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บทคัดย่อ (Abstract) 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมมูลค่าหมู่บ้านโอทอปและการท่องเที่ยว จากการ
ประยุกต์ใช้ระบบ AR  (Augmented Reality) ในการน าเสนอข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการ
ท่องเที่ยวบนมือถือและศึกษาความพึงพอใจในการใช้ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ในการน าเสนอ
ข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือมีขั้นตอนการพัฒนามีดังนี้คือ 1) สร้างนิตยสาร
อิเล็คทรอนิค (E-Book) 2) สร้าง แอปพลิเคชั่นบนมือ เพ่ือการสร้างความน่าสนใจและเป็นการ
ประชาสัมพันธ์การสัมผัสโลกเสมือนจริงผ่านมือถือของหมู่บ้านโอทอปและการท่องเที่ยว กลุ่ม
ตัวอย่างคือหมู่บ้านปางห้าต าบลเกาะช้าง  อ าเภอแม่สาย จังหวัดเชียงราย ผู้ตอบแบบสอบถามจาก
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แนวทางการบริหารการจัดการเรียนรู้ภาษาจีนส าหรับโรงเรียนสองภาษา (ไทย-จีน) 
สังกัดกรุงเทพมหานคร ประกอบด้วยองค์ประกอบหลักที่ส าคัญ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เป้าหมายและ
หลักการ 2) หลักสูตรและสื่อการสอน 3) เทคนิคและวิธีการสอน และ 4) การพัฒนาผู้สอนและผู้เรียน  
ค าส าคัญ: แนวทาง, การบริหารการจัดการเรียนรู้ภาษาจีน,  โรงเรียนสองภาษา (ไทย-จีน)   

 
Abstract 

This study aimed to develop a guidelines on managing Chinese language 
learning for Bilingual Schools (Thai – Chinese) under the Bangkok Metropolitan 
Administration. The study was divided into 2 phases. Phase 1 was to investigate the 
present state and needs on managing Chinese language learning for Bilingual 
Schools (Thai – Chinese) under the Bangkok Metropolitan Administration from the 
perspectives of the involved personnel in Bilingual Schools (Thai – Chinese) under 
the Bangkok Metropolitan Administration Phase 2 was to create guidelines on 
managing Chinese language learning for Bilingual Schools (Thai – Chinese) under the 
Bangkok Metropolitan Administration and to verify the accuracy and suitability of 
the guidelines by interviewing experts on teaching Chinese language and school 
management. A questionnaire, a semi-structured interview form, and an evaluation 
form were used as tools for collecting data. Percentage, mean, and Standard 
Deviation were employed for analyzing quantitative data. Modified Priority Needs 
Index (PNImodified) and content analysis were used for needs assessment and analyzing 
qualitative data, respectively.  

The results of this research found that the actual state of the Chinese 
language learning management for Bilingual Schools (Thai – Chinese) in all aspects 
was at a high level ( x =4.00) and the expected state of the Chinese language 
learning management for Bilingual Schools (Thai – Chinese) in the overall was at the 
highest level ( x =4.62). The difference between the actual state and the expected 
state were significant different at .01 level. The Modified Priority Needs Index revealed 
that aspects on teaching method and learners were at a high needs (PNImodified = 0.20) 
and aspects on curriculum and teaching technique were at a low needs (PNImodified 
= 0.13 and 0.10, respectively). 

The guidelines on managing Chinese language learning for Bilingual Schools 
(Thai – Chinese) under the Bangkok Metropolitan Administration consisted of 4 main 
factors: 1) Goal and Principle 2) Curriculum and Teaching facility 3) Teaching 
technique and Teaching method and 4) Instructor and Learner Development. 
 
Keywords: Guidelines, Chinese language learning management, Bilingual Schools (Thai – Chinese) 
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การใช้นิตยสารอิเล็คทรอนิกส์ (E-Book) และแอปพลิเคชั่นบนมือดังกล่าว จ านวน 400 ราย จาก
การศึกษาได้แอปพลิเคชั่น ชื่อว่า PANGHA 360 เป็นแอปพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ส าหรับน าไปส่องท่ีจุดมาร์คเกอร์เพ่ือรับชมการน าเสนอข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือ
ถือในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยมีจุดมาร์คเกอร์ ทั้งหมด 5 มาร์คเกอร์ และมีการแสดงผลใน
รูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 3 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบภาพ รูปแบบวีดีโอ และพบว่าความพึงพอใจ
ในการใช้ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ในการน าเสนอข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือ
ถือ อยู่ในระดับดี (x̅ = 4.06, S.D = 0.79) ซึ่งด้านที่ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจมากที่สุด
คือด้านภาพรวมของสื่อ (x̅ = 4.14, S.D = 0.79) 
ค าส าคัญ (Keywords): การเพ่ิมมูลค่า; กลยุทธ์ทางการค้า; โลกเสมือนจริง 
 
Abstract 
 This research aimed to increase the value of OTOP villages and tourism. 
The application of AR (Augmented Reality) to present product information and 
mobile travel and study the satisfaction of using virtual reality technology to 
present information of products and travel on mobile. The development steps are 
as follows: 1) Create an E-Book 2) Create a hands-on application. To create interest 
and to promote the mobile virtual world experience of OTOP Village and tourism. 
The sample group was Pang Ha Village, Koh Chang Sub-district, Mae Sai District, and 
Chiang Rai Province. Number of respondents from the use of electronic magazines 
(E-Book) and hand-held applications of 400 users. The application form this study 
called PANGHA 360 .It is an application on the Android operating system to bring to 
the marker to view the information of products and Mobile travel in the form of 
virtual technology. There are 5 markers in total and are displayed in 3 virtual 
technology formats: image format, video format. And found that the satisfaction of 
using virtual reality technology to present information of products and travel on 
mobile. At a good level (x̅ = 4.06, S.D = 0.79), where the respondents were most 
satisfied with the media overview (x̅ = 4.14, S.D = 0.79). 
Keywords: Adding Value; Trade Strategy;  Augmented Reality (AR) 
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บทน า (Introduction) 
 วิกฤติ COVID-19 สะท้อนให้เห็นถึงความเปราะบางทางโครงสร้างเศรษฐกิจและ
ตลาดแรงงานของไทยในหลายมิติ จากการขาดการกระจายตัวของการเติบโตทางเศรษฐกิจในช่วงที่
ผ่านมา การพ่ึงพาการเติบโตจากภายนอก อันได้แก่ ภาคการท่องเที่ยวและภาคการส่งออก ขาดแรง
ขับเคลื่อนจากภายใน เช่น การบริโภคและลงทุนภาคเอกชน ที่แข็งแกร่งพอที่จะสร้างแรงขับเคลื่อน
ทดแทนกันได้ เศรษฐกิจไทยจึงได้รับผลกระทบอย่างหนัก (พิพัฒน์ เหลืองนฤมิตชัย,2020) เมื่อเจอ
กับวิกฤติที่ท าให้การท่องเที่ยวหยุดชะงักและการค้าระหว่างประเทศหดตัวลงอย่างรุนแรง
ผู้ประกอบการมุ่งเน้นหันมาพ่ึงพาเทคโนโลยีมากขึ้นในช่องทางการจัดจ าหน่าย สื่อประชาสัมพันธ์ 
การเพ่ิมกลยุทธ์ต่างๆด้วยเทคโนโลยีและสื่อออนไลน์ ซึ่งการแข่งขันที่เหนือกว่าโดยการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยี AR  (Augmented Reality) โลกเสมือนจริง กับหมู่บ้านโอทอปเพ่ือการท่องเที่ยว 
หมู่บ้านปางห้า ต าบลเกาะช้าง อ าเภอแม่สาย จังหวัดเชียงราย ซึ่งถือเป็นหมู่บ้านที่เหนือสุดของไทย 
นับได้ว่าเป็นหมู่บ้านท่องเที่ยวที่เหนือสุดของไทย จุดเด่นของหมู่บ้าน คือผลิตภัณฑ์จากกระดาษสา 
และยังมีกิจกรรมต่างๆในหมู่บ้านมากมายเช่น กิจกรรมการท าขนมพ้ืนบ้าน นั่งรถอีต๊อก กิจกรรมท า
เทียน หมู่บ้านปางห้าแวดล้อมและอุดมธรรมชาติ วิถีชีวิตชาวบ้านด้านการเกษตร ผลไม้ที่นิยมและมี
ชื่อเสียงคือฝรั่งกิมจู อาหารที่ขึ้นชื่อของหมู่บ้านนี้เป็นกล้วยปิ้งและน้ าสมุนไพร การเปี่ยมด้วยรอยยิ้ม
ของคนในหมู่บ้าน สิ่งต่างๆเรานี้ควรถูกเผยแพร่ไปอย่างสุนทรียภาพด้วยนวัตกรรมภาพเสมือนจริง
เพ่ือเห็นภาพแล้วอยากสัมผัสกับบรรยากาศจริงซึ่งหมู่บ้านนี้ เพ่ือเป็นการเพ่ิมกลยุทธ์ทางด้านการค้า 
การน าเทคโนโลยี AR มาใช้ในเชิงการตลาด ว่าเป็นจุดเปลี่ยนแนวคิดทางการตลาดของการโฆษณา 
เพราะด้วยระบบเสมือนจริงบนโทรศัพท์มือถือ (Mobile AR) ท าให้ผู้ใช้สามารถรับข้อมูลหรือ
ข่าวสารได้ทันทีตามคุณลักษณะของซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมต่างๆ ที่อยู่ในโทรศัพท์มือถือ แบบที่
ผู้ใช้สามารถพกพาได้อย่างสะดวกพนิดา ตันศิริ (2561)  เพ่ือต้องการศึกษาหาการเพ่ิมมูลค่าความรู้
ด้านกลยุทธ์ทางการค้า โดยระบบAR เพ่ือส่งเสริมแนวความคิดการพัฒนาเมืองสู่ SMART CITY เพ่ือ
เป็นการแนะน าการท่องเที่ยวรวมไปถึงการแนะน าผลิตภัณฑ์ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Research Objective) 
 1. เพ่ือเพ่ิมมูลค่าหมู่บ้านโอทอปและการท่องเที่ยว หมู่บ้านปางห้า ต าบลเกาะช้าง 
อ าเภอแม่สายในอ าเภอแม่สาย จากการประยุกต์ใช้ระบบ AR  (Augmented Reality) ในการ
น าเสนอข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือ 
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 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการใช้ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ในการน าเสนอข้อมูล
ของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย (Research Methods) 
 ผู้วิจัยคัดเลือกพ้ืนที่วิจัยที่เป็นกรณีศึกษาในการประยุกต์ใช้ระบบ AR เพ่ือเป็นโครงการน า
ร่อง มีหลักเกณฑ์ในการคัดเลือกพ้ืนที่วิจัยเป็นกรณีศึกษาในการประยุกต์ใช้ระบบ AR เพ่ือเป็น
โครงการน าร่องดังนี้ 
 1) เป็นหมู่บ้านท่องเที่ยวที่มีรูปธรรมของพ้ืนที่ กิจกรรม การจัดการและการมีส่วนร่วมใน
การท่องเที่ยว 
 2) เป็นหมู่บ้านท่องเที่ยวที่มีกิจกรรมการท่องเที่ยวมากกว่า 3 กิจกรรมขึ้นไป 
 3) เป็นหมู่บ้านท่องเที่ยวที่มีความต้องการในการประยุกต์ใช้ระบบ AR 
 4) บุคลากร วิทยากร รวมถึงผู้ที่มีส่วนร่วมในหมู่บ้านท่องเที่ยวมีความเต็มใจและสามารถ
เข้าร่วมกิจกรรมการวิจัยได้ตลอดโครงการวิจัย 
 จากการลงส ารวจพ้ืนที่พบว่ามีหมู่บ้านท่องเที่ยวที่เข้าเกณฑ์ตามคุณลักษณะตามที่
ก าหนดครบทั้ง 4 เกณฑ์ ได้แก่ ได้แก่ หมู่บ้านปางห้า หมู่ที่ 1 ต าบลเกาะช้าง อ าเภอแม่สาย จังหวัด
เชียงราย ในการน าร่องทดลองใช้ ระบบ AR  (Augmented Reality) กับการท่องเที่ยวและ
ผลิตภัณฑ์ในหมู่บ้าน 
 1. รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณผู้วิจัยเก็บข้อมูลแบบปฐมภูมิ โดยเก็บข้อมูลจาก
แบบสอบถาม จากผู้ที่เคยทดลองใช้ ระบบ AR  (Augmented Reality) ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยผู้วิจัย 
 2. กลุ่มเป้าหมาย 
 ตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้มีจ านวนทั้งหมด 400 คน สุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มตัวอย่าง
แบบตามสะดวก (Convenience Sampling) วิธีการก าหนดกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ 
เนื่องจากประชากรมีขนาดใหญ่และไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน ดังนั้นผู้วิจัยจึงก าหนดขนาด
กลุ่มตัวอย่างตามข้อเสนอของ W.G. Cochran (1953 อ้างถึงใน ยุทธ ไกยวรรณ์, 2552) โดย
ก าหนดระดับค่าความเชื่อมั่นร้อยละ  95 และระดับค่าความคลาดเคลื่อนร้อยละ 5 ซึ่งสูตรในการ
ค านวณที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ 

n = P (1-P) Z2 

      d2 



65วารสารการบริหารนิติบุคคลและนวัตกรรมท้องถิ่น

ปีที่ 7 ฉบับที่ 5 (พฤษภาคม 2564)

 โดย  n = จ านวนตัวอย่างที่ต้องการ 
  P = สัดส่วนของประชากรที่ผู้วิจัยต้องการจะสุ่ม 

Z = ความเชื่อมั่นที่ก าหนดไว้ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ0.05 มีค่าเท่ากับ 1.96 
(เชื่อมั่น 95%) 
  d = สัดส่วนของความคลาดเคลื่อนที่ยอมให้เกิดข้ึนได ้
ส าหรับงานวิจัยนี้ก าหนดสัดส่วนความน่าจะเป็นของประชากรที่ต้องการจะสุ่มเท่ากับ 0.05 

ทีร่ะดับความเชื่อมั่น 95% และยอมให้คลาดเคลื่อน 5% 
    แทนค่า P = 0.50, Z = 1.96, d = 0.05 

ดังนั้น n = (0.5)(1-0.5)(1.96)2 

 (0.05)2 

      n = 384.16 
 ดังนั้นต้องใช้ขนาดกลุ่มตัวอย่างประมาณ 384 คน เพ่ือความสะดวกในการประเมินผล 
และการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยจึงใช้ขนาดกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 400 ตัวอย่าง ซึ่งถือได้ว่าผ่านเกณฑ์
ตามท่ีเงื่อนไขก าหนด คือไม่น้อยกว่า 384 ตัวอย่าง 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ระบบ AR ในการ
น าเสนอข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือ เป็นแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ AR ในการน าเสนอข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือ  
 โดยผู้วิจัยสร้างขึ้นจากการเก็บรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น ามาสร้างเป็น
ค าถามในแบบสอบถาม โดยผู้วิจัยท าการประเมิน 5  ด้าน มีข้อค าถามรวมทั้งหมด 21 ข้อ ดังนี้ 
 1) ด้านเนื้อหา หมายถึง รายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลที่ปรากฏในนิตยสารอิเลคทรอนิกส์
และการแสดงผลในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วยข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยว และ
ภาษาท่ีใช้ในการสื่อสาร ซึ่งมีข้อค าถามท้ังหมด 3 ข้อ 
 2) ด้านการน าเสนอ หมายถึง ข้อมูลเกี่ยวกับการใช้ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
เป็นสื่อในการน าเสนอข้อมูลการท่องเที่ยว ซึ่งมีข้อค าถามท้ังหมด 4 ข้อ 
 3) ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบการใช้งาน หมายถึง ลักษณะของการออกแบบ
นิตยสารอิเลคทรอนิกส์และการแสดงผลในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งมีข้อค าถามทั้งหมด 7 
ข้อ 
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 4) ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชั่นต่อการน าไปใช้งานแอปพลิเคชั่นส่งเสริมการท่องเที่ยว 
หมายถึง ประโยชน์ในการน าแอปพลิเคชั่นไปใช้ในการส่งเสริมการท่องเที่ยว ซึ่งมีข้อค าถามทั้งหมด 
4 ข้อ 
 5) ภาพรวมของสื่อ หมายถึง ลักษณะโดยรวมของนิตยสารอิเลคทรอนิกส์และการ
แสดงผลในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งมีข้อค าถามท้ังหมด 3 ข้อ 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ระบบ AR ในการน าเสนอ
ข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือ ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบตามสะดวก
(Convenience Sampling) โดยให้กลุ่มตัวอย่างดาวน์โหลดแอปพลิเคชั่น PANGHA 360 แล้วน าไป
ส่องบริเวณท่ีมีจุดมาร์คเกอร์ จากนั้นขอความอนุเคราะห์กลุ่มตัวอย่างในการตอบแบบสอบถาม 
 5. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 1) ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง วิเคราะห์โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2) การวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้ ระบบ AR วิเคราะห์โดยใช้
สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
ผลการวิจัย (Research Results) 
 ผลการวิจัยจากการประยุกต์ใช้ระบบ AR กับหมู่บ้านปางห้า หมู่ที่ 1 ต าบลเกาะช้าง 
อ าเภอแม่สาย จังหวัดเชียงรายมีดังนี้ 
 1) การประยุกต์ใช้ระบบ AR กับหมู่บ้านโอทอปและการท่องเที่ยวในอ าเภอแม่สาย 
จังหวัดเชียงราย กรณีศึกษาหมู่บ้านปางห้า ต าบลเกาะช้าง อ าเภอแม่สาย จังหวัดเชียงราย ผล
การศึกษาคือ ได้แอปพลิเคชั่น ชื่อว่า PANGHA 360 เป็นแอปพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ ส าหรับน าไปส่องที่จุดมาร์คเกอร์เพ่ือรับชมการน าเสนอข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการ
ท่องเที่ยวบนมือถือในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยมีจุดมาร์คเกอร์ ทั้งหมด 5 มาร์คเกอร์ และมี
การแสดงผลในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 3 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบภาพ รูปแบบวีดีโอ และ
รูปแบบโมเดล 3 มิติ ที่มีการเคลื่อนไหว ทั้งนี้จุดมาร์คเกอร์เพ่ือรับชมการน าเสนอข้อมูลของ
ผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ติดตั้งอยู่บนเอกสาร
ประชาสัมพันธ์ในรูปแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ชื่อปางห้า360 องศา และป้ายประชาสัมพันธ์ที่
พิมพ์ออกมาจากนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
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ปีที่ 7 ฉบับที่ 5 (พฤษภาคม 2564)

           
ภาพที่ 1 นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ “แผนที่การท่องเที่ยวหมู่บ้านปางห้า” 

ที่มา: ผู้วิจัย 
 

                              
 

ภาพที่ 2 รหัสคิวอาร์ (QR Code) นิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ “ปางห้า 360 องศา”       

ภาพที่  3 ปกนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ “ปาง
ห้า 360 องศา”

ที่มา: ผู้วิจัย                                                     ทีม่า: ผู้วิจัย 
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ภาพที่  4 นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ “ปางห้า 360 องศา” 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 

 
ภาพที่ 5 QR Code ส าหรับการดาวน์โหลด 

แอปพลิเคชั่น PANGHA 360 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 6 ไอคอนของแอปพลิเคชั่น  

PANGHA 360 
ที่มา: ผู้วิจัย 
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ปีที่ 7 ฉบับที่ 5 (พฤษภาคม 2564)

 
 
 
 
  

ภาพที่ 7 การแสดงผลในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริงแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 2) ความพึงพอใจในการใช้ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ในการน าเสนอข้อมูลของ
ผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือ ผลการศึกษาพบว่าความพึงพอใจในการใช้ระบบเทคโนโลยี
เสมือนจริงในการน าเสนอข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือ ใน 5 ด้าน ได้แก่ ด้าน
เนื้อหา ด้านการน าเสนอ ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบการใช้งาน  ด้านประโยชน์ของ
แอปพลิเคชั่นต่อการน าไปใช้งานแอปพลิเคชั่นส่งเสริมการท่องเที่ยว และด้านภาพรวมของสื่อ พบว่า
ความพึงพอใจในภาพรวมทั้ง 5 ด้าน อยู่ในระดับดี (x̅ = 4.06, S.D = 0.79) ซึ่งด้านที่ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความพึงพอใจมากที่สุดคือด้านภาพรวมของสื่อ (x̅ = 4.14, S.D = 0.79) และด้านที่
มีความพึงพอใจน้อยที่สุดคือ ด้านเนื้อหา (x̅ = 3.97, S.D = 0.87)  
 หากพิจารณาในรายละเอียดความพึงพอใจในการใช้ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
น าเสนอข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือในแต่ละด้านพบว่า1) ด้านเนื้อหา กลุ่ม
ตัวอย่างมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับดี (x̅ = 3.97, S.D = 0.87) ในส่วนของภาษาที่ใช้ใน
การแนะน าการท่องเที่ยวเข้าใจง่าย กระชับ อธิบายข้อมูลชัดเจน มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (x̅ = 4.04, 
S.D = 0.86) และในส่วนของเนื้อหาของสถานที่ท่องเที่ยว กิจกรรมในฐาน และข้อมูลด้านอาหาร มี
ความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (x̅ = 3.89, S.D = 0.89) 2) ด้านการน าเสนอ กลุ่มตัวอย่างมี
ความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับดี (x̅ = 4.06, S.D = 0.76) โดยในด้านของการใช้ระบบ
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการท่องเที่ยวมีความทันสมัย มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (x̅ = 4.09, S.D = 0.76) 
และในด้านของการใช้ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงในการท่องเที่ยวท าให้รับรู้ข้อมูลการท่องเที่ยวได้
ง่าย มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (x̅ = 4.02, S.D = 0.80) 3) ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบการใช้งาน 
กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับดี (x̅ = 4.03, S.D = 0.78) โดยในด้านของ
ความเหมาะสมในการเลือกใช้สื่อน าเสนอข้อมูล (ภาพ วีดีโอ ภาพเคลื่อนไหว :3D) มีค่าเฉลี่ยมาก
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ที่สุด (x̅ = 4.08, S.D = 0.76) และในด้านของแอปพลิเคชั่น มีการประมวลผลการท างานรวดเร็ว มี
ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (x̅ = 3.94, S.D = 0.80) 4) ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชั่นต่อการน าไปใช้งาน
แอปพลิเคชั่นส่งเสริมการท่องเที่ยว กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับดี (x̅ = 
4.12, S.D = 0.76) โดยมีด้านของการเป็นช่องทางที่ดีส าหรับการให้ข้อมูลเกี่ยวกับหมู่บ้านปางห้า มี
ค่าเฉลี่ยมากที่สุด (x̅ = 4.18, S.D = 0.78) และในด้านการเป็นช่องทางน าเสนอโปรโมชั่นและ
ส่วนลดต่างๆแก่แหล่งท่องเที่ยว มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (x̅ = 4.04, S.D = 0.78) และ5) ด้านภาพรวม
ของสื่อ กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับดี (x̅ = 4.14, S.D = 0.79) โดยในด้าน
ความเหมาะสมโดยรวมของการใช้ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงในการท่องเที่ยว  มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 
(x̅ = 4.21, S.D = 0.79) และในด้านความเหมาะสมในการใช้เป็นช่องทางในการจัดท าโปรโมชั่น
และส่วนลดทางการท่องเที่ยวหมู่บ้านปางห้า มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (x̅ = 4.08, S.D = 0.79) 
 
สรุปผลการวิจัย  
 จากการศึกษาสามารถสรุปผลได้ดังนี้ 
 1. การประยุกต์ใช้ระบบ AR กับหมู่บ้านโอทอปและการท่องเที่ยวในอ าเภอแม่สาย 
จังหวัดเชียงราย กรณีศึกษาหมู่บ้านปางห้า ต าบลเกาะช้าง อ าเภอแม่สาย จังหวัดเชียงราย ผล
การศึกษาคือ ได้แอปพลิเคชั่นในการน าเสนอข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือใน
รูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริงชื่อแอปพลิเคชั่น PANGHA 360 รูปแบบไฟล์ .apk บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผู้ใช้งานสามารถใช้งานด้วยการดาวน์โหลดแอปพลิเคชั่น PANGHA 
360 แล้วน าไปส่องที่จุดมาร์คเกอร์หรืออาจจะเรียกว่า “AR Code”จ านวน 5 จุด ที่อยู่ในเอกสาร
ประชาสัมพันธ์ในรูปแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ และป้ายประชาสัมพันธ์ที่พิมพ์ออกมาจากนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ 
 2. ผลการศึกษาความพึงพอใจในการใช้ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ในการน าเสนอข้อมูล
ของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือ ทั้ง 5 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านการน าเสนอ ด้านการ
ออกแบบและจัดรูปแบบการใช้งาน ด้านประโยชน์ของแอปพลิ เคชั่ นต่อการน าไปใช้งาน
แอปพลิเคชั่นส่งเสริมการท่องเที่ยว และด้านภาพรวมของสื่อ มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ในระดับดี 
(x̅ = 4.06, S.D = 0.79)  
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ปีที่ 7 ฉบับที่ 5 (พฤษภาคม 2564)

อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือศึกษาการเพ่ิมมูลค่าความรู้ด้านกลยุทธ์ทางการค้า โดย
ระบบAR เพ่ือส่งเสริมแนวความคิดการพัฒนาเมืองสู่ SMART CITY พบว่า ผลของการวิจัยเป็นไป
ตามวัตถุประสงค์ในการประยุกต์ใช้ระบบ AR กับหมู่บ้านโอทอปและการท่องเที่ยว ในอ าเภอแม่สาย 
จังหวัดเชียงราย กรณีศึกษาหมู่บ้านปางห้า ต าบลเกาะช้าง อ าเภอแม่สาย จังหวัดเชียงราย 
แอปพลิเคชั่นในการน าเสนอข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือในรูปแบบเทคโนโลยี
เสมือนจริงนี้ ถือได้ว่าเป็นนวัตกรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนการท่องเที่ยวหมู่บ้าน
ปางห้า ท าให้หมู่บ้านปางห้าถูกรู้จักแพร่หลายมากขึ้น สอดคล้องจิตรนันท์ ศรีเจริญ, ดวงจันทร์       
สีหาราช และอนุพงษ์ สุขประเสริฐ (2562) ที่ศึกษาเกี่ยวกับแอปพลิเคชั่นส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 
แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง และได้กล่าวถึงแอปพลิเคชั่น
ส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 แหล่งท่องเที่ยวต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง
ว่าเป็นนวัตกรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนการท่องเที่ยว และส่งเสริมการท่องเที่ยว
ของจังหวัดเพชรบูรณ์ และนอกจากนี้ยังเป็นการสร้างแรงจูงใจ เพ่ิมช่องทางในการให้ข้อมูล และ
ก่อให้เกิดมูลค่าเพ่ิมด้านการท่องเที่ยว ซึ่งผลการวิจัยพบว่าแอปพลิเคชั่นส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 
แหล่งท่องเที่ยว ประกอบด้วยข้อมูลที่เป็นรูปภาพ ค าบรรยายสั้น ๆ บอกเล่าเร่ืองราวต่าง ๆ และ
มาร์คเกอร์ส าหรับใช้ส่องเพ่ือแสดงวิดีโอในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง และมีผลการประเมินความ
พึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชั่นส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัด
เพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริงอยู่ในระดับมาก อีกทั้งยังสอดคล้องกับพจน์ศิรินทร์   
ลิมปินันทน์ (2562) ที่ศึกษาการส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวจังหวัดมหาสารคามโดยใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริง ซึ่งผลจากการพัฒนาแอปพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ได้ผลลัพธ์ 3 ส่วน ได้แก่ 1) Marker ใน
รูปแบบโปสการ์ดที่ระลึกประชาสัมพันธ์ข้อมูลท่องเที่ยวของแหล่งท่องเที่ยวจังหวัดมหาสารคาม 5 
แห่ง 2)  Model ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ที่มีการเคลื่อนไหว ของแหล่งท่องเที่ยวจังหวัด
มหาสารคาม 5 แห่ง และ3) แอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์ จ านวน 1 แอปพลิเคชัน ภายใต้ชื่อ AR 
มหาสารคาม ที่สามารถถ่ายภาพและแชร์ภาพถ่ายไปยังสังคมออนไลน์ต่างๆ ได้ และผลการประเมิน
ความเหมาะสมของแอปพลิเคชัน AR มหาสารคาม 3 ด้าน ประกอบด้วย ด้านการท างานได้ตาม  
ด้านประสิทธิภาพการท างาน และด้านการใช้งาน พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสม โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก และ 2) ผลการยอมรับและพึงพอใจของนักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อ
แอปพลิเคชั่นเสมือนจริงแหล่งท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม  โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และยัง
สอดคล้องกับทรงสิริ วิชิรานนท์ และคณะ (2562) ที่ศึกษาการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์เทคโนโลยี
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เสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววิถีชุมชนคูบัวจังหวัดราชบุรี ผลการศึกษาคือได้ แอพพลิเคชั่น AR 
KUBUA รูปแบบไฟล์ .apk และ มาร์คเกอร์วิถีชุมชนคูบัว จังหวัดราชบุรี ประกอบวิดีโอ จ านวน 6 
มาร์คเกอร์ ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการ
ท่องเที่ยววิถีชุมชนคูบัว จังหวัดราชบุรีของผู้ค้าและนักท่องเที่ยวในชุมชนคูบัว อยู่ในระดับมากที่สุด 
นอกจากนีแ้อปพลิเคชั่น PANGHA 360 ที่น าเสนอเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่เกี่ยวกับหมู่บ้านปาง
ห้า และนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ปางห้า360 องศา ยังส่งผลต่อพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวในการ
ตัดสินใจท่องเที่ยว ซึ่งเห็นได้จากผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง
ในการน าเสนอข้อมูลของผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยวบนมือถือในด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชั่ น
ต่อการน าไปใช้งานแอปพลิเคชั่นส่งเสริมการท่องเที่ยว ที่มีระดับความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ใน
ระดับดี (x̅ = 4.12, S.D = 0.76) แสดงให้เห็นถึงความสามารถในการเป็นแหล่งส าหรับหาข้อมูล
เพ่ิมเติมเกี่ยวกับการท่องเที่ยวหมู่บ้านปางห้า การเป็นช่องทางที่ดี ส าหรับการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
หมู่บ้านปางห้า ท าให้นักท่องเที่ยวได้ทราบข้อมูลการท่องเที่ยวของหมู่บ้านปางห้าได้เพ่ิมขึ้น และมี
แนวโน้มในการตัดสินใจท่องเที่ยวหมู่บ้านปางห้า ซึ่งสอดคล้องกับบุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2548) ได้
กล่าวถึงพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวในการตัดสินใจท่องเที่ยวในด้านของการส่งเสริมการตลาด
ทางการท่องเที่ยว ที่เป็นการอ านวยข่าวสารข้อมูลทางการท่องเที่ยวให้แก่นักท่องเที่ยวโดยผ่านสื่อ
ต่าง ๆ และหน่วยงานที่เกี่ยวข้องให้นักท่องเที่ยวได้รับข่าวสารทางการท่องเที่ยวเหล่านั้น  ซึ่งเมื่อ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเป้าหมายได้รับทราบข้อมูลทางการท่องเที่ยว จะก่อให้เกิดความต้องการท่องเที่ยว
ขึ้นภายในจิตใจของนักท่องเที่ยวแต่ละบุคคล  
 ในการวิจัยครั้งนี้ได้สร้างจุดมาร์คเกอร์ในรูปแบบบนนิตยสารเพ่ือการประชาสัมพันธ์
หมู่บ้านปางห้าแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ชื่อ ปางห้า360 องศา ที่ได้จัดท าไว้และมีการน าเสนอบน
เพจเฟสบุ๊คของท่องเที่ยวชุมชนปางห้าโฮมสเตย์ และเพจเฟสบุ๊คของท่องเที่ยว กิจกรรม กระดาษสา
เชียงราย Jinnaluck Miracle of Saa รวมถึงป้ายประชาสัมพันธ์ที่พิมพ์ออกมาจากนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือเป็นการสนับสนุน และส่งเสริมการท่องเที่ยวของชุมชนปางห้า ให้ส าหรับผู้ที่
สนใจศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมก่อนการตัดสินใจในการท่องเที่ยว อีกทั้งยังเป็นช่องทางในการจัดท า
โปรโมชั่นและส่วนลดทางการท่องเที่ยวหมู่บ้านปางห้า โดยวิธีการจับภาพหน้าจอภาพที่มีเทคโนโลยี
เสมือนจริงซ่อนอยู่เพ่ือรับส่วนลดกิจกรรมการท่องเที่ยว ซ่ึงสอดคล้องกับทฤษฎีปัจจัยด้านส่วน
ประสมทางการตลาดบริการ 7P’s ในส่วนของการส่งเสริมการตลาด (Promotion) ที่เป็นกิจกรรม
ด้านการออกแบบสิ่งจูงใจและการสื่อสารด้านการตลาดเพ่ือสร้างความพึงพอใจให้เกิดขึ้นกับลูกค้า
ส าหรับการธุรกิจการให้บริการประเภทใดประเภทหนึ่ง (Kotler and Keller, 2016 ; Armstrong 
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and Kotler. 2014 อ้างถึงในฤทธิ์เจตน์ รินแก้วกาญจน์. 2561) ซึ่งเป็นเครื่องมือส าคัญของธุรกิจ
ท่องเที่ยวและธุรกิจบริการ เพ่ือเป็นการจูงใจให้นักท่องเที่ยวเกิดความต้องการท่องเที่ยวและซื้อ
บริการท่องเที่ยวในแหล่งท่องเที่ยว (ชุติมา นุตยะสกุล และประสพชัย พสุนันท์, 2559)  และยัง
สอดคล้องกับสยมล วิทยาธนรัตนา (2554) ที่กล่าวถึงความส าคัญของการน าเทคโนโลยี AR มาใช้ใน
การท่องเที่ยวในด้านการเข้าถึง ซึ่งเทคโนโลยีความจริงเสมือนสร้างโอกาสในการเข้าถึงแก่
นักท่องเที่ยวทั่วไปไม่ว่าจะด้วยเหตุผลว่าสถานที่ท่องเที่ยวดังกล่าวนั้นไกลเกินไป ค่าใช้จ่ายแพง
เกินไป ไม่เปิดรับการท่องเที่ยว อีกท้ังในด้านของการตลาดที่ความจริงเสมือนสามารถน ามาใช้เพ่ือท า
การตลาดของสถานที่ต่างๆได้ เนื่องจากข้อมูลที่แสดงให้เห็นนั้นเต็มไปด้วยความรู้สึก ซึ่งการ
ท่องเที่ยวเป็นสินค้าประเภทไม่สามารถทดลองก่อนซื้อได้ ดังนั้นการที่ผู้บริโภคจะซื้อสินค้าหรือไม่นั้น
ขึ้นอยู่กับข้อมูลที่ได้รับเท่านั้น เทคโนโลยีเสมือนจึงมีความส าคัญมากเพราะให้ข้อมูลที่มีความ
เพียบพร้อม เมื่อนักท่องเที่ยวได้รับข้อมูลที่เหมือนจริงมาก จึงมีความคาดหวังที่ใกล้เคียงกับความ
จริงและมักน าไปสู่ความพึงพอใจในการท่องเที่ยวจริงการท่องเที่ยวส่วนมากใช้ความจริงเสมือนหรือ
เทคโนโลยีอ่ืนที่คล้ายกันในการให้ข้อมูลเพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยว  และยังสอดคล้องกับพนิดา ตันศิริ 
(2561) ที่กล่าวถึงการน าเทคโนโลยี AR มาใช้ในเชิงการตลาด ว่าเป็นจุดเปลี่ยนแนวคิดทางการ
ตลาดของการโฆษณา เพราะด้วยระบบเสมือนจริงบนโทรศัพท์มือถือ (Mobile AR) ท าให้ผู้ใช้
สามารถรับข้อมูลหรือข่าวสารได้ทันทีตามคุณลักษณะของซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมต่างๆ ที่ อยู่ใน
โทรศัพท์มือถือ แบบที่ผู้ใช้สามารถพกพาได้อย่างสะดวก  
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 
 จากผลการวิจัยดังกล่าวสามารถน าระบบ AR  (Augmented Reality) ไปประยุกต์ใช้กับ
ผลิตภัณฑ์ การค้าและการบริการด้านการท่องเที่ยว อ่ืนๆได้อย่างหลากหลาย รวมไปถึงการปรับใช้
กับกลุ่มตัวอย่างอ่ืนที่ให้ความสนใจและมีความต้องการให้นิยมกันอย่างแพร่หลายมากข้ึน  
 การพัฒนาแอปพลิเคชั่นให้ใช้งานอย่างง่าย หรือการสร้างเนื้อหาโลกเสมือนจริงให้มีความ
ดึงดูดน่าสนใจมากขึ้น 
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