกอบร่วมท่ีสามารถอธิบาย

ความสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างตัวแปร ว่าสัมพันธ์กันหรือไม่ และสัมพันธ์กันทิศทางใด และ

ตรวจสอบว่าองค์ประกอบแต่ละตัวมีความสอดคลอ้งกับขอ้มูลเชิงประจกัษ์หรือไม่  และท าการ

วิเคราะห์แบบจ าลองความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุ (Structural Equation Model: SEM) เพื่อตรวจสอบ

ความสอดคลอ้งของแบบจ าลองความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุตามทฤษฎีกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ รวมถึง

วิเคราะห์เส้นทางอิทธิพล (Path Analysis)  เพื่อตรวจสอบสมมติฐานท่ีตั้งไวท้ั้ง 6 ขอ้ 
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3.5 จริยธรรมในการวิจัย 
 การวิจยัคร้ังน้ีมีการเสนอเพื่อขอรับการพิจารณาจริยธรรมการวิจยัในมนุษย ์มหาวิทยาลยั

บูรพา ซ่ึงการวิจยัน้ีอยูใ่นกลุ่มมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

 วตัถุประสงคข์องการขอรับการพิจารณาจริยธรรมในการวิจยัในมนุษยค์ือ เพื่อตรวจสอบ

ความถูกตอ้งของการด าเนินการวิจยัวา่ไม่ผิดจริยธรรมอนัก่อใหเ้กิดผลกระทบดา้นลบต่อผูใ้หข้อ้มูล 

ผท่ีูมีส่วนเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั และผูท้  าการวิจยั โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

 3.5.1 วตัถุประสงคก์ารวิจยัท่ีขอรับรอง 

  1) เพื่อเก็บขอ้มูลเชิงพื้นท่ี ถ่ายท า ตดัต่อ และพฒันาแบบจ าลองเสมือนจริง โดย

ขอบเขตดา้นสถานท่ีในการเก็บขอ้มูลภาคสนามคือ สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี  

  2) เพื่อเก็บขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ และศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อทศันคติในการ

ยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริง 

 3.5.2 ผูเ้ขา้ร่วมโครงการวิจยั (Participants) หรือ กลุ่มตวัอยา่ง (Samples/Subjects) 

 ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูวิ้จัยได้ก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างตามวิธีการของ Hair, J.et al 

(2010) ท่ีแนะน าว่าขนาดของกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัควรมีตวัอย่าง 10-20 เท่าของจ านวนตวั

แปรสังเกตได้ ซ่ึงการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัมีจ านวนตวัแปรสังเกตได้ 25 ตวัแปร เท่ากับว่าจะได้กลุ่ม

ตวัอย่างคือ 25*10 เท่ากบั 250 ตวัอย่าง ซ่ึงผูว้ิจยัเก็บแบบสอบถามไดจ้ริง 408 ตวัอย่าง อยู่ระหว่าง 

10-20 เท่าของจ านวนตัวแปรสังเกตได้ และผูว้ิจัยจะใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก และเก็บข้อมูล

แบบสอบถามผา่นช่องทางออนไลน์ หรือ Google Form 

 3.5.3 วิธีการป้องการความเส่ียงท่ีอาจเกิดขึ้นต่อสภาพร่างกายและจิตใจของกลุ่มตวัอย่าง มี

การคดัผูเ้ขา้ร่วมโดยวิธีสมคัรใจ โดยผูต้อบแบบสอบถามสามารถปฏิเสธท่ีจะตอบแบบสอบถามได้

ตลอดเวลา โดยไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อผูเ้ขา้ร่วมฯ ทั้งส้ิน 

 นอกจากนั้น ขอ้มูลของผูเ้ขา้ร่วมโครงการจะถูกเก็บเป็นความลบั ไม่มีการเปิดเผยช่ือ และ

การน าเสนอขอ้มูลจะเป็นในภาพรวม ขอ้มูลของผูต้อบแบบสอบถามจะถูกเก็บไวใ้นคอมพิวเตอร์

ส่วนตวัท่ีมีรหสัผา่นของผูวิ้จยัเท่านั้น  
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

การวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยุควิถีชีวิต

ใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี เป็นการศึกษาประชากร คือนกัท่องเท่ียวท่ีผ่าน

การรับชมเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริงของสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว ท่ีผูวิ้จยัไดส้ร้างขึ้น โดยผูว้ิจยั

ไดท้ าการรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถาม และน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถามมาวิเคราะห์ผล เพื่อ

สรุปผล และอภิปรายผลต่อไป 

สัญลกัษณ์และอกัษรท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 งานวิจยัน้ี ไดก้  าหนดสัญลกัษแ์ละความหมายของการน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลในการ

วิจยั ดงัน้ี 

n แทน จ านวนกลุ่มตวัอยา่ง 
𝑥̅  แทน ค่าเฉล่ีย 
S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

𝑥̅2 แทน ค่าสถิติไค-สแควร์ 

df แทน ค่าองศาอิสระ (Degree of Freedom 

𝑥̅2 / df แทน ค่าสถิติไค-สแควร์สัมพนัธ์ 

p-value แทน ค่าความน่าจะเป็นของการทดสอบนยัส าคญัทางสถิติ 
R2 แทน สัมประสิทธ์ิการท านาย 
t แทน ค่าสถิติ t 
SE แทน ค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐาน 
b แทน ค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบท่ีไม่ไดอ้ยูใ่นรูปมาตรฐาน 
 แทน ค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบท่ีอยูใ่นรูปมาตรฐาน 
λ แทน ค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบชั้นท่ี 1 ของตวัแปรสังเกตได ้
GFI แทน ดชันีวดัระดบัความสอดคลอ้ง  
NFI แทน ดชันีความสอดคลอ้งบรรทดัฐาน 
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TLI แทน  
CFI แทน ดชันีความสอดคลอ้งเปรียบเทียบ 
RMR แทน ค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียก าลงัสองของส่วนท่ีเหลือระหวา่ง

แบบจ าลองกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์
RMSEA แทน ดชันีรากท่ีสองของค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนก าลงัสองของการ

ประมาณค่า  
TE แทน อิทธิพลโดยรวม 
DE แทน อิทธิพลทางตรง  
IE แทน อิทธิพลทางออ้ม 

ทั้งน้ี ผูวิ้จยัไดก้ าหนดตวัอกัษรยอ่ท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยมีความหมาย ดงัตารางท่ี 7 

ตารางท่ี 7 ตวัอกัษรยอ่และความหมายท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
อกัษรยอ่ ความหมาย ตวับ่งช้ี (ขอ้ค าถาม) 

กลุ่มตัวแปรภายนอก (Information Technology System) 
Qua: ดา้นคุณภาพของขอ้มูล (Quality) 

Qua1 คุณภาพของระบบ ขอ้มูลมีความถูกตอ้ง ชดัเจน และน่าเช่ือถือ 
Qua2 ความสมจริงของระบบ ความสมจริงของการน าเสนอขอ้มูลแบบเสมือนจริง 
Qua3 ระบบกระตุน้ความ

ตอ้งการ 
ระบบการท่องเท่ียวเสมือนจริง กระตุน้ใหท้่าน
ตอ้งการเดินทางมายงัสถานท่ีจริง 

Sys: ดา้นคุณภาพของระบบการใชง้าน (System) 
Sys1 ระบบทนัสมยั ความสวยงาม ความทนัสมยั ความน่าสนใจของระบบ

การท่องเท่ียวเสมือนจริง 
Sys2 ระบบรวดเร็ว ความรวดเร็วในการเขา้ถึงขอ้มูล หรือฟังกช์ัน่ต่างๆ 
Sys3 ระบบไม่ซบัซอ้น ระบบการท่องเท่ียวเสมือนจริงมีความสะดวกในการ

ใชง้าน ไม่ซบัซอ้น 
Ser: ดา้นคุณภาพของการบริการ (Service) 

Ser1 อุปกรณ์รองรับมี
ประสิทธิภาพ 

อุปกรณ์รองรับการใชง้านมีประสิทธิภาพ 
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อกัษรยอ่ ความหมาย ตวับ่งช้ี (ขอ้ค าถาม) 

Ser2 อุปกรณ์รองรับมีความ
สะดวก 

ความสะดวกในการเขา้ถึงระบบการท่องเท่ียวเสมือน
จริงผา่นอุปกรณ์รองรับ 

Ser3 ระบบพร้อมใชง้าน ระบบมีประสิทธิภาพและพร้อมใหบ้ริการแก่ผูใ้ช้
เสมอ 

กลุ่มตัวแปรภายใน (TAM: Technology Acceptance Model) 
PEU: ดา้นการรับรู้ถึงการใชง้านท่ีง่าย (Perceived Ease of Use) 

PEU1 การใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่
ใชง้านง่าย ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ย
ตนเอง 

PEU2 ใชง้านไดทุ้กเวลา จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่
สามารถท่องเท่ียวไดต้ลอด 24 ชัว่โมง 

PEU3 ใชง้านไดทุ้กสถานท่ี จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่
สามารถท่องเท่ียวไดทุ้กสถานท่ี 

PU: ดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ (Pervieved Usefulness) 
PU1 ลดระยะเวลา จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่

ช่วยท าใหป้ระหยดัเวลาในการเดินทาง 
PU2 ลดตน้ทุน จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่

ช่วยท าใหป้ระหยดังบประมาณท่ีใชใ้นการท่องเท่ียว 
PU3 ท าใหมี้ความเพลิดเพลิน จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านมี

ความรู้สึกเพลิดเพลิน 
PU4 ท าใหมี้จินตนาการ จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านมี

ความรู้สึกมีจินตนาการ 
PU5 ท าใหส้นุกสนาน จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านมี

ความรู้สึกร่ืนรมยแ์ละสนุกสนาน 
PU6 ท่องเท่ียวไดห้ลายสถานท่ี จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่

สามารถไปยงัสถานท่ีท่องเท่ียวไดห้ลากหลาย 
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อกัษรยอ่ ความหมาย ตวับ่งช้ี (ขอ้ค าถาม) 

PU7 ท าใหส้ะดวกสบาย จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่
การท่องเท่ียวของท่านสะดวกสบายมากขึ้น 

ATU: ดา้นทศันคติท่ีมีต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Attitude Toward Using) 
ATU1 ความตั้งใจใชง้านหากมี

โอกาส 
หากมีโอกาสท่านจะใชง้านเทคโนโลยกีารท่องเท่ียว
เสมือนจริง 

ATU2 การแนะน าบอกต่อหากมี
โอกาส 

หากมีโอกาสท่านจะแนะน าเพื่อน/คนรู้จกัใหใ้ชง้าน
เทคโนโลยกีารท่องเท่ียวเสมือนจริง 

ATU3 ความคาดหวงัใหมี้อีกใน
อนาคต 

ท่านตอ้งการใหส้ถานท่ีท่องเท่ียวอ่ืน ๆ มีการใช้
เทคโนโลยกีารท่องเท่ียวเสมือนจริง 

BIU: ดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี(Behavioral Intention to Use) 
BIU1 การยอมรับวา่เทคโนโลยี

ท าใหค้วามตอ้งการเพิ่มขึ้น 
เทคโนโลยกีารท่องเท่ียวเสมือนจริง ช่วยท าใหท้่าน
เกิดความรู้สึกอยากเดินทางมายงัสถานท่ีจริง 

BIU2 การตดัสินใจใชง้านอยา่ง
สม ่าเสมอ 

ท่านตดัสินใจใชง้านเทคโนโลยกีารท่องเท่ียวเสมือน
จริงอยา่งสม ่าเสมอ 

BIU3 การตดัสินใจในการ
ประยกุตใ์ชก้บักิจวตัร
ประจ าวนั 

ท่านตดัสินใจใชง้านเทคโนโลยกีารท่องเท่ียวเสมือน
จริงเพื่อวางแผนการท่องเท่ียวล่วงหนา้อยา่งสม ่าเสมอ 

 

4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถาม  
 4.2.1 การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  

 ผูว้ิจยัไดท้ าการวิเคราะห์ขอ้มูลด้านประชากรศาสตร์ดว้ยสถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ขอ้มูล

ทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม โดยผลการวิเคราะห์สามารถสรุปได ้ดงัน้ี  
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 1.1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 8 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
เคยเดินทางมายังสวนสัตว์เปิดเขาเขียวหรือไม่ จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 
เคย 245 60.0 60.0 
ไม่เคย 163 40.0 100 
จ านวนคร้ังต่อปี (ถ้าเคย) จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 
1 คร้ัง 146 35.8 59.6 
2 คร้ัง 52 12.7 80.8 
3 คร้ัง 24 5.9 90.6 
มากกวา่ 3 คร้ัง 23 5.6 100 
ไม่ตอบ 163   

 จากตารางท่ี 8 พบว่า จากจ านวนผูต้อบแบบสอบถามทั้ งหมด 408 คน พบว่า ผูต้อบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่ เคยเดินทางมายงัสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จ านวน 245 คน คิดเป็นร้อยละ 60.0 

และยงัไม่เคยเดินทางมายงัสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จ านวน 163 คน คิดเป็นร้อยละ 40.0 ทั้งน้ี ผูท่ี้เคย

เดินทางมายงัสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว พบวา่ มีจ านวนคร้ังท่ีเคยเดินทางมายงัสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียวมาก

ท่ีสุด ไดแ้ก่ 1 คร้ังต่อปี จ านวน 146 คน คิดเป็นร้อยละ 35.8 รองลงมาคือ 2 คร้ัง จ านวน 52 คน คิด

เป็นร้อยละ 12.7, มากกว่า 3 คร้ังต่อปี จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 5.9 และ 3 คร้ังต่อปี จ านวน 23 

คน คิดเป็นร้อยละ 5.6 ตามล าดบั ร้อยละรวมเท่ากบั ร้อยละ 40 และอีกร้อยละ 60 พบว่า ไม่ตอบ

แบบสอบถามขอ้น้ี 

 โดยขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามประกอบไปด้วย 11 ขอ้ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับ

การศึกษา อาชีพ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน สถานภาพ  
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ตารางท่ี 9 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 
ชาย 189 46.3 46.3 
หญิง 219 53.7 100 
อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 
ต ่ากวา่ 20 ปี 17 4.2 4.2 
ระหวา่ง 20 – 30 ปี 149 36.5 40.7 
ระหวา่ง 31 – 40 ปี 79 19.4 60.0 
มากกวา่ 40 ปี 163 40.0 100 

ระดับการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 
ประถมศึกษา 5 1.2 1.2 
มธัยมศึกษา 59 14.5 15.7 
ปวช./ปวส./อนุปริญญา 108 26.5 42.2 
ปริญญาตรี 209 51.2 93.4 
ปริญญาโทหรือสูงกวา่ 27 6.6 100 
อาชีพ จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 
นกัเรียน 7 1.7 1.7 
นิสิต/นกัศึกษา 61 15.0 16.7 
ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 122 29.9 46.6 
พนกังานบริษทัเอกชน 74 18.1 64.7 
ธุรกิจส่วนตวั 120 29.4 94.1 
รับจา้ง 17 4.2 98.3 
อ่ืนๆ 7 1.7 100 
รายได้ จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 
นอ้ยกวา่ 5,000 บาท 13 3.2 3.2 
5,001 – 10,000 บาท 13 3.2 6.4 
10,001 – 20,000 บาท 56 13.7 20.1 
20,001 – 30,000 บาท 133 32.6 52.7 
มากกวา่ 30,000 บาท 193 47.3 100 
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สถานภาพสมรส จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 
โสด 217 53.2 54.9 
แต่งงาน 169 41.4 94.5 
หยา่ร้าง 13 3.2 97.5 
หมา้ย 9 2.2 100 

 จากตารางท่ี 9 จากจ านวนผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมด 408 คน พบวา่  

1. ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศหญิงมากท่ีสุด จ านวน 189 คน คิดเป็นร้อยละ 

46.3 และเป็นเพศชาย จ านวน 219 คน คิดเป็นร้อยละ 53.7 

2. ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีอายุมากกว่า 40 ปีมากท่ีสุด จ านวน 163 คน คิดเป็นร้อย

ละ 40.0 รองลงมาคือ ระหว่าง 20 - 30 ปี จ านวน 149 คน คิดเป็นร้อยละ 36.5, ระหว่าง 31 - 40 ปี 

จ านวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 19.4 และต ่ากว่า 20 ปีน้อยท่ีสุด จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.2 

ตามล าดบั 

3. ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีระดบัการศึกษาระดบัปริญญาตรีมากท่ีสุด จ านวน 209 

คน คิดเป็นร้อยละ 51.2 รองลงมาคือ ปวช./ปวส./อนุปริญญา จ านวน 108 คน คิดเป็นร้อยละ 26.5, 

มธัยมศึกษา จ านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 14.5, ปริญญาโทหรือสูงกว่า จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อย

ละ 6.6 และประถมศึกษานอ้ยท่ีสุด จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.2 ตามละดบั 

4. ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีอาชีพเป็นขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจมากท่ีสุด จ านวน 122 

คน คิดเป็นร้อยละ 29.4 รองลงมาคือ ธุรกิจส่วนตวั จ านวน 120 คน คิดเป็นร้อยละ 29.4, พนกังาน

บริษทัเอกชน จ านวน 74 คน คิดเป็นร้อยละ 18.1, นิสิต/นักศึกษา จ านวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 

15.0, รับจา้ง จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.2 และนกัเรียนนอ้ยท่ีสุด จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 

1.7 เท่ากนักบัอ่ืนๆ นอ้ยท่ีสุด จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.7 ตามล าดบั 

5. ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีรายไดม้ากกว่า 30,000 บาทมากท่ีสุด จ านวน 193 คน 

คิดเป็นร้อยละ 47.3 รองลงมาคือ 20,001 - 30,000 บาท จ านวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 32.6, 10,001 

- 20,000 บาท จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 13.7, 5,001 - 10,000 บาท จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 

3.2 และนอ้ยกวา่ 5,000 บาทนอ้ยท่ีสุด จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 3.2 ตามล าดบั 
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6. ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีสถานภาพสมรสเป็นโสดมากท่ีสุด จ านวน 217 คน คิด

เป็นร้อยละ 53.2 รองลงมาคือ แต่งงาน จ านวน 169 คน คิดเป็นร้อยละ 41.4, หยา่ร้าง จ านวน 13 คน 

คิดเป็นร้อยละ 3.2 และหมา้ยนอ้ยท่ีสุด จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 2.2 ตามล าดบั 

(2) การวิเคราะห์ระดับความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต่อการยอมรับเทคโนโลยี 

ผูว้ิจยัด าเนินการวิเคราะห์ระดับความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่าง โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ีย 

(Means) เพื่อให้ทราบระดับความคิดเห็นของประชากรในงานวิจยั และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deciation: S.D.) ซ่ึงเป็นค่าท่ีแสดงถึงการกระจายของขอ้มูล  

 การวิเคราะห์ผลคร้ังน้ี ก าหนดเกณฑ์การแปลผลความคิดเห็นเก่ียวกับการยอมรับ

เทคโนโลย ีโดยแบ่งออกเป็น 5 ระดบั จากคพแนนสูงสุด = 5 และต ่าสุด = 1 มีเกณ์ในการค านวณหา

ค่าอนัตรภาคชั้น ดงัน้ี 

 ช่วงกวา้งของอนัตรภาคชั้น = (คะแนนสูงสุด – คะแนนต ่าสุด) / จ านวนชั้นท่ีตอ้งการ 

    = (5 – 1) / 5 

    = 0.80 

 เกณฑ์การแปลผลค่าเฉล่ียของระดับความคิดเห็นต่อการยอมรับเทคโนโลยี โดยการใช้

เกณฑใ์นการวิเคราะห์ และแปรผลขอ้มูลไว ้ดงัน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.80 แปลวา่ เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
คะแนนเฉล่ีย 1.81 – 2.60 แปลวา่ เห็นดว้ยนอ้ย 
คะแนนเฉล่ีย 2.61 – 3.40 แปลวา่ เห็นดว้ยปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 3.41 – 4.20 แปลวา่ เห็นดว้ยมาก 
คะแนนเฉล่ีย 4.21 – 5.00 แปลวา่ เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

ซ่ึงผลการวิเคราะห์ระดบัความคิดเห็นมีรายละเอียด ดงัตารางท่ี 10 
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ตารางท่ี 10 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม และผลการวิเคราะห์ค่าความเบ ้(Skewness) และค่าความ
โด่ง (Kurtosis) ของรายตวัแปร 

  Mean SD. 
Skewness Kurtosis 

Statistic Std. Error Statistic Std. Error 
คุณภาพของระบบ (Qua1) 4.564 0.627 -1.146 0.121 0.221 0.241 
ความสมจริงของระบบ (Qua2) 4.542 0.613 -1.126 0.121 0.857 0.241 

ระบบกระตุน้ความตอ้งการ (Qua3) 4.356 0.637 -0.821 0.121 1.196 0.241 

ระบบทนัสมยั (Sys1) 4.613 0.595 -1.428 0.121 1.688 0.241 
ระบบรวดเร็ว (Sys2) 4.702 0.558 -1.909 0.121 3.524 0.241 

ระบบไม่ซบัซอ้น (Sys3) 4.726 0.544 -1.981 0.121 3.460 0.241 

อุปกรณ์รองรับมีประสิทธิภาพ (Ser1) 4.698 0.585 -1.811 0.121 2.160 0.241 
อุปกรณ์รองรับมีความสะดวก (Ser2) 4.658 0.583 -1.536 0.121 1.344 0.241 

ระบบพร้อมใชง้าน (Ser3) 4.669 0.579 -1.682 0.121 2.186 0.241 

การใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น (PEU1) 4.711 0.556 -1.793 0.121 2.230 0.241 

ใชง้านไดทุ้กเวลา (PEU2) 4.456 0.581 -0.508 0.121 -0.679 0.241 

ใชง้านไดทุ้กสถานท่ี (PEU3) 4.623 0.578 -1.411 0.121 1.792 0.241 
ลดระยะเวลา (PU1) 4.713 0.537 -1.726 0.121 2.069 0.241 
ลดตน้ทนุ (PU2) 4.706 0.584 -1.927 0.121 2.910 0.241 
ท าให้มีความเพลิดเพลิน (PU3) 4.248 0.582 -0.471 0.121 2.010 0.241 
ท าให้มีจินตนาการ (PU4) 4.382 0.604 -0.550 0.121 0.132 0.241 
ท าให้สนุกสนาน (PU5) 4.402 0.631 -0.805 0.121 1.128 0.241 
ท่องเท่ียวไดห้ลายสถานท่ี (PU6) 4.669 0.557 -1.468 0.121 1.197 0.241 

ท าให้สะดวกสบาย (PU7) 4.728 0.526 -1.907 0.121 3.340 0.241 

ความตั้งใจใชง้านหากมีโอกาส (ATU1) 4.728 0.545 -2.263 0.121 6.654 0.241 
การแนะน าบอกต่อหากมีโอกาส 
(ATU2) 

4.468 0.610 -0.758 0.121 -0.062 0.241 

ความคาดหวงัให้มีอีกในอนาคต 
(ATU3) 

4.735 0.542 -2.045 0.121 3.711 0.241 

การยอมรับว่าเทคโนโลยีท าให้ความ
ตอ้งการเพ่ิมขึ้น (BIU1) 

4.632 0.576 -1.463 0.121 1.952 0.241 

การตดัสินใจใชง้านอยา่งสม ่าเสมอ 
(BIU2) 

4.669 0.635 -1.897 0.121 2.902 0.241 
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  Mean SD. 
Skewness Kurtosis 

Statistic Std. Error Statistic Std. Error 
การตดัสินใจในการประยกุตใ์ชก้บั
กิจวตัรประจ าวนั (BIU3) 

4.713 0.546 -1.952 0.121 3.824 0.241 

จากตารางท่ี 10 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม และผลการวิเคราะห์ค่าความเบ ้(Skewness) 

และค่าความโด่ง (Kurtosis) ของรายตวัแปรพบว่า ตวัแปรสังเกตไดท้ั้งหมด มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบั 

มากท่ีสุด (Mean = 4.248 ถึง 4.735) มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยู่ระหว่าง .526 - .637 

แสดงใหเ้ห็นวา่ขอ้มูลมีการกระจายอยูใ่กลก้บัค่าเฉล่ีย เน่ืองจากค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดงักล่าวมี

ค่าไม่เกิน 1 และมีความเบ ้(Skewness) เฉล่ีย -1.455 ซ่ึงมีค่าเป็นลบ มีการแจกแจงขอ้มูลแบบเบซ้า้ย 

แสดงว่าขอ้มูลของตวัแปรจ านวน 25 องคป์ระกอบมีค่าคะแนนสูงกว่าคะแนนเฉล่ีย และมีค่าความ

โด่ง (Kurtosis) เฉล่ีย 2.070  แสดงถึงการกระจายค่อนขา้งนอ้ย การแจกแจงขอ้มูลจะอยู่ในลกัษณะ

สูงกว่าโคง้ปกติ แต่อย่างไรก็ตาม เม่ือพิจารณาจากค่าความเบแ้ละความโด่ง พบว่า อยู่ระหว่าง -3 

และ +3 จึงถือวา่ตวัแปรสังเกตไดมี้การแจกแจงเป็นโคง้ปกติ (Trochim & Donnelly, 2006)  

 4.2.2 การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ 

  ผูว้ิจยัท าการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรสังเกตได ้เพื่อตรวจสอบ

ความสัมพนัธ์กันของตวัแปรสังเกตได้ โดยพิจารณาค่าสถิติทดสอบ 2 ค่า ได้แก่ Kaiser-Mayer-

OlkinMeasure of Sampling Adequacy (KMO) และสถิติ Bartlett’s test of sphericity เพื่อทดสอบว่า

ตวัแปรสังเกตไดมี้ความเหมาะสมท่ีจะน าไปใชว้ิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนั (CFA) หรือไม่ โดย

ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติทั้ง 2 แสดงดงัน้ี 
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KMO and Bartlett's Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. .938 
Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 2681.773 

df 21 
Sig. .000 

 
ตารางท่ี 11 ผลการทดสอบ Kaiser-Mayer-OlkinMeasure of Sampling Adequacy (KMO) และสถิติ 
Bartlett’s test of sphericity 

 Qua Sys Ser PEU PU ATU BIU 
Qua 1       

Sys .762** 1      

Ser .674** .798** 1     

PEU .729** .783** .733** 1    

PU .717** .742** .697** .788** 1   

ATU .699** .721** .684** .761** .806** 1  

BIU .695** .754** .708** .729** .783** .749** 1 
** p-value < .01 

ซ่ึงผลการวิเคราะห์พบว่า มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรสังเกตสังเกตได้ 

จ านวน 7 ตวัแปร พบวา่ ความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรทั้งหมด 21 คู่ เป็นทางบวกหรือความสัมพนัธ์

ทุกคู่มีทิศทางเดียวกนั โดยมีขนาดของค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์อยู่ระหว่าง .674 ถึง .806 และมี

นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 โดยท่ีภาพรวมค่า Measures of Sampling Adequacy (MSA) มากกวา่ 

.50 สรุปว่า ตวัแปรสังเกตได ้เหมาะสมท่ีจะน าไปวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยืนยนั (CFA) (Hair et 

al., 2019)  

 เม่ือพิจารณาค่า Bartlett’s test of Sphericity พบว่า มีค่าเท่ากับ 2681.773, df เท่ากับ 21,  

p เท่ากบั .000 ในขณะท่ีผลการวิเคราะห์ Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) มีค่าเท่ากบั .938 แสดงใหเ้ห็น

วา่ตวัแปรสังเกตไดมี้ความสัมพนัธ์กนัมาก เน่ืองจากมีค่าดชันีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มูลเชิง
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ประจกัษ์มากกว่า .80 ขึ้นไป สรุปว่า ตวัแปรสังเกตได ้เหมาะสมท่ีจะน าไปวิเคราะห์องค์ประกอบ

เชิงยนืยนั (CFA) (Hair et al., 2006 อา้งอิงใน สุภมาส องัศุโชติ และคณะ, 2552) 

4.3 การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยองค์ประกอบเชิงยืนยัน (CFA)  

 ผูว้ิจยัท าการการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัของแบบจ าลองการวดั เพื่อตรวจสอบ

ความตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ขององค์ประกอบในแต่ละตัวแปรแฝงท่ีอยู่ใน

แบบจ าลองว่าเป็นองค์ประกอบท่ีแท้จริงตามทฤษฎีและแนวคิดท่ีได้โดยใช้โปรแกรมในการ

วิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัของตวัแปรแฝงจ านวน 5 ตวัแปร ไดแ้ก่  

1) ปัจจยัดา้นระบบของสารสนเทศ (Information Technology System) 

2) ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการใชง้านท่ีง่าย (Perceive Ease of Use)  

3) ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ (Perceived Usefulness) 

4) ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี (Attitude Toward Using) และ  

5) ปัจจยัดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี(Behavioral Intention to Use) 

 โดยท่ี เกณฑ์ในการตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ ผูว้ิจยัจะ

พิจารณาจากค่าสถิติ ได้แก่ Chi-Square, χ2 /df, CFI, GFI, RMSEA และ SRMR ซ่ึงก าหนดเกณฑ์

การยอมรับและแหล่งอา้งอิง ดงัน้ี 

ตารางท่ี 12 แสดงค่าสถิติทดสอบความกลมกลืนของแบบจ าลองกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ 
ดชันี การยอมรับ แหล่งท่ีมา 
X2  /df ≤ 5 Wheaton et al. (1977) 
GFI  .90 Joreskog and Sorborn (1984) 
RMSEA ≤ .05 Browne and Cudeck (1993) 
RMR ≤ .05 Schumacker and Lomax (2004) 
NFI  .90 Schumacker and Lomax (2004); Kaplan (2009); Schreiber, 

Stage, King, Nora, and Barlow (2006) 
TLI  .90 Schumacker and Lomax (2004) 
CFI  .90 Hu and Bentler (1999) 
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ซ่ึงผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนั (CFA) ของแบบจ าลองการวดัในแต่ละตวัแปรแฝง ดงัน้ี 

1. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันล าดับท่ีสอง  (CFA 2nd Order) ของระบบ

เทคโนโลย ี

 งานวิจยัน้ีมีตวัแปรแฝงของตวัแปรแฝงปัจจยัดา้นระบบของเทคโนโลยี จ านวน 3 ตวัแปร 

ไดแ้ก่ 1) ปัจจยัดา้นคุณภาพของขอ้มูล 2) คุณภาพของระบบการใช้งาน และ 3) คุณภาพของการ

บริการ โดยมีรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ ดงัแสดงในภาพท่ี 8 ตารางท่ี 13 

 

ภาพท่ี 7 แบบจ าลองการวดัตวัแปรแฝงปัจจยัดา้นระบบของเทคโนโลยรูีปแบบ 2nd Order 
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ตารางท่ี 13 ผลการวิเคราะห์ความสอดคลอ้งของแบบจ าลองการวดัตวัแปรแฝงปัจจยัดา้นระบบของ

เทคโนโลย ี

ตวัแปรแฝง Quality System Service 
r2 ตวัแปร

สังเกตได ้
β bi S.E. β bi S.E. β bi S.E. 

Qua1 .835* 1.000* - - - - - - - .697 
Qua2 .735* .860* .055 - - - - - - .541 
Qua3 .499* .644* .055 - - - - - - .249 
Sys1 - - - .727* 1.000* - - - - .528 
Sys2 - - - .710* .916* .065 - - - .504 
Sys3 - - - .820* 1.031* .064 - - - .672 
Ser1 - - - - - - .827* 1.000* - .685 
Ser2 - - - - - - .788* .949* .053 .621 
Ser3 - - - - - - .815* .975* .052 .664 

ตวัแปรแฝง 
IT 

R2 
      

β bi S.E.       
Quality .919* 1.000* - .844       
System 1.030* .927* .062 .889       
Service .943* .949* .058 1.060       

Chi-Square = 29.672, df = 22, Relative Chi-Square = 1.349, p-value = 0.127,  
GFI = .985, NFI = .986, TLI = .994, CFI = .996, RMSEA = .029, RMR = .006 

* p-value < .05 

จากตารางท่ี 13 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัล าดบัท่ีสองของระบบเทคโนโลยี  

ไดค้่าดชันีตรวจสอบความสอดคลอ้ง ดงัน้ี Chi-Square เท่ากบั 29.672, df เท่ากบั 22, Relative Chi-

Square เท่ากับ 1.349, p-value เท่ากับ 0.127, GFI เท่ากับ .985, NFI เท่ากับ .986, TLI เท่ากับ .994, 

CFI เท่ากบั .996, RMSEA เท่ากบั .029, และ RMR เท่ากบั .006 
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โดยดัชนีความสอดคล้องเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด จึงสรุปได้ว่า ระบบเทคโนโลยี 

ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ ดา้นคุณภาพของขอ้มูล (Quality), ดา้นคุณภาพของระบบการ

ใชง้าน (System), และดา้นคุณภาพของการบริการ (Service) โดยท่ี องคป์ระกอบของ Quality วดัได้

จากตวัแปรสังเกตได ้3 ตวัแปร Qua1, Qua2, และ Qua3 องคป์ระกอบของ System วดัไดจ้ากตวัแปร

สังเกตได ้3 ตวัแปร ไดแ้ก่ Sys1, Sys2, และ Sys3 และองค์ประกอบของ Service วดัไดจ้ากตวัแปร

สังเกตได ้3 ตวัแปร ไดแ้ก่ Ser1, Ser2, และ Ser3 

2. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันล าดับท่ีหนึ่ง (CFA 1st Order) ของระบบ

เทคโนโลย ี

ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัล าดบัท่ีหน่ึงของตวัแปรแฝงของตวัแปรแฝงด้าน
ระบบเทคโนโลยีทั้ง 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านคุณภาพของข้อมูล (Quality), ด้านคุณภาพของ

ระบบการใชง้าน (System), และดา้นคุณภาพของการบริการ (Service) มีรายละเอียด ดงัน้ี 

 2.1 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัล าดับท่ีหน่ึงด้านคุณภาพของข้อมูล 

(Quality) 

 

ภาพท่ี 8 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นคุณภาพของขอ้มูล (Quality) 
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ตารางท่ี 14 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นคุณภาพของขอ้มูล (Quality) 

ตวัแปรแฝง Quality 
r2 

ตวัแปรสังเกตได ้ β bi S.E. 
Qua1 .833 1.000 - .694 
Qua2 .740 .868 .059 .548 
Qua3 .515 .628 .064 .265 

Chi-Square = .007, df = 1, Relative Chi-Square = .007, p-value = 0.936,  
GFI = 1.000, NFI = 1.000, TLI = 1.010, CFI = 1.000, RMSEA = .000, RMR = .000 

 จากตารางท่ี 14 ผลการตรวจสอบโมเดลการวดัตวัแปรแฝงดา้นคุณภาพของขอ้มูล (Quality)  

ได้สถิติทดสอบ ดังน้ี Chi-Square เท่ากับ  .007, df เท่ากับ  1 , Relative Chi-Square เท่ากับ  .007,  

p-value เท่ากบั 0.936, GFI เท่ากบั 1.000, NFI เท่ากบั 1.000, TLI เท่ากบั 1.010, CFI เท่ากบั 1.000, 

RMSEA เท่ากับ .000, RMR เท่ากับ .000 โดยดัชนีความสอดคล้องเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  

จึงสรุปไดว้า่ ตวัแปรแฝงดา้นคุณภาพของขอ้มูล (Quality) สามารถวดัไดจ้ากตวัแปรสังเกตได ้Qua1, 

Qua2, และ Qua3 จริง  

 ทั้งน้ี ผูวิ้จยัจะใช้วิธีการแก้ไขปัญหาค่า df เท่ากับ 0 โดยท าการก าหนดค่า parameter (fix 
parameter) ของ error (e1) จ านวน 1 เส้น ก่อนท าการวิเคราะห์ขอ้มูล (Run data) 

 2.2 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นคุณภาพของระบบการ
ใชง้าน (System) 
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ภาพท่ี 9 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นคุณภาพของระบบการใชง้าน 
(System) 
ตารางท่ี 15 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยืนยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นคุณภาพของระบบการใช้งาน 
(System) 

ตวัแปรแฝง System 
r2 

ตวัแปรสังเกตได ้ β bi S.E. 
Sys1 .682 1.000 - .465 
Sys2 .726 .997 .081 .527 
Sys3 .848 1.133 .089 .716 

Chi-Square = .014, df = 1, Relative Chi-Square = .014, p-value = 0.905,  
GFI = 1.000, NFI = 1.000, TLI = 1.023, CFI = 1.000, RMSEA = .000, RMR = .001 

จากตารางท่ี 15 ผลการตรวจสอบโมเดลการวดัตวัแปรแฝงดา้นคุณภาพของระบบการใช้

งาน (System) ได้สถิติทดสอบ ดังน้ี Chi-Square เท่ากับ  .014, df เท่ากับ  1, Relative Chi-Square 

เท่ากับ .014, p-value เท่ากับ 0.905, GFI เท่ากับ 1.000, NFI เท่ากับ 1.000, TLI เท่ากับ 1.023, CFI 

เท่ากบั 1.000, RMSEA เท่ากบั .000, RMR เท่ากบั .001 โดยดชันีความสอดคลอ้งเป็นไปตามเกณฑ์

ท่ีก าหนด จึงสรุปไดว้่า ตวัแปรแฝงดา้นคุณภาพของระบบการใช้งาน (System) สามารถวดัไดจ้าก

ตวัแปรสังเกตได ้Sys1, Sys2, และ Sys3 จริง 

 2.3 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัล าดับท่ีหน่ึงด้านคุณภาพของการ
บริการ (Service) 
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ภาพท่ี 10 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นคุณภาพของการบริการ 
(Service) 

 
ตารางท่ี 16 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัล าดับท่ีหน่ึงด้านคุณภาพของการบริการ 
(Service) 

ตวัแปรแฝง Service 
r2 

ตวัแปรสังเกตได ้ β bi S.E. 
Ser1 .858 1.000 - .736 
Ser2 .774 .899 .051 .598 
Ser3 .799 .923 .050 .638 

Chi-Square = .024, df = 1, Relative Chi-Square = .024, p-value = 0.876,  
GFI = 1.000, NFI = 1.000, TLI = 1.006, CFI = 1.000, RMSEA = .000, RMR = .000 

จากตารางท่ี 16 ผลการตรวจสอบโมเดลการวดัตวัแปรแฝงด้านคุณภาพของการบริการ 

(Service) ได้สถิติทดสอบ ดังน้ี Chi-Square เท่ากับ .024, df เท่ากับ 1, Relative Chi-Square เท่ากบั 

.024, p-value เท่ากับ 0.876, GFI เท่ากับ 1.000, NFI เท่ากับ 1.000, TLI เท่ากับ 1.006, CFI เท่ากบั 

1.000, RMSEA เท่ากับ .000, RMR เท่ากับ .000 โดยดัชนีความสอดคล้องเป็นไปตามเกณฑ์ท่ี

ก าหนด จึงสรุปไดว้่า ตวัแปรแฝงดา้นคุณภาพของการบริการ (Service) สามารถวดัไดจ้ากตวัแปร

สังเกตได ้Ser1, Ser2, และ Ser3 จริง 

 3. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันล าดับท่ีหนึ่ง (CFA 1st Order) ของการยอมรับ

เทคโนโลย ี
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ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัล าดบัท่ีหน่ึงของตวัแปรแฝงของตวัแปรแฝงด้าน

การยอมรับเทคโนโลยี 4 องค์ประกอบ  ได้แก่ ด้านการรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย (Perceive Ease of 

Use),  

ดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ (Perceived Usefulness), ดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี 

(Attitude Toward Using) และด้านการยอม รับ เทคโนโลยี  (Behavioral Intention to Use) มี

รายละเอียด ดงัน้ี 

 3.1 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นการรับรู้ถึงการใชง้าน
ท่ีง่าย (Perceive Ease of Use) 

 

ภาพท่ี 11 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นการรับรู้ถึงการใชง้านท่ีง่าย 
(Perceive Ease of Use) 
ตารางท่ี 17 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัล าดับท่ีหน่ึงด้านการรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย 
(Perceive Ease of Use) 

ตวัแปรแฝง Perceive Ease of Use 
r2 

ตวัแปรสังเกตได ้ β bi S.E. 
PEU1 .739* 1.000 - .546 
PEU2 .545* .770 .081 .297 
PEU3 .782* 1.099 .090 .611 

Chi-Square = .002, df = 1, Relative Chi-Square = .002, p-value = 0.969,  
GFI = 1.000, NFI = 1.000, TLI = 1.011, CFI = 1.000, RMSEA = .000, RMR = .000 
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จากตารางท่ี 17 ผลการตรวจสอบโมเดลการวดัตวัแปรแฝงดา้นการรับรู้ถึงการใชง้านท่ีง่าย 

(Perceive Ease of Use) ได้สถิติทดสอบ ดังน้ี Chi-Square เท่ากับ .002, df เท่ากับ 1, Relative Chi-

Square เท่ากบั .002, p-value เท่ากบั 0.969, GFI เท่ากบั 1.000, NFI เท่ากบั 1.000, TLI เท่ากบั 1.011, 

CFI เท่ากบั 1.000, RMSEA เท่ากบั .000, RMR เท่ากบั .000 โดยดชันีความสอดคลอ้งเป็นไปตาม

เกณฑ์ท่ีก าหนด จึงสรุปไดว้่า ตวัแปรแฝงดา้นการรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย (Perceive Ease of Use) 

สามารถวดัไดจ้ากตวัแปรสังเกตได ้PEU1, PEU2, และ PEU3 จริง 

 3.2 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยืนยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นการรับรู้ถึงการได้รับ
ประโยชน ์(Perceived Usefulness) 
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ภาพท่ี 12 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บ
ประโยชน ์(Perceived Usefulness) 
 
 
 
 
 

ตารางท่ี 18 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ 
(Perceived Usefulness) 

ตวัแปรแฝง Perceived Usefulness 
r2 

ตวัแปรสังเกตได ้ β bi S.E. 
PU1 .799 1.000 - .638 
PU2 .801 1.090 .064 .642 
PU3 .318 .431 .070 .101 
PU4 .445 .625 .075 .198 
PU5 .501 .731 .074 .251 
PU6 .792 .990 .062 .581 
PU7 .833 1.022 .058 .693 
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ตวัแปรแฝง Perceived Usefulness 

r2 
ตวัแปรสังเกตได ้ β bi S.E. 
Chi-Square = 15.136, df = 9, Relative Chi-Square = 1.682, p-value = 0.087,  

GFI = .989, NFI = .989, TLI = .989, CFI = .995, RMSEA = .041, RMR = .009 

จากตารางท่ี 18 ผลการตรวจสอบโมเดลการวดัตัวแปรแฝงด้านการรับรู้ถึงการได้รับ

ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ผูว้ิจยัไดท้ าการปรับปรุงเส้นความสัมพธั์ จ านวน 5 คู่  ตามดชันี

แนะน าการปรับแบบจ าลอง (Modification Indices: MI) ไดส้ถิติทดสอบ ดงัน้ี Chi-Square เท่ากบั 

15.136, df เท่ากับ 9, Relative Chi-Square เท่ากับ 1.682, p-value เท่ากับ 0.087, GFI เท่ากับ .989, 

NFI เท่ากบั .989, TLI เท่ากบั .989, CFI เท่ากบั .995, RMSEA เท่ากบั .041, RMR เท่ากบั .009 โดย

ดชันีความสอดคลอ้งเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด จึงสรุปไดว้า่ ตวัแปรแฝงดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บ

ประโยชน์ (Perceived Usefulness) สามารถวดัไดจ้ากตวัแปรสังเกตได ้PU1, PU2, PU3, PU4, PU5, 

PU6, และ PU7 จริง 

 3.3 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยืนยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นทศันคติต่อการยอมรับ

เทคโนโลย ี(Attitude Toward Using) 
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ภาพท่ี 13 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นทศันคติต่อการยอมรับ
เทคโนโลย ี(Attitude Toward Using) 
 
 
 
 
 
 

ตารางท่ี 19 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันล าดับท่ีหน่ึงด้านทัศนคติต่อการยอมรับ
เทคโนโลย ี(Attitude Toward Using) 

ตวัแปรแฝง Attitude Toward Using 
r2 

ตวัแปรสังเกตได ้ β bi S.E. 
ATU1 .792 1.000 - .627 
ATU2 .546 .773 .075 .298 
ATU3 .818 1.029 .068 .627 

Chi-Square = .054, df = 1, Relative Chi-Square = .054, p-value = 0.817,  
GFI = 1.000, NFI = 1.000, TLI = 1.009, CFI = 1.000, RMSEA = .000, RMR = .001 

จากตารางท่ี 19 ผลการตรวจสอบโมเดลการวดัตวัแปรแฝงด้านทศันคติต่อการยอมรับ

เทคโนโลยี (Attitude Toward Using) ได้สถิติทดสอบ ดังน้ี Chi-Square เท่ากับ .054, df เท่ากับ 1, 

Relative Chi-Square เท่ากบั .054, p-value เท่ากบั 0.817, GFI เท่ากบั 1.000, NFI เท่ากบั 1.000, TLI 

เท่ากบั 1.009, CFI เท่ากบั 1.000, RMSEA เท่ากบั .000, RMR เท่ากบั .001 โดยดชันีความสอดคลอ้ง

เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด จึงสรุปได้ว่า ตัวแปรแฝงด้านทัศนคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี  

(Attitude Toward Using) สามารถวดัไดจ้ากตวัแปรสังเกตได ้ATU1, ATU2, และ ATU3 จริง 
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 3.4 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัล าดับท่ีหน่ึงด้านการยอมรับเทคโนโลยี 

(Behavioral Intention to Use) 

 

ภาพท่ี 14 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึงดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี
(Behavioral Intention to Use) 
ตารางท่ี 20 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัล าดับท่ีหน่ึงด้านการยอมรับเทคโนโลยี 
(Behavioral Intention to Use) 

ตวัแปรแฝง Behavioral Intention to Use 
r2 

ตวัแปรสังเกตได ้ β bi S.E. 
BIU1 .629 1.000 - .396 
BIU2 .783 1.373 .127 .613 
BIU3 .744 1.123 .104 .554 

Chi-Square = .001, df = 1, Relative Chi-Square = .001, p-value = 0.974,  
GFI = 1.000, NFI = 1.000, TLI = 1.010, CFI = 1.000, RMSEA = .000, RMR = .000 

 จากตารางท่ี 20 ผลการตรวจสอบโมเดลการวดัตวัแปรแฝงด้านการยอมรับเทคโนโลยี 

(Behavioral Intention to Use) ไดส้ถิติทดสอบ ดงัน้ี Chi-Square เท่ากบั .001, df เท่ากบั 1, Relative 

Chi-Square เท่ากบั .001, p-value เท่ากบั 0.974, GFI เท่ากบั 1.000, NFI เท่ากบั 1.000, TLI เท่ากบั 

1.010, CFI เท่ากบั 1.000, RMSEA เท่ากบั .000, RMR เท่ากบั .000 โดยดชันีความสอดคลอ้งเป็นไป

ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด จึงสรุปไดว้่า ตวัแปรแฝงดา้นการยอมรับเทคโนโลยี (Behavioral Intention to 

Use) สามารถวดัไดจ้ากตวัแปรสังเกตได ้BIU1, BIU2, และ BIU3 จริง 
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4.4 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบจ าลองความสัมพนัธ์เชิงยืนยัน กบัข้อมูลเชิงประจักษ์ 

 ผลการวิเคราะห์ความสอดคลอ้งของแบบจ าลองความสัมพนัธ์เชิงยืนยนัในการยอมรับ

เทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริง ท่ีพฒันาขึ้นกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์มีดงัน้ี 

 1. การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปรแฝงในแบบจ าลอง 

 จากการวิเคราะห์โดยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ิเพียร์สัน (Pearson’s Correlations) ระหวา่ง

ตวัแปรแฝงภายในแบบจ าลองความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุในการยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือน

จริง สามารถแสดงผลการวิเคราะห์ได ้ดงัตารางท่ี 21 

ตารางท่ี 21 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ิเพียร์สัน (Pearson’s Correlations) ระหว่างตัวแปรแฝง
ภายในแบบจ าลอง 

 IT PEU PU ATU BIU 
IT 1 

    

PEU .826** 1 
   

PU .787** .828** 1 
  

ATU .760** .800** .819** 1 
 

BIU .810** .777** .805** .798** 1 
Mean 4.574 4.557 4.509 4.595 4.627 
SD .514 .528 .500 .560 .569 

** p-value < .01 

 จากตารางท่ี 21 พบว่า ค่าพิสัยสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรแฝงมีค่าอยู่ระหว่าง 

.760 ถึง .828 ซ่ึงมีค่ามากกว่า .50 (Hair, et. al, 2019) ท่ีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 โดยท่ี ตวัแปร

ทุกคู่มีความสัมพนัธ์กนัในเชิงบวก เรียงล าดบัจากมากไปนอ้ย ดงัน้ี 

 1. การรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย  และ การรับรู้ถึงการได้รับประโยชน์ มีค่าสัมประสิทธ์ิ

สหสัมพนัธ์ .828 แปลวา่ มีความสัมพนัธ์ในระดบัสูง แสดงวา่ เม่ือ การใชง้านท่ีง่าย เพิ่มมากขึ้น การ

รับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดว้ย 
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 2. ดา้นระบบของเทคโนโลยี และ การรับรู้ถึงการใชง้านท่ีง่าย มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ 

.826 แปลว่า มีความสัมพนัธ์ในระดบัสูง แสดงว่า เม่ือ ดา้นระบบของเทคโนโลยี เพิ่มมากขึ้น การ

รับรู้ถึงการใชง้านท่ีง่าย จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดว้ย 

 3. การรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ และ ทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี มีค่าสัมประสิทธ์ิ

สหสัมพนัธ์ .819 แปลว่า มีความสัมพนัธ์ในระดบัสูง แสดงว่า เม่ือ การรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ 

เพิ่มมากขึ้น ทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดว้ย 

 4. ดา้นระบบของเทคโนโลยี และ การยอมรับเทคโนโลยี ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ .810 

แปลวา่ มีความสัมพนัธ์ในระดบัสูง แสดงวา่ เม่ือ ดา้นระบบของเทคโนโลยี เพิ่มมากขึ้น การยอมรับ

เทคโนโลย ีจะเพิ่มมากขึ้นตามไปดว้ย 

 5. การรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ และ การยอมรับเทคโนโลยี ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ 

.805 แปลว่า มีความสัมพนัธ์ในระดบัสูง แสดงว่า เม่ือ การรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ เพิ่มมากขึ้น 

BIU จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดว้ย 

 6. การรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย  และ ทัศนคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี ค่าสัมประสิทธ์ิ

สหสัมพนัธ์ .800 แปลว่า มีความสัมพนัธ์ในระดบัสูง แสดงว่า เม่ือ การรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ 

เพิ่มมากขึ้น ทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดว้ย 

 7. ทัศนคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี  และ การยอมรับเทคโนโลยี  ค่าสัมประสิทธ์ิ

สหสัมพันธ์ .798 แปลว่า มีความสัมพันธ์ในระดับสูง แสดงว่า เม่ือ ทัศนคติต่อการยอมรับ

เทคโนโลย ีเพิ่มมากขึ้น การยอมรับเทคโนโลย ีจะเพิ่มมากขึ้นตามไปดว้ย 

 8. ด้านระบบของเทคโนโลยี  และ การรับรู้ถึงการได้รับประโยชน์  ค่าสัมประสิทธ์ิ

สหสัมพนัธ์ .787 แปลว่า มีความสัมพนัธ์ในระดบัสูง แสดงว่า เม่ือ ดา้นระบบของเทคโนโลยี เพิ่ม

มากขึ้น การรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดว้ย 

 9. การรับรู้ถึงการใชง้านท่ีง่าย และ การยอมรับเทคโนโลยี ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ .777 

แปลว่า มีความสัมพนัธ์ในระดับสูง แสดงว่า เม่ือ การรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย เพิ่มมากขึ้น การ

ยอมรับเทคโนโลย ีจะเพิ่มมากขึ้นตามไปดว้ย 

 10. ด้านระบบของเทคโนโลยี และ ทัศนคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี  ค่าสัมประสิทธ์ิ

สหสัมพนัธ์ .760 แปลว่า มีความสัมพนัธ์ในระดบัสูง แสดงว่า เม่ือ ดา้นระบบของเทคโนโลยี เพิ่ม

มากขึ้น ทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดว้ย 
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 2. การวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบจ าลอง (Over all goodness of fit) 

 ผูว้ิจยัได้ท าการตรวจสอบเพื่อยืนยนัว่าแบบจ าลองทฤษฎีการวดัการยอมรับเทคโนโลยี
แบบจ าลองเสมือนจริงท่ีสร้างขึ้นว่ามีความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ ดงักรอบแนวคิดการ

วิจัยท่ีผ่านการตรวจสอบความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์แล้ว โดยมีรายละเอียดผลการ

วิเคราะห์ ดงัแสดงในตารางท่ี 22 

ตารางท่ี 22 ผลการวิเคราะห์ความสอดคลอ้งของแบบจ าลองความสัมพนัธ์เชิงยนืยนั (CFA) 
 X2 df X2  /df GFI CFI NFI RMSEA RMR สรุปผล 
เกณฑ ์ - 1 ≤ 3 .90 .90 .90 ≤.05 ≤.10  
ก่อนปรับ 1094.30 275 3.979 .794 .899 .869 .084 .024 ไม่ผา่น 
หลงัปรับ 433.23 239 1.813 .923 .976 .948 .05 .023 ผา่น 

 จากตารางท่ี 29 เน่ืองจากผลการวิเคราะห์ความสอดคลอ้งของแบบจ าลองความสัมพนัธ์เชิง

ยืนยนัจากการวิเคราะห์คร้ังแรก ผลเกณฑท่ี์ไดย้งัไม่ผ่านเกณฑท่ี์งานวิจยัก าหนด หมายความว่า ยงั

ไม่สอดคลอ้งกับขอ้มูลเชิงประจกัษ์ ดังนั้น ผูวิ้จยัจึงปรับปรุงแบบจ าลองตามค่าดัชนีแนะน าการ

ปรับปรุงแบบจ าลอง (Modification indices: MI) โดยการโยงเส้นความสัมพนัธ์ Co-variance จ านวน 

36 คู่ พบว่า แบบจ าลองหลงัปรับมีความสอดคลอ้งกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ ซ่ึงพิจารณาได้จากค่า 

Relative Chi-Square เท่ากบั 1.813, ค่า GFI เท่ากบั .923, ค่า CFI เท่ากบั .976, ค่า NFI เท่ากบั .948, 

ค่า RMSEA เท่ากบั .05, และค่า RMR เท่ากบั .023 

 3. การวิเคราะห์เส้นทางอิทธิพล (Path Analysis) ของตัวแปรในแบบจ าลองความสัมพันธ์

เชิงยืนยัน 

 ผลการวิเคราะห์เส้นทางอิทธิพล (Path Analysis) ของตวัแปรในแบบจ าลองความสัมพนัธ์

เชิงยืนยนัท่ีส่งผลไปยงัตัวแปรตาม ได้แก่ การยอมรับเทคโนโลยี (BIU) สามารถอธิบายความ

แปรปรวนของตวัแปรไดด้งัภาพท่ี 15 
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ภาพท่ี 15 เส้นทางอิทธิพล (Path Analysis) ของตวัแปรในแบบจ าลองความสัมพนัธ์เชิงยนืยนั 

 จากภาพท่ี 15 มีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ ดงัน้ี 

 1. ตัวแปรปัจจัยด้านระบบเทคโนโลยี (IT), ตัวแปรปัจจัยด้านการรับรู้ถึงการได้รับ

ประโยชน์ (PU), ตวัแปรปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการใชง้านง่าย (PEU), และตวัแปรปัจจยัดา้นทศันคติ

ต่อการยอมรับเทคโนโลย ี(ATU)  สามารถร่วมกนัอธิบายความแปรปรวนของตวัแปรตามปัจจยัการ

ยอมรับเทคโนโลย ี(BIU) ไดร้้อยละ 98.7 

 2. ตัวแปรปัจจัยด้านระบบเทคโนโลยี (IT), ตัวแปรปัจจัยด้านการรับรู้ถึงการได้รับ
ประโยชน์ (PU), และ ตวัแปรปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (PEU) สามารถร่วมกนัอธิบาย

ความแปรปรวนของตวัแปรปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลย ี(ATU) ไดร้้อยละ 95.8 

 3. ตวัแปรปัจจยัดา้นระบบเทคโนโลยี (IT) สามารถร่วมกนัอธิบายความแปรปรวนของตวั

แปรปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ (PU) ไดร้้อยละ 97.0 

 4. ตวัแปรปัจจยัดา้นระบบเทคโนโลยี (IT) สามารถร่วมกนัอธิบายความแปรปรวนของตวั
แปรปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการใชง้านง่าย (PEU) ไดร้้อยละ 95.5 

 ผลการวิเคราะห์เส้นทางอิทธิพลทั้งทางตรง (Direct effect) และทางออ้ม (Indirect effect) 

พบวา่ เส้นทางอิทธิพลทุกเส้นในแบบจ าลองมีนยัส าคญัทางสถิติ รายละเอียดแสดงดงัตารางท่ี 23 

ตารางท่ี 23 ค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพลของตวัแปรในแบบจ าลองท่ีสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษต์าม
สมมติฐาน 
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ผล PEU PU ATU BIU 
เหต ุ TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE 
IT .977* .977* - .978* .433* .545* .961* - .961* .948* - .948* 

PEU - - - .558* .558* - .846* .672* .173* .834* - .834* 
PU - - - - - - .311* .311* - .307* - .307* 

ATU - - - - - - - - - .987* .987* - 
R2 .955** .970** .958** .974** 

* p-value < .05, ** p-value < .01 

 จากตารางท่ี 23 ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพลของตัวแปรในแบบจ าลอง

ความสัมพนัธ์เชิงยืนยนัในการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงท่ีสอดคลอ้งตามขอ้มูลเชิง

ประจกัษ ์ตามสมมติฐานท่ีงานวิจยัตั้งไว ้สามารถอธิบายไดด้งัต่อไปน้ี 

 1. ตวัแปรปัจจยัด้านระบบเทคโนโลยี (IT) มีอิทธิพลทางออ้มต่อการยอมรับเทคโนโลยี 

(BIU) เท่ากับ .948 โดยส่งผ่านปัจจยัด้านการรับรู้ถึงการได้รับประโยชน์ (PU) เท่ากับ .433 และ

ส่งผา่นปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลย ี(ATU) เท่ากบั .961 

 2. ตวัแปรปัจจยัด้านระบบเทคโนโลยี (IT) มีอิทธิพลทางออ้มต่อการยอมรับเทคโนโลยี 
(BIU) เท่ากบั .948 โดยส่งผ่านปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ (PU) เท่ากบั .433 ส่งผ่าน

ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี (ATU) เท่ากบั .961 และส่งผ่านปัจจยัดา้นการรับรู้ถึง

การใชง้านง่าย (PEU) เท่ากบั .977 

 3. ตัวแปรปัจจัยด้านการรับรู้ถึงการได้รับประโยชน์ (PU) มีอิทธิพลต่อการยอมรับ

เทคโนโลยี (BIU) เท่ากับ .307 โดยส่งผ่านปัจจัยด้านทัศนคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี  (ATU) 

เท่ากบั .311 

 4. ตวัแปรปัจจยัด้านการรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (PEU) มีอิทธิพลทางออ้มต่อการยอมรับ

เทคโนโลยี (BIU) เท่ากบั .834 โดยส่งผ่านปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ (PU) เท่ากบั 

.558 และส่งผา่นปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี (ATU) เท่ากบั .672 
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 5. ตวัแปรปัจจยัด้านการรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (PEU) มีอิทธิพลทางออ้มต่อการยอมรับ

เทคโนโลยี (BIU) เท่ากับ .834 โดยส่งผ่านปัจจัยด้านทัศนคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี  (ATU) 

เท่ากบั .672 

 6. ตัวแปรปัจจัยด้านทัศนคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี  (ATU) อิทธิพลทางตรงต่อการ

ยอมรับเทคโนโลย ี(BIU) เท่ากบั .987 

 โดยสามารถสรุปผลการวิเคราะห์ตวัแปรท่ีมีอิทธิพลรวมต่อการยอมรับเทคโนโลยีมาก 

ไดแ้ก่ ดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลย ี(ATU) เท่ากบั .987 รองลงมาคือ ดา้นระบบเทคโนโลยี 

(IT) เท่ากบั .948, ดา้นการรับรู้ถึงการใชง้านง่าย (PEU) เท่ากบั .834, และ ดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บ

ประโยชน์ (PU) เท่ากบั .304 ตามล าดบั 
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จากภาพท่ี 16 ผลการวิเคราะห์โมเดลองค์ประกอบเชิงยืนยนั พบว่า แต่ละองค์ประกอบมี

ความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ ซ่ึงพิจารณาไดจ้ากผลการวิเคราะห์โมเดล พบว่า ค่าความ

น่าจะเป็นของการทดสอบนัยส าคญัทางสถิติจากขอ้มูลเชิงประจกัษ์ (p-value) เท่ากบั .000, ค่าสถิติ

ทดสอบไค-สแควร์สัมพนัธ์ (Relative Chi-Square) เท่ากับ 1.813, ค่าดัชนีความสอดคล้องของ

แบบจ าลอง (GFI) เท่ากบั .923, ค่าดชันีความสอดคลอ้งเปรียบเทียบ (CFI) เท่ากบั .976, ค่าดชันี

ความสอดคลอ้งบรรทดัฐาน (NFI) เท่ากบั .948, ค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนก าลงั

สองของการประมาณค่า (RMSEA) เท่ากบั .05, และค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียก าลงัสองของส่วนท่ี

เหลือระหว่างแบบจ าลองกับข้อมูลเชิงประจักษ์ RMR เท่ากับ .023 ซ่ึงผ่านเกณฑ์ค่าดัชนีการ

วิเคราะห์ทั้งหมด ดงันั้นจึงสรุปไดว้า่มีความน่าเช่ือถือ และสามารถน าไปใชไ้ด ้



บทที่ 5 
สรุปและอภิปรายผล 

 

การศึกษาวิจยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค์เพื่อตรวจสอบปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี

แบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยุควิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี  ดว้ยวิธี

วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนั (CFA) โดยการสร้างแบบจ าลองและตรวจสอบแบบจ าลองว่ามี

ความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษห์รือไม่ และการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุ (SEM) เพื่อ

วิเคราะห์เส้นทางอิทธิพลของตวัแปร 

โดยผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบจ าลององค์ประกอบเชิงยืนยนัของการ

ยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริง พบวา่ แบบจ าลองมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์

(Yu & Muthen, 2002) แสดงว่า องคป์ระกอบทั้ง 5 องคป์ระกอบ และตวับ่งช้ีทั้ง 25 ตวับ่งช้ี เป็นตวั

บ่งช้ีส าคญัในแต่ละองคป์ระกอบ สามารถเป็นตวัแทนท่ีแทจ้ริง และส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี

เสมือนจริงไดอ้ยา่งแทจ้ริง สรุปไดว้า่มีความน่าเช่ือถือ และสามารถน าไปใชไ้ด้ 

สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจยัคร้ังน้ี สามารถสรุปผลการวิจยัไดต้ามวตัถุประสงค์ของงานวิจยัท่ีคาดหวงัไว ้

ดงัน้ี 

 1. ผลการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยคุวิถีชีวิต

ใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี พบว่า ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี

แบบจ าลองเสมือนจริง ได้แก่ ปัจจัยด้านระบบสารสนเทศ (IT), ปัจจัยการรับรู้ถึงการได้รับ

ประโยชน์ (PU), ปัจจัยการรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย (PEU), ปัจจัยทัศนคติท่ีมีต่อการยอมรับ

เทคโนโลยี (ATU), และปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยี (BIU) อีกทั้ง แบบจ าลองท่ีสร้างขึ้นมีความ

สอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์และจากผลการวิเคราะห์เส้นทางอิทธิพล (Path Diagram) ของตวั

แปรของแบบจ าลอง พบว่า เส้นทางทุกเส้นทางในแบบจ าลองมีนัยส าคัญทางสถิติ ซ่ึงสามารถ

อธิบายได ้ดงัน้ี 

1.1 ปัจจยัดา้นระบบสารสนเทศ (IT) มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อการรับรู้ถึงการ

ใช้งานง่าย (PEU) และการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ (PU) ซ่ึงค่าน ้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน
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ของแต่ละตวัแปรสังเกตไดข้องปัจจยัดา้นระบบเทคโนโลยี (IT) ทุกตวัมีค่าเป็นบวก โดยสามารถ

เรียงน ้าหนกัองคป์ระกอบมาตรฐานของแต่ละตวัแปรจากมากไปนอ้ย ดงัน้ี  

  1.1.1 คุณภาพของระบบเทคโนโลยี (System) เท่ากับ .985 ซ่ึงตัวแปร

สังเกตไดมี้ค่าสัมประสิทธ์ิการพญากรณ์คือ .970 โดยท่ีน ้ าหนกัของตวับ่งช้ีมาตรฐานเรียงล าดบัจาก

มากไปน้อย ดงัน้ี ระบบไม่ซับซ้อน (Sys3) เท่ากบั .832 รองลงมาคือ ระบบรวดเร็ว (Sys2) เท่ากบั 

.733 และระบบทนัสมยั (Sys1) เท่ากบั .433 ตามล าดบั 

  1.1.2 คุณภาพของการบริการ (Service) เท่ากบั .916 ซ่ึงตวัแปรสังเกตไดมี้

ค่าสัมประสิทธ์ิการพญากรณ์คือ .840 โดยท่ีน ้าหนกัของตวับ่งช้ีมาตรฐานเรียงล าดบัจากมากไปน้อย 

ดังน้ี ระบบพร้อมใช้งาน (Ser3) เท่ากับ .826 รองลงมาคือ อุปกรณ์รองรับมีประสิทธิภาพ (Ser1) 

เท่ากบั .807 และ อุปกรณ์รองรับมีความสะดวก (Ser2) เท่ากบั .794 ตามล าดบั 

  1.1.3 คุณภาพของขอ้มูล (Quality) เท่ากบั .900 ซ่ึงตวัแปรสังเกตไดมี้ค่า

สัมประสิทธ์ิการพญากรณ์คือ .811 โดยท่ีน ้ าหนักของตวับ่งช้ีมาตรฐานเรียงล าดบัจากมากไปนอ้ย 

ดงัน้ี คุณภาพของระบบ (Qua1) เท่ากบั .799 รองลงมาคือ ความสมจริงของระบบ (Qua2) เท่ากบั 

.732 และระบบกระตุน้ความตอ้งการใหม้ายงัสถานท่ีจริง (Qua3) เท่ากบั.474 ตามล าดบั 

  1.2 ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ (PU) มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อ

ทศันคติในการยอมรับเทคโนโลยี (ATU) ซ่ึงค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบมาตรฐานของแต่ละตวัแปร

สังเกตไดข้องปัจจยัการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ (PU) ทุกตวัมีค่าเป็นบวก โดยสามารถเรียง

น ้าหนกัองคป์ระกอบมาตรฐานของแต่ละตวัแปรจากมากไปนอ้ย ดงัน้ี ท าใหส้ะดวกสบาย (PU7) 

เท่ากบั .819 รองลงมาคือ ลดระยะเวลา (PU1) เท่ากบั .805, ท่องเท่ียวไดห้ลายสถานท่ี (PU6) เท่ากบั 

.800, ลดตน้ทุน (PU2) เท่ากบั .751, ท าใหส้นุกสนาน (PU5) เท่ากบั .578, ท าใหมี้จินตนาการ (PU4) 

เท่ากบั .502, และ ท าใหมี้ความเพลิดเพลิน (PU3) เท่ากบั .378 ตามล าดบั 

1.3 ปัจจยัการรับรู้ถึงการใชง้านง่าย (PEU) มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อการรับรู้ถึง

การได้รับประโยชน์  (PU) และปัจจัยทัศนคติในการยอมรับเทคโนโลยี  (ATU) ซ่ึงค่าน ้ าหนัก

องคป์ระกอบมาตรฐานของแต่ละตวัแปรสังเกตไดข้องปัจจยัการรับรู้ถึงการใชง้านง่าย (PEU) ทุกตวั

มีค่าเป็นบวก โดยสามารถเรียงน ้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานของแต่ละตวัแปรจากมากไปน้อย 
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ดังน้ี ใช้งานได้ทุกสถานท่ี (PEU3) เท่ากับ .756 รองลงมาคือ การใช้งานง่าย  ไม่ซับซ้อน (PEU1) 

เท่ากบั .592 และ ใชง้านไดทุ้กเวลา (PEU2) เท่ากบั .545 ตามล าดบั  

1.4 ปัจจยัทศันคติในการยอมรับเทคโนโลยี (ATU) มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อ

การยอมรับเทคโนโลยี (BIU) ซ่ึงค่าน ้ าหนกัองคป์ระกอบมาตรฐานของแต่ละตวัแปรสังเกตไดข้อง

ปัจจัยทัศนคติในการยอมรับเทคโนโลยี  (ATU) ทุกตัวมีค่าเป็นบวก โดยสามารถเรียงน ้ าหนัก

องค์ประกอบมาตรฐานของแต่ละตวัแปรจากมากไปน้อย ดังน้ี ความคาดหวงัให้มีอีกในอนาคต 

(ATU3) เท่ากับ .826 รองลงมาคือความตั้งใจใช้งานหากมีโอกาส (ATU1) เท่ากับ .775 และ การ

แนะน าบอกต่อหากมีโอกาส (ATU2) เท่ากบั .551 ตามล าดบั 

1.5 ปัจจยัการยอมรับเทคโนโลย ี(BIU) มีค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบมาตรฐานของแต่
ละตวัแปรสังเกตไดทุ้กตวัมีค่าเป็นบวก โดยสามารถเรียงน ้ าหนกัองคป์ระกอบมาตรฐานของแต่ละ

ตวัแปรจากมากไปน้อย ดงัน้ี การตดัสินใจในการประยุกต์ใช้กบักิจวตัรประจ าวนั (BIU3) เท่ากบั 

.775 รองลงมาคือ การตัดสินใจใช้งานอย่างสม ่าเสมอ (BIU2) เท่ากับ .746 และ การยอมรับว่า

เทคโนโลยที าใหค้วามตอ้งการเพิ่มขึ้น (BIU1) เท่ากบั .638 ตามล าดบั 

 2. ผลการวิเคราะห์โมเดลองค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่า แต่ละองค์ประกอบมีความ

สอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์ซ่ึงพิจารณาไดจ้ากผลการวิเคราะห์โมเดล พบวา่ ค่าความน่าจะเป็น

ของการทดสอบนยัส าคญัทางสถิติจากขอ้มูลเชิงประจกัษ ์(p-value) เท่ากบั .000, ค่าสถิติทดสอบไค-

สแควร์สัมพนัธ์ (Relative Chi-Square) เท่ากบั 1.813, ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบจ าลอง (GFI) 

เท่ากบั .923, ค่าดชันีความสอดคลอ้งเปรียบเทียบ (CFI) เท่ากบั .976, ค่าดชันีความสอดคลอ้งบรรทดั

ฐาน (NFI) เท่ากบั .948, ค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนก าลงัสองของการประมาณค่า 

(RMSEA) เท่ากบั .05, และค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียก าลงัสองของส่วนท่ีเหลือระหว่างแบบจ าลอง

กบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์RMR เท่ากบั .023 ซ่ึงผ่านเกณฑค์่าดชันีการวิเคราะห์ทั้งหมด ดงันั้นจึงสรุป

ไดว้า่มีความน่าเช่ือถือ และสามารถน าไปใชไ้ด ้

 3. ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพลของตวัแปรในแบบจ าลองความสัมพนัธ์เชิง

ยนืยนัในการยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริง พบวา่ แบบจ าลองท่ีสร้างขึ้นมีความ

สอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์และจากผลการวิเคราะห์เส้นทางอิทธิพล (Path Diagram) ของตวั

แปรของแบบจ าลอง พบวา่ เส้นทางทุกเส้นทางในแบบจ าลองมีนยัส าคญัทางสถิติ โดยมีอิทธิพล
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ทางตรงเชิงบวก ซ่ึงค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบมาตรฐานของแต่ละตวัแปรสังเกตไดข้องปัจจยัทุกตวัมี

ค่าเป็นบวก ดงันั้นจึงสรุปไดว้า่ตวัแปรทุกตวัมีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อการยอมรับเทคโนโลยี

แบบจ าลองเสมือนจริง จึงยอมรับสมมติฐานท่ีงานวิจยัตั้งไว ้

ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยุควิถีชีวิตใหม่ 

กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี เป็นไปตามสมมติฐานการวิจยั ดงัตารางท่ี 24 

ตารางท่ี 24 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานการวิจยั 
สมมติฐานการวิจยั ผลการวิเคราะห์ทาง

สถิติ 
1. ปัจจยัดา้นระบบของเทคโนโลยี มีอิทธิพลทางออ้มต่อการยอมรับ
เทคโนโลย ีโดยส่งผา่นปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ และ
ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี 

ยอมรับสมมติฐาน 

2. ปัจจยัดา้นระบบของเทคโนโลยี มีอิทธิพลทางออ้มต่อการยอมรับ
เทคโนโลยี โดยส่งผ่านปัจจยั ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย, 
ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์, และปัจจยัดา้นทศันคติต่อ
การยอมรับเทคโนโลย ี

ยอมรับสมมติฐาน 

3. ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ มีอิทธิพลทางออ้มต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยี โดยส่งผ่านปัจจัยด้านทัศนคติต่อการยอมรับ
เทคโนโลย ี

ยอมรับสมมติฐาน 

4. ปัจจยัด้านการรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย  มีอิทธิพลทางออ้มต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยี โดยส่งผ่านปัจจยั ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการได้รับ
ประโยชน ์และปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี 

ยอมรับสมมติฐาน 

5. ปัจจยัด้านการรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย มีอิทธิพลทางออ้มต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยี โดยส่งผ่านปัจจัยด้านทัศนคติต่อการยอมรับ
เทคโนโลย ี

ยอมรับสมมติฐาน 

6. ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยี มีอิทธิพลทางตรงต่อ
การยอมรับเทคโนโลย ี

ยอมรับสมมติฐาน 
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การอภิปรายผล 
 จากการวิจยัปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยุควิถีชีวิต

ใหม่ กรณีศึกษา สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี เป็นการวิจยัท่ีสามารถสรุปไดว้่า การพฒันา

เทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงเพื่อการส่งเสริมการท่องเท่ียวสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียวนั้น จะตอ้ง

รวบรวมขอ้มูลเชิงพื้นท่ี เก็บบนัทึกรายละเอียดของสถานท่ีในแง่ของความงดงามตามธรรมชาติ 

ความอุดมสมบูรณ์ของผืนป่าเขาเขียว รวมถึงลกัษณะของสัตวป่์าในสวนสัตวเ์ขาเขียวท่ีเสมือนว่า

จ าลองให้อาศัยอยู่ตามธรรมชาติ โดยน าข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมได้ดังกล่าว น ามาพฒันาให้อยู่ใน

แพลตฟอร์มเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริง โดยเทคโนโลยีดงักล่าว ไดอ้อกแบบใหส้ามารถรับรู้

ผา่นประสาทสัมผสัทางดา้นการมองเห็น และการไดย้นิ รวมถึงระบบสามารถโตต้อบกบัผูใ้ชง้านได ้

อาทิ การเขา้ดูขอ้มูลของสัตว ์การจ าลองการเดินชมสวนสัตวต์ามจุดต่าง ๆ การเปิด/ปิดการใช้งาน

เสียงประกอบส่ือ เป็นตน้  

 

ภาพท่ี 17 ตวัอยา่งเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริงสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว 
(ท่ีมา: บริษทั STEAM of Things จ ากดั) 

 ทั้งน้ี ผูวิ้จยัได้น าแบบจ าลองเสมือนจริงขา้งตน้ ไปเผยแพร่ให้กับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้

ได้รับประสบการณ์ตรงในการรับชมเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงน้ี และผูวิ้จัยได้พบว่า 

กลุ่มเป้าหมายสามารถรับรู้ไดถึ้งความครบถว้นสมบูรณ์ของระบบ และกลุ่มเป้าหมายสามารถใช้

งานระบบไดง้่าย และระบบมีความสมจริง โดยกลุ่มเป้าหมายไดใ้ห้คะแนนดา้นระบบเทคโนโลยี

เฉล่ีย 4.57 คะแนน จาก 5 คนแนน อยูใ่นระดบัพอใจมากท่ีสุด ซ่ึงสอดคลอ้งตามโมเดล Information 
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System Success (IS Success) ของ DeLone, W. H. (2003) ท่ีกล่าววา่ การพฒันาเทคโนโลยีให้เป็นท่ี

ยอมรับของผูใ้ชง้าน ควรค านึงถึงความถูกตอ้ง น่าเช่ือถือของขอ้มูล ความมีประสิทธิภาพของระบบ 

และความตอ้งการของผูใ้ชง้านเป็นหลกั  

เทคโนโลยีเสมือนจริงมีความถูกตอ้ง ขอ้มูลน่าเช่ือ มีประสิทธิภาพดา้นความเสมือนจริง 
และระบบสามารถรองรับความตอ้งการของผูใ้ช้งานจริงได ้มีความสัมพนัธ์กบัการท าให้ผูใ้ชง้าน

รับรู้ถึงการใชง้านง่าย และมีประโยชน์ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Serrano, B. et al. ท่ีกล่าวว่า การ

พฒันาระบบเทคโนโลยใีหก้ระตุน้กลุ่มเป้าหมาย จะท าใหก้ลุ่มเป้าหมายรู้สึกด่ืมด ่าและเสมือนไดไ้ป

อยู่ในสถานท่ีจริง และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Ruotolo, F. et al. ท่ีกล่าวว่า การใช้เสียง

ประกอบเน้ือหา จะเสริมสร้างให้สภาพแวดลอ้มนั้นสมจริงมากขึ้น และกระตุน้ให้กลุ่มเป้าหมายมี

ความเขา้ถึงสภาพแวดลอ้มท่ีจ าลองขึ้นไดม้ากยิ่งขึ้น สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Lee and Yu (2012) 

ท่ีกล่าวว่า การใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีประสิทธิภาพ ส่งผลทางบวกต่อการสร้าง

ความพึงพอใจในการใชง้าน  

นอกจากนั้น ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ช่วยให้ผูใ้ช้งานเขา้ถึงสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียวได้

ง่ายยิ่งขึ้น ลดระยะเวลาในการท่องเท่ียว และสามารถท่องเท่ียวไดห้ลากหลายสถานท่ี ซ่ึงสอดคลอ้ง

กบังานวิจยัของ Stoyles, P. and Demant (2003) ท่ีสรุปผลการวิจยัวา่ เทคโนโลยสีารสนเทศ สามารถ

ลดอุปสรรคท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชเ้วลาไดดี้ รวมถึงสามารถใชง้านไดทุ้กสถานท่ี และตลอดเวลาอย่าง

สะดวก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ฐิตารีย์ องอาจอิทธิชัย (2553) ท่ีกล่าวว่า เทคโนโลยี

สารสนเทศสามารถลดอุปสรรคดา้นระยะเวลา และระยะทาง 

ด้านการยอมรับเทคโนโลยี ผูใ้ช้งานรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่ายจากผลการวิเคราะห์ พบว่า 

ผูใ้ชง้านใหค้ะแนนเฉล่ีย 4.55 คะแนน จาก 5 คะแนน ในดา้นระบบเทคโนโลยเีสมือนจริงใชง้านง่าย 

ไม่ซับซ้อน และสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตวัเอง ผ่านอุปกรณ์รองรับท่ีมีประสิทธิภาพ มีความสัมพนัธ์ 

ผู ้ใช้งานได้รับรู้ถึงความมีประโยชน์ของเทคโนโลยี ในเชิงการท าให้การท่องเท่ียวมีความ

สะดวกสบายมากยิง่ขึ้น โดยมีคะแนนเฉล่ีย 4.68 คะแนน จาก 5 คะแนน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 

คุณิตา เทพวงค ์(2558) ในงานวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจใช้แอพพลิเคชนัของธนาคาร

กรุงเทพ ซ่ึงความเคยชินจากการใชง้านโทรศพัทมื์อถือจะส่งผลให้รับรู้ถึงการใชง้านแอพพลิเคชนัท่ี

ง่าย ส่งผลให้รับรู้ถึงความมีประโยชน์ของแอพพลิเคชัน และยอมรับท่ีจะใช้โทรศพัท์มือถือใน
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ชีวิตประจ าวนัเน่ืองจากท าให้ชีวิตสะดวกสบายมากขึ้น นอกจากนั้น การรับรู้ถึงการใชง้านง่ายของ

ผูใ้ช้งาน มีความสัมพนัธ์ กบัการรับรู้ถึงประโยชน์ เน่ืองจากเทคโนโลยีสามารถช่วยลดตน้ทุนใน

การเดินทาง และลดระยะเวลาในการเดินทางได ้สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Stoyles, P. and Demant 

(2003) ท่ีสรุปผลการวิจยัว่า ระบบเทคโนโลยีช่วยให้ผูใ้ช้งานมีความสะดวกสบายมากขึ้น ในดา้น

การปฏิบติังาน 

นอกจากการรับรู้ถึงการใชง้านง่าย ท่ีส่งผลไปถึงการรับรู้ประโยชน์แลว้ ผูว้ิจยัพบว่า ระบบ
เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นท่ียอมรับของผูใ้ช้งานโดยทศันคติท่ียอมรับเทคโนโลยี มีคะแนนเฉล่ีย 

4.56 คะแนน จาก 5 คะแนน อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด อีกทั้ง ผูใ้ชง้านยนิดีท่ีจะตั้งใจใชง้านเม่ือมีโอกาส 

อาทิ ใชใ้นการวางแผนการท่องเท่ียวอย่างสม ่าเสมอ และจะน าเทคโนโลยีเสมือนจริงไปบอกต่อ มี

แนวโนม้ท่ีจะส่งผลใหเ้ทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถเป็นท่ียอมรับไดอ้ย่างกวา้งขวางมากยิง่ขึ้น ซ่ึง

สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Davis, et. al (1989) ท่ีกล่าวว่า อิทธิพลต่อทศันคติการยอมรับเทคโนโลยี 

จะไดม้าจากการรับรู้ถึงการใชง้านง่ายและมีประโยชน์  

โดยรวมแลว้ การศึกษาปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริง โดยการน า

แนวคิดและทฤษฎีของ Davis, et. al (1989) เป็นหลกัในการศึกษาคร้ังน้ี ร่วมกับการใช้หลักการ

วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัในการยืนยนัว่าโมเดลท่ีสร้างขึ้นสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์

หรือไม่ สรุปได้ว่า ปัจจยัภายนอกด้านระบบเทคโนโลยี ส่งผลไปยงัการยอมรับเทคโนโลยีของ

ผูใ้ชง้านไดจ้ริง โดยผูใ้ชง้านจะรับรู้ถึงการใชง้านง่าย มีประโยชน์ และมีทศันคติท่ีดีต่อการยอมรับ

เทคโนโลยใีน ส่งผลใหเ้กิดแนวโนม้ในการใชง้านจริงในท่ีสุด 

ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 

 จากผลการพฒันาเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงของสวนสัตว์เปิดเขาเขียว จังหวดั

ชลบุรี และเผยแพร่เทคโนโลยีเพื่อเก็บขอ้มูลฉบบัเต็ม เพื่อศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบเชิง

ยืนยนัของปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงของผูใ้ช้ รวมถึงการ

ทดสอบสมมติฐานท่ีงานวิจัยตั้ งขึ้ น การทดสอบเส้นทางอิทธิพลของปัจจัย และการอภิปราย

ผลการวิจัยข้างต้น พบว่า องค์ประกอบของตัวแปรแฝงภายในและตัวแปรแฝงภายนอกของ

แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงมีอิทธิพลทางบวก และร่วมกันอธิบาย

พฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริง ซ่ึงเม่ือตวัแปรใดตวัแปรหน่ึงมีอิทธิพล



 84 

สูงขึ้น ก็จะส่งผลไปยงัตวัแปรอ่ืน ๆ ให้เพิ่มสูงขึ้นตามไปดว้ย ดงันั้น ผูวิ้จยัจึงมีขอ้เสนอแนะ เพื่อ

เป็นแนวทางในการพฒันาโมเดลการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงของสวนสัตวเ์ปิดเขา

เขียว และในอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวอ่ืน ๆ ดงัน้ี 

 1. ด้านระบบเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริง 

 ควรให้ความส าคญัในเร่ืองคุณภาพของระบบเทคโนโลยีท่ีสร้างขึ้น โดยระบบท่ีดีควรจะมี

อย่างนอ้ย 3 องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่ 1) คุณภาพของขอ้มูล 2) คุณภาพของระบบ และ 3) คุณภาพ

ของการบริการ โดยสามารถอธิบายรายขอ้ได ้ดงัน้ี 

1.1 ดา้นคุณภาพของขอ้มูล ระบบเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงควรมีขอ้มูลท่ี

เป็นปัจจุบนัท่ีสุด ควรเป็นระบบท่ีท าความเขา้ใจไดง้่าย โดยฟังก์ชนัต่าง ๆ ใน

ระบบ ควรท่ีจะตอ้งใชง้านง่าย ไม่ซับซ้อน และท่ีส าคญัควรมีคู่มือสอนการใช้

งานระบบ (Tutorial) เน่ืองจากท าใหผู้ใ้ชง้านใหม่ สามารถใชง้านระบบไดต้าม

วตัถุประสงคข์องการพฒันาระบบขึ้นมา และมีประสบการณ์การใชร้ะบบได้

อยา่งครบถว้น และถูกตอ้ง  

1.2 ด้านคุณภาพของระบบ ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงควรมีความรวดเร็ว 

รูปแบบทนัสมยั น่าใชง้าน ระบบเทคโนโลยเีสมือนจริงควรมีความสมจริง ทั้ง

ภาพถ่ายมุมสูง (Aerial photo) หรือภาพถ่ายรูปแบบ 360 องศา รวมถึงวิดีโอ

ประกอบควรมีความสมจริงและสวยงาม เน่ืองจากเป็นส่ือในการแนะน าการ

ท่องเท่ียว ทั้งน้ี เพื่อกระตุน้ให้นักท่องเท่ียวตอ้งการใช้งาน และน าไปสู่การ

ตดัสินใจเดินทางมายงัสถานท่ีจริงได ้

1.3 ด้านคุณภาพของการบริการ ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ควรท่ีจะอ านวย

ความสะดวกให้แก่ผูใ้ช้งาน โดยการสามารถเขา้ชมไดต้ลอดเวลา 24 ชัว่โมง 

และสามารถเขา้ชมระบบผ่านอุปกรณ์รองรับท่ีสะดวกต่อผูใ้ช้งานมากท่ีสุด 

ทั้งน้ี ระบบท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น สามารถรับชมผ่านสมาร์ทโฟนได ้ซ่ึงผูใ้ชง้านจะ

รับรู้ถึงการใชง้านท่ีง่าย น าไปสู่การไดรั้บประโยชน์ และสร้างทศันคติท่ีดีต่อ

การใชง้านระบบเทคโนโลยเีสมือนจริง น าไปสู่การยอมรับเทคโนโลยใีนท่ีสุด 
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 2. ด้านการยอมรับเทคโนโลยี 

 หลังจากท่ีผูใ้ช้งานได้รับชม และมีประสบการณ์ตรงจากการใช้งานระบบเทคโนโลยี

เสมือนจริงแลว้น าไปสู่การยอมรับเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริง ผ่านการรับรู้ถึงการใชง้านง่าย 

การรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ การมีทศันคติต่อการใชง้าน และการยอมรับเทคโนโลย ีโดยสามารถ

แสดงรายละเอียดรายขอ้ ดงัน้ี 

2.1 การรับรู้ถึงการใชง้านง่าย เป็นผลสืบเน่ืองทางตรงมาจากปัจจยัดา้นระบบของ

เทคโนโลย ีซ่ึงควรเป็นระบบท่ีสามารถใชง้านง่าย โดยระบบควรมีการแนะน า 

ควรท่ีจะให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใช้งานในทุกขั้นตอน อาทิ ผูใ้ช้งานจะ

รับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย หากระบบมีเส้นทางน าเท่ียวเช่ือมไปยงัจุดต่าง ๆ ให้ 

และมีการอธิบายขอ้มูลเป็นระยะ เพื่อสร้างความรู้ ความเขา้ใจต่อเทคโนโลยีท่ี

ผูใ้ช้งานก าลังใช้ ซ่ึงจะส่งผลไปยงัการรับรู้ถึงการได้รับประโยชน์ และ

ทศันคติต่อการใชง้าน (Davis, et. al, 1989) 

2.2 การรับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์ เป็นผลสืบเน่ืองทางตรงมาจากการรับรู้ถึงการ

ใชง้านง่าย และปัจจยัของระบบเทคโนโลยท่ีีพฒันาขึ้น ซ่ึงการท่ีผูใ้ชจ้ะรับรู้ถึง

ประโยชน์ไดน้ั้น การพฒันาเทคโนโลยใีด เทคโนโลยหีน่ึงขึ้นมา ควรค านึงถึง

ความต้องการของผู ้ใช้งานเป็นหลัก รวมถึงพิจารณาปัจจัยด้านอ่ืน ๆ ท่ี

เก่ียวขอ้งกบัผูใ้ช้งาน ณ เวลาใด เวลาหน่ึง อาทิ วิกฤตการณ์ COVID-19 ท่ีท า

ให้มีนโยบายลดการท่องเท่ียวในสถานท่ีต่าง ๆ ชั่วคราว ผูว้ิจยัจึงได้พฒันา

แบบจ าลองเสมือนจริง เพื่อจ าลองการท่องเท่ียวสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียวให้แก่

ผูใ้ช้ในยุคท่ีไม่สามารถเดินทางไปยงัสถานท่ีจริงได ้ส่งผลให้ผูใ้ช้งานมีการ

รับรู้ถึงการไดรั้บประโยชน์จากเทคโนโลยกีารท่องเท่ียวเสมือนจริง 

2.3 ทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลย ีเป็นผลสืบเน่ืองทางตรงของการรับรู้ถึงการ

ได้รับประโยชน์ และการรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย ซ่ึงจะส่งผลตรงไปยงัการ

ยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริง ซ่ึงเม่ือนักท่องเท่ียวยอมรับ

เทคโนโลย ีจะส่งผลไปยงัการกระตุน้ใหน้กัท่องเท่ียวเดินทางมายงัสถานท่ีจริง

ได ้จึงควรค านึงถึงปัจจยัดา้นทศันคติต่อการยอมรับเทคโนโลยมีากท่ีสุด ผูว้ิจยั

จึงขอแนะน าใหพ้ฒันาเทคโนโลยใีหมี้คุณภาพสูง เน่ืองจากเป็นปัจจยัทางออ้ม
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ของทศันคติการยอมรับเทคโนโลยี ควรออกแบบเทคโนโลยีให้เนน้ไปท่ีการ

สร้างประสบการณ์ท่ีดีของผูใ้ช้งาน  (User Experience: UX) โดยการพฒันา

เทคโนโลยีให้สอดคลอ้งกบัความสนใจของผูใ้ช้งาน มีความหลากหลายของ

เทคโนโลยี เน่ืองจากเขา้ใจผูใ้ช้งานว่ามีความตอ้งการแตกต่างกนัไป ท าให้

ผูใ้ช้งานมีประสบการณ์การใช้งานท่ีดี ส่งผลต่อทัศนคติท่ีดีในการยอมรับ

เทคโนโลยตี่อไป 

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

 ผูวิ้จยัขอน าเสนอขอ้เสนอแนะเชิงนโยบายโดยใชห้ลกัการการพฒันาท่ีย ัง่ยนื (Sustainable 

Development Goals: SDGs) ดงัน้ี 

 1. มิติด้านสังคม 

  เป้าหมายท่ี 4: สร้างหลกัประกนัวา่ทุกคนมีการศึกษาท่ีมีคุณภาพอยา่งครอบคลุม

และเท่าเทียม และสนบัสนุนโอกาสในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

1) หน่วยงานดา้นการศึกษาสามารถต่อยอดเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริง

ของสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียวไปใชใ้นดา้นการพฒันาการศึกษา เพื่อเพิ่ม

ประสบการณ์การเขา้ถึงองคค์วามรู้ของสวนสัตวใ์หก้บัเยาวชนในพื้นท่ี

ห่างไกล หรือขาดโอกาสในการเดินทางมายงัสถานท่ีจริง และควรพิจารณาถึง

ระบบโครงสร้างพื้นฐานดา้นการเรียนรู้ผา่นระบบอินเทอร์เน็ตส าหรับพื้นท่ี

ห่างไกล ใหส้ามารถเขา้ถึงระบบอินเทอร์เน็ตไดอ้ยา่งทัว่ถึงควบคู่ไปดว้ย 

2) หน่วยงานสวนสัตว ์ควรท าบนัทึกความร่วมมือกบัหน่วยงานดา้นการศึกษา 

ในเชิงการขยายผลทรัพยากรองคค์วามรู้ท่ีมีเป็นทุนเดิม สร้างเป็นแพลตฟอร์ม

การท่องเท่ียวควบคู่การศึกษา เป็นแหล่งเรียนรู้ชีวิตสัตวป่์าและส่ิงแวดลอ้ม

รูปแบบเสมือนจริง ท่ีผสมผสานเทคโนโลยเีขา้กบัแนวคิดดา้นการศึกษา เพื่อ

เสริมสร้างความรู้ ผนวกความสนุก และเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้

แนวทางใหม่ 
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 2. มิติด้านเศรษฐกจิ 

  เป้าหมายท่ี 9: สร้างโครงสร้างพื้นฐานท่ีมีความยดืหยุน่ต่อการเปล่ียนแปลง 

ส่งเสริมการพฒันาอุตสาหกรรม ท่ีครอบคลุมและยัง่ยนื และส่งเสริมนวตักรรม 

2.1 ภาครัฐควรส่งเสริม และสนบัสนุน โดยเฉพาะหน่วยงานดา้นการท่องเท่ียว

ควรใหก้ารส่งเสริมการพฒันาเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือนจริงเพื่อเป็นส่ือ

แนะน าการท่องเท่ียวมากขึ้น 

2.2 ภาครัฐควรส่งเสริมใหเ้กิดการลงทุนทางดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริงมากยิง่ขึ้น 

โดยการสนบัสนุนดา้นงบประมาณ หรือจดัหาแหล่งเงินทุนใหก้บัหน่วยงาน

ภาคเอกชนในการสนบัสนุนการพฒันาต่อยอดเทคโนโลยแีบบจ าลองเสมือน

จริง ซ่ึงจะส่งผลดีต่อการเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจใหก้บัอุตสาหกรรมการ

ท่องเท่ียวต่อไป 

 3. มิติด้านส่ิงแวดล้อม 

  เป้าหมายท่ี 15: ปกป้อง ฟ้ืนฟู และสนบัสนุนการใชร้ะบบนิเวศบนบกอยา่งย ัง่ยนื 

จดัการป่าไมอ้ยา่งย ัง่ยนื และหยดุการสูญเสียความหลากหลายทางชีวภาพ 

3.1 เทคโนโลยเีสมือนจริงสามารถช่วยลดปัญหาความเส่ือมโทรมของส่ิงแวดลอ้ม

ได ้โดยเฉพาะความเส่ือมโทรมท่ีเกิดจากการกระท าของมนุษย ์ดงันั้น ภาครัฐ

จึงควรพิจารณาการใชเ้ทคโนโลยแีบบจ าลองการท่องเท่ียวในสถานท่ี

ท่องเท่ียวเปราะบางต่อการเส่ือมโทรม 

3.2 เทคโนโลยเีสมือนจริงสามารถจ าลองส่ิงแวดลอ้ม ณ เวลาปัจจุบนั เปรียบเทียบ

กบัช่วงเวลาในอดีตได ้ดงันั้น ภาครัฐจึงสามารถคาดการณ์ความเปล่ียนแปลง

ของส่ิงแวดลอ้มท่ีอาจจะเกิดขึ้นในอนาคตได ้เพื่อเป็นการหาแผนการรองรับ

ความเส่ียงดา้นส่ิงแวดลอ้ม หรือแผนรองรับการเจริญเติบโตของเมืองร่วมกบั

การจดัการพื้นท่ีสีเขียวไดดี้ยิ่งขึ้น 



 88 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

 ในงานวิจยัเชิงปริมาณ อีกทั้งยงัเป็นงานวิจยัท่ีศึกษาองค์ประกอบเชิงยืนยนั (CFA) ท่ีมี

ขอ้มูลเชิงประจกัษร์องรับไวอ้ยู่แลว้ว่าจะสอดคลอ้งกบับริบทเดิมท่ีเคยมี ซ่ึงขอ้มูลของกลุ่มผูใ้ชง้าน

ท่ีตอบแบบสอบถาม ก็มกัจะตอบตามตวับ่งช้ีท่ีผูวิ้จยัไดส้ร้างขึ้นตามขอ้มูลเชิงประจกัษ ์ส่งผลใหผ้ล

การวิเคราะห์ขอ้มูลจะขาดความแปลกใหม่ ขาดมุมมองดา้นอ่ืนของผูใ้ช้งาน ทั้งท่ีในความเป็นจริง 

ผู ้ใช้งานมีความต้องการท่ีหลากหลาย มีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันไป และน่าสนใจ ดังนั้ น 

ขอ้เสนอแนะคือ ควรศึกษาเพิ่มเติมในงานวิจยัเชิงคุณภาพ และเก็บขอ้มูลผูใ้ชง้านในเชิงลึก เช่น การ

สนทนากลุ่ม การสัมภาษณ์เชิงลึก เป็นตน้ เพื่อไดข้อ้มูลความตอ้งการจริงของผูใ้ช้งาน มาพฒันา

งานวิจยัท่ีหลากหลายไดต้่อไป 

 นอกจากน้ี ประเด็นวิจยัท่ีควรศึกษาต่อไป ควรศึกษาผลกระทบท่ีเกิดขึ้นจากเทคโนโลยกีาร
ใชแ้บบจ าลองเสมือนจริง รวมถึงอิทธิพลท่ีอาจเกิดขึ้นจากการใชง้านเทคโนโลยทีั้งทางบวกและทาง
ลบ เพื่อเป็นการต่อยอดให้หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งสามารถจดัท าแผนการรองรับความเส่ียงอนัเกิดจาก
เทคโนโลย ีหรือแผนการพฒันาเทคโนโลยตี่อไป 
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แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย 

เร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงหลงัยคุวิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษา 

สวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว จงัหวดัชลบุรี 

ค าชี้แจง 

 1. แบบสอบถามฉบบัน้ี อยูใ่นขั้นตอนการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี

เสมือนจริง  

 2. แบบสอบถามฉบบัน้ี มีทั้งหมด 5 ตอน (44 ขอ้) ประกอบดว้ย 

 ตอนท่ี 1 แบบสอบถามคดักรอง (2 ขอ้) 

 ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม (16 ขอ้) 

 ตอนท่ี 3 แบบสอบประเมินปัจจยัดา้นต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชง้านเทคโนโลย ี(9 ขอ้) 

 ตอนท่ี 4 แบบสอบถามประเมินปัจจยัดา้นต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการยอมรับเทคโนโลย ี(16 

ขอ้) 

 ตอนท่ี 5 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม (1 ขอ้) 

 3. ขอความกรุณาผูต้อบแบบสอบถาม ช่วยพิจารณาร่างแบบสอบถามวา่มีความสอดคลอ้ง

กบัตวัแปรของการวิจยัเร่ืองน้ีหรือไม่ โดยการท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่ง  
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ตอนท่ี 1 แบบสอบถามคัดกรอง 

ค าช้ีแจงของผูต้อบแบบสอบถาม:  

กรุณาท าเคร่ืองหมาย   ลงใน (  ) หรือเติมข้อความที่ตรงกบัความเป็นจริง 

ค าช้ีแจงส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ:  

โปรดพจิารณาว่าข้อความเกีย่วกบัแบบสอบถามคัดกรองเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 

ข้อ ค าถาม 

1 ท่านเคยมาท่องเท่ียวสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียวหรือไม่ 
     (  ) เคย (ท ำแบบสอบถำมต่อในข้อที่ 2) 
     (  ) ไม่เคย (ท ำแบบสอบถำมต่อในตอนท่ี 2) 

2 จ านวนคร้ังในการมาท่องเท่ียวสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว (ต่อปี) 
     (  ) 1 คร้ัง 
     (  ) 2 คร้ัง 
     (  ) 3 คร้ัง 
     (  ) มากกวา่ 3 คร้ัง 

 หมายเหต:ุ ในค าถามข้อท่ี 2 : จ านวนคร้ังในการมาท่องเท่ียวสวนสัตวเ์ปิดเขาเขียว (ต่อปี) 

ผูวิ้จยัจะน ามาวิเคราะห์ 3 ระดบั ไดแ้ก่ ระดบันอ้ย (1 คร้ัง) ระดบัปานกลาง (2 คร้ัง) ระดบัมาก (3 

คร้ัง) และระดบัมากท่ีสุด (มากกวา่ 3 คร้ัง) 
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ตอนท่ี 2 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าช้ีแจงของผูต้อบแบบสอบถาม:  

กรุณาท าเคร่ืองหมาย   ลงใน (  ) หรือเติมข้อความที่ตรงกบัความเป็นจริง 

ค าช้ีแจงส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ:  

โปรดพจิารณาว่าข้อความเกีย่วกบัข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามเหมาะสมหรือไม่

อย่างไร 

ข้อ ค าถาม 
ระดับความส าคัญ 

1 2 3 4 5 

ค าถามเพ่ือศึกษาปัจจัยด้านข้อมูลประชากรศาสตร์ 
1 เพศ 

     (  ) ชาย 
     (  ) หญิง 

     

2 อาย ุ
     (  ) ต ่ากวา่ 20 ปี 
     (  ) ระหวา่ง 20 – 30 ปี 
     (  ) ระหวา่ง 31 – 40 ปี 
     (  ) มากกวา่ 40 ปี 

     

3 ระดบัการศึกษา 
     (  ) ประถมศึกษา 
     (  ) มธัยมศึกษา 
     (  ) ปวช./ปวส./อนุปริญญา 
     (  ) ปริญญาตรี 
     (  ) ปริญญาโทหรือสูงกวา่ 

     

4 อาชีพ 
     (  ) นกัเรียน 
     (  ) นิสิต/นกัศึกษา 
     (  ) ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
     (  ) พนกังานบริษทัเอกชน 
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ข้อ ค าถาม 
ระดับความส าคัญ 

1 2 3 4 5 
     (  ) ธุรกิจส่วนตวั 
     (  ) รับจา้ง 
     (  ) อ่ืนๆ โปรดระบุ __________ 

5 รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
     (  ) นอ้ยกวา่ 5,000 บาท 
     (  ) 5,000-10,000 บาท 
     (  ) 10,001-20,000 บาท 
     (  ) 20,001-30,000 บาท 
     (  ) มากกวา่ 30,000 บาท 

     

6 สถานภาพสมรส 
     (  ) โสด 
     (  ) แต่งงาน 
     (  ) หยา่ร้าง 
     (  ) หมา้ย 

     

7 จ านวนบุตร  
     (  ) ไม่มีบุตร 
     (  ) มีบุตรจ านวน____คน (โปรดระบุ) 

     

ศึกษาปัจจัยด้านจิตวิทยา ด้านอทิธิพลทางสังคมท่ีมีผลต่อผู้ตอบแบบสอบถาม 
8 ท่านมกัค านึงถึงค าแนะน าของบุคคลใกลชิ้ดก่อน

ตดัสินใจใชง้านเทคโนโลยสีารสนเทศ 
     

9 เม่ือท่านไดย้ินการบอกเล่าเก่ียวกบัเทคโนโลยแีบบ
ปากต่อปากท่านจะตดัสินใจใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ
นั้นทนัที 

     

10 เม่ือเห็นหรือไดย้นิโฆษณาทางส่ือต่างๆ ท่านจะ
ทดลองใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศนั้นๆ เสมอ 

     

11 เม่ือท่านตอ้งการใชง้านเทคโนโลยสีารสนเทศ ท่านจะ
นึกถึงสรรพคุณตามท่ีมีคนบอกเล่าแบบปากต่อปาก 
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ข้อ ค าถาม 
ระดับความส าคัญ 

1 2 3 4 5 
12 ท่านจะใชง้านเทคโนโลยสีารสนเทศตามค าบอกเล่า

หรือแรงยจุากเพื่อนสนิท/ญาติพี่นอ้ง 
     

13 ท่านตดัสินใจใชง้านเทคโนโลยสีารสนเทศ โดยใช้
ขอ้มูลการโฆษณาผา่นส่ือต่างๆ ประกอบการตดัสินใจ 

     

ศึกษาปัจจัยด้านจิตวิทยา ด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของผู้ตอบแบบสอบถาม 
14 ท่านมีความสามารถในการใชง้านเทคโนโลยอียูใ่น

ระดบัใด 
     

15 ท่านคน้หาความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยใีหม่ๆ อยูเ่สมอ      
16 ท่านใชง้านเทคโนโลยสีารสนเทศใหม่ๆ อยูเ่สมอ      

 หมายเหต:ุ ในค าถามข้อท่ี 8-16: ผูวิ้จยัจะน าค าตอบมาวิเคราะห์ 5 ระดบั ไดแ้ก่ ระดบันอ้ย

มาก (1 คะแนน) ระดบันอ้ย (2 คะแนน) ระดบัปานกลาง (3 คะแนน) ระดบัมาก (4 คะแนน) และ

ระดบัมากท่ีสุด (5 คะแนน) 

ตอนท่ี 3 ประเมินปัจจัยด้านต่าง ๆ ที่เกีย่วข้องกบัการใช้งานเทคโนโลยี 

ค าช้ีแจงของผูต้อบแบบสอบถาม:  

กรุณาท าเคร่ืองหมาย   ลงใน (  ) หรือเติมข้อความที่ตรงกบัความเป็นจริง 

ค าช้ีแจงส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ:  

โปรดพจิารณาว่าข้อความเกีย่วกบัการประเมินปัจจัยด้านต่าง ๆ ที่เกีย่วข้องกบัการใช้งานเทคโนโลยี

ของผู้ตอบแบบสอบถามเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 

ข้อ ค าถาม 
ระดับความส าคัญ 

1 2 3 4 5 

ด้านคุณภาพของข้อมูล 
1 ขอ้มูลมีความถูกตอ้ง ชดัเจน และน่าเช่ือถือ      
2 ความสมจริงของการน าเสนอขอ้มูลแบบเสมือนจริง      
3 ระบบการท่องเท่ียวเสมือนจริง กระตุน้ใหท้่าน

ตอ้งการเดินทางมายงัสถานท่ีจริง 
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ข้อ ค าถาม 
ระดับความส าคัญ 

1 2 3 4 5 

ด้านคุณภาพของระบบการใช้งาน 
4 ความสวยงาม ความทนัสมยั ความน่าสนใจของ

ระบบการท่องเท่ียวเสมือนจริง 
     

5 ความรวดเร็วในการเขา้ถึงขอ้มูล หรือฟังกช์ัน่ต่างๆ      
6 ระบบการท่องเท่ียวเสมือนจริงมีความสะดวกในการ

ใชง้าน ไม่ซบัซอ้น 
     

ด้านคุณภาพของการบริการ  
7 อุปกรณ์รองรับการใชง้านมีประสิทธิภาพ      
8 ความสะดวกในการเขา้ถึงระบบการท่องเท่ียว

เสมือนจริงผา่นอุปกรณ์รองรับ 
     

9 ระบบมีประสิทธิภาพและพร้อมใหบ้ริการแก่ผูใ้ช้
เสมอ 

     

 หมายเหต:ุ ในค าถามข้อท่ี 1-9: ผูวิ้จยัจะน าค าตอบมาวิเคราะห์ 5 ระดบั ไดแ้ก่ ระดบันอ้ย

มาก (1 คะแนน) ระดบันอ้ย (2 คะแนน) ระดบัปานกลาง (3 คะแนน) ระดบัมาก (4 คะแนน) และ

ระดบัมากท่ีสุด (5 คะแนน) 
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ตอนท่ี 4 ประเมินปัจจัยด้านต่าง ๆ ท่ีเกีย่วข้องกบัการยอมรับเทคโนโลยี 

ค าช้ีแจงของผูต้อบแบบสอบถาม:  

กรุณาท าเคร่ืองหมาย   ลงใน (  ) หรือเติมข้อความที่ตรงกบัความเป็นจริง 

ค าช้ีแจงส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ:  

โปรดพจิารณาว่าข้อความเกีย่วกบัการประเมินปัจจัยด้านต่าง ๆ ที่เกีย่วข้องกบัการยอมรับเทคโนโลยี

ของผู้ตอบแบบสอบถามเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 

ข้อ ค าถาม 
ระดับความส าคัญ 

1 2 3 4 5 

ด้านการรับรู้ถึงการใช้งานท่ีง่าย 
1 จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่ใช้

งานง่าย ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 
     

2 จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่
สามารถท่องเท่ียวไดต้ลอด 24 ชัว่โมง 

     

3 จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่
สามารถท่องเท่ียวไดทุ้กสถานท่ี 

     

ด้านการรับรู้ถึงการได้รับประโยชน์ 
4 จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่ช่วย

ท าใหป้ระหยดัเวลาในการเดินทาง 
     

5 จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่ช่วย
ท าใหป้ระหยดังบประมาณท่ีใชใ้นการท่องเท่ียว 

     

6 จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านมีความรู้สึก
เพลิดเพลิน 

     

7 จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านมีความรู้สึก
มีจินตนาการ 

     

8 จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านมีความรู้สึก
ร่ืนรมยแ์ละสนุกสนาน 

     

9 จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่
สามารถไปยงัสถานท่ีท่องเท่ียวไดห้ลากหลาย 
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ข้อ ค าถาม 
ระดับความส าคัญ 

1 2 3 4 5 
10 จากประสบการณ์การท่องเท่ียวเสมือนจริงท่านรู้สึกวา่การ

ท่องเท่ียวของท่านสะดวกสบายมากขึ้น 
     

ด้านทัศนคติท่ีมีต่อความตั้งใจในการใช้งาน 
11 หากมีโอกาสท่านจะใชง้านเทคโนโลยกีารท่องเท่ียวเสมือน

จริง 
     

12 หากมีโอกาสท่านจะแนะน าเพื่อน/คนรู้จกัให้ใชง้าน
เทคโนโลยกีารท่องเท่ียวเสมือนจริง 

     

13 ท่านตอ้งการใหส้ถานท่ีท่องเท่ียวอ่ืน ๆ มีการใชเ้ทคโนโลยี
การท่องเท่ียวเสมือนจริง 

     

ด้านการยอมรับเทคโนโลยี 
14 เทคโนโลยกีารท่องเท่ียวเสมือนจริง ช่วยท าใหท้่านเกิด

ความรู้สึกอยากเดินทางมายงัสถานท่ีจริง 
     

15 ท่านตดัสินใจใชง้านเทคโนโลยกีารท่องเท่ียวเสมือนจริง
อยา่งสม ่าเสมอ 

     

16 ท่านตดัสินใจใชง้านเทคโนโลยกีารท่องเท่ียวเสมือนจริง
เพื่อวางแผนการท่องเท่ียวล่วงหนา้อยา่งสม ่าเสมอ 

     

 หมายเหต:ุ ในค าถามข้อท่ี 1-16: ผูวิ้จยัจะน าค าตอบมาวิเคราะห์ 5 ระดบั ไดแ้ก่ ระดบันอ้ย

มาก (1 คะแนน) ระดบันอ้ย (2 คะแนน) ระดบัปานกลาง (3 คะแนน) ระดบัมาก (4 คะแนน) และ

ระดบัมากท่ีสุด (5 คะแนน) 
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ตอนท่ี 5 ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

ข้อเสนอแนะและอ่ืนๆ  

......................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................... 
 หมายเหต:ุ ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม เป็นแบบสอบถามปลายเปิด (Open-ended Questionnaire) 
เพื่อให้ผูต้อบแบบสอบถามไดแ้สดงความคิดเห็นท่ีมีต่อการยอมรับเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือน
จริง 

 
 



ประวัติย่อของผู้วิจัย 
 

ประวัติย่อของผู้วิจัย 
 

ช่ือ-สกุล อริสรา เสนาศรี 
วัน เดือน ปี เกดิ 20 พฤศจิกายน 2538 
สถานท่ีเกดิ จงัหวดัหนองคาย 
สถานท่ีอยู่ปัจจุบัน 458/14 ต าบลท่าบ่อ อ าเภอท่าบ่อ จงัหวดัหนองคาย 43110 
ต าแหน่งและประวัติการ
ท างาน 

- Strategic Solution and Finance (2562-ปัจจุบนั)  
บริษทั สตีม ออฟ ธิงส์ จ ากดั  
- ผูช่้วยนกัวิจยัดา้นวิเคราะห์ขอ้มูลภูมิสารสนเทศ (2561-2562)  
ศูนยภ์ูมิภาคเทคโนโลยอีวกาศและภูมิสารสนเทศ ภาคตะวนัออก  
คณะภูมิสารสนเทศศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 

ประวัติการศึกษา - วท.บ. (ภูมิศาสตร์) คณะภูมิสารสนเทศศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา  
- โรงเรียนปทุมเทพวิทยาคาร จงัหวดัหนองคาย 

รางวัลหรือทุนการศึกษา -   
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