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บทคัดย่อ 
 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีผสมโลกของความจริงและความเสมือนจริง             

เขา้ดว้ยกนั ท่ีประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร์ท าให้เราสามารถตอบสนองกบัส่ิงจ าลองเหล่านั้นได ้ซ่ึงจะมี
ศกัยภาพในการน าเสนอเน้ือหาท่ีไดเ้ปรียบกวา่การใชส่ื้อแบบเดิมและสามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้นการเรียนรู้
ต่าง ๆ ให้น่าสนใจและแปลกใหม่ ดงันั้น ผูวิ้จยัจึงมีแนวคิดในการศึกษาแนวทางการพฒันาการท่องเท่ียว     
โดยการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ โดยการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกรณีศึกษา: พิพิธภณัฑพ์ื้นบา้น  
จ่าทวี จงัหวดัพิษณุโลก งานวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์เพื่อศึกษาแนวทางการพฒันาการท่องเท่ียวโดยการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับพิพิธภัณฑ์และ เพื่อน าเสนอรูปแบบและแนวทางการใช้เทคโนโลยี              
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ความเป็นจริงเสริมส าหรับพิพิธภณัฑ์และหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง เป็นงานวิจยัเชิงคุณภาพ โดยผูว้ิจยัไดเ้ลือก
ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษา คือ ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นพิพิธภณัฑ ์ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการท่องเท่ียว ผูเ้ก่ียวขอ้ง
ในการบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์พื้นบ้านจ่าทวี จังหวดัพิษณุโลก ประชาชนทั่วไปและนักท่องเท่ียวท่ีมี           
ความสนใจเยี่ยมชมพิพิธภณัฑ์ โดยมีผูใ้ห้สัมภาษณ์ จ านวน 10 คน ได้แก่ ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านพิพิธภณัฑ์  
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการท่องเท่ียว ผูเ้ก่ียวขอ้งกบัพิพิธภณัฑพ์ื้นบา้นจ่าทวี และนกัท่องเท่ียวและผูเ้ขา้เยี่ยมชม
พิพิธภณัฑ ์ใชว้ิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก ผลการวิจยัพบว่า การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้
ในพิพิธภณัฑ ์ช่วยดึงดูดนกัท่องเท่ียวและสร้างความน่าสนใจ พร้อมทั้งกระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้ โดยเฉพาะ          
การประยุกตใ์ชใ้นดา้นการน าเสนอและการจดัแสดงส่ิงของเคร่ืองใชใ้นพิพิธภณัฑ ์โดยจดัแสดงในรูปแบบ         
สามมิติเป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถสร้างการเรียนรู้ให้สามารถเข้าใจง่าย เพิ่มช่องทางในการให้ขอ้มูลเป็น          
การท่องเท่ียวโดยไม่ตอ้งเดินทางจริง แต่เป็นการเดินทางแบบ “เสมือนจริง” และเป็นส่ืออีกหน่ึงช่องทางท่ีใช้ 
เพื่อจูงใจส่งเสริมประชาสัมพนัธ์เพื่อกระตุน้การท่องเท่ียวพิพิธภณัฑ ์ท าให้เกิดการเรียนรู้ภูมิปัญญาพื้นบา้น
ของพิพิธภณัฑพ์ื้นบา้นจ่าทวีต่อไปในระดบัท่ีลึกลงไปได ้

 

ค าส าคัญ: การท่องเท่ียว, เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม, พิพิธภณัฑพ์ื้นบา้น, พิพิธภณัฑพ์ื้นบา้นจ่าทวี 
 

Abstract 

 Augmented Reality Technology It is a technology that combines the real world and the 
augmented reality together. processed from computer allowing us to respond to those simulations This will 
have the potential to present content that is more advantageous than traditional media and can be applied to 
various learning to be exciting and new.  This research is to study on Sustainable Tourism the use of 
Information Technology for Thailand 4.0 with Augmented Reality Technology: A Case Study of Sgt. Maj. 
Thawee Folk Museum Phitsanulok Province.  The objective of this research is study the guidelines for the 
development of tourism by using information technology for museums and Study of using Augmented 
Reality Technology for Sgt.Maj.Thawee Folk Museum Phitsanulok Province.  This study used quality 
method.  The samples used in this study are Museum Specialist, Travel Specialist, Museum 
Management and Tourist. Which from the research results showed that Augmented Reality (AR) are attract 
tourists, create interest and to encourage learning. Especially the application in the presentation and display 
of objects in the museum.  By displaying them in three dimensions as a tool that can create learning to be 
easy to understand.  It is a trip without actually traveling.  But it's a "virtual" journey.  And promote public 
relations to stimulate museum tourism. This can lead to further learning of the local wisdom of the Sergeant 
Thawee Folk Museum at a deeper level. 
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บทน า  
 ในปัจจุบัน กระแสเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล (Digital Economy) เป็นกระแสท่ีก าลังได้รับ            

ความนิยมและเปล่ียนแปลงโลก เทคโนโลยีดิจิทลัเข้ามามีบทบาทส าคัญในการพฒันาเศรษฐกิจ สังคม 
โครงสร้างพื้นฐานต่าง ๆ ของประเทศ เช่น การส่ือสาร การจราจร สาธารณสุข การประกอบธุรกิจ เป็นตน้  
อีกทั้งรัฐบาลไดย้งัมีการผลกัดนัให้หน่วยงานต่าง ๆ น าเทคโนโลยีดิจิทลัมาพฒันางานให้เกิดประสิทธิภาพ 
เพื่อช่วยในการลดต้นทุน และลดการบริโภคของประชากร เพื่อพัฒนาการจัดการเมืองและชุมชนให้
ประชาชนสามารถอยูอ่าศยัได ้และมีคุณภาพชีวิตท่ีดีขึ้น 

 ปัจจุบนัโลกเร่ิมเขา้สู่ยุคระบบเศรษฐกิจและสังคมดิจิทลัท่ีเทคโนโลยีดิจิทลัจะไม่ได้เป็นเพียง
เคร่ืองมือสนับสนุนการท างานเฉกเช่นท่ีผ่านมาอีกต่อไป หากแต่จะหลอมรวมเขา้กบัชีวิตคนอย่างแทจ้ริง
และจะเปล่ียนโครงสร้างรูปแบบกิจกรรมทางเศรษฐกิจ กระบวนการผลิต การค้า การบริกา ร และ
กระบวนการทางสังคมอ่ืน ๆ รวมถึงการมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลไปอย่างส้ินเชิง ประเทศไทยจึงตอ้ง      
เร่งน าเทคโนโลยีดิจิทลัมาใช้เป็นเคร่ืองมือส าคญัในการขบัเคล่ือนการพฒันาประเทศ โดยในบริบทของ
ประเทศไทยเทคโนโลยีดิจิทลัสามารถตอบปัญหาความทา้ทายท่ีประเทศก าลงัเผชิญอยู่หรือเพิ่มโอกาสใน
การพฒันาทางเศรษฐกิจและสังคม 

 อุตสาหกรรมการท่องเท่ียวถือเป็นรายได้หลักของประเทศ และประชาชนส่วนใหญ่เห็น
ความส าคัญในการเดินทางท่องเท่ียวมากขึ้น ตลอดจนเป็นท่ีทราบกันดีว่าประเทศไทยเป็นจุดมุ่งหมาย
ปลายทางของนักท่องเท่ียวต่างชาติ 30 กว่าลา้นคน ภาคการท่องเท่ียวไทยปี 2566 ฟ้ืนตวัต่อเน่ือง โดยมี
จ านวนนักท่องเท่ียวต่างชาติกว่า 28.2 ลา้นคน และนักท่องเท่ียวไทยกว่า 249 ลา้นคน ซ่ึงเป็นนักท่องเท่ียว
ไทยทั้งผูท่ี้เดินทางเพื่อการท่องเท่ียว และอ่ืน ๆ สามารถสร้างรายไดใ้ห้กบัประเทศไทยรวม 2.17 ลา้นลา้น
บาท  ทั้ งน้ีจากสถานการณ์โควิด - 19 ท่ีคล่ีคลายลง ส่งผลให้นักท่องเท่ียวทั้งชาวต่างชาติ และชาวไทย 
กลบัมาเดินทางท่องเท่ียวมากขึ้นอย่างเห็นไดช้ดั โดยจ านวนนกัท่องเท่ียวต่างชาติในปี 2566 เติบโตขึ้นกว่า 
154% ขณะท่ีนักท่องเท่ียวไทยเติบโตราว 22% จากช่วงเวลาเดียวกนัของปี 2565 โดยพิพิธภณัฑ์และแหล่ง
เรียนรู้ถือเป็นหน่ึงก าลงัส าคญัในการส่งเสริมการท่องเท่ียวของประเทศไทย อนัจะช่วยมอบประสบการณ์   
อนัหลากหลายให้กบันกัท่องเท่ียว ทั้งดา้นประวติัศาสตร์ วิถีชีวิตความเป็นอยู่ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
และยงัเป็นแหล่งรวบรวมศิลปวฒันธรรม ตลอดจนโบราณวตัถุล ้าค่าต่าง ๆ ท่ีสะทอ้นถึงเอกลกัษณ์ความเป็น
ไทย  

 กระแสการท่องเท่ียวของโลกก าลงัมุ่งสู่การพฒันาการท่องเท่ียวอย่างย ัง่ยืน โดยจะตอ้งสร้าง          
ความสมดุลของมิติ 3 ดา้น คือ ดา้นเศรษฐกิจ ดา้นสังคมและวฒันธรรม และดา้นทรัพยากรธรรมชาติและ
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ส่ิงแวดล้อม ส าหรับประเทศไทย ในระยะแรกรัฐบาลได้ให้ความส าคัญโดยมุ่งเน้นทางด้านเศรษฐกิจ          
เป็นหลกั สนับสนุนการประชาสัมพนัธ์ การขยายตลาด และการดึงดูดนักท่องเท่ียว โดยไม่ได้ค  านึงถึง
ความสามารถในการรองรับนักท่องเท่ียว อีกทั้ งยงัดึงดูดการลงทุนของภาคเอกชน จนส่งผลให้เกิด            
ความเส่ือมโทรมของทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอ้ม และแหล่งท่องเท่ียว จากนั้นจึงหันมาให้ความส าคญั
กับผลกระทบท่ีเกิดขึ้นโดยการพฒันาการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์หรือการท่องเท่ียวอย่างย ัง่ยืน ซ่ึงเกิดขึ้น
ในช่วงของแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับท่ี 8 เป็นต้นมา จนถึงปัจจุบัน คือ แผนพฒันา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี 13 พ.ศ. 2566 - 2570 (ส านักงานสภาพฒันาการเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ ส านกันายกรัฐมนตรี, 2565) 

 การพฒันาการท่องเท่ียวท่ีย ัง่ยืนนั้น รัฐบาลไดมุ้่งเพิ่มขีดความสามารถทางการแข่งขนัของภาค  
การท่องเท่ียวไทย โดยการพัฒนาระบบ Tourism Intelligence Center (TIC) ขึ้ นโดยด าเนินงานภายใต้                     
ความรับผิดชอบของ กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา (กทก.) ส านกังานปลดักระทรวงการท่องเท่ียวและ
กีฬา เพื่อพฒันาระบบขอ้มูลสารสนเทศดา้นการท่องเท่ียวของประเทศ หรือ ระบบ TIC เนน้บูรณาการขอ้มูล
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาคการท่องเท่ียวไทยจากหน่วยงานทั้งภาครัฐ ภาคเอกชนท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อประโยชน์ในการใช้
ขอ้มูลจากระบบดังกล่าวในการบริหารจดัการขอ้มูล การวางแผน และการจดัท านโยบายพฒันาด้านการ
ท่องเท่ียวของประเทศให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ให้กา้วทนัต่อการเปล่ียนแปลงของสถานการณ์ดา้นการ
ท่องเท่ียวของโลก (กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร, 2559) 

 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) เป็นเทคโนโลยีใหม่ ท่ีน าโลกแห่งความจริง 
(Real) ผสานเขา้กบัโลกเสมือน (Virtual) โดยใชเ้ทคนิคการแทนท่ีวตัถุดว้ยภาพ 3 มิติลอยอยูเ่หนือความเป็น
จริง ท าใหภ้าพท่ีเห็นน่าสนใจยิง่ขึ้น เหมือนไดส้ัมผสักบัวตัถุช้ินนั้นจริง ๆ เทคโนโลยเีสมือนยงัใหค้วามรู้สึก
เหมือนได้เขา้ไปร่วมกิจกรรมนั้น ๆ โดยตรง เป็นการเปล่ียนแปลงการน าเสนอในรูปแบบใหม่ และใน
ปัจจุบนัมีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยกุตใ์ชใ้นหลาย ๆ ดา้นดว้ยกนั รวมถึงการประยุกตใ์ชใ้นดา้น
อุตสาหกรรมการท่องเท่ียว การแสดงงานในพิพิธภณัฑรู์ปแบบใหม่ ท่ีมีความมุ่งหวงัให้ผูช้มงาน เกิดความ
เขา้ใจในเน้ือหางานไดอ้ยา่งลึกซ้ึง ลุ่มลึก และเขา้ใจไดง้่าย (Phattharasaya, 2558) 

 พิพิธภณัฑ์เป็นแหล่งท่องเท่ียวทางวฒันธรรม และเป็นสถานท่ีแหล่งรวมองค์ความรู้ในศาสตร์         
ต่าง ๆ เช่น ประวติัศาสตร์ ศิลปะ วิทยาศาสตร์ วฒันธรรม เป็นตน้  และให้ความสนุกเพลิดเพลิน จดัแสดง
เร่ืองราวต่าง ๆ ในอดีต ปัจจุบนั ธรรมชาติและวฒันธรรมส่ิงมีชีวิตและไม่มีชีวิต จดัแสดงผ่านวตัถุ และ
เทคโนโลยสีมยัใหม่ มีการจดัแสดงนิทรรศการในรูปแบบต่าง ๆ ตามประเภทของพิพิธภณัฑ์ 

 การเท่ียวชมพิพิธภณัฑใ์นความทรงจ าโดยทัว่ไป คือ การเดินชมส่ิงของท่ีน ามาจดัแสดงพร้อมกบั
การหยุดอ่านป้ายค าอธิบายท่ีเป็นขอมูลประกอบ ซ่ึงส่วนใหญ่นั้นจะมีแต่ห้องเงียบและมีวตัถุส่ิงของต่าง ๆ 
อยู่ในตู้กระจก หากต้องการทราบขอ้มูลของวตัถุท่ีจดัแสดงด้านคุณค่าท่ีลึกซ้ึง  ต้องอาศัยการหาขอ้มูล
เพิ่มเติม หรือสอบถามเพิ่มเติมจากเจา้หนา้ท่ีของทางพิพิธภณัฑ ์ ท าใหพ้ิพิธภณัฑก์ลายเป็นส่ิงน่าเบ่ือ ลา้สมยั 
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หากพิพิธภัณฑ์มีภาพลักษณ์ท่ีน่าเบ่ือหน่ายแล้ว มักจะเกิดความตายด้านของพิพิธภัณฑ์และส่งผลต่อ              
ความอยูร่อดของพิพิธภณัฑน์ั้น ปัญหาเร่งด่วนท่ีพิพิธภณัฑเ์หล่าน้ีเผชิญอยูก่็คือ วตัถุท่ีมีคุณค่าจ านวนไม่นอ้ย
ท่ีเก็บรวบรวมไวก้ าลงัอยู่ในสภาวะเส่ือมสภาพ เพราะการจดัเก็บหรือจดัแสดงไม่ถูกวิธีและขาดการดูแล           
เอาใจใส่ ปัญหาการโจรกรรม และการขาดงบประมาณสนับสนุนและบุคลากรท่ีจะดูแลและด าเนินงานให้
เกิดการใช้ประโยชน์อย่างจริงจงั ทั้งท่ีหลายแห่งสร้างรายไดท้างการท่องเท่ียวแก่ทอ้งถ่ินไดไ้ม่น้อย แมว้่า
ประเทศไทยมีประวติัการเร่ิมตน้ของงานพิพิธภณัฑสถานท่ีเก่าแก่ท่ีสุดประเทศหน่ึงในเอเชีย และอาจกล่าว
ไดว้่ามีจ านวนพิพิธภณัฑสถานมากท่ีสุดในบรรดากลุ่มประเทศในภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้แต่เม่ือ
มองในแง่ของการพฒันาให้เป็นไปตามแนวทางท่ีเป็นมาตรฐานงานพิพิธภณัฑ์แลว้ เราคงตอ้งยอมรับว่ า 
ประเทศเพื่อนบ้านบางประเทศท่ีเร่ิมต้นงานพิพิธภัณฑ์ช้ากว่าเรา มีการพฒันาพิพิธภัณฑ์ท่ีรุดหน้าไป             
อยา่งมาก 

 จากปัญหาขา้งตน้ ท าให้ผูว้ิจยัไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัของการพฒันาการท่องเท่ียวพิพิธภณัฑ์
โดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อน าเสนอรูปแบบและแนวทางการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ส าหรับพิพิธภัณฑ์และหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง ผูวิ้จัยจึงมีความตั้งใจจะน าผลการวิจัยในคร้ังน้ีเพื่อเสนอ
แนวทางในการพฒันาการท่องเท่ียวโดยการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของพิพิธภณัฑ์พื้นบา้นจ่าทวี 
จงัหวดัพิษณุโลก เพื่อท่ีจะผลกัดนัใหพ้ิพิธภณัฑด์ าเนินไปอย่างประสบผลส าเร็จ เป็นการต่อยอด ตอบสนอง
นโยบาย Thailand 4.0 เน้นการให้บริการแก่สังคมทั้งในด้านการให้ความรู้วฒันธรรมภูมิปัญญาไทย และ  
การท านุบ ารุงวฒันธรรมมุ่งสู่เป้าหมายส าคญัคือการเป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีมีพลงัในการขบัเคล่ือนสังคมให้สม
กบัท่ีพิพิธภณัฑเ์ป็นสถาบนัถาวรท่ีสร้างขึ้นเพื่อสังคมมนุษยอ์ยา่งแทจ้ริง 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพื่อศึกษาแนวทางการพฒันาการท่องเท่ียวพิพิธภณัฑโ์ดยการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศส าหรับ

พิพิธภณัฑ ์

 2. เพื่อศึกษาแนวทางการใชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมส าหรับพิพิธภณัฑพ์ื้นบา้นจ่าทวี จงัหวดั
พิษณุโลก 

 3. เพื่อน าเสนอรูปแบบการพฒันาการท่องเท่ียวโดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยการใช้
เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมใหก้บัหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

วิธีด าเนินการวิจัย  
 การวิจยัคร้ังน้ี  เป็นวิจยัเชิงคุณภาพ โดยผูว้ิจยัใช้วิธีการด าเนินการวิจยัโดยการสังเกตการณ์และ

สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ประชากรท่ีใช้ในการศึกษา คือ ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านการท่องเท่ียว 
จ านวน 2 คน ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านพิพิธภัณฑ์ จ านวน 2 คน  ผูเ้ก่ียวข้องในการบริหารจัดการพิพิธภณัฑ์
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พื้นบา้น จ่าทวี จ านวน 2 คน ประชาชนทัว่ไปและนักท่องเท่ียว จ านวน 4 คน โดยกลุ่มเป้าหมายท่ีเลือก
ขา้งตน้ใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เน่ืองจากตอ้งการขอ้มูลเฉพาะทาง และ
บุคคลกลุ่มตวัอยา่งเป็นผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งโดยตรงในการศึกษาแนวทางการใชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม
ของพิพิธภัณฑ์พื้นบ้านจ่าทวีจังหวดัพิษณุโลก แล้วน าข้อมูลทั้งหมดมาท าการวิเคราะห์ผ่านโปรแกรม 
ATLAS/ti เพื่อสรุปผลการวิจยัเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) เพื่อน าผลการวิจยัท่ีได้มาเป็นแนวทางใน
การพฒันาการท่องเท่ียวโดยการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ โดยมีผูใ้หส้ัมภาษณ์ จ านวน 10 คน ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญ
ทางดา้นพิพิธภณัฑ ์ ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการท่องเท่ียว ผูเ้ก่ียวขอ้งกบัพิพิธภณัฑพ์ื้นบา้นจ่าทวี และนกัท่องเท่ียว
และผูเ้ขา้เยีย่มชมพิพิธภณัฑ ์

 

ผลการวิจัย  
 งานวิจัยน้ี มุ่งเน้นเพื่อท่ีจะศึกษาแนวทางการพัฒนาการท่องเท่ียวโดยการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ โดยการน าเทคโนโลยีความจริงเสริมไปใชใ้นการสร้างประสบการณ์ดา้นการท่องเท่ียวเพื่อใช้
เป็นตน้แบบกรณีศึกษาส าหรับท่องเท่ียวพิพิธภณัฑ์พื้นบา้นจ่าทวี จงัหวดัพิษณุโลก ให้แก่ผูท่ี้สนใจเขา้มา
เยี่ยมชม และท่องเท่ียวเพื่อศึกษาความเป็นมาทางดา้นภูมิปัญญาพื้นบา้น ผลท่ีไดรั้บจากการศึกษาและวิจยั
สามารถสรุปผลได ้ดงัน้ี  

 1. การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาพัฒนาการท่องเท่ียวเป็นกลยุทธ์ท่ีส าคัญในการพัฒนา
อุตสาหกรรมท่องเท่ียว การท่องเท่ียวโดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ถือเป็นนวตักรรมดา้นเทคโนโลยี
สารสนเทศท่ีช่วยสนับสนุนการท่องเท่ียว ส่งเสริมการท่องเท่ียวพิพิธภณัฑ์พื้นบา้น พิพิธภณัฑ์จะถูกปรับ
รูปแบบการเขา้ถึงผ่านทางโปรแกรมประยุกต์มากขึ้นเน่ืองจากพฤติกรรมการบริโภค ขอ้มูลข่าวสารและ        
การเรียนรู้ของคนไทยแปรผนัตามเทคโนโลยีท่ีหลากหลาย ซ่ึงเป็นการสร้างแรงจูงใจ เพิ่มช่องทางในการให้
ขอ้มูล และก่อใหเ้กิดมูลค่าเพิ่มดา้นการท่องเท่ียว 

 2. การน าเทคโนโลยีความจริงเสริมเขา้มามีส่วนในการสร้างความสนใจและใชดึ้งดูดความสนใจ
ไปพร้อม ๆ กบัการให้ความรู้เบ้ืองตน้โดยเฉพาะในดา้นการน าเสนอและการจดัแสดงส่ิงของเคร่ืองใช้ใน
พิพิธภณัฑ ์โดยจดัแสดงในรูปแบบสามมิติเป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถสร้างการเรียนรู้ให้สามารถเขา้ใจง่ายกวา่
วิธีการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์แบบสมัยก่อนท่ีเป็นแค่เพียงภาพและค าบรรยายเพิ่มช่องทางในการให้ข้อมูล 
ก่อใหเ้กิดการกระตุน้ดา้นการท่องเท่ียวพิพิธภณัฑ ์และยงัสามารถใชไ้ดก้บับุคคลทัว่ไปท่ีไม่ไดมี้ความสนใจ
เก่ียวกับส่ิงของเคร่ืองใช้ในอดีตแบบเฉพาะเจาะจงได้อย่างง่าย สะดวก รวดเร็ว ไม่ยุ่งยาก สามารถสร้าง    
ความเพลิดเพลินไปพร้อมกับน าเสนอข้อมูลความรู้เบ้ืองต้นได้โดยไม่ต้องใช้ระยะเวลานาน เป็นการ
ท่องเท่ียวโดยไม่ตอ้งเดินทางจริง แต่เป็นการเดินทางแบบ “เสมือนจริง” หรือใชเ้ป็นแหล่งขอ้มูลเพื่อใช้ใน
การเผยแพร่ประชาสัมพนัธ์ให้แก่พิพิธภณัฑแ์ละสร้างความเช่ือมโยงระหว่างผูเ้ขา้ชมและตวัพิพิธภณัฑ์
ได ้สามารถน ามาถ่ายทอดเพื่อให้เกิดองค์ความรู้ความเขา้ใจและใช้สร้างความสนใจให้เกิดการสืบทอดต่อ
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มรดกทางวฒันธรรมของไทยต่อไปไดโ้ดยใชก้ารปรับเปล่ียนวิธีการน าเสนอแบบสมยัก่อนมาให้สอดคลอ้ง
กบัเทคโนโลยีในปัจจุบนัแต่ยงัสามารถคงความรู้และสามารถถ่ายทอดขอ้มูลไดใ้กลเ้คียงกบัวิธีการให้ขอ้มูล
แบบเดิม และเป็นส่ืออีกหน่ึงช่องทางท่ีใช้เพื่อจูงใจส่งเสริมประชาสัมพนัธ์เพื่ อกระตุ้นการท่องเท่ียว
พิพิธภณัฑ ์ท าใหเ้กิดการเรียนรู้ภูมิปัญญาพื้นบา้นของพิพิธภณัฑพ์ื้นบา้นจ่าทวีต่อไปในระดบัท่ีลึกลงไปได ้
 

อภิปรายผล  
 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ผูท่ี้เก่ียวขอ้งมีความคิดเห็นท่ีเหมือนกนัและเป็นไปใน

ทิศทางเดียวกัน คือ การท่องเท่ียวโดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ถือเป็นนวตักรรมด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศท่ีช่วยสนับสนุนการท่องเท่ียว ส่งเสริมการท่องเท่ียวพิพิธภณัฑ์พื้นบา้น พิพิธภณัฑ์จะถูกปรับ
รูปแบบการเขา้ถึงผ่านทางโปรแกรมประยุกต์มากขึ้นเน่ืองจากพฤติกรรมการบริโภค ขอ้มูลข่าวสารและ          
การเรียนรู้ของคนไทยแปรผนัตามเทคโนโลยีท่ีหลากหลาย ซ่ึงเป็นการสร้างแรงจูงใจ เพิ่มช่องทางในการให้
ขอ้มูล และก่อให้เกิดมูลค่าเพิ่มดา้นการท่องเท่ียว ผูใ้ห้สัมภาษณ์ไดใ้ห้ความคิดเห็นและขอ้มูลท่ีตรงกันว่า 
การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศเขา้มาช่วยดูแลในเร่ืองของการจดัการวตัถุท่ีจดัแสดงในพิพิธภณัฑใ์นส่วนน้ีได้
มีความส าคญัมาก และมีการพฒันามาอยา่งต่อเน่ืองในหลายปีท่ีผา่นมา แต่ในอนาคตเทคโนโลยจีะไม่ไดเ้ป็น
แค่เคร่ืองมือท่ีท าหน้าท่ีเป็นผูช่้วย แต่จะกลายเป็นผูค้ิดท่ีท าหน้าท่ีดูแลจดัการพิพิธภณัฑ์ไดดี้กว่ามนุษยเ์รา          
มีประสิทธิภาพในการท างานมากกว่าและใช้เวลาน้อยกว่ามนุษยห์ลายเท่า ซ่ึงสอดคลอ้งกับแนวคิดของ          
โศรยา หอมช่ืน (2551) ท่ีกล่าววา่ ลกัษณะของอุตสาหกรรมท่องเท่ียวในศตวรรษท่ี 21 คือ การน าเทคโนโลยี
ใหม่ๆ เขา้มาช่วยอ านวยความสะดวกแก่นักท่องเท่ียว นอกจากน้ี ณิชานันท์ เอ่ียมเพ็ชร (2557) ไดก้ล่าวว่า 
หน่ึงในกลยุทธ์ท่ีส าคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรมท่องเท่ียว คือ เทคโนโลยี ผู ้ประกอบการควรน า
เทคโนโลยีสารสนเทศมาสนับสนุนข้อมูลการท่องเท่ียวมากขึ้น มีการพฒันาด้านแอปพลิเคชันรวมทั้ง
เวบ็ไซต ์เพื่อให้ขอ้มูลแก่นกัท่องเท่ียว สอดคลอ้งกบับทวิเคราะห์ของ ยุวดี นิรัตน์ตระกูล (2560) ท่ีกล่าวว่า 
ในช่วงสองสามปีมาน้ี โฉมหน้าของการท่องเท่ียวได้เปล่ียนแปลงไปอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบการ
บริการ พฤติกรรมการท่องเท่ียว มีการน าเทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีมีแสนยานุภาพทะลุทะลวง สร้างความ
จริงท่ียิ่งกว่าจริง true than true หรือการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี โตมร ศุขปรีชา (2560) ได้วิเคราะห์ไวว้่า     
การท่องเท่ียวเสมือนจริง เป็นเทรนด์ท่ีน่าจบัตามองของการท่องเท่ียว เป็นการท่องเท่ียวโดยไม่ตอ้งเดินทาง
จริง แต่เป็นการเดินทางแบบ “เสมือนจริง” ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Chou & Chanlin (2012) และพนิดา 
ตนัศิริ (2553) ในการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้ในการท่องเท่ียว โดยเฉพาะการสนับสนุน
ขอ้มูลการท่องเท่ียวเป็นการเสริมสร้างประสบการณ์ในการท่องเท่ียว ผูใ้ห้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ไดใ้ห้ขอ้มูลท่ี
คล้ายกันและสรุปได้ว่า  การน าชมในรูปแบบภาพสามมิติ ประสบการณ์จากพิพิธภัณฑ์จะสร้าง                    
ความเช่ือมโยงระหวา่งผูเ้ขา้ชมและตวัพิพิธภณัฑเ์อง เออาร์เป็นหน่ึงในวิธีการท่ีสามารถสร้างความเช่ือมโยง       
นั้นได้เป็นเหมือนการสร้างสะพานเช่ือมระหว่างขอ้มูลดิจิทลัและขอ้มูลในโลกความจริงเพื่อให้เกิดการ
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เรียนรู้ผา่นภาพ 3 มิติ ประสบการณ์จากพิพิธภณัฑต์อ้งสร้างความเช่ือมโยงระหวา่งผูเ้ขา้ชมและตวัพิพิธภณัฑ์
เอง เทคโนโลยคีวามจริงเสริมเป็นหน่ึงในวิธีการท่ีสามารถสร้างความเช่ือมโยงนั้นได ้สอดคลอ้งกบังานวิจยั 
ของ รัตนาพร เจียงค า, ปรัชญนนัท ์นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ (2557) ไดท้ าการพฒันา นิทรรศการเสมือน 
3 มิติ พบว่า การน าภาพสามมิติมาใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชนัเป็นการน าภาพท่ีมีลกัษณะเสมือนจริงมาใช้
ในการน าเสนอวตัถุท่ีอยูใ่นตูก้ระจกท าใหน้กัศึกษาสามารถเคล่ือนยา้ยมุมมองและเดินไปรอบ ๆ นิทรรศการ
ได ้ช่วยให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ไดโ้ดยท่ีไม่ตอ้งไปสถานท่ีจริงในกรณีท่ีสถานท่ีนั้นอยู่ไกลมาก ท าให้         
ความจริงเสมือนสามารถเอาชนะขอ้จ ากัดเร่ืองเวลาและระยะทางได ้นอกจากน้ี สามารถประชาสัมพนัธ์
ข้อมูลการท่องเท่ียวท่ีเป็นปัจจุบัน ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ (2560) เก่ียวกับ           
การท่องเท่ียวเสมือนจริง เพียงแค่นักท่องเท่ียวเปิดแอปพลิเคชนัแลว้ส่องผ่านแผ่นพบัหรือโบชวัร์แนะน า           
การท่องเท่ียว นกัท่องเท่ียวก็จะมองเห็นสถานท่ีเหล่านั้นเป็นภาพ 3 มิติ นกัท่องเท่ียวจะไดส้ัมผสัรับรู้เสมือน
ว่าอยู่ในสถานท่ีท่องเท่ียวต่าง ๆ ได้จริง เป็นการเสริมสร้างประสบการณ์ในการท่องเท่ียวและช่วย
นกัท่องเท่ียวไดรั้บความเขา้ใจอย่างลึกซ้ึง สอดคลอ้งกบับทความของ กาญจนา แสงลิ้มสุวรรณ และศรันยา                      
แสงลิ้มสุวรรณ (2555) ท่ีไดเ้สนอแนวคิดเก่ียวกบัการท่องเท่ียวอย่างย ัง่ยืน โดยแนวทางในการพฒันาการ
ท่องเท่ียวในประเทศไทย ควรค านึงถึงการอนุรักษศิ์ลปวฒันธรรมและขนบธรรมเนียมประเพณีเพื่อให้เกิด
การท่องเท่ียวท่ีย ัง่ยืนและเม่ือน ามาประยุกตใ์ชใ้นงานพิพิธภณัฑจ์ะพบเห็นไดห้ลายรูปแบบแต่ส่วนใหญ่จะ
อยู่ในรูปแบบพิพิธภัณฑ์ เสมือนจริง (Virtual Museum)  ซ่ึง เป็นส่ือท่ีกระตุ้นประสาทสัมผัสด้วย                  
ความเคล่ือนไหว ท าให้ผูช้มมีโอกาสใช้ประสาทสัมผสัในการเรียนรู้ซ่ึงก่อให้เกิดการรู้จักคิดได้หลาย
รูปแบบ (ชยัอนนัต ์สาขะจนัทร์, 2558, หนา้ 41) ช่วยเสริมสร้างเสริมหรือเพิ่มพูนการรับรู้ให้กบัพิพิธภณัฑ์
ผา่นช่องทางแบบส่วนบุคคลมีการเช่ือมโยงกบัประสบการณ์ของผูเ้ขา้ชมพิพิธภณัฑไ์ด ้การน าพิพิธภณัฑเ์ขา้
เป็นแหล่งการเรียนรู้แบบเปิดแบบอิเล็กทรอนิกส์ผ่านทางเครือข่ายสารสนเทศจึงยงัคงจ าเป็นท่ีตอ้งปฏิบติั
และพฒันารวมกนัเป็นคู่ขนานเพื่อเพิ่มโอกาสการเขา้ถึงผูเ้ขา้ชมท่ีมีความหลากหลายต่อไป 

 

ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

 1. รัฐบาลควรมีนโยบายในการส่งเสริมให้น าผลการวิจยัไปใช้เป็นขอ้มูลพื้นฐานในการพฒันา
พิพิธภณัฑใ์นประเทศไทยดว้ยเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม  
 2. รัฐบาลควรสนับสนุนให้มีระบบอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงในการรองรับการใช้งานและ
สอดคลอ้งกับซอฟต์แวร์ และมีอุปกรณ์ในการเข้าถึงส่ือการเรียนรู้ท่ีใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ี
เพียงพอ เพื่อท าใหมี้ประสิทธิภาพในการใชง้านไดส้ะดวกรวดเร็วมากยิง่ขึ้น 
 3. หน่วยงานต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งควรสนับสนุนงบประมาณในการวิจยัเพื่อหาองค์ความรู้เก่ียวกบั
เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมเพื่อพฒันาการท่องเท่ียวยคุประเทศไทย 4.0 ใหมี้ความพร้อมสู่ยคุดิจิทลั 
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 4. รัฐบาลควรขบัเคล่ือนนโยบายดิจิทลัเศรษฐกิจและสังคมดิจิทลัอย่างย ัง่ยืนเพื่อให้ประชาชน             
ทุกกลุ่มสามารถเขา้ถึงบริการพื้นฐานของรัฐอย่างทัว่ถึงและเท่าเทียมกนั โดยการสนบัสนุนงบประมาณใน
การพฒันาการท่องเท่ียวพิพิธภณัฑ์ ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงสามารถจ าลองสถานการณ์การเรียนรู้
เสมือนจริงโดยใชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม 

 ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ 
 1. ควรศึกษาแนวทางการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในแหล่งท่องเท่ียวอ่ืน ๆ  ในประเทศ
ไทย เพื่อเป็นการส่งเสริมอุตสาหกรรมการท่องเท่ียว 
 2. น าขอ้มูลท่ีไดไ้ปพฒันาแอพพลิเคชัน่ AR ส าหรับพิพิธภณัฑพ์ื้นบา้นจ่าทวี ให้มีความสมบูรณ์
และมีประสิทธิภาพ สามารถใชง้านไดจ้ริง 
 3. ควรมีการพฒันาเทคโนโลยีแอพพลิเคชัน่ AR ท่ีรองรับกบัระบบปฏิบติัการทุกระบบ เพื่อให้
ผูใ้ชส้ามารถใชง้านไดอ้ยา่งสะดวก 
 4. ควรมีการศึกษาและพฒันาความรู้เก่ียวกบัรูปแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในพิพิธภณัฑ์
ดา้นอ่ืน ๆ เพื่อใหมี้การส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีหลากหลายมากขึ้น 
 5. ควรมีการศึกษาและการพฒันาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับทฤษฎีอ่ืน ๆ เพื่อให้ได้
รูปแบบวิธีการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ 
 6. ควรมีการศึกษาและพฒันาความรู้รูปแบบเทคโนโลยคีวามจริงเสริมในเน้ือหาอ่ืน ๆ ท่ีใกลเ้คียง
กนั เพื่อใหมี้การส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีหลากหลายขึ้น 
 

รายการอ้างองิ  
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร. (2559). เอกสารรายงานการส ารวจการมีการใช้เทคโนโลยี 
 สารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือน พ.ศ. 2558. กรุงเทพฯ: ส านกังานสถิติแห่งชาติ. 
กาญจนา แสงลิ้มสุวรรณ และศรันยา แสงลิ้มสุวรรณ. (2555). การท่องเท่ียวเชิงมรดกทางวฒันธรรมอยา่ง   
  ยัง่ยนื. วารสารนักบริหาร, 32(4), 136-146. 
ชยัอนนัต ์สาขะจนัทร์. (2558). รายงานการวิจัย การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเร่ือง พุทธมณฑล 
  ศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก. นครปฐม: มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลรัตนโกสินทร์. 
ณิชานนัท ์เอ่ียมเพช็ร. (2557). การท่องเท่ียวไทย ในอาเซียนและทิศทางหลังเปิด AEC. กรุงเทพฯ:  
 การท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย. 
โตมร ศุขปรีชา. (2560). Food tourism 2.0. TAT Review Magazine, 3(1), 1-2. 
นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ. (2560).  Pop Culture Tourism. Retrieved from http://www.etatjournal.com/web/ 

component/tags/tag/pop-culture-tourism 
พนิดา ตนัศิริ. (2553). โลกเสมือนผสานโลกจริง, Executive Journal, 30(2), 169-175. 



 

 

 25 คณะรัฐศาสตร์และนิติศาสตร์  มหาวิทยาลัยบูรพา 

ยุ ว ดี  นิ รัตน์ตระกู ล .  (2560) .  Understanding Y.  ว ัน ท่ีค้นข้อมู ล  15 ตุล าคม  2566 , เ ข้า ถึ งได้จาก 
http://www.tatreviewmagazine.com/web/menu-read-tat/menu-2017/menu-32017/798-32017-
gen-y 

รัตนาพร เจียงคา, ปรัชญนนัท ์นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ. (2557). การพัฒนานิทรรศการเสมือน มิติ เร่ือง
พัฒนาการทางสังคมและวัฒนธรรมในประเทศไทยของศูนย์มานุษยวิทยาสิรินธร (องค์การ
มหาชน). วนัท่ีคน้ขอ้มูล 15 ตุลาคม 2561, เขา้ถึงไดจ้าก http://www.kmutt.ac.th/jif/ 

โศรยา หอมช่ืน. (2551). ศตวรรษท่ี 21 ของการพฒันาการท่องเท่ียวเชิงกีฬา. วนัท่ีคน้ขอ้มูล 15 ตุลาคม 2566,  
  เขา้ถึงไดจ้าก http://www.etatjournal.com/upload/225/2SportTourism.pdf 
ส านกังานสภาพฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ส านกันายกรัฐมนตรี. (2565). แผนพัฒนาเศรษฐกิจ   
 และสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 13 (พ.ศ. 2566 – 2570). กรุงเทพ: ส านกังานสภาพฒันาการเศรษฐกิจ    
 และสังคมแห่งชาติ. 
Chou, T. L., & Chanlin, L. G. (2012). Augmented reality smartphone environment orientation application: 
   a case study of the Fu-Jen University mobile campus touring system. Procedia - Social and  
  Behavioral Sciences, 46, 410-416. 
Phattharasaya. (2559). AR Technology: เทคโนโลยโีลกความจริงเสริม. วนัท่ีคน้ขอ้มูล 1 พฤศจิกายน 2563,  
  เขา้ถึงไดจ้าก https://library.stou.ac.th/ 

http://www.kmutt.ac.th/jif/

