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บทคัดยอ 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ (1) ศึกษาปจจัยที่มีผลตอทัศนคติในการยอมรับเทคโนโลยี

แบบจำลองเสมือนจริง (2) วิเคราะหโมเดลองคประกอบเชิงยืนยันของปจจัยที ่มีผลตอทัศนคติในการ

ยอมรับเทคโนโลยีแบบจำลองเสมอืนจริง และ (3) ตรวจสอบความสัมพันธเชิงสาเหตุของปจจัยที่มีผลตอ

การยอมรับเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริง กลุมตัวอยางเปนบุคคลทั่วไปที่เคยผานการรับชมหรือรับ

บริการเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริงของสวนสัตวเปดเขาเขียว จำนวน 408 คน เครื่องมือที่ใชในการ

วิจัยเปนแบบสอบถาม มีคาความเชื่อมั่น เทากับ 0.96 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ 

คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน และการวิเคราะหสมการโมเดลเชิง

โครงสราง ผลการวิจัย พบวา (1) ปจจัยที่มีผลตอการยอมรับเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริง ไดแก 

ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ, การรับรูถึงการไดรับประโยชน, การรับรูถึงการใชงานงาย, ทัศนคติที่มีตอการ

ยอมรับเทคโนโลยี และการยอมรับเทคโนโลยี (2) โมเดลความสัมพนัธเชิงสาเหตุของการยอมรับเทคโนโลยี

แบบจำลองเสมือนจริงม ีความสอดคลองกับข อมูลเชิงประจักษ โดยมีคา p-value เทากับ .000,  

คา Relative Chi-Square เทากับ 1.813, คา GFI เทากับ .923, คา CFI เทากับ .976, คา NFI เทากับ 

.948, คา RMSEA เทากับ .05, และคา RMR เทากับ .023  

 

คำสำคัญ: การยอมรับเทคโนโลยี  เทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริง  สวนสัตวเปดเขาเขียว 
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Factors Affecting on Virtual Reality Technology Adoption  

After the Age of The New Normal: Case Study of Khao Kheow Open Zoo, 

Chonburi Province  
Arisara Senasri1*  Netdao Chaiyakhet2  Kitsanai Charoenjit3 

 

Abstract 

The objectives of this research are to (1) study the factors affecting attitudes 

towards accepting the Virtual Reality technology (2) study confirmatory factors analysis of 

affecting attitudes toward accepting Virtual Reality technology and (3) examine the 

relationship between factors affecting attitudes in accepting Virtual Reality technology 

adaptation to use in Khao Kheow Open Zoo. The sample consisted of 408 users who have 

the experience of using the virtual reality platform of Khao Kheow Open Zoo. The 

reliability is 0.96. The statistics of data analysis are percentage, mean, standard deviation, 

confirmatory factors analysis, and structural equation model analysis. 

The research results are (1) the factors that affect attitudes in accepting Virtual 

Reality technology are the information system, perception of usefulness, perception of 

ease to use, attitude towards using, and acceptance of technology and (2) The structural 

relationship model of accepting of the Virtual Reality technology are consistent with 

empirical data with p-value of .000, Relative Chi-Square is 1.813, GFI is .923, CFI is .976, NFI 

is .948, RMSEA is .05, and RMR is .023 
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บทนำ 

อุตสาหกรรมการทองเที่ยวเปนภาคสวนสำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของหลาย ๆ ประเทศ 

ทั่วโลก เชนเดียวกันกับประเทศไทยที่พึ่งพารายไดจากการทองเที ่ยวเปนหลัก นับตั้งแตป พ.ศ. 2556  

เปนตนมา (การทองเที่ยวแหงประเทศไทย, 2559) ซึ่งสวนสัตวเปดเขาเขียว จังหวัดชลบุรี เปนหนึ่งใน

สถานที่ทองเที่ยวสำคัญของประเทศ เปนหนึ่งในสวนสัตวที่อยูภายใตองคการสวนสัตวแหงประเทศไทย  

ในพระบรมราชูปถัมภ (อสส.) สังกัดกระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม ไดกำหนดยุทธศาสตร

องคการสวนสัตว พ.ศ. 2559 - 2564 วามีหนาท่ีดำเนินการบริหารจัดการทางดานทรัพยากรทางธรรมชาติ

ที่หลากหลาย โดยการสงวน อนุรักษและฟนฟู และจัดการใชประโยชนอยางยั่งยืน สถิติการเขาชมสวน

สัตวเปดเขาเขียว ณ เดือนตุลาคม พ.ศ. 2559 พบวา นักทองเที่ยวสวนใหญเปนชาวไทยมากกวารอยละ 

80 และมาใชบริการในชวงวันหยุดสุดสัปดาห หรือวันหยุดนักขัตฤกษ เฉลี่ย 87,343 คนตอเดือน ในขณะ

ที่ชวงวันธรรมดามีนักทองเที่ยวมาใชบริการไมมาก เฉลี่ย 47,940 คนตอเดือน (สวนสัตวเปดเขาเขียว, 

2559) 

ในชวงตนป 2563 เกิดวิกฤติการแพรระบาดของเชื ้อไวรัสโควิด-19 โดยองคการอนามัยโลก 

(World Health Organization: WHO) ประกาศใหโควิด-19 เปนโรคติดตออันตราย และตอมาประกาศ

เปนโรคติดตอที่มีการระบาดใหญไปทั่วโลก การตอบสนองทางสาธารณสุขทั่วโลก ประกอบดวย การจำกัด

การทองเที่ยว การหยุดรบับริการของสถานที่ทองเที่ยว เปนตน การแพรระบาดของเชื้อไวรัสยังคงกระจาย

อยางตอเนื่อง ทำใหกระทบตอภาคการทองเที่ยวจนเกิดการชะลอตัวจนถึงหยุดชะงัก การลดลงของ

นักทองเที่ยวสูงถึงรอยละ 97 เมื่อเทียบกับเดือนเดียวกันในชวงตนป 2562 เปนผลจากนักทองเที่ยว

ตางชาติลดลงในไตรมาส 1/2563 รอยละ 38.01 และนักทองเที่ยวชาวไทยภายในประเทศลดลงรอยละ 

30.77 (กระทรวงการทองเที่ยวและกีฬา, 2563) 

ถึงแมวาสถานการณดังกลาวไดสงผลถึงสวนสัตวเปดเขาเขียวในการปดรับบริการนักทองเทีย่ว

ชั่วคราวเพ่ือตอบสนองความปลอดภัยทางสาธารณสุข แตในวิกฤติไดกอใหเกิดโอกาสเชนกัน สวนสัตวเปด

เขาเขียวไดมีการปรับแนวทางการใหบริการนักทองเที่ยวในรูปแบบออนไลน อาทิ โครงการ “Zoo at 

Home” ที่ทำใหนักทองเที่ยวไดพบเห็นความนารักของสัตวตาง ๆ ผานการถายทอดสดวิถีความเปนอยู

ของสัตวและการทำกิจกรรมรวมกับพนักงานดูแลสัตวที่คุนเคยกับสัตวเปนอยางดี เชน ตอนอาบน้ำ ตอน

เลนน้ำ ตอนปนตนไม รวมไปถึงตอนนอนกลางวัน เสมือนวาพานักทองเที่ยวไปอยูในสวนสัตวจริง ๆ  

ซึ่งกิจกรรมดังกลาวไดรับความนิยมจากผูเขาชมเปนจำนวนมาก และผู ชมตองการใหมีกิจกรรมทาง

ออนไลนสม่ำเสมอ ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงสนใจเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริง (Virtual Reality) ที่ใชใน

การทองเที่ยว เปนเทคโนโลยีที่จำลองสภาพแวดลอมใกลเคียงสถานที่จริง มักจะถูกนำมาพัฒนาเปนแอป

พลิเคชันในอุตสาหกรรมการทองเที ่ยว สรางสื ่อประชาสัมพันธใหความรู กับนักทองเที่ยว และเพ่ิม

ประสบการณการทองเที่ยวรูปแบบใหม อีกทั้งยังเปนการสงเสริมผูประกอบการธุรกิจทองเท่ียวใหต่ืนตัวใน

การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชในอุตสาหกรรมการทองเที่ยวมากข้ึน เพ่ือการสรางโอกาสทางการตลาด 



68 

ปที่ 6 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม-มถิุนายน 2567 

 

 

สรางรายได และเขาถึงกลุ มนักทองเที่ยวไดอยางไมจำกัดเวลาและสถานที่ โดยผูวิจัยจะทำการศึกษา

ความคิด/ทัศนคติของผูใชงานเก่ียวกับเทคโนโลยแีบบจำลองเสมือนจรงิของสวนสัตวเปดเขาเขยีว ดานการ

รับรูถึงการใชงานงาย และการรับรูถึงการไดรับประโยชนที ่สงผลตอทัศนคติในการยอมรับเทคโนโลยี 

นำไปสูพฤติกรรมการใชงานเทคโนโลยีจริง ซ่ึงผลการศึกษาปจจัยการยอมรับเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือน

จริงของสวนสัตวเปดเขาเขียวในคร้ังนี้สามารถนำไปใชเปนแนวทางในการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใชใน

การดำเนินธุรกิจการทองเที่ยวได เปนแนวทางในการตอยอดทางการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีการ

ทองเท่ียวตอไปในอนาคต 

 

วัตถุประสงค 

 1. เพื่อศึกษาปจจัยที่มีผลตอทัศนคติในการยอมรับเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริงหลงัยุควิถี

ชวีิตใหม กรณีศึกษา สวนสัตวเปดเขาเขียว จังหวัดชลบุรี 

2. เพื ่อวิเคราะหโมเดลองคประกอบเชิงยืนยันของปจจัยที ่ม ีผลตอการยอมรับเทคโนโลยี

แบบจำลองเสมอืนจริงหลังยุควิถีชีวิตใหม กรณีศึกษา สวนสัตวเปดเขาเขียว จังหวัดชลบุรี 

3. เพื่อตรวจสอบความสัมพันธเชิงสาเหตุของปจจัยที่มีผลตอการยอมรับเทคโนโลยีแบบจำลอง

เสมือนจรงิหลังยุควิถีชีวิตใหม กรณีศึกษา สวนสตัวเปดเขาเขยีว จังหวัดชลบุรี 

 

การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวของ 

 สวนสัตวเปดเขาเขียว จังหวัดชลบุรี 

 สวนสัตวเปดเขาเขียว จังหวัดชลบุรี เปนหนึ่งในสวนสัตวท่ีอยูภายใตองคการสวนสัตวแหงประเทศ

ไทย ในพระบรมราชูปถัมภ (อสส.) สังกัดกระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม มีหนาที่ดำเนินการ

บริหารจัดการทางดานทรัพยากรธรรมชาติที่หลากหลายของประเทศ โดยการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ 

พรอมทั้งฟนฟู และใชประโยชนทางการศึกษา และอำนวยความสะดวกแกประชาชน รวมถึงสงเสริมใหมี

การบำรุง และผสมพนัธุสัตวตาง ๆ ไว เพ่ือมิใหสูญพันธุ ตามแผนยุทธศาสตรองคการสวนสตัว พ.ศ. 2559-

2564 นอกจากนั้น สวนสัตวเปดเขาเขียวยงัเปนสถานที่ทองเที่ยวสำคัญของประเทศ เปนสวนสตัวที่มีพื้นที่

ขนาดใหญที่สุดในภาคตะวันออก มีเนื้อที่ประมาณ 5,000 ไร มีสัตวปามากกวา 300 ชนิด และเปดให

นกัทองเที่ยวเยี่ยมชมไดอยางใกลชิด (สวนสัตวเปดเขาเขียว, 2559) 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการแพรระบาดโควิด-19 และยุควถิีชีวิตใหม 

World Health Organization Thailand (2020) ไดใหความหมายของโควิด-19 ไววา เปนเชื้อ

ไวรัสชนิดหนึ่งซึ่งเปนเชื้อท่ีอันตรายสามารถติดตอจากคนสูคน และแพรกระจายอยางรวดเร็ว มีการระบาด

ใหญไปทั่วโลก การตอบสนองทางสาธารณสุขทั่วโลก ประกอบดวย การจำกัดการทองเที่ยว การหยุดรับ

บริการของสถานที่ทองเที่ยว ทำใหกระทบตอภาคการทองเที่ยวจนเกิดการชะลอตัวจนถึงหยุดชะงัก การ

ลดลงของนักทองเที ่ยวสูงถึงรอยละ 97 เมื ่อเทียบกับเดือนเดียวกันในชวงตนป 2562 เปนผลจาก



69 

                                                                   ปท่ี 6 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม-มิถุนายน 2567 

 

 

นักทองเที่ยวตางชาติลดลงในไตรมาส 1/2563 รอยละ 38.01 และนักทองเที่ยวชาวไทยภายในประเทศ

ลดลงรอยละ 30.77 (กระทรวงการทองเที่ยวและกีฬา, 2563) แนวทางการดำเนินชีวิตรูปแบบใหม หรือ

เรียกวา “วิถีชีวิตใหม (New Normal)” ไดกำเนิดขึ้นในชวงเวลานั้น ๆ โดยราชบัณฑิตยสภา (2563) ได

บัญญัติศัพท “New Normal” ไววาเปนความปกติใหม, ฐานวิถีชีวิตใหม หมายถึงรูปแบบการดำเนินชีวิต

ใหมที่แตกตางจากอดีต อันเนื่องมากจากมีบางเหตุการณมากระทบ จนทำใหแผนและแนวทางปฏิบัติของ

คนในสังคมปจจุบันไมคุนเคยไดปฏบิัติกันอยางเปนปกติ เปลี่ยนแปลงไปสูวิถีใหมภายใตหลักมาตรฐานใหม

ที่ไมคุ นเคย นอกจากนี ้ กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม (2563) ไดอธิบาย

ความหมายของ วิถีชีวิตใหม (New Normal) ไววา เปนแนวทางที่มนุษยจะตองปรับเปลี่ยนชุดพฤติกรรม 

และรูปแบบการดำเนินชีวิตไปพรอมกันทั่วโลก เกิดเปนวิถีใหมในการดำรงชีวิต ซึ่งมีความจำเปนทีจ่ะตอง

ปฏิบัติเปนปกติตอเนื่องในระยะเวลาหนึ่ง 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

Rosenblum et, al. (1997) ไดใหความหมายไววา เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือความเปนจริง

เสมือน (Virtual Reality) เปนเทคโนโลยีที่จำลองสถานที่ สิ่งแวดลอมจริงทางกายภาพถูกสรางขึ้นดวย

โปรแกรมคอมพิวเตอร เปนกลุมของเทคโนโลยีเชิงโตตอบท่ีสามารถกระตุนเก่ียวกับการรับรู การเลียนแบบ

การสัมผัสเสมือนอยูในโลกทางกายภาพ เปนสารสนเทศหรือระบบที่มีการปฏิสัมพันธทางกายภาพกับผู

รับชม ไดแก การด่ืมด่ำ การมีปฏิสัมพันธ และความสมจรงิ  

Mishra (2021) กลาววา เทคโนโลยี Virtual Reality มีความสามารถในการจำลองโลกเสมือน

จริงขึ้นมาเอง ทำใหสามารถสัมผัสประสบการณในอดีต ปจจุบัน และอนาคต เสมือนจำลองวาอยูใน

สถานที่ใดสถานที่หนึ่งอยางปลอดภัย และอยูในมุมมองการเรียนรูที่แตกตางไปแลวแตบุคคล 

นอกจากนี้ เทคโนโลยี Virtual Reality นับเปนเครื่องมือที่มีประโยชนตอการทำการตลาดที่เนน

ดานกระตุนประสาทสัมผัสทางอารมณ การสรางประสบการณที่มอีิทธิพลตอผูบริโภคและนักทองเที่ยวไดดี 

(Pestek & Sarvan, 2021) 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลย ี

 Davis et, al. (1989) ไดอธิบายแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (Theory of Acceptance 

Model: TAM) วาบุคคลหนึ่งจะยอมรับเทคโนโลยีใด ๆ นั้น ขึ้นอยูกับ 2 ปจจัยหลัก ไดแก (1) การรับรูถึง

ประโยชนของเทคโนโลยี (Perceived Usefulness) และ (2) การรับรูถึงการใชงานงายของเทคโนโลยี 

(Perceived Ease of Use) เนื่องจากปจจัยทั้ง 2 ประการ มีความเชื่อมโยงกับความคิดหรือทัศนคติตอ

การยอมรับเทคโนโลยี (Attitude Toward Using) สงผลเชิงบวกไปยังพฤติกรรมของผูใชงานที่มีแนวโนม

วาจะใชงานเทคโนโลยีนั้นจริง (Behavioral Intention to Use)  

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับแบบจำลองแหงความสำเร็จของระบบสารสนเทศ  

 DeLone & Mclean (2003) กลาวถึงแบบจำลองแหงความสำเร็จของระบบสารสนเทศ หรือ 

Information System Success Model (IS Success Model) วาเปนแบบจำลองที่กลาวถึงความสำเร็จ
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ของระบบสารสนเทศ โดยทฤษฎี IS Success Model จะมีปจจัยหลัก 3 ปจจัยในการสรางเทคโนโลยีหรือ

ระบบสารสนเทศใด ๆ ขึ้นมาจะตองประกอบดวย (1) คุณภาพของระบบ (System Quality) หมายถึง

ระบบที่มีความสามารถในการติดตอสื่อสาร มีระยะเวลาที่ใชตอบสนองของระบบไมนานจนเกินไป และ

ระบบมีความยืดหยุ น (2) คุณภาพของขอมูล (Information Quality) หมายถึง การประมวลผลขอมูล

สารสนเทศหรือสิ่งที่สารสนเทศมอบใหกับองคกร และ (3) คุณภาพของการบริการ (Service Quality) 

หมายถึง การใหบริการที่ผูใชงานระบบไดรบั ที่ทำใหผูใชงานเกดิความพึงพอใจในระบบสารสนเทศ จนเกิด

การใชงานซ้ำ ใชงานอยางตอเนื่อง  

ดังนั้น จากแนวคิดทฤษฎีดังกลาว ผูวิจัยไดแสดงเปนกรอบแนวคิดและสมมติฐานการวิจัย โดยนำ

แบบจำลองแหงความสำเร็จของระบบสารสนเทศดังกลาว มาผสานกับทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี 

(Technology Acceptance Model: TAM) ของ Davis et al. (1989) ดังภาพที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

สมมติฐานการวิจัย  

 สมมติฐานที่ 1 (H1): คุณภาพของระบบสารสนเทศ มีอิทธิพลทางออมตอการยอมรับเทคโนโลยี 

โดยสงผานการรับรูถึงการไดรบัประโยชน และทัศนคติตอการยอมรับเทคโนโลยี  

 สมมติฐานที่ 2 (H2): คุณภาพของระบบสารสนเทศ มีอิทธิพลทางออมตอการยอมรับเทคโนโลยี 

โดยสงผานการรับรู ถึงการใชงานที ่งาย, การรับรูถึงการไดรับประโยชน, และทัศนคติตอการยอมรับ

เทคโนโลยี  

 สมมติฐานที่ 3 (H3): การรับรูถึงการไดรับประโยชน มีอิทธิพลทางออมตอการยอมรับเทคโนโลยี 

โดยสงผานทัศนคติตอการยอมรับเทคโนโลยี 

 สมมติฐานที่ 4 (H4): การรับรูถึงการใชงานที่งาย มีอิทธิพลทางออมตอการยอมรับเทคโนโลยี  

โดยสงผานการรับรูถึงการไดรบัประโยชน และทัศนคติตอการยอมรับเทคโนโลย ี

 สมมติฐานที่ 5 (H5): การรับรูถึงการใชงานที่งาย มีอิทธิพลทางออมตอการยอมรับเทคโนโลยี  

โดยสงผานทัศนคติตอการยอมรับเทคโนโลยี 

 สมมติฐานที่ 6 (H6): ทัศนคติตอการยอมรับเทคโนโลยี มีอทิธิพลทางตรงตอการยอมรับเทคโนโลยี 
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ระเบียบวิธีการวิจัย 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  

1.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ บุคคลทั่วไปที่เคยผานการรับชมหรือรับบริการเทคโนโลยี

แบบจำลองเสมอืนจริงของสวนสัตวเปดเขาเขียว จังหวัดชลบรุี  

1.2 กลุมตัวอยาง คือ บุคคลทั่วไปที่เคยผานการรบัชมหรือรับบริการเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือน

จริงของสวนสัตวเปดเขาเขียว สำหรับการพิจารณาความเหมาะสมของกลุมตัวอยาง ผูวิจัยใชหลักการ 

ของการวิเคราะหโมเดลสมการเช ิงโครงสรางตามหลักการของ Hair, J. et al (2010) ที ่แนะนำวา 

ขนาดของต ั วอย างท ี ่ ใช  ในการว ิจ ัยควรม ีต ัวอย าง 10-20 เท าของจำนวนต ั วแปรส ังเกตได   

ซึ่งการวิจัยครั ้งนี้ มีจำนวนตัวแปรสังเกตได จำนวน 25 ตัวแปรสังเกตได จะไดกลุ มตัวอยางระหวาง  

250-500 ตัวอยาง โดยที ่ งานวิจ ัยครั ้งนี ้รวบรวมไดทั ้งหมด จำนวน 408 ตัวอยาง ซึ ่งอยู ในชวง  

10-20 เทาของตัวแปรสังเกตได 

1.3 วิธีการสุมตัวอยาง ผูวิจัยใชวิธีการสุมแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยผูวิจัย

ดำเนินการเผยแพรเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริงของสวนสัตวเปดเขาเขียว ดวยวิธกีารแนบลิงกสำหรับ

การเขาถึงระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงของสวนสัตวเปดเขาเขียว พรอมแนบแบบสอบถามรูปแบบ Google 

Form ผานชองทางออนไลนตาง ๆ ทั้งนี้ ผู ตอบแบบสอบถามจะสามารถตอบแบบสอบถามไดก็ตอเมื่อ

รับชม/รับบริการระบบเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริงของสวนสัตวเปดเขาเขียวเรียบรอยแลว  

1.4 ชวงเวลาที่ใชในการเก็บขอมูลแบบสอบถาม ไดแก เดือนกุมภาพันธ พ.ศ. 2566 ถึง เดือน

พฤษภาคม พ.ศ. 2566 

 2. เครื่องมือวจิัย 

 เคร่ืองมอืที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) ท่ีเปนแบบสอบถามปลายปด 

(Close-ended Questionnaire) และคำถามปลายเปด (Open-ended Questionnaire) แบบสอบถาม

จะใชการวัดระดบัความสำคัญเปนมาตราสวนประมาณคาของลิเคอรท (Likert) 5 ระดับ ในการใหคะแนน

แตละขอคำถาม โดยแบบสอบถามมีท้ังหมด 4 สวน จำนวน 44 ขอ ไดแก 

 สวนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม เปนแบบสอบถามปลายปด จำนวน 18 ขอ 

โดยจะทำการศึกษาขอมูลดานประชากรศาสตร ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพในปจจุบัน  

และรายไดเฉลี่ยตอเดือน 

 สวนที่ 2 ขอมูลดานปจจัยท่ีเกี่ยวของกับคุณภาพของระบบสารสนเทศ เปนแบบสอบถามปลายปด 

จำนวน 9 ขอ โดยจะศึกษาเกี่ยวกับความคิดเห็นของผู ตอบแบบสอบถามที่มีตอการใชงานเทคโนโลยี

แบบจำลองเสมือนจริง เพื่อประเมนิ 3 ดาน ไดแก (1) ดานคุณภาพของขอมลู (2) ดานคุณภาพของระบบ

การใชงาน และ (3) ดานคุณภาพของการบริการ 

 ส วนท ี ่  3 ขอม ูลดานปจจัยท ี ่ เกี ่ยวข องก ับการยอมรับเทคโนโลย ี เป นคำถามปลายปด  

จำนวน 16 ขอ โดยจะศึกษาเกี่ยวกับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามที่มีตอการยอมรับเทคโนโลยี
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แบบจำลองเสมอืนจริง เพ่ือประเมนิ 4 ดาน ไดแก (1) ดานการรับรูถึงการใชงานท่ีงาย (2) ดานการรับรูถึง

การไดรับประโยชน (3) ดานทัศนคติที่มีตอการยอมรับเทคโนโลยี และ (4) ดานการยอมรับเทคโนโลย ี

 ส วนที ่ 4 ขอเสนอแนะเพิ ่มเติม เปนแบบสอบถามปลายเปด จำนวน 1 ขอ เพื ่อใหผู ตอบ

แบบสอบถามไดแสดงความคดิเห็นท่ีมีตอการยอมรับเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริง 

 การตรวจสอบคุณภาพของเครื ่องมือที ่ใชในการวิจัย ไดแก (1) ความเที ่ยงตรงตามเนื ้อหา 

(Content Validity) ผูวิจัยไดนำผลการแสดงความคิดเห็นที่ไดจากผูเชี่ยวชาญมาวิเคราะหคา IOC (Index 

of Item-objective Congruence) โดยภาพรวมของ IOC ท้ังฉบับเทากบั 0.960 และ (2) คาความเชื่อมั่น 

(Reliability) เพื่อทดสอบวาแบบสอบถามมีความนาเชื่อถือ ผูวิจัยไดนำแบบสอบถามไปทดลองใช (Try-

out) กับต ัวอย างจำนวน 34 ช ุด ได ค าส ัมประส ิทธ ิ ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’ Alpha 

Coefficient) โดยภาพรวมของแบบสอบถามทั้งฉบับเทากับ 0.951 เมื่อพิจารณารายตัวแปรที่ศึกษามี

ความเชื่อมั่น ดังนี้ ขอคำถามเกี่ยวกับดานคุณภาพของขอมูล เทากับ 0.845, ดานคุณภาพของระบบการใช

งาน เทากับ 0.708, ดานคุณภาพของการบริการ เทากับ 0.860, ดานการรับรูถึงการไดรับประโยชน 

เทากับ 0.879, ดานการรับรูถึงการใชงานงาย เทากับ 0.856, ดานทัศนคติที่มีตอการยอมรับเทคโนโลยี 

เทากับ 0.876, และดานการยอมรับเทคโนโลยี เทากับ 0.804 เมื่อพิจารณาทั้งหมดพบวา สูงกวา 0.70  

(Hair et al., 2010) แบบสอบถามจงึมีความเชื่อมั่นเพียงพอ สามารถนำไปใชเก็บขอมูลตอไปได 

 3. การวิเคราะหขอมูล  

 1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาความถี่ (Frequency), คารอยละ (Percentage), 

คาเฉลี ่ย (Mean), และคาสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยจะศึกษาขอมูลดาน

ประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม  

 2. การวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis: CFA) โดยจะศึกษา

องคประกอบรวมที่สามารถอธิบายความสัมพันธรวมกันระหวางตัวแปร วาสัมพันธกนัหรือไม และสัมพันธ

กนัทศิทางใด และตรวจสอบองคประกอบวาองคประกอบแตละตัวมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ

หรือไม  

 3. การวิเคราะหแบบจำลองโมเดลสมการเชิงโครงสราง (Structural Equation Model: SEM) 

โดยจะศึกษาความสัมพันธเช ิงสาเหตุของตัวแปร เพื ่อตรวจสอบความสอดคลองของแบบจำลอง

ความส ัมพันธ  เช ิงสาเหตุตามทฤษฎ ีก ับข อมูลเช ิงประจ ักษ รวมถึงว ิเคราะห เส นทางอิทธ ิพล  

(Path Analysis) เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจยั 

 

ผลการวิจยั 

 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถามจำนวน 408 คน พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเคย

เดินทางมายังสวนสัตวเปดเขาเขียว จำนวน 245 คน คิดเปนรอยละ 60 จำนวนครั้งที่เคยเดินทางมายัง

สวนสัตวเปดเขาเขียวคือ 1 ครั้งตอป จำนวน 146 คน คิดเปนรอยละ 35.8 โดยผูตอบแบบสอบถาม 
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สวนใหญเปนเพศหญิง จำนวน 219 คน คิดเปนรอยละ 53.7 มีอายุมากกวา 40 ป จำนวน 163 คน  

คิดเปนรอยละ 40 จบการศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 209 คน คิดเปนรอยละ 51.2 ประกอบอาชีพ

ขาราชการ/รัฐว ิสาหกิจ จำนวน 122 คน คิดเปนรอยละ 29.9 และรายไดมากกวา 30,000 บาท  

จำนวน 193 คน คิดเปนรอยละ 47.3 

 ข อมูลระดับความคิดเห็นตอเทคโนโลยีเสมือนจริงของสวนสัตวเปดเขาเขียวของผู ตอบ

แบบสอบถามจำนวน 408 คน และผลการวิเคราะหคาความเบ (Skewness) และคาความโดง (Kurtosis) 

ของรายตัวแปร โดยผลการวิเคราะหแสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะหระดบัความคิดเห็นตอเทคโนโลยีเสมือนจริงของสวนสัตวเปดเขาเขียว และผล

การวิเคราะหคาความเบ (Skewness) และคาความโดง (Kurtosis) ของรายตัวแปร 

  Mean SD. 
Skewness Kurtosis 

Statistic Std. Error Statistic Std. Error 

คุณภาพของระบบ (Qua1) 4.564 0.627 -1.146 0.121 0.221 0.241 

ความสมจรงิของระบบ (Qua2) 4.542 0.613 -1.126 0.121 0.857 0.241 

ระบบกระตุนความตองการ (Qua3) 4.356 0.637 -0.821 0.121 1.196 0.241 

ระบบทันสมัย (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 

ระบบไมซับซอน (Sys3) 4.726 0.544 -1.981 0.121 3.460 0.241 

อุปกรณรองรับมีประสิทธิภาพ (Ser1) 4.698 0.585 -1.811 0.121 2.160 0.241 

อุปกรณรองรับมีความสะดวก (Ser2) 4.658 0.583 -1.536 0.121 1.344 0.241 

ระบบพรอมใชงาน (Ser3) 4.669 0.579 -1.682 0.121 2.186 0.241 

การใชงานงาย ไมซับซอน (PEU1) 4.711 0.556 -1.793 0.121 2.230 0.241 

ใชงานไดทกุเวลา (PEU2) 4.456 0.581 -0.508 0.121 -0.679 0.241 

ใชงานไดทกุสถานที่ (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 

ลดตนทุน (PU2) 4.706 0.584 -1.927 0.121 2.910 0.241 

ทำใหมีความเพลิดเพลิน (PU3) 4.248 0.582 -0.471 0.121 2.010 0.241 

ทำใหมีจินตนาการ (PU4) 4.382 0.604 -0.550 0.121 0.132 0.241 

ทำใหสนุกสนาน (PU5) 4.402 0.631 -0.805 0.121 1.128 0.241 

ทองเที่ยวไดหลายสถานท่ี (PU6) 4.669 0.557 -1.468 0.121 1.197 0.241 

ทำใหสะดวกสบาย (PU7) 4.728 0.526 -1.907 0.121 3.340 0.241 

ความตั้งใจใชงานหากมีโอกาส (ATU1) 4.728 0.545 -2.263 0.121 6.654 0.241 

การแนะนำบอกตอหากมีโอกาส 

(ATU2) 

4.468 0.610 -0.758 0.121 -0.062 0.241 
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ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะหระดับความคิดเห็นตอเทคโนโลยีเสมือนจริงของสวนสัตวเปดเขาเขียว และผล

การวิเคราะหคาความเบ (Skewness) และคาความโดง (Kurtosis) ของรายตัวแปร (ตอ) 

  Mean SD. 
Skewness Kurtosis 

Statistic Std. Error Statistic Std. Error 

ความคาดหวังใหมีอีกในอนาคต 

(ATU3) 

4.735 0.542 -2.045 0.121 3.711 0.241 

การยอมรับวาเทคโนโลยีทำใหความ

ตองการเพ่ิมขึ้น (BIU1) 

4.632 0.576 -1.463 0.121 1.952 0.241 

การตัดสินใจใชงานอยางสม่ำเสมอ 

(BIU2) 

4.669 0.635 -1.897 0.121 2.902 0.241 

การตัดสินใจในการประยุกตใชกับ

กิจวัตรประจำวัน (BIU3) 

4.713 0.546 -1.952 0.121 3.824 0.241 

 

ผลการวิเคราะหแบบสอบถาม และผลการวิเคราะหคาความเบ (Skewness) และคาความโดง 

(Kurtosis) ของรายตัวแปร พบวา ตัวแปรสังเกตไดทั้งหมด มีคาเฉลี ่ยอยูในระดับ มากที่สุด (Mean = 

4.248 ถึง 4.735) มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูระหวาง .526-.637 แสดงใหเห็นวาขอมูลมีการ

กระจายอยูใกลกับคาเฉลี่ย เนื่องจากคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานดังกลาวมีคาไมเกิน 1 และมีความเบ 

(Skewness) เฉลี่ย -1.455 ซึ่งมีคาเปนลบ มีการแจกแจงขอมูลแบบเบซาย แสดงวาขอมูลของตัวแปร

จำนวน 25 องคประกอบมีคาคะแนนสูงกวาคะแนนเฉลี่ย และมีคาความโดง (Kurtosis) เฉลี ่ย 2.070  

แสดงถึงการกระจายคอนขางนอย การแจกแจงขอมูลจะอยูในลักษณะสูงกวาโคงปกติ แตอยางไรก็ตาม 

เมื่อพิจารณาจากคาความเบและความโดง พบวา อยูระหวาง -3 และ +3 (Tronchim & Donnelly, 

2006) จึงถือวาตัวแปรสังเกตได มีการแจกแจงเปนโคงปกติ 

 

ตารางที่ 2 ผลการทดสอบคาสถิติ KMO และสถติิ 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 

Bartlett’s Test of Sphericity Chi-square เทากับ 2681.77, DF เทากับ 21, p เทากับ 0.00, KMO เทากับ 0.938 

หมายเหตุ ** หมายถึง p-value < .01 
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 ผลจากการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรสังเกตได จำนวน 7 ตัวแปร 

มีความสัมพันธระหวางตัวแปรทั้งหมด 21 คู พบวา มีความสัมพันธเปนทางบวกหรือความสัมพันธทุกคูมี

ทิศทางเดียวกัน โดยมีขนาดของคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธอยูระหวาง 0.674 ถึง 0.806 และมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยภาพรวมคา Measures of Sampling Adequacy (MSA) มากกวา 0.50  

โดยเมื่อพิจารณาคาสถิติ KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) เพื่อวัดความเหมาะสมของขอมูลตัวอยาง

ที่จะนำมาวิเคราะหตัวแปรสงัเกตได พบวา มีคาเทากับ 0.938 แสดงวาตัวแปรสังเกตไดมีความสัมพันธกัน

มาก เนื่องจากมีคาดชันคีวามสอดคลองกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษมากกวา 0.80 ข้ึนไป สรุปไดวา ตัว

แปรสงัเกตได เหมาะสมที่จะนำไปใชในการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (Hair et al., 2010) 

 

ตารางที่ 3 ผลการทดสอบเสนทางความสัมพันธเชิงสาเหตุ 

ผล 

เหตุ 

PEU PU ATU BIU 

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** 

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

  

 ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์อิทธิพลของตวัแปรในแบบจำลองทั้งทางตรง (Direct Effect: DE) 

และทางออม (Indirect Effect: IE) ตามสมมติฐานงานวิจยัที่ต้ังไว พบวา  

H1: ปจจัยดานคุณภาพของระบบสารสนเทศ มีอิทธิพลทางออมตอปจจัยการยอมรับเทคโนโลยี 

(0.948) โดยสงผานปจจัยดานการรับรูถึงการไดรับประโยชน (0.433) และสงผานปจจัยดานทัศนคติตอ

การยอมรับเทคโนโลย ี(0.961) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

H2: ปจจัยดานคุณภาพของระบบสารสนเทศ มีอิทธิพลทางออมตอปจจัยการยอมรับเทคโนโลยี 

(0.948) โดยสงผานปจจัยดานการรับรูถึงการไดรับประโยชน (0.433) สงผานปจจัยดานทัศนคติตอการ

ยอมรับเทคโนโลยี (0.961) และสงผานปจจัยดานการรับรูถึงการใชงานงาย (0.977) อยางมีนัยสำคัญทาง

สถิติ 

H3: ปจจัยดานการรับรูถึงการไดรับประโยชน มีอิทธิพลทางออมตอปจจัยการยอมรับเทคโนโลยี 

(0.307) โดยสงผาน ปจจัยดานทัศนคติตอการยอมรับเทคโนโลยี (0.311) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

H4: ปจจัยดานการรับรู ถึงการใชงานงาย มีอิทธิพลทางออมตอปจจัยการยอมรับเทคโนโลยี 

(0.834) โดยสงผานปจจัยดานการรับรูถึงการไดรับประโยชน (0.558) และสงผานปจจัยดานทัศนคติตอ

การยอมรับเทคโนโลย ี(0.672) อยางมนีัยสำคัญทางสถิต ิ
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H5: ปจจัยดานการรับรู ถึงการใชงานงาย มีอิทธิพลทางออมตอปจจัยการยอมรับเทคโนโลยี 

(0.834) โดยสงผานปจจยัดานทัศนคติตอการยอมรับเทคโนโลยี (0.672) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

H6: ปจจัยดานทัศนคติตอการยอมรับเทคโนโลย ีมีอิทธิพลทางตรงตอปจจัยการยอมรับเทคโนโลยี 

(0.987) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

 ผลการทดสอบสมมติฐานจากเสนทางอิทธิพล พบวา สัมประสิทธิ์เสนทางทุกตัวเปนบวก จึงสรุป

ไดวา ยอมรับสมมติฐาน 

 

 

ภาพท่ี 2 แบบจำลองโมเดลสมการโครงสรางของการยอมรับเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริง 

 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหความสอดคลองของแบบจำลองความสัมพันธความสัมพันธเชิงสาเหตุ 

 X2 df X2  /df GFI CFI NFI RMSEA RMR สรุปผล 

เกณฑ - 1 ≤ 3 .90 .90 .90 ≤.05 ≤.10  

กอนปรับ 1094.30 275 3.979 .794 .899 .869 .084 .024 ไมผาน 

หลังปรับ 433.23 239 1.813 .923 .976 .948 .05 .023 ผาน 

 

ผู ว ิจัยไดทำการตรวจสอบความสอดคลองของความสัมพันธเชิงโครงสรางของการยอมรับ

เทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริงวาแบบจำลองตามสมมติฐานมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ

หรือไม ทั้งนี้ ผลการวิเคราะหความสอดคลองของแบบจำลองความสัมพันธเชิงยืนยันจากการวิเคราะห 

ครั ้งแรก ผลเกณฑที่ไดยังไมผานเกณฑที ่งานวิจัยกำหนด หมายความวา ยังไมสอดคลองกับขอมูล 

เช ิงประจักษ ดังนั ้น ผ ู ว ิจ ัยจึงปร ับปรุงแบบจำลองตามคาดัชน ีแนะนำการปรับปรุงแบบจำลอง 

(Modification Indices: MI) โดยการโยงเสนความสัมพันธ Covariance จำนวน 36 คู พบวา แบบจำลอง
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หลังปรับมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ ซ ึ ่งพ ิจารณาไดจากคา p-value เทากับ .000,  

คา Relative Chi-Square เทากับ 1.813, คา GFI เทากับ .923, คา CFI เทากับ .976, คา NFI เทากับ 

.948, คา RMSEA เทากับ .05, และคา RMR เทากับ .023 จึงสรุปไดวาตัวแบบจำลองหลังการปรับมีความ

สอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ 

 

สรุปและอภิปรายผล 

 ผลการศึกษาปจจัยที ่มีผลตอการยอมรับเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริงหลังยุควิถีชีวิตใหม 

กรณีศึกษา สวนสัตวเปดเขาเขียว จังหวัดชลบุรี ผู วิจัยขอนำเสนอการอภิปรายผลแยกประเด็นตาม

องคประกอบของปจจัยการยอมรบัเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริง ดังนี้ 

 1. ดานระบบของเทคโนโลยี ผลการศึกษาพบวา มีอิทธิพลทางออมตอการยอมรับเทคโนโลยี 

โดยมีคาสัมประสิทธิ์เสนทางอิทธิพลเทากับ 0.948 อยางมีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ 0.01 ทั้งนี้ ระบบของ

เทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบดวย 3 ดาน ไดแก คุณภาพของขอมูล คุณภาพของระบบการใชงาน 

คุณภาพของการบริการ โดยที่ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงมีขอมูลนาเชื่อถือ มีความสมจริงดานกายภาพ

ของสวนสัตวเปดเขาเขียว ระบบมีความทันสมัย รวดเร็ว ไมซบซอน รวมถึงสามารถรับชมผานอุปกรณ

รองรับที่สะดวกและพรอมใชงาน ทำใหสามารถรองรับความตองการของผูใชงานได สอดคลองตามโมเดล 

แหงความสำเร็จดานเทคโนโลยีสารสนเทศของ DeLone., et al. (2003) ที่ไดแบงคุณภาพของระบบ

สารสนเทศออกเปน 3 มิติที่สงผลใหผูใชงานเกิดความพึงพอใจตอระบบสารสนเทศและนำไปสูการยอมรับ 

คือ คุณภาพสารสนเทศ คุณภาพระบบ และคุณภาพการใหบริการ และไดสอดคลองกับงานวิจัยของ 

Serrano., et al. (2015) ที่กลาววา การพัฒนาระบบเทคโนโลยีชวยกระตุนกลุมเปาหมายใหรู สึกดื่มด่ำ

และเสมือนไดอยูในสถานการณ และสถานที่จริง และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Ruotolo., et al. 

(2013) ที่กลาววา การใชเสียงประกอบเนื้อหาเทคโนโลยีเสมือนจริงจะเสริมสรางใหสภาพแวดลอมที่

จำลองนั้นสมจริงมากข้ึน และกระตุนกลุมเปาหมายใหรูสกึเขาถึงสภาพแวดลอมที่จำลองขึ้นไดมากยิ่งข้ึน 

 2. ดานการรับรูถึงการไดรับประโยชน ผลการศึกษาพบวา มีอิทธิพลทางออมตอการยอมรับ

เทคโนโลยี โดยมีคาสัมประสิทธิ์เสนทางอิทธิพลเทากับ 0.307 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  

โดยผูใชงานระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถรับรูไดวาเทคโนโลยีเสมือนจริงนั้นมีประโยชน เนื่องจาก

สามารถลดระยะเวลาในการทองเที่ยว ลดตนทนุในการเดินทาง สามารถทองเท่ียวไดหลายสถานที่ในเวลา

อนัส้ัน ทำใหเกิดความสะดวกสบายในการทองเที่ยว รวมถึงชวยใหมีความรูสึกเพลิดเพลิน สนุกสนาน และ

มีจินตนาการ สอดคลองกับงานวิจัยของ คุณิตา เทพวงค (2557) ที ่พบวา เหตุผลในการใชบริการ 

แอปพลิเคชัน Bualuang mBanking เนื่องจากเห็นวาเปนการประหยัดเวลาและคาใชจายในการเดินทาง

มาธนาคาร  

 3. ดานการรับรู ถึงการใชงานงาย ผลการศึกษาพบวา มีอิทธิพลทางออมตอการยอมรับ

เทคโนโลยี โดยมีคาสัมประสทิธ์ิเสนทางอิทธิพลเทากับ 0.834 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดย
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ผูใชงานระบบเทคโนโลยีเสมือนจรงิสามารถรับรูไดวาเทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถใชงานไดงาย เนื่องจาก

ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงไมซับซอน ซึ่งอาจเปนผลมาจากการที่ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงมีฟงกชัน

แนะนำวิธีการใชงานระบบ รวมถึงมีฟงกชันแนะนำเสนทางการทองเที่ยวสำหรับผูใชงาน จึงทำใหผูใชงาน

เกิดการรับรูถึงการใชงานงาย นอกจากนั้น ผูใชงานยังรับรูไดวาระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถใชงาน

ไดทุกเวลา และใชงานไดทุกสถานที่ โดยไมจำเปนตองเดินทางไปยังสวนสัตวเปดเขาเขียวในเวลาทำการ ก็

สามารถทองเที่ยวสวนสัตวเปดเขาเขียวได สอดคลองกับงานวิจัยของ คุณิตา เทพวงค (2557) ที่พบวา 

ความเคยชนิจากการใชงานโทรศัพทมือถือจะสงผลใหรับรูถึงการใชงานแอปพลิเคชันที่งายข้ึน และยอมรับ

ที่จะใชแอปพลิเคชันในชีวิตประจำวัน เนื่องจากทำใหชีวิตสะดวกสบายมากขึ้น 

 4. ดานทัศนคติตอการยอมรับเทคโนโลยี ผลการศึกษาพบวา มีอิทธิพลทางตรงตอการยอมรับ

เทคโนโลยี โดยมีคาสัมประสิทธิ์เสนทางอิทธิพลเทากับ 0.987 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  

โดยทัศนคติที่ผู ใชงานมีตอเทคโนโลยีเสมือนจริง คือ ผูใชงานมีความตั้งใจที่จะใชงานเทคโนโลยีหากมี

โอกาส และตองการที่จะแนะนำบอกตอเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง อีกทั้งยังมีความคาดหวังใหเกิด

เทคโนโลยีเสมือนจริงกับสถานที่อื่น ๆ อีกในอนาคต อันเปนผลมาจากผูใชงานรับรูถึงปจจัย 2 ประการ 

ตามโมเดลการยอมรับเทคโนโลยีของ Davis, et al. (1989) ที่กลาววา อิทธิพลตอทัศนคติการยอมรับ

เทคโนโลยีจะไดมาจากการรับรูถึงการใชงานงาย และการรับรูถึงการไดรับประโยชนจากเทคโนโลยีนั้น ๆ 

 5. การยอมรับเทคโนโลยี ผลการศึกษาพบวา ประสิทธิภาพของระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงมีผล

อยางมากตอการยอมรับเทคโนโลยีของผูใชงาน ซ่ึงระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงในงานวิจัยนี้มีประสิทธิภาพ

เพียงพอที่จะทำใหผูใชงานรับรูถึงการใชงานที่งาย รับรูถึงการไดรับประโยชนจากเทคโนโลยี และทำใหมี

ทัศนคติที่ดีตอเทคโนโลยีมากขึ้น และถึงแมวาผูใชงานสวนใหญจะไมเคยเดินทางมายังสวนสัตวเปดเขา

เขียว แตก็มีแนวโนมที่จะเดินทางมาเยี่ยมชมในอนาคต รวมถึงใหความเห็นวาเทคโนโลยีเสมือนจริงมี

ประโยชนในการวางแผนการทองเที ่ยว และตองการใหมีเทคโนโลยีเสมือนจริงในสถานที่ท องเที่ยว

หลากหลายมากขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ ดลพร ศรีฟา (2562) ที่พบวา การสรางสื่อเสมือนจริงเพื่อ

การสงเสริมการทองเที่ยวเกาะพะงัน ไดรับผลตอบรับจากนักทองเที่ยววาพึงพอใจมาก  

 

ขอเสนอแนะ 

 1. ขอเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช 

 เทคโนโลยีเสมือนจริงถูกพัฒนาตอยอดตลอดเวลา โดยเฉพาะในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว ซ่ึง

จากผลการวิจัยครั้งนี้ พบวา เทคโนโลยีเสมือนจริงสงผลใหผูใชงานมีความตองการเดินทางมายังสถานที่

จริงมากขึ้น รวมถึงเปดโอกาสใหผูที่ยังไมเคยเดินทางมายังสถานที่จริง ไดมีโอกาสเขาถึงสถานที่ทองเที่ยว

นั้น ๆ ทั้งนี้ เพื่อการนำไปสูความสำเร็จในดานธุรกิจ สถานที่ทองเท่ียวควรนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชใน

การดำเนินธุรกิจ โดยการพัฒนาเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริงเพ่ือการสงเสรมิการทองเที่ยวนั้น จะตอง

รวบรวมขอมูลเชิงพ้ืนที่ เก็บบันทึกรายละเอียดของสถานที่ในแงของความงดงามตามธรรมชาติ ความอุดม
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สมบูรณของผืนปาเขาเขียว รวมถึงลักษณะของสถานที่เสมือนวาจำลองใหอยูในสภาพแวดลอมจริง และ

คำนึงถึงดานการออกแบบระบบใหสามารถรับรูผานประสาทสัมผัสตาง ๆ อาทิ การมองเห็น และการไดยิน 

รวมถึงระบบสามารถโตตอบกับผูใชงานได จะทำใหผูใชงานมีความรูสึกเหมือนอยูในสถานท่ีจริง และทำให

เทคโนโลยีเสมือนจริงมีความสมบูรณมากยิ่งขึ้น 

 นอกจากนี ้ ผู ว ิจ ัยขอนำเสนอขอเสนอแนะเชิงนโยบายโดยใชหลักการการพัฒนาที ่ยั ่งยืน 

(Sustainable Development Goals: SDGs) ทั้งหมด 3 มิติ ไดแก  

(1) มิติดานสังคม โดยหนวยงานดานการศึกษาสามารถตอยอดนำเทคโนโลยเีสมือนจริงของสวน

สตัวเปดเขาเขียวไปใชในการเพิ่มโอกาสในการเขาถึงองคความรูที่มีคุณคาใหกับเยาวชนที่หางไกล หรือขาด

โอกาสในการเดินทางมายังสถานที่จริงได โดยอาจตอยอดเปนการสรางแพลตฟอรมทางการศึกษาแหลง

เรียนรูชีวิตสัตวปาและส่ิงแวดลอมในรูปแบบเสมือนจริง  

(2) มิติดานเศรษฐกิจ ภาครัฐควรใหการสนับสนุน จัดหาแหลงเงินทุน จัดหาพื้นที่ในการทดลอง

เทคโนโลยีใหม ๆ ในการแนะนำการทองเที่ยวไทยใหนาสนใจ นาเดินทางมาทองเที่ยวมากข้ึน ซ่ึงจะสงผลดี

ตอการเพิ่มมูลคาทางเศรษฐกิจใหกบัอุตสาหกรรมการทองเท่ียวตอไป 

(3) มิติดานสิ ่งแวดลอม เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถชวยลดปญหาความเสื่อมโทรมของ

สิ่งแวดลอมได โดยเฉพาะความเสื่อมโทรมที่เกิดจากการกระทำของมนุษย ดังนั้น ภาครัฐจึงควรพิจารณา

การใชเทคโนโลยีแบบจำลองการทองเที่ยวในสถานที่ทองเที่ยวเปราะบางตอการเส่ือมโทรม 

 

 
ที่มา: สวนสัตวเปดเขาเขียว จังหวดัชลบุร ี

 

ภาพท่ี 3 ตัวอยางเทคโนโลยีแบบจำลองเสมือนจริงสวนสัตวเปดเขาเขียว 
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 2. ขอเสนอแนะในการวจิัยครั้งถดัไป 

 จากการวิจยัครั้งนี้เปนงานวิจยัเชิงปริมาณ อีกทั้งยังเปนงานวิจัยท่ีศึกษาองคประกอบที่มีขอมูลเชิง

ประจักษรองรับไวอยู แลววาจะสอดคลองกับบริบทเดิมที ่เคยมี ซึ ่งขอมูลของกลุ มผู ใชงานที ่ตอบ

แบบสอบถาม มักตอบตามตัวบงชี้ที ่ผู วิจัยไดสรางขึ้นตามขอมูลเชิงประจักษ สงผลใหผลการวิเคราะห

ขอมูลขาดความแปลกใหม ขาดมมุมองดานอ่ืนของผูใชงาน ทั้งที่ในความเปนจริง ผูใชงานมคีวามตองการที่

หลากหลาย มีความคิดเห็นที่แตกตางกันไป และนาสนใจ ดังนั้น ขอเสนอแนะคือ ควรศึกษาเพิ่มเติมใน

งานวิจัยเชิงคุณภาพ และเก็บขอมูลผูใชงานในเชิงลึก เชน การสนทนากลุม การสัมภาษณเชิงลึก เปนตน 

เพ่ือไดขอมูลความตองการจรงิของผูใชงาน มาพัฒนางานวิจัยท่ีหลากหลายไดตอไป  

 นอกจากนี้ ประเด็นวิจัยที่ควรศึกษาตอไป ควรศึกษาผลกระทบที่เกิดขึ้นจากเทคโนโลยีการใช

แบบจำลองเสมือนจริง รวมถึงอิทธิพลที่อาจเกิดขึ้นจากการใชงานเทคโนโลยีทั้งทางบวกและทางลบ เพ่ือ

เปนการตอยอดใหหนวยงานที่เกี่ยวของสามารถจัดทำแผนการรองรับความเสี่ยงอันเกิดจากเทคโนโลยี 

หรือแผนการพัฒนาเทคโนโลยีตอไป 
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