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การออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็ปเล็ตนัน้  สามารถ

น าไปประยกุต์ใช้ได้กบัเนือ้หาข้อมลูท่ีต้องการน าเสนอออกมาให้มีความน่าสนใจ  สามารถเข้าถึง
ข้อมูลได้ง่าย ผู้ ใช้งานได้รับความสนุกสนานและสร้างแรงจูงใจได้ดี  รวมไปถึงการเป็นส่ือ
ประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัดนครราชสีมาได้  โดยการวิจัยครัง้นีมี้
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลของสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
นครราชสีมา เพ่ือศกึษาประเภทของแอปพลิเคชนัเกมท่ีมีความเหมาะสมในการประชาสมัพนัธ์การ
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม และเพ่ือออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต
ท่ีสามารถน ามาใช้ประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมาได้อย่าง
เหมาะสม มีประเภทของแอปพลิเคชนัเกมทัง้หมดบนแอปสโตร์ของระบบปฏิบตัิการไอโอเอสและ
เพลย์สโตร์ของระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ จ านวนทัง้สิน้ 20 ประเภทเป็นประชากรท่ีใช้ในการวิจยั 
และกลุ่มตวัอย่างในการวิจยัเป็นแบบร่างแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรม กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั เป็นแบบสอบถามเพ่ือศกึษา
และวิเคราะห์ข้อมูลในการคัดเลือกสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมา 
แบบสอบถามเพ่ือหาประเภทของแอปพลิเคชนัเกมท่ีมีความเหมาะสมตามวตัถปุระสงค์มากท่ีสุด
และหาข้อก าหนดในออกแบบ แบบสอบถามเพ่ือประเมินประสิทธิภาพแบบร่าง  ทัง้ด้านการ
ออกแบบและด้านเนือ้หาข้อมลูของแอปพลิเคชนัเกม และแบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจ
ตอ่ต้นแบบแอปพลิเคชนัเกมนี ้

ผลการวิจัยพบว่าสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมาท่ีมีความ
พร้อมและความเหมาะสมแก่การน ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพ่ือ
ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม มีจ านวนทัง้สิน้ 4 สถานท่ี คือ บริเวณลานอนสุาวรีย์
ท้าวสุรนารี หมู่บ้านเคร่ืองปัน้ดินเผาด่านเกวียน ปราสาทหินพิมาย และแหล่งโบราณคดีบ้าน



  จ 

ปราสาท โดยน าเสนอออกมาในรูปแบบของแอปพลิเคชนัเกมประเภทผจญภยั  และได้ท าการหา
ข้อก าหนดการออกแบบ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบร่างแอพลิเคชนัเกมขึน้มา และคดัเลือก
แบบร่างท่ีเหมาะสมท่ีสดุโดยผา่นการประเมินประสิทธิภาพในด้านตา่งๆโดยผู้ เช่ียวชาญ  เพ่ือน าไป
พฒันาเป็นต้นแบบแอปพลิเคชนัเกม จากนัน้ท าการประเมินความพึงพอใจตอ่ต้นแบบจริงจากผู้ ท่ี
ใช้งานแอปพลิเคชนัเกมนี ้ท าการวิเคราะห์และสรุปผล น าไปพฒันาต้นแบบแอปพลิเคชนัเกมให้ดี
ยิ่งขึน้ตอ่ไป เพ่ือให้ต้นแบบแอปพลิเคชนัเกมนีส้ามารถประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม
ของจงัหวดันครราชสีมาได้เป็นอย่างดี และท าให้ผู้ ใช้งานแอปพลิชนัเกมนีส้นใจอยากเดินทางไป
ทอ่งเท่ียวในสถานท่ีนัน้จริงๆเพิ่มมากขึน้ อีกทัง้ยงัเป็นประโยชน์แก่ผูท่ี่เก่ียวข้องและผู้ ท่ีสนใจตอ่ไป 

 
ค าส าคญั : การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม แอปพลิเคชนัเกม สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต ผจญภยั 
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The design and development of game application on smartphones and 

tablets can be easily applied to interesting content needed to be delivered to users to 
have fun, enjoy, be motivated, and become a form of media in order to promote cultural 
tourism in Nakhon Ratchasima. The objectives of this research were to study and to 
analyze the cultural tourism data about attractions in Nakhon Ratchasima to determine 
the type of game applications appropriate to promote cultural tourism and to design and 
develop  game applications appropriate for smart phones and tablets that can be used 
to promote cultural tourism in Nakhon Ratchasima province. The population of this study 
was a total of twentyl types of game applications in the iOS App Store, the Android Play 
Store. The sample included a prototype of the game application used to promote 
cultural tourism in a case study on the Nakhon Ratchasima province. The research tools 
included questionnaires used to study and analyze the data regarding the selection of 
cultural attractions in the Nakhon Ratchasima province. The questionnaires used to 
study and analyze information on the types of applications to find the game application 
that is most appropriate in terms of the objectives and determining the design 
requirements. The questionnaires to evaluate the performance of  game application 
prototypes, including the aspects of the design and content of the game application and 
the questionnaires and satisfaction evaluation form for game application prototypes. 

Base on the research, it was found that there were four cultural tourist 
attractions in the province that were ready and suitable to be used in the design and 
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development of game applications to conduct public relations for cultural tourism in the 
Nakhon Ratchasima province; namely the Thao Suranari Monument, the Dan Kwian 
Pottery village, the Phimai Historical Park and the Ban Prasat Archaeological Site for 
presentation in adventure games and to identity the design criteria that the ways to 
design game application prototype and the selection of the most appropriate prototype 
based on performance evaluation from experts used to develop a prototype of the game 
application and evaluate the satisfaction of the people who used the prototype of the 
game application. Then results were analyzed and summarized the results to develop a 
game application prototype that is appropriate for the promotion of cultural tourism in 
Nakhon Ratchasima province, made users want to travel to the destination and was also 
beneficial to those involved. 

 
Keyword : Cultural tourism Game application Smartphones Tablets Adventure 
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การทอ่งเท่ียวจงัหวดันครราชสีมา ด้านการออกแบบ ด้านแอปพลิเคชัน่เกม ตลอดจนบคุคลท่ีมีความ
ช านาญและเช่ียวชาญในสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมาของแต่ละสถานท่ี
นัน้ๆ ท่ีได้ให้การสนบัสนนุ ให้ข้อมลู ความรู้ตา่งๆ และค าแนะน าปรึกษา จนท าให้งานวิจยันีมี้ความ
สมบรูณ์เป็นอยา่งดีย่ิง 

ขอกราบขอบพระคณุ ครอบครัวของผู้วิจยั คณุพ่อ คณุแม่ คณุยาย คณุตา พ่ีสาว น้องชาย 
และน้องๆ ท่ีสนบัสนนุในทกุๆเร่ือง ไม่ว่าจะเป็นการช่วยเหลือทกุๆด้าน ให้ค าปรึกษา ค าแนะน าตา่งๆ 
ก าลงัทรัพย์ ก าลงัใจท่ีส าคญัท่ีสดุ ขอขอบคณุพ่ีๆเพ่ือนๆร่วมรุ่นนวตักรรมการออกแบบรุ่นท่ี 10 ทกุคน 
โดยเฉพาะ พ่ีโดนทั พ่ีแพร พ่ีมะตมู ท่ีช่วยเหลือและให้ค าปรึกษา ค าแนะน ามากมายในทกุๆเร่ือง 
ตัง้แตเ่ร่ิมต้นจนจบไปด้วยกนั ขอขอบคณุเพ่ือนๆกลุ่มห้าสาวไอทีบางมด ป๊ิก จฬุา เกล พลอย ท่ีคอย
ช่วยเหลือ ให้ค าปรึกษา และก าลงัใจท่ีดีมาตลอด ขอขอบคณุเพ่ือนๆกลุ่มดิพจอร์นทกุคน แพน บิ๋ม 
ก๊ิก ดา แปง้ ท่ีอยู่ข้างๆกนั คอยช่วยเหลือ ให้ค าแนะน า ค าปรึกษา แก้ไขปัญหาตา่งๆ รับฟังในทกุๆ
เร่ือง และให้ก าลงัใจมาตลอด ขอขอบคณุ บิม๋ ป๊ิก ท่ีเอือ้เฟือ้ด้านเคร่ืองมืออปุกรณ์มาใช้ในการวิจยัให้
ส าเร็จลลุ่วงไปด้วยดี ขอขอบคณุศิลปินดาราท่ีช่ืนชอบทกุคน โดยเฉพาะ น้องซอนโฮ พ่ีซิน ออกัส 
ซุปเปอร์จเูนียร์ ท่ีเป็นเหมือนแสงสวา่ง พลงั รอยยิม้ในชีวิต เป็นก าลงัใจท่ีดีและแรงผลกัดนัมาตลอดท่ี
ส าคญัในการเรียนในครัง้นี ้ และท้ายท่ีสดุขอขอบคณุตวัเอง ท่ีอดทน เข้มแข็ง พยายาม และสู้มา
ตลอด ไมย่อมแพ้ไปก่อน จนท าให้ได้พบกบัความส าเร็จในครัง้นี ้
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บทที่ 1  
บทน า 

 
ภูมิหลัง 
 ประเทศไทยเป็นประเทศท่ีมีวัฒนธรรมเก่าแก่สืบสานต่อกันมาเป็นเวลายาวนาน  มี
วฒันธรรมหลกัท่ีถือว่าเป็นวฒันธรรมประจ าชาติไทย มีรากฐานมาจากพทุธศาสนา เป็นมรดกอนั
ล า้คา่ของคนไทยทกุคนท่ีสะท้อนให้เห็นวิถีชีวิตของคนไทย ถือเป็นเอกลกัษณ์ท่ีแสดงถึงความเป็น
ชาตไิทยท่ีแตกตา่งจากชาตอ่ืิน มีลกัษณะเฉพาะท่ีแสดงชีช้ดัถึงความเป็นไทยไม่ว่าจะเป็นทางด้าน
ภาษา ขนบธรรมเนียมประเพณี พิธีกรรม ศลิปะแขนงตา่งๆ ศลิปกรรม อาหาร การแตง่กาย หรือวิถี
ชีวิต แตใ่นสงัคมทกุวนันี ้มีความก้าวหน้าในด้านตา่งๆมากขึน้ จึงเกิดการเผยแพร่หรือการกระจาย
ทางวฒันธรรมกระท าได้รวดเร็ว ท าให้วฒันธรรมตา่งชาตเิข้ามาในไทยเป็นจ านวนมากและเกิดการ
เปล่ียนแปลงของวฒันธรรมในไทยขึน้ โดยท่ีวฒันธรรมท่ีเปล่ียนแปลงไปนัน้อาจจะมีทัง้ทางท่ีดีและ
ทางท่ีไม่เป็นประโยชน์นัก การรับเอาวัฒนธรรมท่ีผิดๆจากทางต่างชาติมา อาจจะท าลาย
วฒันธรรมเก่าๆของสงัคมไทยท าให้เกิดการเปล่ียนแปลง สิ่งเหล่านีจ้ึงกลายเป็นปัญหาท่ีเกิดขึน้ใน
สงัคมท่ีต้องได้รับการแก้ไขและการท าความเข้าใจท่ีถกูต้อง แต่การรับเอาวฒันธรรมจากต่างชาติ
มานัน้ ไม่ได้มีแต่ด้านลบเสมอไปหากรู้จักการน ามาประยุกต์ใช้กับสังคมไทยนัน้ก็มีประโยชน์
มากมายเช่นกัน แต่ส่วนมากนัน้จะรับเอาค่านิยมท่ีผิดๆมาท าให้เกิดปัญหาทางสงัคมท าให้เกิด
ความเดือดร้อนเกิดพฤติกรรมท่ีผิดๆค่านิยมทางวัฒนธรรมท่ีเปล่ียนแปลงไปก่อให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงขึน้ในสังคม อย่างไรก็ตามวัฒนธรรมไทยยงัแสดงถึงอัตลักษณ์ความเป็นชาติไทย
รวมถึงวฒันธรรมท่ีดีงามของไทยสืบเน่ืองตอ่มา และควรแก่การอนรัุกษ์รูปแบบของวฒันธรรมเดิม
มากกวา่ท าให้เกิดการเปล่ียนแปลง 
 ในปัจจบุนัได้มีความตระหนกัถึงความส าคญัของศิลปวฒันธรรมไทยเพิ่มมากขึน้ ทัง้นีก้าร
ต่ืนตัวต่อวัฒนธรรมประกอบกับความหลากหลายทางวัฒนธรรมของในแต่ละพืน้ท่ีจึงเป็นจุด
ก าเนิดของการพฒันาแหลง่ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม โดยการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมนัน้ เป็นวิธีการ
ศกึษาประวตัิศาสตร์และวฒันธรรมผ่านการเดินทางท่องเท่ียว เป็นการท่องเท่ียวท่ีเน้นการพฒันา
ด้านภูมิปัญญา สร้างสรรค์ เคารพต่อสิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม ศกัดิ์ศรี และวิถีชีวิตผู้คน หรืออาจ
กล่าวได้อีกนยัหนึ่งว่าเป็นการท่องเท่ียวเพ่ือการเรียนรู้ผู้ อ่ืนและย้อนกลบัมามองตนเอง อย่างเข้า
ใจความเก่ียวพันของสิ่งต่างๆในโลกท่ีมีความเก่ียวโยง พึ่งพา ไม่สามารถแยกออกจากกันได้   
(ชาญวิทย์ เกษตรศิริ.  2540)หรือเป็นการเคล่ือนไหวของผู้ คนท่ีเกิดขึน้จากปัจจัยกระตุ้ น            
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ทางวฒันธรรม ไม่ว่าจะเป็นการเดินทางท่องเท่ียวเพ่ือการศกึษา การเดินทางท่องเท่ียวเพ่ือช่ืนชม
ศิลปวัฒนธรรมประเพณี เทศกาล การเข้าเย่ียมชมอนุสรณ์สถาน การเดินทางเพ่ือศึกษา
ขนบธรรมเนียมความเช่ือท่ีสืบทอดกนัมาของชมุชนท้องถ่ิน ตลอดจนความเช่ือทางศาสนา (World 
Tourism Organization in Richards, 1995) ส าหรับประเทศไทยการท่องเท่ียวเป็นอตุสาหกรรม
บริการท่ีสร้างรายได้และการจ้างงานให้กบัประเทศไทยเป็นอย่างมาก การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม
นัน้จึงกลายเป็นส่วนส าคญัของอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวไปแล้ว นอกจากจะน ารายได้เข้าสู่
ประเทศแล้วยงัน าไปสู่การพฒันาเศรษฐกิจทัง้ระดบัประเทศและระดบัภูมิภาคอีกด้วย อีกทัง้การ
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมยงัเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการสืบทอดวฒันธรรมให้คงอยู่ตอ่ไป อย่างไรก็ดี
ท่ามกลางการแข่งขนัของตลาดท่องเท่ียวท่ีสงูขึน้กระแสการพฒันาการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมจึง
ได้รับความสนใจเพิ่มสูงขึน้เน่ืองจากแหล่งท่องเท่ียวและมรดกทางวัฒนธรรมของประเทศไทยมี
ความเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัและได้มีการถ่ายทอดมรดกทางวฒันธรรมสืบเน่ืองมาเป็นเวลานาน 
 ในประเทศไทยนัน้มีสถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมมากมายหลากหลายแห่ง ซึ่งมีลกัษณะ
โดดเด่นน่าสนใจแตกต่างกันไปในแต่ละพืน้ท่ี โดยเฉพาะภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ท่ีมีความ
หลากหลายทางด้านศิลปวัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิต ท่ีมีแหล่งอารยธรรมเก่าแก่และแหล่ง
โบราณคดีต่างๆ พร้อมทัง้ยงัมีสภาพภูมิประเทศท่ีสวยงาม ซึ่งจะเห็นได้ว่าท่ีผ่านมาทางกรมการ
ท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย (ททท.) ได้มีนโยบายต่างๆเพ่ือสนบัสนุนและส่งเสริมการท่องเท่ียวใน
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือมากยิ่งขึน้ และจังหวัดนครราชสีมา เป็นหนึ่งในจังหวัดของภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือท่ีมีวัฒนธรรมหลากหลายอันโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ มี การพัฒนา
ศิลปวฒันธรรมท่ีสืบสานมายาวนานจนถึงปัจจุบนั มีการสร้างอตัลกัษณ์ในแต่ละชุมชนผ่านทาง 
ขนบธรรมเนียม ประเพณี ภาษา การแต่งกาย อาหาร ท่ีอยู่อาศยั เป็นต้น กอปรกับเป็นจงัหวดัท่ี
ก าลังก้าวเข้าสู่การเติบโตและพัฒนาทางด้านต่างๆท่ีสูงขึน้ ดงัท่ีเห็นได้จากเมกะโปรเจคหลาย
โครงการท่ีก าลังเข้ามาลงทุน ทัง้ด้านการขนส่ง เศรษฐกิจ อุตสาหกรรม และการท่องเท่ียวท่ีมี
มากมายหลากหลายสถานท่ีเพิ่มมากขึน้ มีโดดเด่นน่าสนใจเหมาะแก่การส่งเสริมเพ่ือพฒันาต่อ
ยอดให้เป็นท่ีรู้จกัมากย่ิงขึน้ 
 เทคโนโลยีท่ีก้าวหน้าในปัจจุบนัท าให้มีความส าคญัในการใช้ชีวิตประจ าวนัเป็นอย่างยิ่ง 
โดยเฉพาะเทคโนโลยีการส่ือสาร ท าให้สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตได้กลายมาเป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ี
จะติดต่อส่ือสารและสืบค้นข้อมูลต่างๆจากเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้อย่างสะดวกรวดเร็ว ง่ายต่อ
การใช้งาน และเป็นอุปกรณ์ท่ีมีประโยชน์หลากหลายด้าน เช่น ใช้เข้าโซเชียลมีเดีย ใช้ส าหรับ
ท างาน ใช้เพ่ือความบันเทิง ดูภาพยนต์ ฟังเพลง อ่านหนังสือ หรือเล่นเกมก็ตาม และจากการ
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ส ารวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือน พ.ศ. 2559  พบว่า ผู้ ใช้ สมาร์ท
โฟนมากถึง 31.7 ล้านคน หรือร้อยละ 50.5 (ส านกังานสถิติแห่งชาติ.  2559) โดยสมาร์ทโฟนหรือ
แท็บเล็ตนัน้จะมีโปรแกรมเป็นซอฟแวร์ชนิดหนึ่ง เรียกว่า แอปพลิเคชนั ส าหรับไว้ใช้งานด้านตา่งๆ
ตามท่ีกลา่วมาข้างต้นนัน้ 
 แอปพลิเคชันท่ีท างานบนสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก ่           
1) แอปพลิเคชนัระบบ เป็นซอฟแวร์ระบบท่ีรองรับการใช้งานของแอปพลิเคชนัหรือโปรแกรมตา่งๆ
ได้ หรือเรียกว่า ระบบปฏิบตัิการ ปัจจุบนัมีหลายระบบด้วยกัน เช่น ไอโอเอส ( iOS) พฒันาโดย
บริษัท Apple และแอนดรอยด์ (Android) พฒันาโดยบริษัท Google เป็นต้น 2) แอปพลิเคชนัท่ี
ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ ใช้ เน่ืองจากผู้ ใช้มีความต้องการแอปพลิเคชนัแตกตา่งกนั จึงมี
ผู้ผลิตและพฒันาใหม่ๆขึน้  เป็นจ านวนมาก ได้แก่ แอปพลิเคชัน่ในกลุ่มเครือข่ายสงัคมออนไลน์ 
แอปพลิเคชนัในกลุ่มมัลติมีเดีย และแอปพลิเคชันในกลุ่มเกม(สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล.  2554: 
111-112) โดยวิธีการสร้างแอปพลิเคชนัส าหรับสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตนัน้ จะต้องใช้โค้ดในการ
เขียนขึน้มาเป็นภาษาทางคอมพิวเตอร์ ทางระบบปฏิบตัิการ iOS จะเรียกว่า Objective-C พฒันา
ผา่นเคร่ืองมือ XCode (รวิทตั ภู่หล า.  2554: 24-30)และทางระบบปฏิบตัิการ Android จะเรียกว่า 
JAVA พฒันาผ่านเคร่ืองมือ Java IDE Eclipse นอกจากนีย้งัมีเทคนิคการเขียนอีกแบบหนึ่ง 
เรียกว่า ข้ามแพลตฟอร์ม (Cross-Platform) เป็นเทคนิคท่ีเขียนโค้ด เพียงแค่ชุดเดียว ก็สามารถ
แปลงไปลงระบบปฏิบตักิารทัง้ iOS และ Android ท าให้ท างานบนระบบปฏิบตักิารได้หลายๆตวั 
 ผู้ วิจัยได้เล็งเห็นความส าคัญของการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมา         
จึงได้มีความประสงค์ในการศึกษาออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การ
ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม : กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมาขึน้มา เพ่ือเป็นแนวทางในการ
ประชาสมัพนัธ์ เผยแพร่ และสง่เสริมการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม โดยเลือกจงัหวดันครราชสีมาเป็น
จงัหวดัต้นแบบ ซึ่งแอปพลิเคชนัมีรูปแบบเป็นแอปพลิเคชนัประเภทเกม ท่ีสามารถเข้าถึงข้อมลูได้
ง่าย น าเสนอข้อมูลออกมาได้น่าสนใจ ผู้ ใช้งานได้รับความสนุกสนาน เพลิดเพลินผ่อนคลาย
ความเครียดและยงัสร้างแรงจูงใจได้ โดยแรงจูงใจและความสนใจ เป็นปัจจยัหนึ่งท่ีช่วยให้เกิด
ความเข้าใจ เกิดการเรียนรู้ขึน้มา (วิชยั สายอินคา, 254) โดยช่วงอาย ุ18-35 ปี มีความเหมาะสม
ในการใช้แอปพลิเคชนัเกมมากท่ีสุดทัง้ในด้านของ ประสิทธิภาพในการใช้งานแอปพลิเคชันเกม
และการเดินทางไปท่องเท่ียว ประกอบกับภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ เป็นตลาดเกมมือถือท่ี
เตบิโตรวดเร็วท่ีสดุในโลก ด้วยรายได้ในอตุสาหกรรมเกมบนมือถือท่ีเติบโตกว่า 45.3% มากกว่า 3 
เทา่ของอตัราเฉล่ียทัว่โลกท่ี 14.6% และปัจจบุนัประเทศไทยมีประชากรท่ีเล่นเกมบนมือถือทัง้หมด 
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17 ล้านคน หรือร้อยละ 25 ของประชากรทัง้หมด เพิ่มขึน้จาก 14.7 ล้านคนในปี ตามรายงานของ 
Newzoo ท่ีจดัท าร่วมกบับริษัท Global Mobile Game Confederation โดยมากกว่าคร่ึง (51%)  
อยู่ในช่วงอายุ 21-35 ปี และคาดการณ์ว่าจะเพิ่มขึน้อีกในปี 2017ร้อยละ 7.6 เป็น 18.3 ล้านคน 
ตามการเข้าถึงของสมาร์ทโฟนในประเทศไทย (บีบีซีไทย.  2560) 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ตัง้ความมุง่หมายไว้ ดงันี ้

    1. เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลของสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
นครราชสีมา 

    2. เพ่ือศึกษาประเภทของแอปพลิเคชนัเกมท่ีมีความเหมาะสมในการประชาสัมพันธ์
การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม 

    3. เพ่ือออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตท่ีสามารถ
น ามาใช้ประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาได้อยา่งเหมาะสม 

 
ความส าคัญของการวิจัย 
 1. ได้ส่ือในรูปแบบของแอปพลิเคชันเกมท่ีมีความทันสมัย น่าสนใจ และให้ความ
สนกุสนาน สามารถเข้าถึงข้อมลูได้โดยง่าย 
 2. ได้ความรู้ในด้านการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนแท็บเล็ตและสมาร์ทโฟน
ชนิดตา่งๆ โดยใช้เทคนิคข้ามแพลตฟอร์ม (Cross Platform) เพ่ือเป็นแนวทางในการพฒันาแอป
พลิเคชนัเกมส าหรับประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดัอ่ืนๆ หรือแอปพลิเ เคชนั
เกมทางด้านอ่ืนตอ่ไปในภายภาคหน้าได้ 
 3. เป็นการประชาสมัพนัธ์ ส่งเสริมและเผยแพร่สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดั
นครราชสีมาแก่ผู้ ท่ีสนใจการทอ่งเท่ียว 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 งานวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัมุ่งศกึษาข้อมลูและองค์ประกอบการออกแบบแอปพลิเคชนัเกม เพ่ือ
ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม กรณีศึกษา จงัหวดันครราชสีมา โดยด าเนินการและ
สร้างสรรค์ผลงานออกมาด้วยเทคโนโลยีท่ีจะสามารถใช้ได้จริงเม่ือเสร็จสิน้อย่างสมบูรณ์               
มีการศกึษาและพฒันาตามกระบวนการและขอบเขต ดงันี ้
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    1. ศึกษาประวตัิความเป็นมาและข้อมูลส าคญัของสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมใน
จงัหวดันครราชสีมา 

    2. ศกึษาประเภทและรูปแบบของแอปพลิเคชนัเกม 
    3. ศกึษาวิธีการออกแบบการสร้างแอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
    4. น าผลท่ีได้จากการศึกษาทัง้ 3 ข้อ มาพฒันาสร้างเป็นต้นแบบแอปพลิเคชนัเกมเ พ่ือ

ประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี  ้คือ ประเภทของแอปพลิเคชันเกมทัง้หมด         
บนแอปสโตร์ (App Store) ของระบบปฏิบตัิการไอโอเอส (iOS) และเพลย์สโตร์ (Play Store) ของ
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์โดยมีจ านวนทัง้สิน้ 20 ประเภท ได้แก่ เกมกระดาน เกมการศึกษา 
เกมกีฬา เกมแข่งรถ เกมคาสิโนเกมค า เกมจ าลองสถานการณ์ เกมเบ็ดเตล็ด เกมปริศนา           
เกมผจญภัย เกมเพลง เกมไพ่ เกมยุทธศาสตร์ เกมอาร์เคด เกมแอ็กชัน เกมอาร์พีจี เกมลูกเต๋า  
เกมตอบค าถาม เกมง่ายๆ และเกมครอบครัว 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
  กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัครัง้นี ้คือ แบบร่างแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์
การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา ท่ีได้ท าการออกแบบโดยผู้ วิจยั และ
ให้ผู้ เช่ียวชาญคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างจ านวน 1 แบบเพ่ือหารูปแบบท่ีเหมาะสมในการน าไปพฒันา
และออกแบบรูปแบบแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม กรณีศกึษา 
จังหวัดนครราชสีมา จากนัน้จึงน ามาผลิตเป็นต้นแบบแอปพลิเคชันเกมเพ่ือสร้างแบบประเมิน
ความพึงพอใจของผู้ เล่นแอปพลิเคชนัเกมท่ีมีต่อการประชาสัมพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา เพ่ือสรุปและอภิปรายผลท่ีได้จากการวิจยั 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม (Cultural Tourism) หมายถึง การเดินทางไปยงัสถานท่ี
ทอ่งเท่ียวในจงัหวดันครราชสีมาท่ีเป็นสถานท่ีทอ่งเท่ียว ท่ีมีเอกลกัษณ์ ความงดงามทางวฒันธรรม 
มีคณุคา่ทางศลิปะและขนบธรรมเนียมประเพณีท่ีบรรพบรุุษได้สร้างสมและถ่ายทอดเป็นมรดกสืบ
ทอดกนัมา ประกอบไปด้วย งานประเพณี วิถีชีวิตความเป็นอยู่ของผู้คน การแสดงศิลปวฒันธรรม 
สินค้าพืน้เมือง การแตง่กาย ภาษา ชนเผา่ เป็นต้น  
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 2. แอปพลิเคชนัเกม (Application Game) หมายถึง โปรแกรมท่ีส าหรับใช้งานบนสมาร์ท
โฟนหรือแท็บเล็ต โดยมีรูปแบบเป็นเกม เพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมจังหวัด
นครราชสีมา 
 3. ข้ามแพลตฟอร์ม (Cross-Platform) หมายถึง โปรแกรมประยกุต์ท่ีสนบัสนนุการท างาน
บนระบบปฏิบตัิการได้หลายๆตวั ซึ่งท าให้การใช้งานมีความหลากหลายมากขึน้ งานวิจยันีใ้ช้เป็น
เทคนิคในการเขียนโค้ดเพียงชุดเดียว เพ่ือท่ีจะสามารถแปลงไปลงระบบปฏิบตัิการทัง้ ios และ 
ระบบปฏิบตักิาร android ได้ 
 4. แท็บเล็ต (Tablet) หมายถึง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีมีขนาดหน้าจอตัง้แต่ 7 นิว้ขึน้ไป 
สามารถใช้ในขณะเคล่ือนท่ีได้และพกพาได้สะดวก ใช้หน้าจอสัมผัสในการท างาน มีคีย์บอร์ด
เสมือนจริงหรือปากกาดิจิตอลในการใช้งานแทนท่ีแป้นพิมพ์คีย์บอร์ด มีแอปพลิเคชัน่มากมายให้
เลือกใช้ ไมว่า่จะรับ-สง่อีเมล์, เลน่อินเทอร์เน็ต, ดหูนงั, ฟังเพลง และเลน่เกม เป็นต้น 
 5. สมาร์ทโฟน (Smartphone) หมายถึง โทรศพัท์มือถือท่ีรองรับระบบปฏิบตัิการ iOSและ 
Android ได้ มีความสามารถเพิ่มเติมนอกเหนือจากโทรศพัท์มือถือทัว่ไป นอกเหนือจากการใช้โทร
ออก-รับสายแล้วยงัมีแอปพลิเคชัน่ให้ใช้งานมากมาย รองรับการใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่าน 3G, Wi-Fi 
และรองรับการใช้งานมลัตมีิเดียได้หลากหลายรูปแบบสามารถใช้ในการเล่นเกม 
 6. แอปสโตร์ (App Store) หมายถึง คลังเก็บแอปพลิเคชั่นของบริษัทแอปเปิล้ บน
ระบบปฏิบตัิการไอโอเอส มีแอปพลิเคชัน่ส าหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตตา่งๆมากมายให้ดาวน์
โหลดมาใช้งานได้ โดยจะแยกออกเป็นประเภทตา่งๆเชน่เกมเพลงภาพยนต์หนงัสือ 
 7. เพลย์สโตร์ (Play Store) หมายถึง คลงัเก็บแอปพลิเคชัน่ของบริษัทกเูกิล้บนระบบ 
ปฏิบัติการแอนดรอยด์ จะมีแอปพลิเคชั่นส าหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตต่างๆมากมาย              
ให้ดาวน์โหลดมาใช้งานได้ โดยจะแยกออกเป็นประเภทตา่งๆเชน่เกมเพลงภาพยนตร์หนงัสือ 
 8. เกมผจญภยั (Adventure Game) หมายถึง เกมท่ีผู้ เล่นจะสวมบทบาทเป็นตวัละครตวั
หนึ่ง มีให้เลือก คือ ผู้ชาย ผู้หญิง และแมวสีสวาด โดยเกมจะแบ่งเป็นด่านๆ มีทัง้หมด 4 ด่าน
จ าลองรูปแบบดา่นและสถานการณ์มาจากสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา 
โดยท่ีผู้ เลน่จะต้องกระท าเปา้หมายในแตล่ะดา่นให้ส าเร็จลลุว่งไปได้ จึงจะจบเกม ในแตล่ะดา่นนัน้
จะมีรูปแบบการเลน่เกมไม่เหมือนกนั โดยส่วนมากเกมผจญภยัมกัจะถกูสร้างมาให้ส าหรับเล่นคน
เดียว เพราะเนือ้เร่ืองและการล าดบัเหตกุารณ์เหมาะส าหรับเลน่คนคนเดียวเทา่นัน้  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สมมตฐิานของการวิจัย 
 ผลการออกแบบแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
กรณีศึกษา จงัหวดันครราชสีมา ผลการประเมินประสิทธิภาพและคา่ความพึงพอใจในการใช้งาน
แอปพลิเคชนัเกม มีคา่เฉล่ียผลการประเมินอยู่ในระดบัดีขึน้ไป โดยคา่เฉล่ียจะอยู่ระหว่าง 3.51  – 
4.50 หรือมากกวา่นัน้ 
 
]]

แผนภูม ิ1 กรอบแนวคดิในการวจิยั 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง โดยน าเสนอตามหวัข้อ
ดงัตอ่ไปนี ้
     1. ข้อมลูเก่ียวกบัการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
  1.1 ความหมายของการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
  1.2 รูปแบบการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม 

1.3 จดุแข็ง จดุออ่น โอกาส และอปุสรรคของการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
  1.4 การทอ่งเท่ียวเชิงมรดกวฒันธรรมอยา่งยัง่ยืน 
  1.5 การพฒันาการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
  1.6 แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม 

1.7 แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัพฤตกิรรมนกัท่องเท่ียว 
     2. ข้อมลูการทอ่งเท่ียวและวฒันธรรมจงัหวดันครราชสีมา 

2.1 วฒันธรรม พฒันาการทางประวตัิศาสตร์ เอกลกัษณ์และภูมิปัญญา จงัหวดั
นครราชสีมา 

  2.2 สถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา 
     3. ข้อมลูเก่ียวกบัแอปพลิเคชนัเกม 
  3.1 ข้อมลูทัว่ไปของแอปพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
  3.2 ประเภทของแอปพลิเคชนัเกม 
     4. ข้อมลูด้านการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกม 
  4.1 การออกแบบเรขศลิป์บนแอปพลิเคชนั 
  4.2 องค์ประกอบของเกม 
  4.3 แนวทางการออกแบบแอปพลิเคชนัเกม 
  4.4 วิธีการสร้างและพฒันาแอปพลิเคชนั 
     5. แนวคดิและทฤษฎีการออกแบบแอปพลิเคชนัเกม 
  5.1 ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องเพ่ือใช้ในการออกแบบ 
  5.2 ทฤษฎีเกม 
  5.3 ทฤษฎีการแพร่กระจายนวตักรรม 
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  5.4 ทฤษฎีแรงจงูใจ 

    6. กรณีศกึษาผลงานแอปพลิเคชนัเกมประเภทผจญภยัของตา่งประเทศ 
     7. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 
1. ข้อมูลเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

 1.1 ความหมายของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
     การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม (Cultural Attraction ) เป็นการศึกษาหาความรู้ในพืน้ท่ี
หรือบริเวณท่ีมีคณุลกัษณะท่ีส าคญัทางประวตัศิาสตร์และวฒันธรรมมีการบอกเล่าเร่ืองราวในการ
พฒันาทางสงัคมและมนษุย์ผ่านทางประวตัิศาสตร์ อนัเป็นผลเก่ียวเน่ืองกบัวฒันธรรมองค์ความรู้
และการให้คุณค่าของสังคมโดยสถาปัตยกรรมท่ีมีคุณค่าหรือสภาพแวดล้อมอย่างธรรมชาติท่ี
สามารถแสดงออกให้เห็นถึงความสวยงามและประโยชน์ท่ีได้รับจากธรรมชาติสามารถสะท้อนให้
เห็นถึงสภาพชีวิตความเป็นอยู่ของคนในแต่ละยุคสมัยได้เป็นอย่างดีไม่ว่าจะเป็นสภาพทาง
เศรษฐกิจสงัคมหรือขนบธรรมเนียมประเพณี (ดร.ไกรฤกษ์ ป่ินแก้ว ,2556) เป็นการท่องเท่ียวเพ่ือ
การเรียนรู้ผู้ อ่ืนและย้อนกลับมามองตนเองอย่างเข้าใจความเก่ียวพันของสรรพสิ่งในโลกท่ีไม่
สามารถแยกออกจากกนัได้ (ชาญวิทย์ เกษตรศริิ.  2540) 

    (กรมการท่องเท่ียวและกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา.  2555) ได้ให้ความหมายของ
การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม คือ การท่องเท่ียวเพ่ือชมสิ่งท่ีแสดงความเป็นวฒันธรรม เช่น ปราสาท
พระราชวงั วดั โบราณสถาน โบราณวตัถ ุประเพณี วิถีการด าเนินชีวิตศิลปะทกุแขนง และสิ่งตา่งๆ
ท่ีแสดงถึงความเจริญรุ่งเรืองท่ีมีการพัฒนาให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมการด าเนินชีวิตของ
บคุคลในแตล่ะยคุสมยั นกัทอ่งเท่ียวจะได้รับทราบประวตัิความเป็นมา ความเช่ือ มุมมองความคิด
ความศรัทธาความนิยมของบุคคลในอดีตท่ีถ่ายทอดมาถึงคนรุ่นปัจจุบนัผ่านสิ่งเหล่านี ้ประเทศ
ไทยมีสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมมากมาย การท่องเท่ียวรูปแบบใหม่ท่ีก าลังเป็นท่ีนิยม คือ 
โฮมสเตย์ นักท่องเท่ียวจะได้เข้าไปพักอาศยักับชาวบ้านในชุมชนและด าเนินชีวิต เช่นเดียวกับ
ชาวบ้าน (กรวรรณ สงัขกร 2558) 

    การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม คือ การเดนิของผู้คนหรือกลุม่คนจากสถานท่ีท่ีอยู่ประจ าไป
ยงัท้องถ่ินอ่ืนๆเพ่ือช่ืนชมกับเอกลกัษณ์ ความงดงามทางวัฒนธรรมของกลุ่มชนอ่ืนทัง้นีจ้ะต้อง
เคารพในวฒันธรรมของกนัและกันเพ่ือก่อให้เกิดมิตรภาพความรู้ความเข้าใจและความซาบซึง้ใจ
ในวัฒนธรรมของชุมชนนัน้ๆอีกทางต้องค านึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึน้ต่อบุคคลวัฒนธรรมและ
สิ่งแวดล้อมในชุมชนนัน้ให้เกิดน้อยท่ีสุดในขณะท่ีชุมชนเจ้าของวฒันธรรมก็ได้ประโยชน์จากการ



 10 
 
ท่องเท่ียวในด้านการสร้างรายได้และการจ้างงาน  อันน ามาซึ่งการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม   
(บญุเลิศ จิตตัง้วฒันา , 2548 : 16-17) ซึ่งค าอธิบายดงักล่าวสอดคล้องกบัรัตนากิตติกรท่ีกล่าวว่า
การมีส่วนร่วมของชุมชนในการจัดการท่องเท่ียวจะท าให้การน าเอาทรัพยากรธรรมชาติ
ประวตัศิาสตร์วิถีชีวิตประเพณีวฒันธรรมมาใช้ประโยชน์ได้อยา่งเหมาะสมไมส่ร้างผลกระทบตอ่วิถี
ชีวิตสงัคมวฒันธรรมท าให้มีการกระจายผลประโยชน์สู่ชมุชนอย่างเป็นธรรมสามารถน าไปพฒันา
เพ่ือยกระดบัคณุภาพชีวิตของชมุชนให้ดีขึน้พึ่งพาตนเองได้อนัเป็นพืน้ฐานของชมุชนเข้มแข็งตาม
แนวทางการพฒันาอยา่งยัง่ยืน (รัตนา กิตตกิร, 2546 :  15-17) 

 1.2 รูปแบบการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
     การท่องเท่ียวท่ีจดัเป็นการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม (บุญเลิศ จิตตัง้วฒันา , 2548) ได้
อธิบายวา่ การทอ่งเท่ียวเชิงศลิปวฒันธรรมประกอบด้วย  
         1.ประวตัศิาสตร์และร่องรอยทางประวตัิศาสตร์  
         2.โบราณคดีและพิพิธภณัฑ์  
         3.งานสถาปัตยกรรมเก่าแก่ดัง้เดมิ  
         4.ศลิปหตัถกรรมประตมิากรรมภาพวาดรูปปัน้และแกะสลกั  
         5.ศาสนารวมถึงพิธีกรรมตา่งๆทางศาสนา  
         6.ดนตรีการแสดงละครภาพยนตร์  
         7.ภาษาและวรรณกรรม  
         8.วิถีชีวิตเสือ้ผ้าเคร่ืองแตง่กายอาหาร  
         9.ประเพณีวฒันธรรมพืน้บ้านเทศกาลตา่งๆ  
         10.ลกัษณะงานและเทคโนโลยีภมูิปัญญาท้องถ่ินท่ีน ามาใช้เฉพาะท้องถ่ิน  
     1.2.1 รูปแบบการทอ่งเท่ียวในแหลง่วฒันธรรม (Cultural Based Tourism) 
(ส านกังานพัฒนาการท่องเท่ียวกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา , 2545) ได้ให้รูปแบบของการ
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมวา่เป็นการทอ่งเท่ียวและแหล่งวฒันธรรม (Cultural based tourism) มีการ
จดัการประกอบด้วย 
  1.2.1.1 การท่องเท่ียวเชิงประวตัิศาสตร์ (Historical Tourism) หมายถึง การ
เดินทางท่องเท่ียวไปยังสถานท่ีท่องเท่ียวทางโบราณคดีและประวัติศาสตร์เพ่ือช่ืนชมและ
เพลิดเพลินในสถานท่ีท่องเท่ียวได้ความรู้มีความเข้าใจต่อประวตัิศาสตร์และโบราณคดีในท้องถ่ิน
พืน้ฐานของความรับผิดชอบและมีจิตส านกึตอ่การรักษามรดกทางวฒันธรรมและคณุคา่ของสภาพ
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แวดลอมโดยท่ีประชาชนในท้องถ่ินมีสว่นร่วมตอ่การจดัการการท่องเท่ียว โดยสถานท่ีท่องเท่ียวเชิง
ประวตัศิาสตร์ ประกอบไปด้วย  

 อทุยานประวตัศิาสตร์ (Historical Park) หมายถึง พืน้ท่ีของเมือง ส่วนใดส่วนหนึ่ง
ซึ่งเคยมีความส าคญัในอดีตแตไ่ม่ได้สืบทอดมาจนถึงปัจจบุนัโดยพืน้ท่ีดงักล่าวมีหลกัฐานหรือค า
บอกเลา่วา่ในสมยัก่อนมีการอยูอ่าศยัของชมุชนซึง่มีคณุคา่และความส าคญัทางประวตัิศาสตร์ของ
ท้องถ่ินและปัจจุบนัยังคงมีสิ่งปลูกสร้างของเมืองในสมัยก่อนอยู่แต่ไม่มีการอยู่ด ารงอาศยัของ
ชมุชนและได้รับการประกาศจากกรมศิลปากรให้ขึน้ทะเบียนไปอทุยานประวตัิศาสตร์ปัจจบุนัทาง
กรมศลิปากรได้ประกาศพืน้ท่ีอทุยานบริษัททัง้หมด 11 แห่ง เช่น อทุยานประวตัิศาสตร์ศรีสชันาลยั 
จงัหวดัสโุขทยั อทุยานประวตัศิาสตร์พิมาย จงัหวดันครราชสีมา อทุยานประวตัิศาสตร์ก าแพงเพชร 
จงัหวดัก าแพงเพชร และอทุยานประวตัศิาสตร์พนมรุ้ง จงัหวดับรีุรัมย์เป็นต้น 

 ซากอารยธรรม แหล่งโบราณคดี เ มืองโบราณ (Dea Monuments / 
ArchaeologicalSites / OldTown) หมายถึง  ทรัพย์สินท่ีอยู่กับพืน้ท่ีท่ีเคล่ือนย้ายไม่ได้มีอายุ
ยาวนานมีคณุค่าและมีความส าคญัทางประวตัิศาสตร์โบราณคดีและศิลปวฒันธรรมของท้องถ่ิน
ในแง่ต่างๆเช่นเศรษฐกิจสงัคมยทุธศาสตร์การรบปิดการมีเอกลกัษณ์ทางวฒันธรรมท่ีมีความโดด
เด่นในปัจจุบนัพืน้ท่ีดงักล่าวไม่มีผู้ คนอยู่อาศยัอยู่แล้วและได้ขึน้บญัชีเป็นโบราณสถานโดยกรม
ศิลปากรตวัอย่าง เช่น เวียงกมุกาม จงัหวดัเชียงใหม่ เมืองซบัจ าปา จงัหวดัลพบรีุ และเมืองเสมา 
จงัหวดันครราชสีมา เป็นต้น 

 พระราช วงั พระต าหนกั พระท่ีนัง่ คุ้ม (Palace) หมายถึง บริเวณท่ีอยู่ของเจ้านาย
พระบรมวงศานวุงศ์ตัง้แตช่ัน้หมอ่มเจ้าขึน้ไป โดยสว่นใหญ่สถานท่ีทอ่งเท่ียวประเภทนีต้้องมีการขอ
อนญุาตเพ่ือเข้าชมในกรณีท่ียงัใช้งานอยูแ่ละหลายแห่งได้ปรับเปล่ียนสถานภาพเป็นพิพิธภณัฑ์ไป
ในตวัด้วยตวัอยา่ง เช่น พระราชวงัไกลกงัวล จงัหวดัประจวบคีรีขนัธ์ พระราชวงับางปะอิน จงัหวดั
พระนครศรีอยธุยา พระต าหนกัภูพิงค์ราชนิเวศน์ จงัหวดัเชียงใหม่ และพระท่ีนัง่ดสุิตมหาปราสาท
กรุงเทพมหานคร เป็นต้น 
  ปราสาทหิน ปรางค์ กู่ (Sandstone Sanctuary) ปราสาทหิน มกัเป็นปราสาทหิน
ขนาดใหญ่ เพ่ือเป็นสถานท่ีประกอบพิธีกรรม ตวัอย่างเช่น ปราสาทหินพิมาย จงัหวดันครราชสีมา 
ปราสาทหินพนมรุ้ง จังหวัดบุรีรัมย์ ปราสาทหินเมืองต ่า จังหวัดบุรีรัมย์ เป็นต้น (ศูนย์บริการ
วิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, 2547) 

1.2.1.2 การท่องเท่ียวงานชมวฒันธรรมและประเพณี (Cultural and Traditional 
Tourism) หมายถึง การเดินทางท่องเท่ียวเพ่ือชมงานประเพณีตา่งๆท่ีชาวบ้านในท้องถ่ินนัน้ๆ จดั
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ขึน้ได้รับความเพลิดเพลินต่ืนตาต่ืนใจในสนุทรียะศิลป์เพ่ือศึกษาความเช่ือการยอมรับนบัถือ การ
เคารพพิธีกรรมตา่งๆและได้รับความรู้มีความเข้าใจตอ่สภาพสงัคมและวฒันธรรม  มีประสบการณ์
ใหม่ๆ เพิ่มขึน้บนพืน้ฐานของความรับผิดชอบและมีจิตส านึกตอ่การรักษาสภาพแวดลอมและมรดก
ทางวฒันธรรม โดยประชาชนในท้องถ่ินมีส่วนร่วมตอการจดัการท่องเท่ียว โดยสถานท่ีท่องเท่ียว
ประเภท วัฒนธรรมและประเพณี  ตัวอย่างเช่น งานประเพณีสงกรานต์พระประแดง จังหวัด
สมุทรปราการ งานประเพณีบุญบัง้ไฟจังหวัดยโสธร งานประเพณีแห่เทียนพรรษาจังหวัด
อุบลราชธานี งานเทศกาลตรุษจีนกรุงเทพมหานครฯ งานสีสันแห่งสายน า้ มหกรรมลอยกระทง
กรุงเทพมหานคร ประเพณีลอยกระทงตามประทีป จังหวัดพระนครศรีอยุธยา เป็นต้น (การ
ทอ่งเท่ียวแหง่ประเทศไทย, 2548) 
  1.2.1.3 การท่องเท่ียวชมวิถีชีวิตในชนบท (Rural Tourism/Village Tourism) 
หมายถึงการเดินทางท่องเท่ียวในหมู่บ้านชนบทท่ีมีลักษณะวิถีชีวิตและผลงานสร้างสรรค์ท่ีมี
เอกลกัษณ์พิเศษมีความโดดเดน่เพ่ือความเพลิดเพลินได้ความรู้ดผูลงานสร้างสรรค์และภูมิปัญญา
พืน้บ้านมีความเข้าใจในวฒันธรรมท้องถ่ินบนพืน้ฐานของความรับผิดชอบและมีจิตส านึกต่อการ
รักษามรดกทางวฒันธรรมและคณุคา่ของสภาพแวดล้อมโดยประชาชนในท้องถ่ินมีส่วนร่วมตอ่การ
จดัการการท่องเท่ียว(วารัชต์ มธัยมบรุุษ, ม.ป.ป., 2558) โดยสถานท่ีท่องเท่ียวประเภทชมวิถีชีวิต
ในชนบท ตวัอย่างเช่น  หมู่บ้านคีรีวง จังหวดันครศรีธรรมราช หมู่ บ้านโคกโก่ง จงัหวดักาฬสินธุ์ 
บ้านปราสาท จงัหวดันครราชสีมา หมู่บ้านไทยทรงด า จงัหวดัเพชรบุรี โฮมสเตย์ท่าด่าน จงัหวัด
นครนายก โฮมสเตย์วงัมะค่า จงัหวดักาญจนบรีุ และโฮมสเตย์บ้านท่าข้าม จงัหวดัสมทุรสงคราม  
เป็นต้น (การทอ่งเท่ียวแหง่ประเทศไทย, 2545) 
  1.2.1.4 การท่องเท่ียวเพ่ือการศึกษาด้านวฒันธรรม หมายถึง การเดินทางและ
รูปแบบของการศกึษาวฒันธรรมของท้องถ่ินอนันัน้ซึง่มีความหมายเฉพาะเจาะจงว่าเป็นการศกึษา
เรียนรู้มีการจดัการมีการวางแผนล่วงหน้ามีขัน้ตอนท่ีชดัเจนมีครูผู้สอนท่ีช านาญการและมีวิธีการ
ฝึกหดัตามแบบแผนเช่นการเรียนมวยไทยการเรียนร าไทยการเรียนดนตรีไทยการนวดแผนโบราณ
การเรียนท าอาหารไทยเป็นต้นโดยมีสถาบนัท่ีให้บริการเพ่ือการศึกษาด้านวัฒนธรรมโดยเฉพาะ 
โดยสถานท่ีท่องเท่ียวประเภทการศึกษาด้านวัฒนธรรม ตวัอย่างเช่น สถานท่ีสอนท าอาหารไทย
หรืออาหารพืน้บ้านในแตล่ะท้องถ่ินให้แก่นกัท่องเท่ียว Muay Thai Camp กรุงเทพมหานครบ้าน
สวนนาฏศิลป์ดนตรีไทยศนูย์ดนตรีไทยเหมราชจงัหวดันนทบุรี โรงเรียนสอนนวดแผนไทยวดัโพธ์ิ
กรุงเทพมหานครโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภยัภูเบศ จงัหวดัปราจีนบรีุ เป็นต้น (ศนูย์บริการวิชาการ
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, 2547) 
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  1.2.1.5 การท่องเท่ียวเชิงกีฬา(Sport Tourism) หมายถึง การเดินทางท่องเท่ียว
ไปยงัสถานท่ีออกก าลงักายหรือเลน่กีฬาหรือแขง่ขนักีฬาโดยมีกิจกรรมการท่องเท่ียวในรูปแบบของ
การจดัรายการกีฬาตามเส้นทางท่ีมีสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีน่าสนใจเพ่ือให้ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมกีฬาได้
สนุกสนานเพลิดเพลินกับการออกก าลงักายหรือเล่นกีฬาหรือแข่งขนักีฬาในขณะเดียวกันก็ได้ไป
ท่องเท่ียวยงัสถานท่ีท่องเท่ียวตามเส้นทางการจดัรายการกีฬาท าให้ได้รับความรู้ความเข้าใจและ
ประสบการณ์ใหม่ๆเพิ่มขึน้บนพืน้ฐานของความรับผิดชอบและมีจิตส านึกตอ่การรักษามรดกทาง
วฒันธรรมและคณุค่าทางสภาพแวดล้อมโดยชมุชนท้องถ่ินมีส่วนร่วมในการจดัการการท่องเท่ียว 
(ชมุพล รอดแจม่.  2556: 78-79) 
  1.2.1.6 การท่องเท่ียวเชิงสุขภาพทางวัฒนธรรม(Cultural Health Tourism) 
หมายถึง การเดินทางท่องเท่ียวไปเย่ียมชมสถานท่ีท่องเท่ียวทางวฒันธรรมโดยมีกิจกรรมส่งเสริม
สขุภาพหรือฟืน้ฟูสขุภาพทางวฒันธรรมเช่นการนวดตวัการนวดฝ่าเท้าการอบสมนุไพรการประคบ
สมุนไพรการฝึกกายบริหารและการฝึกสมาธิเป็นต้นเพ่ือเสริมสร้างสุขภาพและคณุภาพชีวิตของ
นกัทอ่งเท่ียวบนพืน้ฐานของความรับผิดชอบอยา่งมีจิตส านกึตอ่การรักษามรดกทางวฒันธรรมและ
คณุคา่ของสิ่งแวดล้อมโดยชมุชนท้องถ่ินมีส่วนร่วมในการจดัการการท่องเท่ียว (ชมุพล รอดแจ่ม.  
2556: 78-79) 
     1.2.2 ประเภทของสถานท่ีทอ่งเท่ียวทางวฒันธรรม 
  1.2.2.1 แหล่งความเป็นอยู่และวิถีชีวิตสถานท่ีท่องเท่ียวทางวฒันธรรมประเภทนี ้
ผู้มาเย่ียมชมสามารถสงัเกตความเป็นอยู่และวิถีชีวิตของชมุชนนัน้โดยตนเองมิได้เข้าไปมีส่วนร่วม
เช่นชุมชนของชนเผ่าศนูย์วฒันธรรมคณุค่าต่อส่วนรวมอยู่ท่ีการช่วยรักษาความหลากหลายของ
เชือ้ชาติคณุค่าต่อผู้ เย่ียมชมอยู่ท่ีการได้รับความรู้วิสัยทัศน์ความเข้าใจอนัดีระหว่างกลุ่มชนเผ่า
ตา่งๆและภมูิปัญญาของชนเผา่ ตวัอยา่งเชน่ บ้านกะเหร่ียงทิโพจิจงัหวดัตากบ้านหนองขาวจงัหวดั
กาญจนบรีุเป็นต้น  

 รูปแบบการท่องเท่ียวในสถานท่ีท่องเท่ียวประเภทนี ้ส่วนใหญ่เป็นการท่องเท่ียว
ชมวิถีชีวิตในชนบท ซึ่งหมายถึงการเดินทางท่องเท่ียวในหมู่บ้านชนบทท่ีมีลักษณะวิถีชีวิตและ
ผลงานสร้างสรรค์ท่ีมีเอกลักษณ์พิเศษมีความโดดเด่นเพ่ือความเพลิดเพลินได้ความรู้ดูผลงาน
สร้างสรรค์และภูมิปัญญาพืน้บ้านมีความเข้าใจในวัฒนธรรมท้องถ่ินบนพืน้ฐานของความ
รับผิดชอบและมีจิตส านึกต่อการรักษามรดกทางวัฒนธรรมและคุณค่าของสภาพแวดล้อมโดย
ประชาชนในท้องถ่ินมีสว่นร่วมตอ่การจดัการการทอ่งเท่ียว 
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  1.2.2.2 แหล่งวฒันธรรมประเพณีและหตัถกรรมพืน้เมืองสถานท่ีท่องเท่ียวทาง
วฒันธรรมประเภทนีผู้้ เย่ียมชมสามารถเข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางวฒันธรรมประเพณีและซือ้
สินค้าของท่ีระลึกจากผู้ ประกอบหัตถกรรมคุณค่าต่อส่วนรวมอยู่ ท่ีการรักษามรดกความ
หลากหลายของวัฒนธรรมคุณค่าต่อผู้ เย่ียมชมอยู่ท่ีความพอใจจากการเข้าร่วมกิจกรรมทาง
วฒันธรรมประเพณีและการได้ซือ้สิ่งของท่ีระลึกท่ีพอใจตวัอย่างเช่นประเพณีลอยกระทงประเพณี
สงกรานต์เป็นต้น 

 รูปแบบการทอ่งเท่ียวท่ีเกิดขึน้ในสถานท่ีท่องเท่ียวประเภทนี ้เป็นการท่องเท่ียวชม
วฒันธรรมและประเพณีซึ่งหมายถึงการเดินทางท่องเท่ียวเพ่ือชมงานประเพณีต่างๆท่ีชาวบ้านใน
ท้องถ่ินนัน้ๆจัดขึน้ได้รับความเพลิดเพลินต่ืนตาต่ืนใจในสุนทรียศิลป์เพ่ือศึกษาความเช่ือการ
ยอมรับนับถือการเคารพพิธีกรรมต่างๆและได้รับความรู้มีความเข้าใจต่อสภาพสังคมและ
วฒันธรรมมีประสบการณ์ใหม่ๆ เพิ่มขึน้บนพืน้ฐานของความรับผิดชอบและมีจิตส านึกตอ่การรักษา
สภาพแวดล้อมและมรดกทางวฒันธรรมโดยประชาคมในท้องถ่ินมีสว่นร่วมตอ่การจดัการท่องเท่ียว 
(กรมการทอ่งเท่ียวและกระทรวงการทอ่งเท่ียวและกีฬา.  2557) 

 
1.3 จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

    จุดแข็ง 
 1. ประเทศไทยมีสถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมและงานเทศกาลประเพณีท่ีมีความเป็น
เอกลกัษณ์โดดเดน่ของตนเองให้ชดัเจนและคอ่นข้างหลากหลายซึง่นกัทอ่งเท่ียวสามารถเลือก
ทอ่งเท่ียวได้ตามรูปแบบท่ีต้องการไปทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมแบง่ออกได้ 4 รูปแบบ ดงันี ้ 

 (1) การท่องเท่ียวไปตามสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีส าคัญทางประวัติศาสตร์เช่น
ประวัติศาสตร์และโบราณคดีเมืองโบราณอนุสาวรีย์อนุสรณ์สถานมิตรภาพทางประวัติศาสตร์
ปัจจบุนัมีจ านวน 540 แหง่ 

 (2) การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมประเพณีตามงานเทศกาลประเพณีในสถานท่ี
ต่างๆท่ีท้องถ่ินจดัขึน้เช่นงานประเพณีลอยกระทงงานประเพณีสงกรานต์งานประเพณีบุญบัง้ไฟ
งานประเพณีแหเ่ทียนพรรษาเทศกาลตรุษจีนและอ่ืนๆมีจ านวนมากถึง 112 งานตลอดปี 

 (3) การท่องเท่ียวชมวิถีชีวิตชนบทเช่นการท่องเท่ียวและพัฒนาโฮมสเตย์และ
ปัจจบุนัมีหมูบ้่านโฮมสเตย์ถึง 128 แหง่ 

 (4) การทอ่งเท่ียวเพ่ือการส่ือสารทางวฒันธรรมไทยเช่นการเรียนนวดแผนโบราณ
มวยไทย  ร าไทย และท าอาหารไทยปัจจุบนัมีสถานท่ีสอนเก่ียวกับวฒันธรรมไทยมากมาย เช่น
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สถาบนัสอนเก่ียวกับการท าอาหารท่ีมีมาตรฐานทัง้โรงเรียนสอนท าอาหารในการสอนท าอาหาร
ตามภตัตาคารและโรงแรมช่ือดงัตา่งๆซึง่มีจ านวนมากถึง 115 แหง่ 

2. ตลาดการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมมีการเติบโตอย่างต่อเน่ืองเขตและจากข้อมูลการ
ทอ่งเท่ียวจากส านกัโบราณคดีกรมศลิปากรพบวา่ 

 (1) รายได้จากการเก็บคา่เข้าชมโบราณสถานและวิทยาศาสตร์มีการเติบโตอย่าง
ตอ่เน่ืองในชว่งปี 2546 ถึง 2548 เตบิโตเฉล่ียตอ่ปีในอตัราร้อยละ 2.6 

  (2) จ านวนนกัท่องเท่ียวท่ีเข้าเย่ียมชมโบราณสถานอยุธยาบริษัทในช่วงปี 2546 
ถึง 2548 มีการเติบโตอย่างต่อเน่ืองเฉล่ียต่อปีในอตัราร้อยละ 5 เพิ่มจาก 3.5 ล้านคนในปี 2546 
เป็น 3.8 ล้านคนในปี 2548  

  นอกจากนี จ้ากข้อมูลส านักพิพิธภัณฑ์แห่งชาติ ด้านรายได้และจ านวน
นกัทอ่งเท่ียวจากผู้ เข้าชมพิพิธภณัฑ์ทางประวตัศิาสตร์พบวา่ 

  (1) รายได้จากการเก็บคา่เข้าชมพิพิธภณัฑ์ประวตัศิาสตร์และช่วง 2546 ถึง 2548 
มีการเตบิโตโดยเฉล่ียตอ่ปีในอตัราร้อยละ 12.4 

  (2) จ านวนนกัทอ่งเท่ียวท่ีเข้าเย่ียมชมพิพิธภณัฑ์ประวตัิศาสตร์ในช่วงปี 2546 ถึง 
2548 มีการเติบโตโดยเฉล่ียต่อปีในอตัราร้อยละ 11.9 หรือเพิ่ม1.9 ล้านคนต่อปีในปี 2546 เป็น 
2.3 ล้านคนในปี 2548 

3. สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของประเทศไทยได้รับการขึน้ทะเบียนจากองค์การ
ยูเนสโกให้เป็นแหล่งมรดกโลกท่ีส าคญัทางวฒันธรรมถึง 3 แห่งคืออุทยานประวตัิศาสตร์สุโขทัย
ศรีสชันาลัยก าแพงเพชรอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยาและแหล่งมรดกโลกบ้านเชียง
สถานท่ีทอ่งเท่ียวดงักล่าวได้รับความสนใจจากนกัท่องเท่ียวชาวไทยและนกัท่องเท่ียวชาวตา่งชาติ
เป็นจ านวนมาก 

4. การให้บริการด้านการท่องเท่ียวในรูปแบบโฮมสเตย์ในปัจจุบนัมีหน่วยงานรับผิดชอบ
ตรวจสอบคณุภาพและมาตรฐานการให้บริการท่ีชดัเจนคือส านกัพฒันาการท่องเท่ียวกระทรวงการ
ท่องเท่ียวและกีฬาในปัจจุบันพบว่าชุมชนท่ีเข้าร่วมให้บริการด้านโฮมสเตย์มีถึง 128 แห่งทั่ว
ประเทศการให้บริการด้านโฮมสเตย์ยังคงมีการปรับปรุงและพัฒนามาตรฐานการให้บริการใน
รูปแบบเดียวกนัอย่างตอ่เน่ืองเพ่ือให้สามารถรองรับนกัท่องเท่ียวได้อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือสร้าง
ความประทบัใจในการมาเย่ียมชม 

5. อตัราคา่บริการในการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมมีราคาท่ีไม่แพงท าให้สามารถให้บริการ
กบันกัทอ่งเท่ียวทัง้ชาวไทยและชาวตา่งชาตไิด้อยา่งทัว่ถึงในทกุระดบัและฐานะอาชีพ 
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จุดอ่อน 
1. บคุลากรเฉพาะทางในการให้บริการการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมโดยเฉพาะบุคลากรท่ี

ท าหน้าท่ีในการให้ข้อมูลรายละเอียดของสถานท่ีท่องเท่ียวให้แก่นกัท่องเท่ียวมีจ านวนไม่เพียงพอ
รวมทัง้บคุลากรท่ีท าหน้าท่ีดแูลรักษาสภาพแวดล้อมของสถานท่ีท่องเท่ียวให้มีความพร้อมส าหรับ
การทอ่งเท่ียว 

2. สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของภาครัฐส่วนใหญ่ยงัไม่มีความพร้อมในด้านระบบ
สาธารณูปโภคและสิ่งอ านวยความสะดวกท่ีมีคณุภาพมาตรฐานและไม่มีความเพียงพอต่อการ
รองรับนกัทอ่งเท่ียวเชน่ห้องน า้สถานท่ีจอดรถปา้ยบอกเส้นทางและค าอธิบายตา่งๆเป็นต้น 

3. ผู้ประกอบการการท่องเท่ียวในรูปแบบโฮมสเตย์หมายถึงชาวบ้านหรือผู้น ากลุ่มยงัขาด
ความรู้และความเข้าใจเก่ียวกับการบริหารจัดการธุรกิจการท่องเท่ียวให้ถูกต้องรวมถึงยังไม่ให้
ความส าคัญต่อคุณภาพการให้บริการเท่าท่ีควรนอกจากนีส้่วนใหญ่ยังไม่สามารถส่ือสารกับ
นกัท่องเท่ียวชาวต่างชาติได้ส่งผลกระทบโดยตรงในการให้บริการท่ีไม่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของนกัทอ่งเท่ียวชาวตา่งชาตไิด้อย่างแท้จริงท าให้นกัท่องเท่ียวขาดความประทบัใจในการ
มาทอ่งเท่ียวรวมทัง้ยงัเป็นผลเสียตอ่ภาพลกัษณ์ของการท่องเท่ียวในรูปแบบนีไ้ด้โดยตรง 

โอกาส 
1. การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมเป็น 1 ใน 5 ประเภทการท่องเท่ียวท่ีมีศกัยภาพในการขาย

นกัทอ่งเท่ียวทัง้ชาวไทยและชาวตา่งชาต ิและเป็น 1 ใน 5 ประเภทท่ีมีแนวโน้มต้องการใช้บริการใน
อนาคตจากข้อมูลดงักล่าวจะเห็นได้ว่าการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเป็นการท่องเท่ียวท่ียังเป็น
แนวโน้มความต้องการของตลาดสงูในอนาคต 

2. สดัสว่นท่ีเคยท ากิจกรรมการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมร้อยละ 39.8มีแนวโน้มในการสนใจ
ท าต่อไปในอนาคตและสูงถึงร้อยละ 51.4 ซึ่งเป็นโอกาสทางการตลาดท่ีควรส่งเสริมการ
ประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวประเภทนีใ้ห้มีนกัทอ่งเท่ียวชาวตา่งชาติมาท่องเท่ียวในประเทศไทยใน
อนาคตมากขึน้  

3. ภาครัฐให้การสนบัสนุนและส่งเสริมการตลาดท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมภายใต้โครงการ
ความร่วมมือระหว่างประเทศในการส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมเพ่ือให้การท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรมเป็นท่ีรู้จกัและยอมรับจากนกัทอ่งเท่ียวทัว่โลกมาก  

4. ส านักงานพัฒนาการการท่องเท่ียวร่วมมือกับธนาคารเพ่ือการเกษตรและสหกรณ์
การเกษตรพฒันามาตรฐานโฮมสเตย์ไทยอย่างมีคณุภาพและยัง่ยืนโดยส่งเสริมและสนบัสนนุการ
ฝึกอบรมให้แก่ผู้ประกอบการโฮมสเตย์ให้มีคณุภาพตรงตามมาตรฐานโฮมสเตย์ไทยท่ีก าหนดไว้
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เพ่ือเข้าร่วมโครงการแปลงสินทรัพย์เป็นทนุในการให้สินเช่ือแก่โฮมสเตย์ท่ีผ่านการประเมินอีกทัง้ยงั
มีส่วนช่วยให้ชาวบ้านและชุมชนมีรายได้เสริมนอกเหนือจากการประกอบอาชีพการเกษตรและมี
คณุภาพชีวิตท่ีดีขึน้จากความร่วมมือดงักล่าวเปิดโอกาสให้ผู้ประกอบการได้รับการบริการให้ดีขึน้
สามารถบริหารจดัการทอ่งเท่ียวได้อยา่งมีประสิทธิภาพในอนาคต 

อุปสรรค 
1. มีตวัอย่างท่ีเคยท ากิจกรรมการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมมีสดัส่วนถึงร้อยละ 60 แต่มี

ความสนใจในการท ากิจกรรมการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในอนาคตลดลงมีเพียงสดัส่วนร้อยละ 
39.6 ซึง่ถือวา่ลดลงคอ่นข้างมากจงึแสดงให้เห็นวา่นกัทอ่งเท่ียวชาวไทยมีโอกาสให้ความสนใจการ
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในประเทศน้อยลงอยา่งชดัเจน 

2. แผนงานและความร่วมมือกันระหว่างหน่วยงานภาครัฐหน่ วยงานท้องถ่ินและ
ภาคเอกชนในการพฒันาและดแูลรักษาสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมยงัไม่มีความตอ่เน่ืองท าให้
สถานท่ีท่องเท่ียวท่ีมีอยู่ค่อยๆลดความนิยมลงเพราะไม่มีการอนุรักษ์และดูแลขณะท่ีมีการ
ประชาสมัพนัธ์และการพฒันาสถานท่ีทอ่งเท่ียวใหม่ๆขึน้โดยท่ีบางแห่งยงัไม่มีความพร้อมท่ีจะเป็น
สถานท่ีท่องเท่ียวท าให้ไม่เป็นการท่องเท่ียวแบบยัง่ยืน โดยรวมแล้วไม่ได้เป็นการพฒันาสถานท่ี
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมใหม่ๆ  แตเ่ป็นการทดแทนแหลง่เก่าท่ีเส่ือมลงไป 

 
1.4 การท่องเที่ยวเชิงมรดกวัฒนธรรมอย่างย่ังยืน 
    (กาญจนา แสงลิม้สวุรรณ; และศรันยา แสงลิม้สวุรรณ.  2555: 141)แนวคิดการจดัการ

มรดกทางวฒันธรรมและการท่องเท่ียวเชิงมรดกวฒันธรรมการท่องเท่ียวเชิงมรดกวฒันธรรมและ
การจดัการมรดกทางวฒันธรรมเป็นสิ่งท่ีต้องพิจารณาควบคู่กนัซึ่งการรักษามรดกวฒันธรรมเป็น
ประโยชน์ด้านองค์ความรู้และการให้คณุคา่แก่สงัคมในขณะท่ีการพฒันาการท่องเท่ียวน าไปสู่การ
เติบโตทางเศรษฐกิจและรายได้ของชุมชนการจัดหาแนวทางการจัดการท่องเท่ียวเชิงมรดก
วัฒนธรรมจึงเป็นเ ร่ืองส าคัญทัง้นี แ้นวคิดหลักเพ่ือใช้ในการจัดการมรดกทางวัฒนธรรม
ประกอบด้วยแนวคิดการพฒันาการท่องเท่ียวอย่างยัง่ยืนและแนวคิดเศรษฐกิจและการท่องเท่ียว
เชิงสร้างสรรค์ซึง่จะมีแนวทางในการน าไปสูก่ารจดัการมรดกวฒันธรรมและการท่องเท่ียวเชิงมรดก
วฒันธรรมเป็นไปอยา่งเหมาะสม  
     แนวคิดการพัฒนาการท่องเท่ียวอย่างยั่งยืนมีจุดเร่ิมต้นจากพ.ศ. 2515 องค์การ
สหประชาชาติ(UN) ได้จดัการประชุมสหประชาชาติขึน้ และมีข้อสรุปให้ประเทศสมาชิกหนัมา
สนใจสิ่งแวดล้อมมากขึน้โดยมุ่งเน้นการพฒันาประเทศควบคูก่บัการรักษาสิ่งแวดล้อมและชมุชน
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ทัง้นีก้ารประชมุครัง้ตอ่มาในปีพ.ศ. 2535 มีข้อเสนอแนะเก่ียวกบัการท่องเท่ียวเน่ืองจากเห็นว่าการ
ท่องเท่ียวมีส่วนเก่ียวข้องกบัปัญหาสิ่งแวดล้อมและโครงสร้างชมุชนตา่งๆท่ีเกิดขึน้จึงเป็นท่ีมาของ
แนวคิดเร่ืองการท่องเท่ียวแบบยั่งยืน(Theobald, 2537) ต่อมากรอบแนวคิดนีไ้ด้ถูกพัฒนาโดย 
(Swarbrooke (2542)เพ่ือมุ่งเน้นการการรักษาสมดลุของการพฒันาการท่องเท่ียวซึ่งน าไปสู่การ
เติบโตทางเศรษฐกิจและการอนุรักษ์มรดกทางวฒันธรรมโดยแนวคิดนีต้ัง้อยู่บนค าจ ากดัความว่า
การท่องเท่ียวเชิงวฒัธรรมอย่างยัง่ยืนคือการท่องเท่ียวซึ่งท าให้เศรษฐกิจเจริญงอกงามแตต้่องไม่
ท าลายทรัพยากรซึง่เก่ียวกบัการทอ่งเท่ียวและต้องไมส่ง่ผลเสียตอ่มลูคา่ทางวฒันธรรมของสถานท่ี
ท่องเท่ียวนัน้หลักการพัฒนาท่ีส าคญัของSwarbrooke(2542)จะเน้นท่ีการพัฒนาท่ีควบคู่กันไป
ระหวา่งการเติบโตและการรักษามลูคา่ทางวฒันธรรมโดยแนวคิดนีจ้ะเน้นการวางแผนและจดัการ
ท่ีเหมาะสมเพ่ือหลีกเล่ียงปัญหาจากการเปล่ียนแปลงของวฒันธรรมทัง้นีก้ารจดัการการท่องเท่ียว
เชิงวฒันธรรมท่ีดีไมค่วรท่ีจะมองมรดกทางวฒันธรรมหรือสถานท่ีท่องเท่ียวเป็นเพียงแคส่ินค้าท่ีจะ
น ารายได้เข้าสู่ประเทศควรมองให้เสมือนมรดกของคนทัง้ประเทศท่ีควรค่าแก่การอนุรักษ์ไว้ให้คง
อยู่ต่อไป และระยะเวลา 5 ปีต่อมาได้กล่าวถึงการจัดการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมมากขึน้
Ivanovic(2551)CooperFletcher Fyall Gilbert และWanhill (2551) กล่าวว่าวฒันธรรมและมรดก
ทางวัฒนธรรมเป็นรูปแบบการพัฒนาในการท่องเท่ียวท่ีเกิดขึน้ใหม่โดยสถานท่ีท่องเท่ียวรวมถึง
กิจกรรมตา่งๆมีบทบาทส าคญัในการดงึดดูนกัท่องเท่ียวซึ่งการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมจะเน้นการ
เดินทางไปสู่ประสบการณ์และกิจกรรมการมีส่วนร่วมในวิถีชีวิตท่ีอาจจะพบเห็นได้ยากใน
ชีวิตประจ าวนั(Goeldner & Ritchie, 2552) ทัง้นีI้smail (2551) เสนอแบบจ าลองเพ่ือการจดัการ
ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมอย่างยั่งยืนโดยมุ่งเน้นทัง้ประโยชน์ทางเศรษฐกิจท่ีชุมชนจะได้รับจาก
รายได้ท่ีสูงขึน้ควบคู่ไปกับการคงไว้ซึ่งสภาพแวดล้อมวิถีชีวิตแบบเดิมท่ีสามารถสนองความ
ต้องการของชุมชนทัง้ในปัจจุบันและในอนาคตซึ่งสอดคล้องกับXimba (2552) ซึ่งเสนอว่า
พัฒนาการท่องเ ท่ียวเชิงวัฒนธรรมควรเน้นความเข้าใจวัฒนธรรมและการมีส่วนร่วมใน
ประสบการณ์ทางวัฒนธรรมทัง้ทางด้านภูมิปัญญาความงามจิตวิทยาและความรู้สึกภายใต้
แนวคดิการพฒันาการทอ่งเท่ียวอยา่งยัง่ยืนจะมุง่เน้นการพฒันาสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมให้
เป็นแหล่งเรียนรู้และสร้างความประทับใจพร้อมกับสร้างการมีส่วนร่วมของชุมชนเพ่ือเป็น
แรงผลกัดนัให้ชว่ยกนัอนรัุกษ์สืบทอดและถ่ายทอดศิลปวฒันธรรมซึ่งจะเป็นการคงไว้ซึ่งอตัลกัษณ์
ของชมุชน (ชายชาญ ปฐมกาญจนา; และนรินทร์ สงัข์รักษา.  2558) 
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1.5 การพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
     แบบจ าลองการพัฒนาการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมจากความส าคัญและแนวคิด
เบือ้งต้นท่ีจะน าไปสูก่ารพฒันาการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมน ามาสู่การวางแผนการจดัการและการ
สง่เสริมกิจกรรมการทอ่งเท่ียวตลอดจนการวางแผนกลยทุธ์การพฒันาการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม
ให้เหมาะสมกบัประเทศไทยจากการศึกษาของBywater (2536) ได้แยกประเภทนกัท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรมออกเป็น 3 ประเภท  

    1. นักท่องเท่ียวตามแรงกระตุ้ นทางวัฒนธรรม(CulturallyMotivated) หมายถึงผู้ ท่ี
เดินทางท่องเท่ียวด้วยเหตุผลทางวัฒนธรรมนักท่องเท่ียวกลุ่มนีมี้ความสนใจท่ีจะเรียนรู้ศึกษา
วฒันธรรมและมีพฤตกิรรมท่ีจะพกัอยูใ่นสถานท่ีทอ่งเท่ียวเป็นระยะเวลานาน  

    2. นกัท่องเท่ียวตามแรงบนัดาลใจทางวฒันธรรม(CulturallyInspired) หมายถึง ผู้ ท่ีถูก
ดึงดูดใจด้วยศักยภาพของสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีเป็นท่ีรู้จักหรือได้รับการประชาสัมพันธ์ผ่านส่ือ
รูปภาพโดยนกัทอ่งเท่ียวประเภทนีจ้ะใช้ระยะเวลาท่ีจะพักอยู่ในสถานท่ีท่องเท่ียวน้อยกว่าประเภท
แรกแตมี่โอกาสท่ีจะเดนิทางกลบัมายงัสถานท่ีทอ่งเท่ียวอีกครัง้ในอนาคต  

    3. นกัท่องเท่ียวตามแรงดึงดดูทางวฒันธรรม(Culturally Attracted) หมายถึง ผู้ ท่ีมี
ความสนใจในกิจกรรมการท่องเท่ียวท่ีเกิดขึน้  โดยนักท่องเท่ียวประเภทนีจ้ะมีระยะเวลาในการ
ทอ่งเท่ียวน้อยอาจจะเป็นในลกัษณะเย่ียมชมมากกว่าการพกัอาศยั (วริศรา บญุสมเกียรต.ิ  2555) 

    (Smith, 2546) ได้จัดประเภทและพฤติกรรมนักท่องเท่ียวในสถานท่ีท่องเท่ียวทาง
วฒันธรรม ดงัรายละเอียดตามตารางท่ี1 

 

ตาราง 1 ประเภทและพฤตกิรรมนกัทอ่งเท่ียวในสถานท่ีท่องเท่ียวทางวฒันธรรม 
 

ประเภทนักท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม สถานที่และกิจกรรมที่น่าสนใจ 
นกัทอ่งเท่ียวแหลง่มรดก (Heritage Tourist) ปราสาท พระราชวงั บ้านโบราณ แหลง่โบราณคดี 

อนสุาวรีย์ 
นกัทอ่งเท่ียวศลิปะ (Arts Tourist) โรงละคร การแสดงคอนเสิร์ต เทศกาล งานประเพณี 

นกัทอ่งเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ (Creative 
Tourist) 

ถ่ายภาพ วาดภาพ เคร่ืองปัน้ ท าอาหาร หตักรรม 

นกัทอ่งเท่ียววฒันธรรมเมือง (Urban Cultural 
Tourist) 

แหลง่ประวตัิศาสตร์ แหลง่อตุสาหกรรม 
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ตาราง 1 (ตอ่) 
 

ประเภทนักท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม สถานที่และกิจกรรมที่น่าสนใจ 
นกัทอ่งเท่ียววฒันธรรมชนบท 
(Rural Cultural Tourist) 

การทอ่งเท่ียวเชิงเกษตร ชมุชน ฟาร์ม 
พิพิธภณัฑ์ธรรมชาต ิภมูิทศัน์ 

นกัทอ่งเท่ียววฒันธรรมภมูิปัญญาท้องถ่ิน 
(Indigeneous Cultural Tourist) 

ชาวเขา ทะเลทราย เดนิป่า ศนูย์วฒันธรรม 
ศลิปะและหตักรรม 

นกัทอ่งเท่ียววฒันธรรมทนัสมยั 
(Popular Cultural Tourist) 

สวนสนกุ ห้างสรรพสินค้า การอดสงคอนเสิร์ต 
งานแขง่ขนักีฬา 

 
 การแบ่งประเภทและลกัษณะของนกัท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมดงัท่ีกล่าวมาข้างต้นท าให้
ทราบถึงลักษณะและความต้องการของนักท่องเท่ียวเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการก าหนดกลยุทธ์
ตอบสนองความต้องการอนัจะน าไปสู่การสร้างรายได้ให้สถานท่ีท่องเท่ียวควบคูไ่ปกบัการส่งเสริม
ความรู้ความเข้าใจและการรักษาวฒันธรรมของชมุชนให้คงไว้ทัง้นีG้arrod และ Fyall (2541) ได้
เสนอแบบจ าลองการจดัการสถานท่ีท่องเท่ียวเพ่ือน าไปสู่การพฒันาและส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรมอยา่งยัง่ยืนดงัแสดงโดยภาพประกอบท่ี1 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ท่ีมา : Garroa และ Fyall. (2541). 

 
1.6 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
(ชาญวิทย์ เกษตรศิริ, 2540) ได้ให้แนวคิดเก่ียวกบัการท่องเท่ียวทางวฒันธรรมไว้ว่า เป็น

วิธีการศึกษาประวตัิศาสตร์และวฒันธรรมผ่านการเดินทางท่องเท่ียวเป็นการท่องเท่ียวท่ีเน้นการ
พัฒนาด้านภูมิปัญญาสร้างสรรค์เคารพต่อสิ่งแวดล้อมวัฒนธรรมศกัดิ์ศรีและวิถีชีวิตผู้คนหรือ

ภาพประกอบ 1 แบบจ าลองการจดัการสถานทีท่่องเทีย่ว 
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สามารถกลา่วได้อีกนยัหนึง่วา่การทอ่งเท่ียวทางวฒันธรรมคือการท่องเท่ียวเพ่ือการเรียนรู้ผู้ อ่ืนแล้ว
ย้อนกลบัมามองตนเองอย่างเข้าใจความเก่ียวพันของสิ่งต่างๆในโลกท่ีมีความเก่ียวโยงพึ่งพาไม่
สามารถแยกออกจากกันได้ Suger ชีใ้ห้เห็นว่าส่วนประกอบทางวัฒนธรรมท่ีสามารถดึงดูด
นกัทอ่งเท่ียวในเชิงของการทอ่งเท่ียวทางวฒันธรรมประกอบไปด้วยเร่ืองราวทางประวตัิศาสตร์งาน
หตัถกรรมกิจกรรมทางประเพณีภาษาอาหารศิลปะดนตรีศาสนาสถาปัตยกรรมการศกึษาลกัษณะ
การแตง่กายเทคโนโลยีของชมุชนท้องถ่ินและกิจกรรมยามวา่ง 

องค์ประกอบท่ีเป็นสิ่งดงึดดูใจของการท่องเท่ียวทางวฒันธรรม The European Center 
for Traditional and Regional Cultures หรือ ECTARC (Richards, 2538) ได้กล่าวไว้ถึง
องค์ประกอบท่ีเป็นสิ่งดงึดดูใจของการท่องเท่ียวทางวฒันธรรม 8 ประการ ได้แก่ 

1. โบราณคดีและพิพิธภณัฑ์สถานตา่งๆ 
2. สถาปัตยกรรมสิ่งปลกูสร้างผงัเมืองรวมถึงซากปรักหกัพงัของสิ่งปลกูสร้างในอดีต 
3. ศลิปหตัถกรรมประตมิากรรมประเพณีและเทศกาลตา่งๆ 
4. ความนา่สนใจในเร่ืองของดนตรีไมว่า่จะเป็นในรูปของดนตรีคลาสสิคหรือดนตรีพืน้บ้าน 
5. การแสดง ละครภาพยนตร์มหรสพตา่งๆ 
6. ภาษาและวรรณกรรม 
7. ประเพณีและความเช่ือท่ีเก่ียวข้องกบัศาสนา 
8. วฒันธรรมเก่าแก่โบราณวฒันธรรมพืน้บ้านหรือวฒันธรรมย่อย  

 (ศิริ ฮามสุโพธ์ิ,2543: 63-65) ได้อธิบายถึงการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมและนกัท่องเท่ียว
เชิงวฒันธรรม ดงันี ้การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมเป็นการเดินทางเพ่ือสมัผสัในการเข้าร่วมใช้วิถีชีวิต
แบบเก่าๆท่ีก าลังจะสูญหายไปในบางท้องถ่ินเพ่ือให้มีความเข้าใจอย่างลึกซึง้ถึงประวัติความ
เป็นมาการด าเนินชีวิตท่ีแตกต่างไปจากวฒันธรรมของตนเช่นการแสดงศิลปวฒันธรรมประเพณี
และงานเทศกาลตา่งๆการประกอบอาชีพเกษตรกรรมเป็นชาวสวนและชาวนาเป็นต้นสิ่งเหล่านีถื้อ
เป็นทรัพยากรทอ่งเท่ียวท่ีส าคญัท าให้นกัท่องเท่ียวอยากเข้าไปชมศิลปวฒันธรรมประเพณีท้องถ่ิน
เพ่ือศกึษาหาความรู้และพกัผอ่นหยอ่นใจ 

ส่วนนกัท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมหรือพฤติกรรมของนกัท่องเท่ียวท่ีแสดงออกมาด้วยความ
สนใจคือชอบเท่ียวชมเมืองโบราณอาจจะเดินชมเมืองหรือนัง่รถเท่ียวชมตามเส้นทางสญัจรและ
ผ่านบริเวณส าคัญของเมืองเช่นประวัติศาสตร์ภูมิศาสตร์และวิถีชีวิตการเป็นอยู่ข องคนการ
ประกอบอาชีพเกษตรกรรมท านาท าสวนหรือการเข้าไปชมการละเล่นพืน้เมืองไปชมขบวนแห่งาน
เทศกาลอาจจะเป็นการจดัแบบถาวรหรือจดัเป็นครัง้คราวเป็นสิ่งท่ีสร้างความสนใจให้นกัท่องเท่ียว
อยากเข้าไปชม 
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บุญเลิศ จิตตัง้วัฒนา ( 2551: 168-169) ได้กล่าวถึงหลักการของการท่องเท่ียวเชิง
ศลิปวฒันธรรมไว้ประกอบด้วย 4 ประการคือ 

1)  เ ป็นการท่อง เ ท่ียว ท่ีมีการศึกษารวบรวมข้อมูลเ ก่ียวกับความส าคัญคุณค่า
ประวตัิศาสตร์ความเป็นมาของทรัพยากรวัฒนธรรมในสถานท่ีท่องเท่ียวนัน้เพ่ือเป็นข้อมูลให้แก่
นกัทอ่งเท่ียวในการเพิ่มคณุคา่ของประสบการณ์ในการเข้าชมในขณะเดียวกนัก็จะก่อให้เกิดความ
ภาคภมูิใจในมรดกทางวฒันธรรมของชมุชนท้องถ่ิน 

2) เป็นการท่องเท่ียวท่ีมีการปลูกฝังจิตส านึกของคนในชุมชนท้องถ่ินให้เกิดความรักหวง
แหนรักษาและดึงชุมชนท้องถ่ินเข้ามามีส่วนร่วมในการบริหารจดัการทรัพยากรของตนและได้รับ
ประโยชน์ตอบแทนจากการท่องเท่ียวในรูปแบบต่างๆเช่นการจ้างงานการบริการน าเท่ียวการ
ให้บริการขนสง่การให้บริการท่ีพกัและการขายสินค้าท่ีระลกึเป็นต้น 

3) เป็นการทอ่งเท่ียวท่ีมีการให้ความรู้แก่นกัท่องเท่ียวเพ่ือให้เกิดความเข้าใจในวฒันธรรม
และได้รับความเพลิดเพลินพร้อมทัง้สร้างจิตส านกึในการอนรัุกษ์ทรัพยากรทอ่งเท่ียวทางวฒันธรรม
และสิ่งแวดล้อม 

4) เป็นการท่องเท่ียวท่ีมีการเคารพวฒันธรรมของเพ่ือนบ้านหรือของชุมชนอ่ืนรวมทัง้
เคารพในวฒันธรรมศกัดิศ์รีและผู้คนของตนเองด้วย  

แนวคดิทฤษฎีกลุม่ส่ือสารเชิงวฒันธรรม (Cultural Communication) 
ค าว่า “วฒันธรรม”  ในมิติของสงัคมไทย การให้ความหมายมกัจะไปผกูติดกบัสิ่งท่ีดีท่ีสดุ 

เป็นค าพูดท่ีดีท่ีสุด การกระท าท่ีดีท่ีสุด ท่ีมนุษย์เคยกระท ามา ซึ่งปัจจุบนัค าว่า “วฒันธรรม” ได้
เปล่ียนไปในลักษณะของวัฒนธรรมมวลชน และวัฒนธรรมร่วมสมัย เรย์มอนด์วิลเลียมส์
(Raymond Williams) นกัทฤษฎี culture theory ได้ทลายจุดยืนเดิมมองว่าวฒันธรรมมาจาก
สาขาวิชามนษุยศาสตร์ ซึ่งทฤษฎีการส่ือสารเป็นศาสตร์รุ่นน้องท่ีรับมาจากสาขามนษุย์ศาสตร์ วิ
เลียมส์มองวฒันธรรมท่ีบริบททางสงัคม โดยมองวา่วฒันธรรมในยคุโบราณเน้นการพดูคยุ มีการใช้
ภาษาในการส่ือสาร ต่อมาในยุคเกษตรกรรม ในช่วงแรกๆ มนุษย์มีความผูกพนักับการเกษตร มี
การปลกูพืชผกั จงึมีการผกูพนักบัแรงงาน ผู้คน เกิดการอบรมบม่เพาะขึน้ในสงัคม 

เรย์มอน  วิลเล่ียม (Raymond Williams) นกัวิชาการด้านวฒันธรรมศกึษาชาวองักฤษได้
ให้ความหมายไว้ว่าวฒันธรรมคือรูปแบบของวิถีชีวิตท่ีแสดงออกให้เห็นถึงความสมัพนัธ์ของผู้คน
ในสงัคมซึ่งในแตล่ะสงัคมก็มีความแตกตา่งของรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้คนมากมายซึ่งเก่ียว
โยงเร่ืองของกลุ่มคน ชนชัน้ ภาษา ชาติพันธุ์  เร่ืองเพศสภาวะ ฯลฯวัฒนธรรมจึงเป็นอะไรท่ีเรา
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สมัผสัได้ ไมเ่ป็นอะไรท่ีนามธรรมมากนกัแตส่ิ่งท่ีบอกว่าสมัผสัได้ (ในแง่ของรูปธรรม)ก็มกัเป็นอะไร
ท่ีคอ่ยๆ เปล่ียนแปลงเรย์มอนด์วิลเลียมส์ ได้แบง่วฒันธรรมออกเป็น 4 ยคุ คือ 
         1. ยุคแรก ยุควัฒนธรรมชัน้สูง –วัฒนธรรมชัน้ล่าง โดยแบ่งวิธีคิดเป็น 2 แนวทาง คือ
วัฒนธรรมชัน้ล่างผูกพันกับการเกษตร การใช้แรงงาน กลุ่มคนในชนชั น้นีกิ้จกรรมท่ีท าคือ
การเกษตรมีการใช้แรงงาน ส่วนวฒันธรรมชัน้สูงจะฉีกตวัเองออกจากการเกษตร และหนัมาท า
กิจกรรมท่ีใช้สมอง เม่ือสงัคมแบ่งเป็นชนชัน้ คนท่ีมีวฒันธรรมก็คือ คนชัน้สงู ดงันัน้ กลุ่มคนชัน้สูง
จึงเป็นกลุ่มคนท่ีมีวฒันธรรมและคนชัน้ล่างไม่มีวฒันธรรม ซึ่งการมองวฒันธรรมในยุคแรกนีใ้น
ประเทศไทยก็มีลกัษณะเดียวกนั 
         2. ยคุลา่อาณานิคม  เม่ือวฒันธรรมตะวนัตกเข้ามา วฒันธรรมชัน้สงูได้เปล่ียนความคิดใหม ่
โดยมองว่าการกระท าเลียนแบบตะวนัตก เรียกว่า เป็นผู้ ท่ีมีวฒันธรรม (โดยใช้ไม้บรรทดัตะวนัตก
เป็นเกณฑ์วดั) อาทิ การแต่งตวั การใช้ช้อนส้อม การนบัถือศาสนา และอะไรท่ีเป็นแบบยโุรปหรือ
ฝ่ังตะวันตก ก็ถือว่าเป็นวัฒนธรรมชัน้สูง ส าหรับในประเทศไทยในช่วงรัฐบาลจอมพล ป.พิบูล
สงคราม บริหารประเทศก็ได้รับเอาวฒันธรรมตะวนัตกเข้ามาเพ่ือท าให้ประเทศไทยมีความศิวิไลซ์ 
โดยการประกาศรัฐนิยมออกมา เช่น การเปล่ียนวนัปีใหม่ จากเดิมวนัท่ี 13 เมษายนเป็นวนัปีใหม่
ไทย ก็ได้เปล่ียนเป็นแบบสากลคือ วนัท่ี 1 มกราคมของทกุปีเป็นวนัปีใหม่ 
       3. ยคุวฒันธรรม คือ ความเสมอภาค  ในยคุนีเ้กิดค าถามว่า เม่ือมีชนชัน้เกิดขึน้ วฒันธรรมท า
ให้เกิดความไม่เสมอภาค จึงลกุขึน้มาท้าย โดยเดินคูก่นัไประหว่างคนท่ีเช่ือว่า วฒันธรรมชัน้สงูยงั
มีอยู ่โดยเดนิตามสายของตนเองตามลทัธินาซี ท่ีมีการลกุขึน้มาสัง่ฆ่าล้างเผ่าพนัธุ์ ขณะท่ีอีกฝ่ังลกุ
ขึน้มาเรียกร้องความเสมอภาคโดยอิงทฤษฎีหน้าท่ีนิยมวฒันธรรมในยคุนีส้ามารถตอบสนองความ
ต้องการของมนษุย์ได้ เชน่ ในกรณีเร่ืองของรองเท้า รูปแบบของรองเท้าแบบเปิดหวัเปลือยส้น และ
แบบปิดหวั หุ้มส้น  หากมองในกลุ่มวฒันธรรมเสมอภาคจะไม่คยุถึงว่าแบบไหนจะดีกว่ากันหรือ
ใครสวมรองเท้าแบบไหนแล้วจะดีกว่ากนัอย่างไร หรือใครสวมแบบไหนจะมีวฒันธรรมอย่างไร แต่
ในกลุ่มวฒันธรรมเสมอภาคจะมองว่าคู่ไหนจะสนองความต้องการของมนุษย์ได้ดีกว่ากัน จะไม่
มองวา่สวมรองเท้าแตะเปิดหวัเปิดส้นไมมี่วฒันธรรมเทา่กบัสวมรองเท้าแบบหุ้มส้น ปิดหวัปิดส้น 
      4. ยุควฒันธรรมในแง่กระบวนการและการตอ่สู้   เป็นการเรียกร้องวฒันธรรมโดยมุ่งเน้นไปท่ี
ทฤษฎีกลุ่มกระบวนการการผลิตซ า้ทางวัฒนธรรม โดยการผลิตซ า้ทางวัฒนธรรมจะต้องมี
กระบวนการดงัแนวคิดเร่ืองการผลิตซ า้เพ่ือสืบทอดวัฒนธรรม (Reproduction for Culture 
Transmission) ของวอลเตอร์ เบนจามิน (Walter Benjamin)เห็นว่าข้อเสนอเร่ืองการสร้าง
อุตสาหกรรมวฒันธรรมเป็นมุมมองของวฒันธรรมชนชัน้ท่ีเรียกตัวเองว่า ผู้ ดีหรือกลุ่มชนชัน้สูงท่ี
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ประสงค์จะเห็นความเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะของงานศิลปะท่ี ไม่มีการลอกเลียนแบบเบนจามินเช่ือ
ว่าถ้ามองจากจุดยืนประชาธิปไตยวฒันธรรมจะเห็นว่าเป็นเร่ืองท่ีดีมากท่ีศิลปะพิเศษหายากของ
ชนชัน้สูงจะได้ถูกแพร่กระจายไปในราคาถูกให้ประชาชนทัว่ไปได้มีโอกาสเข้าถึงการผลิตซ า้และ
การท่ีประชาชนน าไปสู่ชีวิตประจ าวันของพวกเขาจึงเป็นเร่ืองดีและก่อให้เกิดการตีความหมาย
ใหม่ๆ  จากมวลชนอนัหลากหลายไม่จ าเป็นต้องผกูขาดการตีความศิลปะโดยผู้ เช่ียวชาญศิลปะขัน้
สงูอีกตอ่ไปเบนจามินเห็นวา่การเสพงานศลิปะแบบ อตุสาหกรรมวฒันธรรมไม่จ าเป็นต้องท าให้ลืม
ปัญหาทางโลกในชีวิตประจ าวันตรงกันข้ามเนือ้หา สาระของส่ือมวลชน หลายเร่ือง กลบัช่วยให้
ประชาชนเข้าร่วมในการปฏิบตัิการทางสังคมและมีความคิดสร้างสรรค์ได้มากขึน้เน่ืองจากการ
ผลิตซ า้และการแพร่กระจายของวฒันธรรมไปสู่มวลชนเป็นสิ่งท่ีดีเบนจามินจึงเห็นประโยชน์และ
สนบัสนนุความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในการผลิต วฒันธรรม สินค้าให้มวลชนนอกจากนัน้เขาเห็น
ว่าในระบบการผลิตแบบทุนนิยมการสร้างวฒันธรรมเป็นสินค้ามวลชนเป็นไปเพ่ือรับใช้การเมือง
การเมืองในท่ีนีไ้มใ่ชโ่ลกอนัสมบรูณ์แบบแตเ่ป็นการเมืองในวิถีประจ าวนัของประชาชนซึ่งหมายถึง 
ศิลปวฒันธรรมกลายเป็นพืน้ท่ีของการ ต่อสู้ ในการสร้างนิยามความหมายหรือการตีความหมาย
ใหม่ๆของประชาชนนั่นเอง ดังนัน้ กระบวนทัศน์ของการมองวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย ในแนว
ความหมายเดิมและความหมายใหม่จึงแตกตา่งไปขึน้อยู่กบัการเปล่ียนแปลงของโลกและแนวคิด
การตีความทางวฒันธรรมท่ีแตกตา่งไปจากเดมิ 

แนวคิดและทฤษฎีอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Cultural Industry) ของธีโอดอร์อดอร์โน 
(Theodor Adorno)มองวฒันธรรมเป็นส่วนหนึ่งของอุตสาหกรรมและวิถีการผลิตท่ีเน้นขายได้ใน
ปริมาณมากมนษุย์เราจะไม่ได้รู้สึกถึงคณุคา่ของวฒันธรรมท่ีเสพอยู่และจะไม่รู้สึกสูญเสียหากว่า
วฒันธรรมนัน้ได้สญูสลายไป 

(กาญจนา แก้วเทพ.  2553) ได้กล่าวไว้ว่า ในสงัคมก่อนหน้ายคุปัจจบุนันัน้การสร้างสรรค์
วฒันธรรม(Cultural production)นัน้จะมีการด าเนินการโดยปัจเจกบุคคล(ศิลปิน) หรือเป็นกลุ่ม
บคุคล (กลุม่ชา่ง) ท่ีมีลกัษณะเป็นงานหตัถกรรม ศลิปกรรม และนาฏกรรมเป็นงานท่ีท าอย่างมีแรง
บนัดาลใจของบุคคล เป็นจุดเร่ิมต้น เน้นคณุค่าเชิงสุนทรียะ ความงดงามแสดงถึงความเป็นจริง
ของโลกและชีวิต ไมมี่ระยะเวลาก าหนดท่ีตายตวัและมกัจะอยูเ่ป็นเร่ืองท่ีอยูน่อกเหนือมิติเศรษฐกิจ 
ลกัษณะท่ีกลา่วมาทัง้หมดจะตรงกนัข้ามกบัการสร้างสรรค์งานวฒันธรรมในยคุอตุสาหกรรมสร้าง
วฒันธรรม ซึ่งได้น าเอารูปแบบกระบวนการผลิตสินค้าในโรงงาน ท่ีเรียกกว่า ระบบสายพานมาใช้
โดยมีการแบ่งขัน้ตอนของงานอย่างละเอียดใช้ระบบการแบ่งงานท าเป็นส่วนๆ ระบบการท างาน



 25 
 
เช่นนี ้จะใช้แรงบนัดาลใจของบคุคลเพียงเล็กน้อย ลดคณุคา่เชิงสนุทรียะ มีการก าหนดระยะเวลา
ตายตวั และเป็นระบบการผลิตวฒันธรรมท่ีเข้ามาผกูพนักบัเปา้หมายเศรษฐกิจอย่างแนน่อน  

จะเห็นว่านกัทฤษฎีในเชิงวิพากษ์นัน้ได้มีมมุมองของวฒันธรรมท่ีแตกตา่งกนัซึ่งมุมมองท่ี
แตกตา่งนีอ้ยูภ่ายใต้วฒันธรรมท่ีก าลงัจะเป็นวฒันธรรมเดียวกนัอนัเรียกว่าวฒันธรรมโลก (Global 
Culture) ซึง่เป็นประเดน็เก่ียวกบัโลกาภิวตัน์ท่ีการกระจายของส่ือเปิดโอกาสให้ทกุคนได้สมัผสัรับรู้
เร่ืองราวภาพและเหตุการณ์ในเวลาเดียวกันทั่วโลกปรากฏการณ์เช่นนีท้ าให้โลกท่ีหลากหลาย
แตกตา่งกนั กลายสภาพเป็น หมูบ้่านโลกซึง่นกัวิชาการ บางคนเห็นว่าโลกาภิวตัน์เป็นกระบวนการ
ท่ีจะท าให้เกิดการกลืนกลายความหลากหลายทางวฒันธรรม 
 ขณะท่ีนกัทฤษฎีวิพากษ์มองว่า การท าให้เป็นทัง้หมดของลทัธิบริโภคนิยมและการท าให้
เ ป็นสินค้ามันลงรอยสอดคล้องไปกับความหลากหลายแบบหลากชาติ  (Multinational 
Diversification) ซึง่ได้ไปกดักร่อนความรับรู้เก่ียวกบัความจริงโดยสนบัสนนุการเลียนแบบและการ
ท าส าเนาจากส าเนาอีกทีหนึ่ง (Pastiche And Copies Of Copies) ผลิต ความสาบสญูหรือความ
ไม่มีตัวตนของปัจเจกชนขึน้มาซึ่งหมายถึงกระบวนการของโลกาภิวัตน์ท่ีจะท าให้ทุกท่ีเป็น
วฒันธรรมโลกเป็นลทัธิบริโภคนิยมนัน้ได้ก่อให้เกิดความแตกตา่งบนความหลากหลายเพราะความ
แตกตา่งของแต่ละเชือ้ชาติชาติพนัธุ์เช่น ถึงแม้วยัรุ่นไทยจะรับเอาวฒันธรรมหรือสินค้าสากลจาก
อเมริกาหรือญ่ีปุ่ นมาก็คงมีกระบวนการใช้สญัญะในความหมายท่ีแตกต่างไปจากวยัรุ่นในเอเชีย
ประเทศอ่ืนหรือชาตอ่ืิน (Seksanrmutl.  2556) 

หากมองในมิติการส่ือสาร กระแสโลกาภิวตัน์ท าให้วัฒนธรรมท้องถ่ินเปล่ียนไปเกิดการ
ผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมท้องถ่ินกับวัฒนธรรมโลก จุดยืนวัฒนธรรมโลกเข้าสู่วัฒนธรรม
ท้องถ่ินในเชิงบวก วฒันธรรมภายนอกน าพาสิ่งดีๆเข้าสู่ชมุชนเป็นหมู่บ้านโลก การใช้ทฤษฎีอย่าง
รอบด้านจะต้องมองกระแสโลกาภิวตัน์ทัง้ด้านบวก ด้านลบ และแบบผสมผสานดงัแนวคิดการข้าม
สายพันธุ์ทางวัฒนธรรม เม่ือน าแนวคิดของโฮม่ี บาบา (HomiBhabha)มาอธิบายปรากฏการณ์
โลกาภิวัตน์ หรือปฏิสัมพันธ์ระหว่างความเป็นโลกและความเป็นท้องถ่ิน อาจกล่าวได้ว่า 
สมัพนัธภาพระหว่างวฒันธรรมต่างๆ ท่ีมีการพบปะต่อรองนัน้ไม่จ าเป็นต้องแสดงออกในรูปของ
การครอบง าตามแนวทางทฤษฎีจักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรมเท่านัน้ ทัง้นี ้มาร์ แวน ไครดี ้และ
แพทริกเมอร์ฟ่ี (Kraidy and Murphy) ได้อธิบายวา่ การพบปะกนัดงักล่าวสามารถแสดงออกมาใน
รูปแบบของ การข้ามสายพนัธุ์ทางวฒันธรรม(cultural hybridity)ท่ีมิได้มีเพียงหนึง่เดียว ในบางครัง้ 
กระบวนการผสมผสานอาจเป็นไปแบบลงตวั(Articulation) เช่น การผสมระหว่างพิซซ่าอิตาเลียน
กบัผดัขีเ้มาแบบไทยกลายเป็นพิซซา่หน้าผดัขีเ้มาไก่ บางครัง้อาจเป็น กระบวนการท่ีวฒันธรรมโลก
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และท้องถ่ินเดินไปอย่างคูข่นาน (Running in a Parallel Line)หรือท่ีตา่งฝ่ายตา่งแยกกนัอยู่ เช่น 
แผงจ าหน่ายนิตยสารท่ีจะมีทัง้ ส่ือไทย ฝร่ัง จีน ญ่ีปุ่ น นิตยสารแนวผีลึกลับ นิตยสารแนว
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี บางครัง้ก็อาจเป็นส่วนผสมท่ีเข้ากันได้ไม่สนิท(Unplugging)เช่น กรณี
ผู้ สูงอายุชมรายการมิวสิควิดีโอเพลงของวัยรุ่นทางเอ็มทีวีแล้วดูไม่เข้าใจเพราะรหัสของภาพ
โทรทศัน์ท่ีตดัตอ่แบบเร็วๆแตกตา่งจากรหสัท่ีคนแก่จะเข้าใจได้และในบางครัง้ การผสมผสานทาง
วฒันธรรมก็อาจน าไปสู่ความขดัแย้ง(conflict)ได้เช่นกนั อาทิ กรณีของฮอลลีวู้ดท่ีสร้างภาพยนตร์
เร่ือง Anna and the king และมีกระแสตอ่ต้านจากรัฐบาลกบัประชาชนไทยหลายกลุ่มด้วยเหตนีุ ้
นกัวิชาการตะวนัตกอย่าง โรแลนด์ โรเบิร์ตสนั(Roland Robertson) จึงได้พฒันาจุดยืนแบบพหุ
นิยม(pluralism)มาอธิบายปฏิสมัพนัธ์ของความเป็นโลกและท้องถ่ินเสียใหม่ว่า วฒันธรรมมีความ
หลากหลาย และมิใช่จะมีแต่ด้านครอบง าหรือลักษณะท่ีส าเร็จรูปแต่เพียงหนึ่งเดียว และเขาได้
เรียกว่า การผสมผสานความเป็นโลกและความเป็นท้องถ่ิน หรือท่ีในภาษาอังกฤษใช้ค าว่า 
globalization ซึ่งยืมมาจากค าท่ีมกัใช้กนั ธุรกิจข้ามชาติของประเทศญ่ีปุ่ น ปรากฏการณ์นีเ้ช่ือว่า 
เม่ือก้าวเข้าสู่ยุคโลกาภิวัตน์ กระบวนการส่ือสารจะท าหน้าท่ีในการสร้าง วัฒนธรรมลูกผสม
(Hybrid Cultures) อยูอ่ย่างตอ่เน่ือง หรืออีกนยัหนึ่ง ความเป็นโลกท่ีถกูส่ือสารข้ามชาติออกไปนัน้
จะกลายมาเป็นวัตถุดิบท่ีน าเข้ามาผนวกกับวัฒนธรรมดัง้เดิมของท้องถ่ิน แต่ละแห่งเสมอ 
ตวัอย่างเช่น ในขณะท่ีการ์ตนูสมยัใหม่เป็นวตัถุดิบทางวฒันธรรมท่ีส่งออกจากโลกตะวันตก แต่
เม่ือมาถึงสงัคมไทย ขณะท่ีรูปแบบของการ์ตนูยงัคงรักษาคณุคา่ในแบบส่ือของตะวนัตกเอาไว้แต่
ทว่า เนือ้หาและกลวิธีการน าเสนอกลบัมีการผนวกผสานเอกลกัษณ์ความเป็นไทยบางอย่างลงไป
ในส่ือการ์ตูนสมัยใหม่ได้ ดังปรากฏในการ์ตูนแบบไทยเร่ือง สุดสาคร สังข์ทอง แก้วหน้าม้า 
อภินิหารขวานฟ้า หนุมาน ไปจนถึงเนือ้เร่ืองการ์ตูนท่ีหยิบยืมมาจากวฒันธรรมชัน้สูง อาทิ พระ
มหาชนก และวัฒนธรรมเร่ืองเล่าแบบท้องถ่ิน อาทิ ผู้ ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน หรือในกรณีของ
วฒันธรรมญ่ีปุ่ นอยา่งเชน่ วฒันธรรมชาเขียว ในสงัคมญ่ีปุ่ น ชาเขียวอาจจะเคยด ารงอยู่ในพิธีกรรม
อนัศกัดิ์สิทธ์ิและถูกใช้เพ่ือประเพณีการต้อนรับแขกผู้มาเยือน แต่พอมาถึงสงัคมไทย เราก็ได้รือ้
ถอนความหมายแบบพิธีกรรมศักดิ์สิทธ์ิของชาเขียวออกไป และใส่ความหมายใหม่ให้เป็น
วฒันธรรมลูกผสมแบบไอศกรีมชาเขียว เค้กชาเขียว ชาเขียวบรรจุขวดพร้อมด่ืม ยาสีฟันชาเขียว 
ลูกกวาดชาเขียว คุ๊กกีช้าเขียว ขนมกรอบชาเขียว ไปจนถึงผ้าอนามยัชาเขียว(สมสุข หินวิมาน, 
2557) 

รูปแบบของการผสมผสานข้ามสายพนัธ์ มี 4 รูปแบบคือ 
1) รูปแบบนกแก้ว เป็นการรับวฒันธรรมมาโดยตรง 
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2) รูปแบบอะมีบา เป็นการรับเอาวฒันธรรมภายนอกมาแล้วปรับเปล่ียนหรือการ
เปล่ียนเนือ้นอกแตเ่นือ้ในยงัเหมือนเดมิ 

3) รูปแบบปะการัง ลกัษณะวฒันธรรมภายนอกยงัด ารงอยูแ่ตภ่ายในเปล่ียน 
แปลงไปแล้ว 

4) รูปแบบผีเสือ้ ลกัษณะของการกลายพนัธุ์จากดกัแด้เป็นผีเสือ้ 
การปฏิสมัพนัธ์ระหว่างวฒันธรรมโลกและวฒันธรรมท้องถ่ินมีการปรับตวัหรือผสมผสาน

เข้าหากนัอยา่งตอ่เน่ืองและตลอดเวลา ตามทฤษฎีการผสมผสานข้ามสายพนัธุ์ทางวฒันธรรม โฮม่ี 
บาบา (HomiBhabha)ผู้ ซึ่งเสนอความคิดว่า โดยธรรมชาติแล้วไม่เคยมีวัฒนธรรมใดท่ีเป็นหนึ่ง
เดียวแต่ทุกวัฒนธรรมจะมีลักษณะเป็นแบบ พันธุ์ทางลูกผสม (Hybrid)หรืออีกนัยหนึ่งไม่มี
วัฒนธรรมใดๆท่ีจะสมบูรณ์ในตัวเอง แต่ทุกวัฒนธรรมจะเปล่ียนแปลงแปลงอย่างสัมพันธ์กับ
วัฒนธรรมอ่ืนตลอดเวลากระบวนการผสมผสานข้ามสายพันธุ์ ทางวัฒนธรรม(Cultural 
Hybridisation) จึงเป็นพืน้ท่ีใหม่ของการต่อรองและสร้างสรรค์ความหมายใหม่ๆ ให้เกิดขึน้
ตลอดเวลาในโลกแหง่วฒันธรรม 

ตัวอย่างงานท่ีศึกษาการส่ือสารตามแนวทฤษฎีการผสมผสานทางวัฒนธรรม ได้แก่ 
งานวิจยัของ (ลดัดา จิตตคตุตานนท์.  2555) เร่ือง อตัลกัษณ์การท่องเท่ียวไทยในยคุโลกาภิวตัน์ : 
กรณีศึกษาตลาดน า้ด าเนินสะดวก อ าเภอด าเนินสะดวก จังหวัดราชบุรี พบว่า การผสมผสาน
ระหว่างวฒันธรรมท้องถ่ินและวฒันธรรมโลกเข้าด้วยกันของตลาดน า้ด าเนินสะดวกได้ก่อให้เกิด
วฒันธรรมรูปแบบใหม่ขึน้ โดยมีลักษณะเป็นแบบปะการัง กล่าวคือ รูปแบบของอตัลกัษณ์ตลาด
น า้ด าเนินสะดวกยงัด ารงโครงสร้างรูปแบบของวฒันธรรมดัง้เดิมในชมุชนไว้ แตเ่นือ้หาท่ีอยู่ภายใน
วฒันธรรมท้องถ่ินมีการเปล่ียนแปลงไปโดยสิน้เชิงเพ่ือปรับตวัให้เข้ากบัสถานการณ์ยคุโลกาภิวตัน์ 
น าไปสู่การเกิดวัฒนธรรมเชิงพาณิชย์เก่ียวกับการท่องเท่ียวท่ีผ่านการผสมผสานกันอย่างลงตวั 
เพ่ือให้แหลง่ทอ่งเทียวนัน้สามารถดงึดดูนกัท่องเท่ียวได้ 

(สมสุข หินวิมาน, 2557)กล่าวว่า โลกาภิวัตน์เกิดมาจากการเช่ือมร้อยระหว่างกัน 
(interconnection)หรือ การท่ีทุกชาติในโลกมีสายสัมพันธ์บางเส้นท่ีโยงใยระหว่างกันอยู่ สาย
สมัพนัธ์นีไ้ม่ได้อยู่ในระดบัของการเช่ือมโยงข้ามพืน้ท่ีทางกายภาพหรือพืน้ท่ีทางภูมิศาสตร์เท่านัน้ 
แต่ยงัหมายรวมถึงลกัษณะของการข้ามพรมแดนทางเศรษฐกิจ การเมือง สงัคม และวฒันธรรม 
ด้วยเช่นกัน เช่น ในขณะท่ีโลกาภิวัตน์อาจปรากฏออกมาชัดเจนในรูปของการเคล่ือนย้ายข้าม
พรมแดนทางภูมิศาสตร์ของผู้คน นกัท่องเท่ียว แรงงานข้ามชาติ ผู้ ลีภ้ัย บคุลากรทางวิชาชีพ เป็น
ต้น แต่ในอีกด้านหนึ่งโลกาภิวตัน์ยังถูกมองด้วยว่าเป็นการเช่ือมร้อยชาติต่างๆและคนแต่ละคน
ผา่นมิตกิารเมือง เศรษฐกิจ สงัคม และวฒันธรรม อาทิ การบริโภคข่าวสารเศรษฐกิจการเมืองผ่าน
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ส านักข่าวข้ามชาติ หรือการเสพวิถีชีวิตแบบอเมริกันชนผ่านการใช้ผลิตภัณฑ์ของแอมเวย์ผ่าน
ร้านอาหารอย่างแมคโดนลัด์พิซซ่า และเคเอฟซี หรือการเสพภาพยนตร์ฮอลลีวดูของอเมริกาท่ีจดั
จ าหน่ายไปทัว่โลกเป็นต้น ด้วยเหตนีุโ้ลกาภิวตัน์จึงมีความสมัพนัธ์ยิ่งกับ “เบ้าหลอม”ท่ีท าให้เกิด
การเสพวฒันธรรมท่ีเหมือน/ร่วมกันทัว่โลก และท าให้คนทัง้โลกมีประสบการณ์ท่ีแตกต่างไปจาก
การเสพคณุคา่ความหมายแบบท่ีเคยสมัผสัได้จากวฒันธรรมดัง้เดิมในท้องถ่ินของตนดงันัน้ อาจ
กล่าวโดยสรุปได้ว่าความส าคญัของการศกึษาวฒันธรรมจึงต้องศึกษาควบคู่ไปกบัการการศกึษา
การส่ือสารเน่ืองจากวฒันธรรมเล็กๆเช่น ประเพณี และพิธีกรรมในท้องถ่ินก าลงัมีแนวโน้มค่อยๆ
เร่ิมสูญสลายไป จึงมีกระแสการรือ้ฟื้นและรณรงค์วัฒนธรรมท้องถ่ินให้คงอยู่ต่อไป รวมทัง้
กระบวนการผลิตงานวัฒนธรรมเกิดขึน้และขยายตวัมากขึน้ท าให้โลกวิชาการหันมาสนใจและ
พฒันาเคร่ืองมือและวิธีวิทยาในอนัท่ีจะท าความเข้าใจปรากฏการณ์ดงักล่าวอย่างเป็นจริงเป็นจงั
ด้วยทฤษฎีของส านกัวฒันธรรมศกึษาดงัจะเห็นได้จากงานวิจยัด้านการส่ือสารหลายๆ เร่ืองท่ีหนัเห
ความสนใจและประยกุต์ทฤษฎีทางวฒันธรรมมาอธิบายปรากฏการณ์ของส่ือและสงัคมมากขึน้ 

 

1.7 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับพฤตกิรรมนักท่องเที่ยว 
(สรีุรัตน์ เตชาทวีวรรณ, 2545) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมนกัท่องเท่ียว (Tourist Behavior) 

หมายถึง การอสดงออกลกัษณะการกระท าของนกัท่องเท่ียวนัน้ๆ 
ปัจจยัท่ีมีผลตอ่พฤตกิรรมนกัทอ่งเท่ียว 
(สรีุรัตน์ เตชาทวีวรรณ, 2545) เพ่ือให้ทราบถึงพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาของนกัท่องเท่ียว

กลุ่มตา่งๆ ควรทราบปัจจยัท่ีก่อให้เกิดพฤติกรรมต่างๆ ซึ่งขึน้อยู่กบัสภาพสงัคมท่ีนกัท่องเท่ียวนัน้
อาศยัอยู ่รสนิยม คา่นิยม การคมนาคม รวมไปถึงปัจจยัท่ีควบคมุได้และควบคมุไมไ่ด้  

แรงจงูใจทางการทอ่งเท่ียว 
นกัท่องเท่ียวนัน้ ไม่ได้ท่องเท่ียวเพราะรูปแบบหรือภาพลกัษณ์ของแหล่งท่องเท่ียวเพียง

อย่างเดียว แต่ยังเลือกแหล่งท่องเท่ียวและกิจกรรมในการท่องเท่ียวท่ีตรงกับความต้องการและ
แรงจงูใจของตน ดงันัน้ แรงจงูใจจงึเป็นสิ่งท่ีมีอิทธิพลในการค้นหาสิ่งท่ีต้องการจากแหล่งท่องเท่ียว 
โดยท่ีแหล่งท่องเท่ียวนัน้ๆต่างก็มีความหลากหลาย ซึ่งให้ประสบการณ์การท่องเท่ียวท่ีแตกต่าง       
กนัไป  
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2. ข้อมูลการท่องเที่ยวและวัฒนธรรมจังหวัดนครราชสีมา 
 

 2.1 วัฒนธรรม ประวัตศิาสตร์ เอกลักษณ์ และภูมิปัญญา จังหวัดนครราชสีมา 
 ประวัติความเป็นมา ค าว่า นครราชสีมา เกิดจากการรวมช่ือเมืองโบราณสองเมือง คือ 
เมืองโคราชและเมืองเสมา ซึ่งอยู่ในเขตอ าเภอโนนสงู โดยจงัหวดัหวดันครราชสีมานัน้ หรือท่ีเรียก
กันว่า "โคราช" เป็นเมืองใหญ่บนดินแดนท่ีราบสูง ท่ีอุดมสมบูรณ์ด้วยทรัพยากร และสิ่งอ านวย
ความสะดวกทุกรูปแบบ ผู้มาเยือนจะได้เพลิดเพลินกบัธรรมชาติท่ีงดงาม จนได้รับการยกย่องให้
เป็นมรดกโลก สนุกสนานไปกับกิจกรรมท่องเท่ียวท่ีหลากหลาย ได้ช่ืนชมความยิ่งใหญ่ของอารย
ธรรมขอมโบราณ เรียนรู้วฒันธรรมพืน้บ้าน ได้ความรู้ด้านการเกษตร จากการท่องเท่ียวเชิงนิเวศ 
และเท่ียวเชิงอนรัุกษ์ ทัง้ยงัได้อ่ิมอร่อยกบัอาหารอีสานต้นต ารับ และเลือกซือ้หาสินค้าเกษตรและ
หตัถกรรมพืน้บ้าน ในดินแดนท่ีเปรียบเสมือนเป็นประตูสู่ภาคอีสานแห่งนี ้ด้วยท าเลท่ีตัง้ท่ีอยู่ไม่
ไกลจากกรุงเทพฯ มากนกั มีการคมนาคมท่ีสะดวกสบาย จังหวัดนครราชสีมา จึงเป็นจุดหมาย
ปลายทางในการท่องเท่ียวพักผ่อนวนัหยุด ท่ีเป็นท่ีนิยมอนัดบัต้นๆ แห่งหนึ่งของชาวเมืองหลวง 
และจงัหวดัใกล้เคียงในปัจจบุนั (ส านกังานนครราชสีมา การทอ่งเท่ียวแหง่ประเทศไทย.  2560) 
 จงัหวดันครราชสีมามีเนือ้ท่ีประมาณ 20,494 ตารางกิโลเมตร หรือ 12,808,728 ไร่ เป็น
จงัหวดัท่ีมีขนาดใหญ่ท่ีสดุของประเทศไทย สภาพพืน้ท่ีมีทัง้บริเวณท่ีสงูทางตอนกลาง พืน้ท่ีลกูคล่ืน
และท่ีราบลุม่ทางตอนเหนือ และบริเวณเทือกเขาและท่ีสงูทางตอนใต้ของจงัหวดั อนัเป็นต้นก าเนิด
ของแมน่ า้ล าธารหลายสายท่ีไหลไปทางตะวนัออกของภูมิภาค มีแม่น า้สายส าคญั ได้แก่ แม่น า้มลู 
แมน่ า้ล าเชียงไกร ล าแซะ ล าพระเพลิง ล าตะคอง และล าปลายมาศ จากหลกัฐานทางโบราณคดีท่ี
พบอยู่ทั่วไปในเขตจังหวัดนครราชสีมา ท าให้เช่ือได้ว่าบริเวณนีเ้คยมีชุมชนโบราณยุคก่อน
ประวัติศาสตร์ตัง้อยู่ จนกระทั่งเข้าสู่ยุคประวัติศาสตร์ก็ยังคงความเจริญรุ่งเรืองมาตลอดตัง้แต ่
สมยัทวารวดี โดยมีศนูย์กลางความเจริญอยู่ท่ีเมืองเสมา เป็นเมืองใหญ่อยู่ในบริเวณท่ีเป็นอ าเภอ
สงูเนินในปัจจบุนั ตอ่มาในสมยัขอมเรืองอ านาจ มีการสร้างเมืองโคราฆะปรุะ หรือเมืองโคราช ขึน้
ในบริเวณใกล้เคียง และมีเมืองพิมายเป็นเมืองใต้ปกครองท่ีส าคญั จนถึงสมยักรุงศรีอยธุยา สมเด็จ
พระนารายณ์มหาราชโปรดเกล้าฯ ให้สร้างเมืองขึน้ใหม่ โดยเอาช่ือเมืองเสมากับเมืองโคราฆะปุ
ระมาผูกกันเป็นนามเมืองใหม่ เรียกว่า "เมืองนครราชสีมา" แต่คนทั่วไปนิยมเรียกกันว่า "เมือง
โคราช"โคราชมีความเจริญรุ่งเรืองขึน้เร่ือยๆ จนมีฐานะเป็นเมืองเจ้าพระยามหานคร และเม่ือถึง
สมยัพระบาทสมเดจ็พระนัง่เกล้าเจ้าอยูห่วั รัชกาลท่ี 3 เจ้าอนวุงศ์ผู้ครองเมืองเวียงจนัทน์ได้ก่อการ
กบฏ ยกกองทพัมาตีเมืองนครราชสีมาและกวาดต้อนพลเมืองกลบัไปเป็นเชลย คณุหญิงโม ภริยา
ปลดัเมืองนครราชสีมาในขณะนัน้ ได้คิดอบุายแสร้งท ากลวัและประจบเอาใจทหารลาว จนกระทัง่ 
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เม่ือขบวนเชลยถกูกวาดต้อนมาหยุดพกัท่ีทุ่งสมัฤทธ์ิ ในเขตอ าเภอพิมาย เม่ือสบโอกาส คณุหญิง
โมก็น าทพัชาวเมืองโจมตีกองทหารเวียงจนัทน์จนแตกพา่ยไป วีรกรรมอนัหาญกล้าของคณุหญิงโม
ในครัง้นี ้เป็นท่ีเล่ืองลือและสรรเสริญไปทั่ว ต่อมารัชกาลท่ี 3 จึงทรงพระกรุณาโปรดเกล้าฯ 
สถาปนาฐานันดรศักดิ์ให้คุณหญิงโมเป็น "ท้าวสุรนารี" โคราชมีความเจริญรุ่งเรืองต่อมาจน
กลายเป็นชมุทางการค้าท่ีส าคญัระหวา่งภาค ตะวนัออกเฉียงเหนือกบัภาคกลาง จนในสมยัรัชกาล
ท่ี 5 โปรดเกล้าฯ ให้ มีการจัดตัง้มณฑลนครราชสีมาขึน้เป็นมณฑลแรกของประเทศ เพ่ือ
ควบคุมดูแลหวัเมืองในบริเวณใกล้เคียง ในปัจจุบนัจังหวดันครราชสีมาเป็นเมืองศนูย์ราชการท่ี
ส าคญัรองจากกรุงเทพมหานคร และเป็นศนูย์กลางทางด้านตา่งๆ ของภมูิภาค รวมทัง้เป็นท่ีตัง้ของ
กองก าลงัรบหลกัของกองทพับกและกองทพัอากาศด้วย(คณะกรรมการฝ่ายประมวลเอกสารและ
จดหมายเหต.ุ  2542) 
การตัง้ถิ่นฐานและพัฒนาการทางประวัตศิาสตร์ของท้องถิ่น 

นครราชสีมานัน้เคยเป็นท่ีตัง้ของชุมชนโบราณหลายแห่งตัง้แต่สมัยก่อนประวตัิศาสตร์  
บริเวณจังหวัดนครราชสีมามีผู้ คนอาศัยอยู่สืบต่อกันมาหลายยุคหลายสมัย  ตัง้แต่สมัยก่อน
ประวตัิศาสตร์เม่ือประมาณ 3000 ปีมาแล้ว สืบเน่ืองมาถึงปัจจบุนันครราชสีมารวมกบัอาณาจกัร
ไทยสมัยอยุธยาในฐานะเมืองชัน้โทท าหน้าท่ีดูแลหัวเมืองชายพระราชทานอาเขตในภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือสมยักรุงรัตนโกสินทร์ได้รับการยกฐานะเป็นเมืองชัน้เอกท าหน้าท่ีดแูลเก็บส่วย
สาอากรและดแูลความสงบปราบปรามกบฏในด้านการทหารเป็นท่ีตัง้มณฑลทหารบกท่ี 3 ท่ีเป็น
ท่ีตัง้กองก าลงัทหารท่ีใหญ่ท่ีสดุในภาคในด้านเศรษฐกิจก็มีความส าคญัในการเป็นศนูย์กลางการ
คมนาคมขนส่งสินค้าและบริการทัง้ทางรถยนต์รถไฟและเคร่ืองบินกับภูมิภาคต่างๆและเป็น
ศนูย์กลางธุรกิจท่ีส าคญัในฐานะเมืองหลกัของภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ (วฒันธรรมพฒันาการ
ทางประวตัศิาสตร์ เอกลกัษณ์ และภมูิปัญญา จงัหวดันครราชสีมา, 2544: 49) 
เทศกาลและงานประเพณีจงัหวดันครราชสีมา 

จงัหวดันครราชสีมาเป็นจงัหวดัท่ีมีกลุ่มชาติพนัธุ์หลากหลาย แต่ไทยโคราชเป็นกลุ่มชาติ
พนัธุ์กลุม่ใหญ่ ท่ีมีวฒันธรรมโคราช ได้แก่ มีเพลงพืน้บ้านท่ีเรียกว่า "เพลงโคราช" ใช้ดนตรี พืน้บ้าน 
คือ มโหรีโคราช และท่ีเป็นเอกลกัษณ์ส าคญัคือใช้ภาษาโคราชในชีวิตประจ าวนั ไม่มี หลกัฐานบ่ง
บอกว่า กลุ่มชาติพันธุ์ โคราชมาจากท่ีใด แต่มีหลักฐานทางโบราณคดีเก่ียวกับชุมชน โบราณ 
บริเวณจงัหวดันครราชสีมาจ านวนมาก ซึ่งกลุ่มชาติพนัธุ์นี ้นอกจากจะอยู่ท่ีจงัหวดั นครราชสีมา
แล้ว ยงัมีอยู่ในจงัหวดับุรีรัมย์ ชยัภูมิ และบางส่วนของจงัหวดัลพบุรี บางครัง้อาจ เรียกกลุ่มชาติ
พนัธุ์นีว้า่ ไทยเบิง้ 
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วิถีชีวิตและภาษา กลุ่มชาติพนัธุ์โคราชมีวิถีชีวิตแบบเรียบง่ายเหมือนชาวชนบททัว่ไป คือ 
อยู่บ้านใต้ถุนสูงแบบบ้านโคราช ซึ่งเป็นเรือนสามระดบั ใกล้ๆ บ้านปลูกพืชผกัสวนครัว ซึ่งอาจมี 
ทัง้อาหารและยา ใช้ผ้านุ่งโจงกระเบนซึ่งเป็น ผ้าไหมเรียกว่า ไหมหางกระรอก ซึ่งเป็นผ้าทอ ท่ีเส้น
พุง่เป็นไหมควบสองเส้นท าให้ทอแล้วเกิดเป็นลกูลาย เหมือนหางกระรอก 

วฒันธรรมท่ีส าคญั คือ ภาษาโคราช ซึ่งมีวงศพัท์ เสียง และส านวนของตวัเอง เช่น จ่น 
แปลว่า ไม่ว่างเลย เช่น วนันีจ้่นมาก จืน้ แปลว่า จืดชืด หรือ เซ็ง เช่น ส้มต านีจื้น้แล้ว เซาะเยาะ 
แปลว่า ผอมโซ ไม่มีเร่ียวแรง นอกจากนีอ้าจเพีย้นเสียงวรรณยุกต์ค าในภาษาไทยกลาง ได้แก่ 
เพีย้นเสียงเอกเป็นเสียงตรี เชน่ กดั เป็น กัด๊ ดดั เป็น ดัด๊ เพีย้นเสียงสามญัเป็นเสียงจตัวา เช่น ปลา 
เป็น ปลา๋ กา เป็น ก๋า เก่ียวกบัส านวนภาษาโคราชมีส านวนมากมายท่ีใช้ในชีวิตประจ าวนั เช่น ค า
เรียกขวญั ดงัตวัอย่างเล็กน้อยดงันี ้"ขวญัอีนางเอยมา??กู๊? ขอให่มาเข่าโครงอย่าได้หลาบ ขอให ่
มาเข่าคราบอย่าได้ถอย สิบปีอย่าไปอ่ืน หม่ืนปีอย่าไปไกล ขอให่มาอยู่ซุมพ่อซุมแม่ ซุมพ่ีซุมน่อง 
ใหม่าอยูเ่รือนใหญ่ หวักะไดสงู.." หมายความวา่ ขวญัลกูเอยจงมาเถิดขอให้มาอยู่กบัร่างกาย สิบปี 
หม่ืนปีอย่าได้ไปไหน ขอให้อยู่กับพ่อ แม่พ่ีน้อง บนเรือนหลงัใหญ่บนัไดสูง ปัจจุบนักลุ่มชาติพนัธุ์ 
โคราชมีความภาคภูมิใจในความเป็นคนโคราช ร่วมกันสร้างสรรค์สังคม รักษาและสืบทอด
วฒันธรรมโคราชให้คงอยู ่

การแตง่กาย ชาวโคราชนัน้แตง่กายแบบไทย นัน่คือ ชายนุ่งผ้าโจงกระเบน เสือ้คอกลมไม่
ผ่าอก ส่วนสตรี นุ่งผ้าโจงกระเบนเช่นเดียวกนั ไม่นิยมนุ่งผ้าซิ่น ในสมยัอดีตสวมเสือ้แขนกระบอก 
หม่สไบทบัเสือ้ ถ้าอยูก่บับ้านจะใช้ผ้าผืนเดียวคาดอก 

นครราชสีมาเป็นจงัหวดัท่ีเตม็ไปด้วยสีสนัหลากหลาย ทัง้ในด้านประวตัิศาสตร์ วฒันธรรม 
ประเพณี และแหล่งธรรมชาติ อีกทัง้ผู้ คนในท้องถ่ินก็ยังคงรักษาขนบธรรมเนียม และประเพณี
ดัง้เดิมอันงดงามไว้ได้อย่างเข้มแข็ง ตลอดทัง้ปีจึงมีการจัดงานเทศกาลเฉลิมฉลองและงาน
ประเพณีท่ีส าคัญ ทัง้ในระดับท้องถ่ินและระดับประเทศหลายงาน โดยมีงานเด่นดงัประจ าปีท่ี
นกัทอ่งเท่ียวไมค่วรพลาด คือ งานฉลองวนัแห่งชยัชนะของท้าวสรุนารี งานประเพณีแข่งเรือพิมาย 
งานเทศกาลเท่ียวพิมาย งานประเพณีแห่เทียนพิมาย งานน้อยหน่า  และของดีเมืองปากช่อง          
เป็นต้น 

 

2.2 สถานที่ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมา 
จังหวัดนครราชสีมา มีสถานท่ีท่องเท่ียวส าคัญท่ีมีช่ือเสียงมากมายและหลากหลาย

รูปแบบ เช่น อนุสาวรีย์ท้าวสุรนารี อุทยานประวัติศาสตร์พิมาย ปรางค์กู่ ปรางค์สีดา ปราสาท      
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พะโค ปราสาทพนมวัน ปราสาทนางร า ประตูชุมพล อนุสรณ์สถานนางสาวบุญเหลือ อนุสรณ์
สถานวีรกรรมทุ่งสมัฤทธ์ิ พิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ มหาวีรวงศ์ พิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ  พิมาย 
แหลง่โบราณคดีบ้านปราสาท โบราณสถานเมืองเสมา เมืองโบราณท่ีต าบลโคราช หรือเมืองโคราช
เก่า แหลง่หินตดัสีคิว้ วดัเทพพิทกัษ์ปณุณาราม วดับ้านไร่ วดัโนนกุ่ม วดัธรรมจกัรเสมาราม วดัเขา
จนัทน์งาม วดัหน้าพระธาต ุ(วดัตะค)ุ ศาลหลกัเมือง และศนูย์ศิลปวฒันธรรมมหาวิทยาลัยราชภฏั
นครราชสีมา เป็นต้น  (เคป&แคนทารี โฮเทลส์.  2560) และตัวอย่างสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีมี
ประวตัศิาสตร์ วฒันธรรม ประเพณี วิถีชีวิต อนัโดดเดน่และนา่สนใจ ได้แก่ 

2.2.1 อนสุาวรีย์ท้าวสรุนารี 
ตัง้อยูใ่นท าเลกลางเมืองเป็นจดุทอ่งเท่ียวแหง่หนึง่ของโคราชอนสุาวรีย์หล่อด้วยทองแดงรม
ด าสงู185 เซนติเมตรหนกั325 กิโลกรัมประดิษฐานอยู่บนไพทีส่ีเหล่ียมย่อมมุไม้สิบสองสูง
250 เซนติเมตรหันหน้าไปทางด้านทิศตะวันตกซึ่งเป็นท่ีตัง้ของกรุงเทพมหานครภายใน
บรรจุอัฐิของท้าวสุรนารีอนุสาวรีย์ท้าวสุรนารีหรือย่าโมของชาวโคราชถือเป็นอนุสาวรีย์ท่ี
สร้างขึน้มาเพื่อระลกึถึงและยกยอ่งคณุงามความดีของวีรสตรีสามญัชนคนแรกของประเทศ
ท้าวสรุนารีหรือยา่โมท่ีชาวโคราชเรียกขานกนัอย่างคุ้นเคยท่านเป็นวีรสตรีในประวตัิศาสตร์
ท่ีสร้างคุณประโยชน์ให้แก่ชาติบ้านเมืองจึงเป็นบุคคลท่ีชาวโคราชภาคภูมิใจและเคารพ
บชูาย่าโมกลายเป็นสญัลกัษณ์ของชาวโคราชกระทัง่เรียกช่ือจงัหวดันีว้่า "เมืองย่าโม" ชาว
โคราชมกัจะมาบนบานศาลกล่าวขอสิ่งตา่งๆจากย่าโมเช่นขอให้มีงานท าขอให้มีลกูเม่ือสม
ประสงค์แล้วก็จะแก้บนด้วยสิ่งของท่ีกลา่วไว้โดยเฉพาะการบนด้วยสิ่งท่ีย่าโมโปรดปรานคือ
เพลงโคราช ซึง่เม่ือครัง้ยงัมีชีวิตอยูย่า่โมโปรดปรานเพลงโคราชมากท่ีสดุเพลงโคราชถือเป็น
เพลงพืน้เมืองท่ีมีลกัษณะเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัท่ีต้องอาศยัไหวพริบปฏิภาณของผู้ เล่น
เพลงโคราชมีท่วงท านองการขบัร้องสมัผสัเป็นภาษาพืน้บ้าน (ไทยโคราช) และลีลาท่าร า
ประกอบทัง้ร าช้าและร าเร็วท่ีส าคญัคือเพลงโคราชไม่มีเคร่ืองดนตรีประกอบในการเล่น
เนือ้หาของเพลงโคราชขึน้อยู่กับโอกาสท่ีจะเล่นและบางครัง้ก็แล้วแต่เจ้าภาพท่ีหาเพลง
โคราชไปเลน่เป็นผู้ก าหนดว่าจะให้เล่นเร่ืองอะไรถือว่าเพลงโคราชเป็นมรดกทางวฒันธรรม
อนัยิ่งใหญ่ท่ีสะท้อนให้เห็นถึงขนบธรรมเนียมประเพณีวฒันธรรมของผู้คนให้อนชุนรุ่นหลงั
ได้อนุรักษ์และสืบสานกันต่อไปเวลาประชาชนมาบนบานศาลกล่าวจึงมักบนด้วยเพลง
โคราชจากฝีปากพ่อเพลงแม่เพลงโคราชบริเวณศาลาไม้หลังย่อมใกล้ๆอนุสาวรีย์ ย่าน
อนสุาวรีย์ย่าโมจึงกลายเป็นย่านธุรกิจท่ีคกึคกัมีทัง้โรงแรมท่ีพกัรัานอาหารตลาดขายของท่ี
ระลึกไม่ว่าจะเป็นผ้าไหมหรือของกินย่ีห้อดงัท่ีติดป้ายชวนชิมของนักชิมมืออาชีพตัง้อยู่
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บริเวณหน้าประตชูมุพล และ ช่วงระหว่างวนัท่ี23 มีนาคม - 3 เมษายน ของทกุปีจะมีการ
จดังานเฉลิมฉลองวนัแห่งชยัชนะของท้าวสรุนารีขึน้เพ่ือร าลึกถึงความกล้าหาญในวีรกรรม
ครัง้นัน้โดยมีการบวงสรวงอนสุาวรีย์ท้าวสรุนารีพิธีจดุพลส่ีุมมุเมืองซึ่งมีการเร่ิมต้นครัง้แรก
ในปี พ.ศ.2477 นอกจากนี ้ในบริเวณใกล้เคียงยังมี ประตูชุมพล โดยตัง้อยู่ด้านหลัง
อนสุาวรีย์ท้าวสรุนารี สมเด็จพระนารายณ์มหาราชโปรดเกล้าฯ ให้สร้างเมืองนครราชสีมา 
เป็นเมืองหน้าด่านเม่ือ พ.ศ. 2199 อันเป็นปีท่ีพระองค์เสด็จขึน้ครองกรุงศรีอยุธยา และ
สร้างก าแพงประตเูมืองอย่างแข็งแรง โดยมี ช่างชาวฝร่ังเศส ซึ่งเป็นมิตรประเทศกบักรุงศรี
อยธุยาในขณะนัน้ เป็นผู้ออกแบบผงัเมือง เมืองนครราชสีมาในขณะนัน้มี  ลกัษณะ เป็นรูป
ส่ีเหล่ียมผืนผ้า ขนาด 1,000 x 1,700 เมตร เดิมมีประตเูมืองทัง้หมด 4 ประต ูได้แก่ ประตู
พลแสนด้านทิศเหนือ ประตูพล ล้านด้านทิศตะวันออก ประตูไชยณรงค์ด้านทิศใต้ และ
ประตชูมุพลด้านทิศตะวนัตก ปัจจบุนัเหลือเพียงประตชูมุพล เท่านัน้ท่ีเป็น ประตเูมืองเก่า 
ส่วนอีกสามประตูได้สร้างขึน้ใหม่ ลกัษณะประตชูุมพลเป็นประตเูชิงเทิน ก่อด้วยหินก้อน
ใหญ่และอิฐ ฉาบด้วยปนู ส่วนบนเป็นหอรบสร้างด้วยไม้แก่นหลงัคามุงกระเบือ้ง ประดบั
ด้วยช่อฟ้า กระจงัและนาคสะดุ้ง ก าแพงตอ่จากประตทูัง้สองข้างก่อด้วยอิฐ ส่วนบนสดุท า
เป็นรูปใบเสมา (Paiduaykan.  2559) 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 2 อนสุาวรีย์ท้าวสรุนารี 
ท่ีมา : ภาพถ่ายจากผู้วิจยั 
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ภาพประกอบ 3 ประตชูมุพล 
ท่ีมา : ภาพถ่ายจากผู้วิจยั 

 
  2.2.2 หมูบ้่านเคร่ืองปัน้ดนิเผาดา่นเกวียน 

อยู่ห่างจากตวัเมืองนครราชสีมาไปประมาณ 15 กม. ตามเส้นทางหลวงหมายเลข 224 
นครราชสีมา- โชคชัย ด่านเกวียนเป็นหมู่บ้านริมฝ่ังแม่น า้มูลในสมยักรุงศรีอยุธยา เป็น
เส้นทางการค้าระหว่างโคราชกับเขมร ชาวด่านเกวียนมีอาชีพท านา ท าไร่ บริเวณริมฝ่ัง
แม่น า้มูลและเร่ิมเรียนรู้การท าเคร่ืองปัน้ดินเผาจากชาวข่า(ชาวเขาเผ่าหนึ่งตระกูลมอญ-
เขมร) ในยคุแรกของการท าเคร่ืองปัน้ดินเผา จะท าไว้ใช้ในครัวเรือน เช่น โอ่ง ไห ครก ฯลฯ 
ปัจจบุนัได้มีการพฒันารูปแบบผลิตภณัฑ์มาเป็นเคร่ืองประดบัของตกแตง่บ้านและจดัสวน
ตลอดจนเป็นสินค้าส่งออกไปขายยงัต่างประเทศ ด้วยคุณสมบตัิของดินด่านเกวียนเม่ือ
เผาออกมาแล้วมีลกัษณะเป็นสีสมัฤทธ์ิ ท่ีมีเอกลกัษณ์ของความเป็นเคร่ืองปัน้ดินเผาดา่น
เกวียน นอกจากนัน้หมู่บ้านเคร่ืองปัน้ดินเผาด่านเกวียน ได้รับเลือกจากส านักงาน
พัฒนาการท่องเท่ียวกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา จัดตัง้ให้เป็นหมู่บ้ านท่องเท่ียว 
OTOP เม่ือต้นปี 2548 หนึง่ใน 4 ของประเทศ เพ่ือเป็นต้นแบบแหง่แรกของภาคอีสาน 
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ท่ีมา : ภาพถ่ายจากผู้วิจยั 
 

2.2.3 อทุยานประวตัศิาสตร์พิมาย 
เมืองพิมายเป็นเมืองท่ีสร้างตามแบบแผนของศิลปะเขมรหรือกัมพชูา มีลกัษณะเป็นเวียง
ส่ีเหล่ียมช่ือพิมาย น่าจะมาจากค าว่า วิมาย หรือ วิมายปรุะ ท่ีปรากฏในจารึกภาษาเขมร
บนแผ่นหินตรงกรอบประตรูะเบียงคดด้านหน้าของปราสาทจากหลกัฐานศิลาจารึกและ
ศลิปะสร้างบง่บอกวา่ปราสาทหินพิมายคงเร่ิมสร้างขึน้สมยัพระเจ้าสริุยวรมนัท่ี1 ราวพทุธ
ศตวรรษท่ี16 ในฐานะเทวสถานของศาสนาพราหมณ์รูปแบบของศิลปะเป็นแบบบาปวน
ผสมผสานกับศิลปะแบบนครวดัซึ่งหมายถึงปราสาทนีไ้ด้ถกูดดัแปลงมาเป็นสถานท่ีทาง
ศาสนาพทุธในสมยัพระเจ้าชยัวรมนัท่ี7 ตอ่มาเม่ืออิทธิพลของวฒันธรรมขอมเร่ิมเส่ือมลง
หลงัรัชสมยัของพระเจ้าชยัวรมนัท่ี 7 และมีการสถาปนาอาณาจกัรสุโขทยัในเวลาต่อมา
เมืองพิมายคงจะหมดความส าคญัลงและหายไปในท่ีสดุเน่ืองไม่ปรากฏหลกัฐานเก่ียวกับ
เมืองพิมายเลยในสมยัสุโขทยั และในปี พ.ศ. 2479 กรมศิลปากรได้ประกาศขึ น้ทะเบียน
ปราสาทหินพิมายเป็นโบราณสถานและได้จดัตัง้เป็น อทุยานประวตัิศาสตร์พิมาย ในวนัท่ี 
12 เมษายน พ.ศ. 2532 โดยได้ด าเนินการปรับปรุงจดัตัง้ถึง13 ปีร่วมมือกันระหว่างกรม
ศลิปากร และประเทศฝร่ังเศส ตัง้แตปี่พ.ศ. 2519-2532  
 

ภาพประกอบ 4 หมูบ่า้นเครื่องปัน้ดนิเผาด่านเกวยีน 
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ท่ีมา : ภาพถ่ายจากผู้วิจยั 
 

2.2.4 แหลง่โบราณคดีบ้านปราสาท 
นับเป็นแหล่งโบราณคดีแห่งท่ีสองต่อจากบ้านเชียงท่ีได้จัดท าในลักษณะพิพิธภัณฑ์
กลางแจ้ง จากหลักฐานท่ีค้นพบสันนิษฐานว่า มีชุมชนอาศัยอยู่ในบริเวณนีม้าตัง้แต่
สมยัก่อนประวตัศิาสตร์จนถึงสมยัประวตัศิาสตร์ มีหลกัฐานของกลุ่มวฒันธรรมแบบทวาร
วดีและแบบเขมรโบราณ ช่วงระหว่าง 1,500 - 3,000 ปีมาแล้ว หลุมขุดค้นท่ีตกแต่งและ
เปิดให้ชม มีทัง้หมด 3 แห่ง ทุกๆปี ชาวบ้านปราสาทจะร่วมท าบุญอุทิศส่วนกุศลให้กับ
โครงกระดกู ทุกวันท่ี 2 เมษายน ของทุกปี นอกจากนีย้งัมีบริการโฮมสเตย์บ้านปราสาท 
(แหล่งพกัชุมชนบ้านปราสาท) ต.ปราสาท ของหมู่บ้านปราสาทใต้ ปัจจุบนับ้านปราสาท
เป็นตวัอยา่งส าหรับหมูบ้่านอ่ืนทัว่ประเทศนิยมมาศกึษาดงูานเพ่ือน าไปปรับใช้กบัหมู่บ้าน
ของตนเป็นการเพิ่มรายได้และพฒันาความเป็นอยู่ในชมุชน 
 
 
 

 

 
 
 
 
 

ท่ีมา : ภาพถ่ายจากผู้วิจยั 

ภาพประกอบ 5 อุทยานประวตัศิาสตรพ์มิาย 

ภาพประกอบ 6 แหล่งโบราณคดบีา้นปราสาท 
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ท่ีมา : ภาพถ่ายจากผู้วิจยั 
 

2.2.5 วดัศาลาลอย 
ตัง้อยูท่ี่จงัหวดันครราชสีมาเป็นวดัเก่าแก่ท่ีท้าวสรุนารีสร้างขึน้ภายหลงัจากรบชนะกองทพั
ของเจ้าอนุวงศ์เม่ือปีพ.ศ. 2370 ซึ่งได้มีการสร้างอนสุาวรีย์ท้าวสรุนารีและอนสุรณ์สถาน
เจดีย์บรรจอุฐิัท้าวสุรนารีขึน้ภายในวดัภายหลงัท่ีท่านได้ถึงแก่อสญักรรมแล้วจุดเดน่ของ
วดันีอ้ยู่ท่ีอุโบสถหลังใหม่ท่ีได้รับรางวัลดีเด่นแนวบุกเบิกอาคารทางศาสนาจากสมาคม
สถาปนิกสยามในพระบรมราชปูถมัภ์ปีพ.ศ. 2516 และรางวลัจากมลูนิธิเสฐียรโกเศศและ
นาคะประทีปใช้วสัดพืุน้เมืองคือกระเบือ้งดินเผาดา่นเกวียนน ามาประดบัตกแต่งเช่นผนงั
ด้านหน้าอโุบสถเป็นภาพพทุธประวตัติอนมารผจญผนงัด้านหลงัเป็นภาพตอนพระเจ้าเปิด
โลกส่วนบานประตเูป็นโลหะลายนนูภาพเล่าเร่ืองมหาเวสสนัดรชาดก (13 กณัฑ์) ภายใน
มีพระประธานปนูปัน้สีขาวปางห้ามสมุทรเป็นพระพุทธรูปยืนประทบัณประตเูมืองสงักัส
นครพระนามว่า"พระพทุธประพัฒน์สนุทรธรรมพิศาลศาลาลอยพิมาลวรสนัติสุขมนุินทร์" 
หน้าประตอูุโบสถมีปนูปัน้รูปท้าวสุรนารีนัง่พนมมือกลางสระน า้ตวัอุโบสถล้อมรอบด้วย
ก าแพงแก้วรูปเสมาสญัลกัษณ์ของเมืองเสมาเดิมด้านข้างมีสถปูขนาดเล็กซึ่งเคยใช้เป็นท่ี
บรรจอุฐิัท้าวสรุนารี 

 
 2.2.6 ปราสาทหินพนมวนั 
ปราสาทหินพนมวันตัง้อยู่ ท่ีบ้านมะค่าต าบลโพธ์ิถนนสายโคราช-ขอนแก่นจังหวัด
นครราชสีมาเป็นโบราณสถานสถาปัตยกรรมในคติความเช่ือของเขมรโบราณสร้างราว
พุทธศตวรรษท่ี16-17 เพ่ือเป็นเทวสถานต่อมาภายหลังดัดแปลงเป็นพุทธสถานเป็น

ภาพประกอบ 7 บา้นพกั โฮมสเตย ์และพพิธิภณัฑบ์า้นปราสาท 
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ปราสาทหินท่ีมีขนาดใหญ่เป็นอนัดบั5 ของประเทศไทยตวัปราสาทหินพนมวนัสร้างเป็น
ปรางค์มีฉนวน (ทางเดิน) ติดตอ่กนัเป็นรูปส่ีเหล่ียมยาว25.50 เมตรกว้าง10.20 เมตรพระ
ปรางค์มีประตซูุ้ม3 ด้านซุ้มประตดู้านทิศเหนือประดิษฐานพระพุทธรูปยืนปางประธาน
อภัย1 องค์ลกัษณะศิลปะแบบอยธุยารอบปราสาทเป็นลานกว้างมีระเบียงคดก่อด้วยหิน
กว้าง54 เมตรยาว63.30 เมตรประกอบด้วยประตทูางเข้า4 ทิศทางด้านทิศตะวันออกมี
“บาราย”หรือสระน า้ขนาดใหญ่ประจ าชุมชนเรียกว่า“สระเพลง" ซึ่งยังคงสามารถใช้
ประโยชน์ได้ถึงปัจจบุนัทางด้านทิศตะวนัตกเฉียงใต้ของปรางค์มีอาคารก่อด้วยหินทรายสี
แดงเรียกว่า“ปรางค์น้อย”ภายในประดิษฐานพระพุทธรูปหินขนาดใหญ่บริเวณโดยรอบ
ปราสาทมีระเบียงคตสร้างด้วยหินทรายและศิลาแลงล้อมเป็นก าแพงอยู่ประตูทางเข้า
เทวสถานมีซุ้มประตสูลกัหินทรายขนาดเล็กก่อสร้างเป็นรูปหอสงูทัง้ส่ีทิศบริเวณรอบนอก
ปราสาททางด้านทิศตะวนัออกห่างจากโบราณสถานเกือบ 300 เมตรมีร่องรอยของคนู า้
และเนินดนิเรียกกนัแตเ่ดิมว่า“เนินนางอรพิมพ์”หรือ“เนินอรพิม”นอกจากนีย้งัพบศิลาแลง
จัดเรียงเป็นแนวคล้ายซากฐานอาคารบนเนินแห่งนีด้้วยสันนิษฐานว่าน่าจะเป็น “พลับ
พลาลงสรง”ในรูปแบบพิเศษท่ีไม่เคยพบในท่ีอ่ืนๆของประเทศไทยอาจใช้เป็นเรือนส าหรับ
รับรองเจ้านายหรือเป็นวงัของผู้ปกครองเมืองพนมวนัแล้วก็เป็นพลบัพลาพระต าหนกัรับ
เสด็จพระเจ้าชยัวรมนัท่ี7 หรือผู้แทนพระองค์ท่ีน่าจะเดินทางมาถึงปราสาทพนมวนัในยุค
พุทธศตวรรษท่ี18  เพ่ือถวายพระพุทธรูปพระชัยพุทธมหานาถและจากการขุดค้นทาง
โบราณคดีโดยกรมศิลปากรท าให้เรารู้ว่าปราสาทหินพนมวันสร้างขึน้เป็นจนเป็นยอด
ปราสาทโดยสมบรูณ์แตก็่พงัทลายแบบถล่มลงมาอย่างรุนแรงท าให้ชิน้ส่วนรูปสลกัท่ีมีอยู่
ไม่มากนักกระทบกันจนแตกหักเรือนยอดปราสาทแตกละเอียดเป็นชิน้เล็กจนยากท่ีจะ
ซ่อมส่วนหน้าบันก็มีหลงเหลือจนเกือบครบทุกด้านมีทัง้ท่ียังไม่เร่ิมแกะสลักไปจนถึง
แกะสลกัเสร็จแล้ว (การทอ่งเท่ียวแหง่ประเทศไทย.  2560) 
 
 2.2.7 ตลาดบ้านยวนนครจนัทกึ 
ตัง้อยู่ท่ีวดัใหญ่สีคิว้อ.สีคิว้จ.นครราชสีมาเป็นตลาดชุมชนกลุ่มชาติพนัธุ์ไทยวน (อ่านว่า
ไท-ยวน) เพ่ือพฒันาเศรษฐกิจชมุชนเชิงสร้างสรรค์เน่ืองจากพืน้ท่ีอ าเภอสีคิว้มีชมุชนกลุ่ม
ชาติพันธุ์ ไทยวนอาศัยอยู่รวมกันจ านวนมากกว่า 900 ครัวเรือนซึ่งชาวไทยวนมี
วัฒนธรรมอัตลักษณ์อันโดดเด่นทัง้เร่ืองของภาษาอาหารและเสือ้ผ้าการแต่งกายทาง
ชมุชนกลุม่ชาตพินัธุ์ไทยวนในพืน้ท่ีอ าเภอสีคิว้จงึมีการรวมกลุ่มกนัเปิดตลาดบ้านยวนนคร
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จันทึกขึน้เพ่ือสืบสานวัฒนธรรมอันดีงามโดยภายในตลาดบ้านยวนนครจันทึกมีการ
จ าหน่ายสินค้าหัตถกรรมและผลิตภัณฑ์ของชุมชนไทยวนจ านวนมากกว่า 50 ร้านค้า
ประกอบด้วยอาหารและขนมพืน้เมืองไทยวนเช่นข้าวเปียกอ่อนขนมกงข้าวแคบและข้าว
แต๋นผ้าทอพืน้เมืองไทยวนซึ่งเป็นผ้าฝ้ายทอสีสันสดใสลวดลายของผ้ามีความละเอียด
สวยงามเป็นเอกลกัษณ์และยงัมีของท่ีระลึกและสินค้าเกษตรจ าหน่ายให้กับนกัท่องเท่ียว
นอกจากนีย้ังมีการเปิดบ้านเรือนชุมชนไทยวนให้นักท่องเท่ียวได้เข้าไปชมศึกษาเรียนรู้
วฒันธรรมไทยวนอีกด้วยส าหรับไทยวนเป็นชมุชนกลุ่มใหญ่ท่ีอาศยัอยู่ทางภาคเหนือของ
ประเทศไทยมาเป็นเวลานานหลายชัว่อายุคนมักเรียกตนเองว่าแดนยวนอยู่ทางยูนนาน
และได้ตัง้บ้านเรือนอยูท่างลุม่น า้โขงตอนใต้บริเวณเชียงแสนหรือจงัหวดัเชียงรายตอ่มาใน
รัชสมยัของพระพุทธยอดฟ้าจฬุาโลกรัชกาลท่ี 1 พม่าได้เข้ายึดครองเชียงแสนท าให้มีชาว
เชียงแสนส่วนหนึ่งเดินทางมาตัง้บ้านเรือนอยู่ท่ีจงัหวดัราชบรีุและจงัหวดัสระบรีุและชาว
ไทยวนบางส่วนจึงได้มาตัง้บ้านเรือนอยู่แถบลุ่มน า้ล าตะคองเพราะมีความอุดมสมบูรณ์
เหมาะแก่การท าเกษตรและเลีย้งสัตว์ซึ่งก็คือพืน้ท่ีอ าเภอสีคิว้จังหวัดนครราช สีมาใน
ปัจจบุนั (ส านกัขา่วทีนิวส์.  2560) 

 
 2.2.8 หมูบ้่านจะโปะ 
หมู่บ้านท่องเท่ียว“ด่านจะโปะ”จากหลกัฐานท่ีปรากฏตามแผนท่ียุทธศาสตร์สมัยกรุงศรี
อยธุยา“ดา่นจะโปะ”มีความส าคญัในฐานะเมืองหน้าดา่นทางทิศใต้ของเมืองนครราชสีมา
เพ่ือเป็นกองระวงัหน้าคอยสอดแนมข้าศกึและคอยปะทะขดัขวางหน่วงเหน่ียวไม่ให้ข้าศกึ
ยกทพัประชิดเมืองนครราชสีมาเร็วเกินไปซึ่งตอ่มาในสมยักรุงธนบรีุ(พ.ศ.2321)ในรัชสมยั
พระเจ้ากรุงธนบุรีโปรดฯให้สมเด็จเจ้าพระยามหากษัตริย์ศึก(รัชกาลท่ี 1) ยกกองทัพไป
ปราบเมืองเวียงจนัทน์และได้รับชยัชนะและได้กวาดต้อนเชลยชายหญิงพร้อมกบั“เพีย้อปุ
ราชา”ไปท่ีดา่นจะโปะจากนัน้ชาวเวียงจนัทน์จงึตัง้บ้านเรือนเป็นหลกัฐานมัน่คงเจ้าพระยา
นครราชสีมา (ป่ิน) จึงกราบบงัคมทลูสมเด็จพระเจ้ากรุงธนบุรีขอพระราชทานพระบรมรา
ชานญุาตตัง้ดา่นจะโปะเป็นเมืองเรียกว่าเมืองปักและได้มีการแตง่ตัง้เพีย้อปุราชาเป็นเจ้า
เมืองคนแรกได้รับพระราชทานนามว่า“พระยาวงศาอรรคราช” (ซึ่งกล่าวกันว่าเป็นต้น
ตระกลูวรธงไชยขณะนี)้ หมูบ้่านธงชยั (บ้านจะโปะ) เป็นหมู่บ้านท่ีเก่าแก่ท่ียงัคงหลงเหลือ
กลิ่นอายอารยธรรมของบรรพบรุุษมอญให้เห็นอยู่อย่างเช่นวิถีการด ารงชีวิตการท่อผ้าไหม
การใช้ภาษาท่ีมีลกัษณะแตกตา่งจากท่ีอ่ืนซึ่งหากท่านใดท่ีมีโอกาสผ่านเข้ามาในเขตพืน้ท่ี
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อ าเภอปักธงชยัหมูบ้่านทอ่งเท่ียวจะโปะเป็นอีกหนึง่สถานท่ีทอ่งเท่ียวท่ีจะท าให้ท่านได้รู้จกั
ประวตัิความเป็นมาของอ าเภอปักธงชยัได้อย่างแท้จริงซึ่งเม่ือวนันี ้26 พฤศจิกายน 2555 
เวลา 10.00 น. ดร.วินยับวัประดิษฐ์ผู้ว่าราชการจงัหวดันครราชสีมาได้เป็นประธานในพิธี
เปิดหมู่บ้านท่องเท่ียววัฒนธรรมไหมสะท้อนภูมิปัญญาพืน้เมืองซึ่งจัดขึน้ท่ีบ้านธงชัย( 
บ้านจะโป๊ะ) ต.เมืองปักอ.ปังธงชยัจ.นครราชสีมาเพื่อเป็นการเปิดโอกาสให้นกัท่องเท่ียวได้
มีโอกาสสมัผสักบัวิถีชมุชนวฒันธรรมท้องถ่ินในการผลิตผ้าไหมเพ่ือสร้างรายได้ให้กบักลุ่ม
ผู้ ผลิตผ้าไหมและผู้ ประกอบการในหมู่บ้านหรือชุมชนถือเป็นการสร้างโอกาสทาง
การตลาดและเผยแพร่การประชาสมัพนัธ์สินค้าไหมของอ.ปักธงชยัในวงกว้างรวมทัง้เพ่ือ
เป็นการสง่เสริมการท่องเท่ียวในพืน้ท่ีอ.ปักธงชยัโดยภายในงาน ดร.วินยั บวัประดิษฐ์ผู้ว่า
ราชการจงัหวดันครราชสีมาพร้อมด้วยหวัหน้าส่วนราชการและนกัท่องเท่ียวได้นัง่สามล้อ
ป่ันท่ีจดัเตรียมไว้เพ่ือต้อนรับนกัทอ่งเท่ียวเท่ียวชมสถานท่ีเก่าแก่ตา่งๆในชมุชนอาทิศาลตา
ปู่ ศาลคู่ชุมชนบ้านจะโป๊ะท่ีมีอายุกว่า 300 ปีพิพิธภัณฑ์ชุมชนท่ีมีการจดัแสดงเคร่ืองมือ
การทอผ้าไหมแบบดัง่เดิมสิ่งของเคร่ืองใช้โบราณผ้าไหมอายกุว่า 200 ปีข้องใหญ่ไซยกัษ์
และจกัรยานโบราณเป็นต้น 
 
 2.2.9 แหลง่โบราณคดีบ้านโนนวดั 
เป็นแหล่งโบราณท่ีมีหลุมขุดค้นทางโบราณคดีท่ีใหญ่ท่ีสุดและมีความต่อเน่ืองทาง
วัฒนธรรมท่ียาวนานท่ีสุดในประเทศไทยณเวลานีน้ับได้ตัง้แต่ยุคหินใหม่ส าริดเหล็ก
เร่ือยมากระทั่งยุคปัจจุบันกว่า 200 ชั่วอายุคนตัวแหล่งขุดค้นตัง้อยู่ในเขตต าบลพล
สงครามอ าเภอโนนสูงจังหวัดนครราชสีมาภายในได้มีขุดพบหลุมศพกระดูกมนุษย์
เคร่ืองประดบัและไหโบราณลวดลายงดงามซึ่งมีอายุอานามใกล้เคียงกบัแหล่งโบราณคดี
บ้านเชียงท่ีจงัหวดัอุดรธานีคือประมาณ 4,000 ปีและในอนาคตจะมีการสนบัสนุนให้ขึน้
ทะเบียนมรดกโลกอีกด้วยโดยมีจดุเดน่คือ 

- แหลง่โบราณคดีท่ีมีความตอ่เน่ืองทางวฒันธรรมท่ียาวนานท่ีสดุในไทย 
- หลมุขดุค้นท่ีใหญ่ท่ีสดุในเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ 
- มีโอกาสได้รับการพิจารณาให้เป็น“แหลง่มรดกโลกบ้านโนนวดั”ในอนาคต 
- มีความเก่าแก่อยู่ในยุคหินใหม่ประมาณ 4,500 ปีมาแล้วร่วมสมัยเดียวบ้าน

เชียงจงัหวดัอดุรธานีถึงประมาณ 1,000 ปี 
- มีลวดลายท่ีปรากฏบนภาชนะดนิเผาเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะท่ีบ้านโนนวดั 
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- ครัง้แรกของประเทศไทยท่ีพบว่าเป็นศพผู้ ใหญ่ท่ีถกูน าบรรจใุส่ในภาชนะดินเผา
ขนาดใหญ่มีอายรุาว 4,000 ปี 

 
 2.2.10 พิพิธภณัฑ์ไม้กลายเป็นหิน 
พิพิธภณัฑ์ไม้กลายเป็นหินตัง้อยูท่ี่บ้านโกรกเดือนห้าต าบลสรุนารีอ าเภอเมืองนครราชสีมา
จงัหวัดนครราชสีมามีพืน้ท่ีทัง้หมด 80.5 ไร่ช่ือเต็มของสถานท่ีแห่งนีคื้อ "สถาบนัวิจยัไม้
กลายเป็นหินและทรัพยากรธรณีภาคตะวนัออกเฉียงเหนือเฉลิมพระเกียรติมหาวิทยาลยั
ราชภฏันครราชสีมา" เป็นพิพิธภณัฑ์ไม้กลายเป็นหินแหง่แรกของประเทศไทยและเป็นหนึ่ง
ในเจ็ดแหง่ของโลกท่ีน่ีแบง่ออกเป็น 3 พิพิธภณัฑ์ด้วยกนัคือ 

1. พิพิธภณัฑ์ไม้กลายเป็นหินมีไม้กลายเป็นหินท่ีมีอายตุัง้แต ่800,000- 330 ล้าน
ปีและไม้กลายเป็นหินเนือ้อญัมณี 

2. พิพิธภัณฑ์ช้างดึกด าบรรพ์มีซากช้างดึกด าบรรพ์หลายสกุลไม่ว่าจะเป็นช้างส่ี
งาช้างงาจอบช้างงาเสียมและบรรพบรุุษของช้าง 

3. พิพิธภณัฑ์ไดโนเสาร์มีชิน้สว่นของไดโนเสาร์กินพืชและกินเนือ้พร้อมทัง้วีดีโอแอ
นิเมชัน่ให้ชมอีกด้วย 

 

3. ข้อมูลเก่ียวกับแอปพลิเคชันเกม 
 

 3.1 ข้อมูลท่ัวไปของแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนและแทบ็เล็ต 
ในปัจจุบนัสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตมีบทบาทเป็นอย่างมากในการด ารงชีวิตของมนุษย์ 

เป็นส่วนส าคญัท่ีท าให้ผู้ ใช้งานนัน้สามารถเข้าถึงส่ือต่างๆได้ง่ายและสะดวกรวดเร็วขึน้  โดยท่ีมี
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตนัน้มี ระบบปฏิบตัิการหลากหลายท่ีพฒันาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนท่ีมี
คนใช้และเป็นท่ีนิยมมากก็คือ iOSและ Android จึงท าให้เกิดการเขียนหรือพฒันาแอปพลิเคชนัลง
บนสมาร์ทโฟนเป็นอยา่งมาก  

แอปพลิเคชัน (Application) คือ โปรแกรมประเภทหนึ่ง ท่ี เรียกว่าโปรแกรมประยุกต์ 
โปรแกรมเหล่านีจ้ะถูกออกแบบมาให้ท างานเฉพาะด้าน เช่น พิมพ์เอกสาร , ค านวณ, ตกแต่ง
รูปภาพ และเกม เป็นต้น เป็นโปรแกรม หรือชุดสั่ง ท่ีใช้ควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์
เคล่ือนท่ีและอปุกรณ์ตอ่พวงตา่งๆ เพ่ือให้ท างานตามค าสัง่ และตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ 
โดยแอปพลิเคชัน่ (Application) จะต้องมีสิ่งท่ีเรียกว่า ส่วนติดตอ่กับผู้ ใช้ (User Interface หรือ 
UI) เพ่ือเป็นตวักลางการใช้งานตา่งๆ จากอดีตนัน้โปรแกรมเหล่านีท้ างานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์
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เพียงอย่างเดียว เราจึงมักเรียกช่ือเต็มๆว่า แอปพลิเคชนั แต่เม่ือมีการพัฒนาสมาร์ทโฟนขึน้มา 
แอปพลิเคชันก็ได้พัฒนาและไปใช้งานบนโทรศัพท์มือถือได้อีกด้วย และนิยมเรียกกันสัน้ ๆ ว่า 
"App" นัน่เอง โดยการท างานของแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตนัน้ค่อนข้างต่างกัน 
แอปพลิเคชนั ท่ีท างานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์นัน้มีขนาดใหญ่ และมีความสามารถมากกว่า แอป
พลิเคชนั ท่ีท างานบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตถึงแม้ แอปพลิเคชนั บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตจะ
มีขนาดเล็ก แต่ก็ใช้งานได้สะดวกมากกว่า แอปพลิเคชนันัน้มีประโยชน์มากมายหลายด้าน ไม่ว่า
จะเป็น ธุรกิจการการเท่องเท่ียวและการเดินทาง ด้านธุรกิจเพ่ือการศึกษา มีการโฆษณา
ประชาสมัพนัธ์ การซือ้ขายส่ือการเรียนการสอน กลุ่มธุรกิจการค้าและแฟชัน่ มีระบบการซือ้ขาย
แลกเปล่ียนสินค้า เป็นต้น แตท่ี่เห็นได้ชดัเจน สามารถแบง่ออกเป็น 2 ด้านหลกัๆ ได้แก่ 

1. การพฒันาแอปพลิเคชัน่เพ่ือสร้างรายได้หรือท าเป็นธุรกิจ จะเห็นได้ว่าทกุวนันีช้่องทาง
การหารายได้กบัเทคโนโลยีก าลงัเป็นท่ีนิยม หลายคนเร่ิมหาความรู้เพ่ืมท่ีจะสร้างแอปพลิเคชัน่เพ่ือ
หวงัวา่จะเป็นนวตักรรมเพ่ือดงึดดูผู้คนให้เข้ามาดาวน์โหลด ยิ่งมียอดดาวน์โหลดมากเพียงใด นัน่ก็
เท่ากับว่าผู้ สร้างแอปพลิเคชั่นก็จะมีรายได้มากเท่านัน้ ช่องทางการขายแอปพลิเคชั่น หลักๆ
ผู้พฒันาน าไปขายหรือปล่อยให้ดาวน์โหลดฟรีท่ี Play Store และ APP Store ดงันัน้ ตลาด
แอปพลิเคชัน่บนมือยงัมีโอกาสพฒันาไปได้อีกไกลเพราะจะมีผู้ ใช้ระบบ Android และ iOSเพิ่มขึน้
ทกุวนัอยา่งตอ่เน่ือง 

2. การพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือใช้สนับสนุนภาพลักษณ์ขององค์กรในปัจจุบนัเกือบทุก
องค์กรมี แอปพลิเคชนัเป็นของตวัเอง เพ่ือความสะดวก รวดเร็วในการบริการขององค์กร จึ งท าให้
สร้างความประทบัใจให้กับลูกค้าได้ ยิ่งสะดวกมาก รวดเร็วมาก ลดการเดินทางหรือการโทรศพัท์ 
ยิ่งสร้างภาพลักษณ์ขององค์กรได้มาก ท าให้ลูกค้าหันมาใช้บริการองค์กรนัน้ๆมากขึน้อีกด้วย  
(Ninetechno.  2559) 
ประเภทของแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนและแทบ็เล็ต 
        1. แอปพลิเคชัน่ระบบ เป็นส่วนซอฟต์แวร์ระบบหรือระบบปฏิบตัิการ (Operating system) ท่ี
ท าหน้าท่ีควบคุมการท างานของอุปกรณ์และรองรับการใช้งานของแอปพลิเคชั่นหรือโปรแกรม
ตา่งๆ ท่ีตดิตัง้อยูภ่ายในคอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ี 
        2. แอปพลิเคชัน่ท่ีตอบสนองความต้องการของกลุม่ผู้ใช้ เป็นซอฟต์แวร์ประยกุต์หรือโปรแกรม
ประยุกต์ ท่ีท างานภายใต้ระบบปฏิบัติการ มีวัตถุประสงค์เฉพาะอย่าง เน่ืองจากผู้ ใช้มีความ
ต้องการใช้แอปพลิเคชัน่ท่ีแตกตา่งกนั 
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จ านวนของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ีมีหลากหลายชนิด ขนาดหน้าจอท่ีแตกตา่งจึงมี
ผู้ผลิตและพฒันาแอปพลิเคชัน่ใหม่ๆ  ขึน้เป็นจ านวนมาก เพ่ือรองรับการใช้งานในทกุๆด้าน 

3.2 ประเภทของแอปพลิเคชันเกม 
สามารถแบ่งประเภทของแอปพลิเคชันเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็ปเลตทัง้หมดได้ตาม

ระบบปฏิบตัิการท่ีใช้ โดยระบบปฏิบตัิการท่ีเป็นท่ีนิยมมากในปัจจุบนั คือ ระบบปฏิบตัิการไอโอ
เอส (iOS) และระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ (Android) แอปพลิเคชนัเกมจะสามารถดาวน์โหลดมา
ใช้ในงานได้นัน้ ต้องท าการดาวน์โหลดผ่านแอปพลิเคชนัหลกั คือ แอปสโตร์(App Store) ของ
ระบบปฏิบตัิการไอโอเอส (iOS) และเพลย์สโตร์(Play Store) ของระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
(Android)  โดยแอปพลิเคชนัเกมมีจ านวนรวมทัง้สิน้ 20 ประเภทแบบไม่ซ า้กนั ซึ่งแบง่ออกเป็น 
ดงันี ้
บนแอปสโตร์ (App Store) ของระบบปฏิบตักิารไอโอเอส (iOS) มีทัง้หมด 18 ประเภท ได้แก่ 

1.เกมกระดาน 2.เกมการศึกษา 3.เกมกีฬา 4.เกมแข่งรถ 5.เกมคาสิโน 6.เกมค า 7.เกม
จ าลองสถานการณ์ 8.เกมปริศนา 9.เกมผจญภยั 10.เกมเพลง 11.เกมไพ่ 12.เกมยทุธศาสตร์ 13.
เกมอาร์ เคด 14.เกมแอ็กชัน  15.เกมอาร์ พี จี16. เกมลูกเต๋า  17.เกมตอบค าถาม และ                    
18.เกมครอบครัว  
บนเพลย์สโตร์ (Play Store) ของระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ (Android) มีทัง้หมด 17  ได้แก่  

1.เกมกระดาน 2.เกมการศึกษา 3.เกมกีฬา 4.เกมแข่งรถ 5.เกมคาสิ โน 6.เกมค า 7.เกม
ง่ายๆ8.เกมจ าลองสถานการณ์ 9.เกมเบ็ดเตล็ด 10.เกมปริศนา 11.เกมผจญภัย 12.เกมเพลง      
13.เกมไพ ่14.เกมยทุธศาสตร์ 15.เกมอาร์เคด 16.เกมแอ็กชนั และ 17.เกมอาร์พีจี  

ในชว่งท่ีผา่นมา มีแอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตเป็นท่ีนิยมมากหมาย แตท่ี่
เป็นกระแสและมีผู้ เล่นจ านวนมากโดยเฉพาะในประเทศไทย ได้แก่ เกมเศรษฐี เกมคุ้กกีรั้น เกม 
ROV เกมปลูกผกั เกมโปเกม่อนโก เกมเดิะซิมส์ เป็นต้น โดยส่วนมากจะอยู่ในประเภทของเกม
ผจญภยั เกมกระดาน เกมการศกึษา เกมอาร์พีจี เกมแอ็กชนั เกมง่ายๆ โดยจะสอดคล้องกับสถิต ิ
Top Grossing ใน Apps Store คือ อนัดบัของแอปพลิเคชนัท่ีท าเงินมากท่ีสดุ  
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ท่ีมา :  เว็บไซต์ techcrunch.com 
 

4. ข้อมูลด้านการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเกม 
 

 4.1 การออกแบบเรขศิลป์บนแอปพลิเคชัน 
  4.1.1 การออกแบบ UX และ UI 
UX ยอ่มาจากค าวา่ User Experience งานออกแบบด้านนีจ้ะเก่ียวข้องกบัทกุกระบวนการท่ีสินค้า
หรือบริการหนึ่งๆ มีปฏิสมัพันธ์กับผู้ ใช้  โดยเน้นไปท่ีการน าสินค้าหรือบริการไปทดลองกับกลุ่ม
ตวัอยา่ง ทัง้นีเ้พ่ือจะเก็บข้อมลูและฟีดแบค อย่างละเอียดกลบัมาพฒันาตวัสินค้าหรือบริการตอ่ไป  
การทดสอบเร่ือง UX นีค้วรท าทัง้ก่อนและหลังเปิดตวัสินค้า  โดยครอบคลุมทัง้สินค้า/บริการ
ดิจิตอล และสินค้า/บริการทัว่ไปด้วย โดยผลงานของ UX Designer มกัออกมาในรูปของรายงาน
การทดสอบ สินค้าหรือบริการหนึ่งๆ  เกิดจากการสงัเกต ติดตามผล และการวิเคราะห์ในแตล่ะขัน้ 
เพ่ือจะท าให้รู้ว่าใครเป็นผู้ ใช้ ใช้ท าอะไร ใช้อย่างไร หรือ ใช้ในสภาพแวดล้อมไหน อย่างละเอียด  
จากนัน้นกัออกแบบ UX ก็จะน าข้อมูลเหล่านีม้าจดัล าดบัความส าคญั เพ่ือให้เห็นว่าสินค้าหรือ
บริการนัน้ๆ มี ฟังก์ชัน่ หรือ ฟีเจอร์อะไรบ้างท่ีส าคญักบักลุ่มเปา้หมาย  น าไปสู่การปรับปรุงสินค้า/
บริการให้ตรงใจ และแก้ปัญหาได้รวดเร็ว งานของนักออกแบบ UX จะอาศยัทัง้การออกแบบ 
ทดสอบ สังเกต ติดตามผล วัดผล สรุปผล ฉะนัน้ทัง้สองอาชีพนีจ้ึงมีเนือ้งานแตกต่างกัน แต่ก็
จ าเป็นต้องท างานร่วมกนัอยา่งใกล้ชิด  

ภาพประกอบ 8 สถติอินัดบัแอปพลเิคชนัท าเงนิมากทีสุ่ด Top Grossing ใน Apps Store 
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UI ย่อมาจากค าว่า User Interface เป็นงานดีไซน์ท่ีเน้นหนกัเร่ืองการออกแบบหน้าจอหรือแพลท
ฟอร์มตา่งๆ เพ่ือติดตอ่กบัผู้ ใช้ ยกตวัอย่างเช่น เว็บไซต์ แอปลิเคชัน่ เกมส์ รวมไปถึงฮาร์ดแวร์ท่ีจบั
ต้องได้เช่นอุปกรณ์จอทชัสกรีน เป็น สิ่งส าคญัของนกัออกแบบ UI ไม่เพียงแต่จะต้องดีไซน์สิ่งท่ี
สวยงามน่าใช้ แตย่งัต้องดเูป็นมิตร เข้าใจง่าย  (User-friendly) เช่น มีปุ่ ม ไอคอน หรือสญัลกัษณ์
ต่างๆ ท่ีบ่งชีฟั้งก์ชั่นในตวัเอง มีภาษาภาพอันเป็นแนวทางมาตรฐานท่ีผู้ ใช้ในแต่ละยุคเข้าใจได้  
การออกแบบต้องมีความลงตวัระหว่างความโดดเดน่ มีบุคลิกแตกต่าง แตก็่ต้องไม่ต่างจนเกินไป 
โดยงานของนกัออกแบบ UI เน้นท่ีการดีไซน์ การวาด และการสร้างสญัลกัษณ์ เพ่ือจะปฏิสมัพนัธ์
กบัลกูค้า UI มีสว่นประกอบส าคญัในการออกแบบ ประกอบไปด้วย (Buffohero.  2559) 

- Visibility คือ มีความชดัเจนท่ีจะบง่บอกถึงเอกลกัษณ์เฉพาะตวัของแอป โดยค านึงการใช้
งานและมีคอนเซปท่ีชดัเจน 

- Development คือ การค านึงถึงความสามารถในการปรับแตง่และข้อจ ากดัของแพลตฟอร์ม
เช่น การรองรับ การสร้างต้นแบบท่ีรวดเร็วมีคลังข้อมูล และมีชุดเคร่ืองมือท่ีรองรับ เพ่ือท่ีจะ
สามารถตอ่ยอดและพฒันาตอ่ไปได้ 

- Acceptance คือการยอมรับในข้อตกลงสิทธิบตัร และนโยบายองค์กร ไม่ขดักับข้อบงัคบั 
(Apple Store, Google Play) 
มีหลกัในการออกแบบขัน้พืน้ฐาน ได้แก ่

- Communication คือ ความสอดคล้องกันระหว่าง ผู้ ใช้และฟังก์ชั่นการใช้งาน เช่น 
พฤตกิรรมการใช้งาน interactive ตา่งๆ 

- Economization คือ การลดจ านวนขัน้ตอนการท างานของ UI ให้น้อยท่ีสุด แต่ต้อง
ครอบคลมุท่ีสดุ 

- Organization คือUI จะต้องมีโครงสร้างการใช้งานและ Concept ท่ีชดัเจน 
นอกจากนีย้งัมีสิ่งพืน้ฐานท่ีต้องมี เพ่ือท่ีท าให้ผู้ ใช้คุ้นเคยและช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและท าให้การ
ออกแบบง่ายขึน้อีกด้วย ได้แก่ 

- Canvas คือ ความสามารถท่ีแสดงถึงสิ่งท่ีผู้ ใช้ก าลงัเรียกใช้งานอยู่ คือต้องรู้ความต้องการ
และพฤตกิรรมของผู้ใช้ จากนัน้ออกแบบให้ตอบโจทย์และใช้งานง่ายท่ีสดุ 

- Sidebar คือ การท่ีจะชว่ยให้เข้าถึงสว่นพิเศษหรือเมนท่ีูซอ่นอยูข่องแอปพลิเคชัน่ 
- Tool bar คือ การช่วยให้ผู้ ใช้เลือกหรือเปล่ียน option หรือปรับเปล่ียนเมนูการใช้งาน

แอปพลิเคชัน่ 
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การใช้พืน้ท่ีว่าง Whit space หรือ Blank space (ช่องว่างระหว่าง เมน ุปุ่ ม และ control 
ตา่งๆ) จะช่วยให้ User ใช้งานได้ง่ายขึน้ และสามารถแยกแยะความแตกตา่งแตล่ะ Feature ได้ดี
ยิ่งขึน้เช่นเดียวกนัการใช้ White space หรือการเว้นระยะห่างในคอลมัม์หนงัสือพิมพ์หรือ หน้าใน 
Magazine จะชว่ยให้ง่ายตอ่การอา่นและการใช้งาน ซึ่งการใช้ White space ควรจะค านึงถึงความ
เหมาะสมของระยะหา่ง Space ด้วย ทัง้ในแนวตัง้และแนวนอน ซึง่วิธีการนีจ้ะช่วยให้ง่ายตอ่การใช้
งานและดเูป็นระเบียบมากยิ่งขึน้ 

โทนสี การเลือกใช้สีท่ีดีนัน้จะช่วยให้ผู้ ใช้เกิดการจดจ าท่ีดียิ่งขึน้มากกว่าการใช้เพียงแค่ สีขาว-
ด า อีกทัง้รวมถึงการเพิ่มประสิทธิภาพและดงึดดูผู้ ใช้งานอีกด้วย นอกจากนีย้งัช่วยในการมองเห็น
ภาพและความเข้าใจได้ดียิ่งขึน้ ช่วยเน้นความส าคญัของข้อมูล ช่วยให้การออกแบบกราฟิค เป็น
ธรรมชาติมากยิ่งขึน้ ช่วยลดข้อผิดพลาดในการตีความ และช่วยเพิ่มการมองเห็นภาพได้ ดียิ่งขึน้ 
(สมคดิ เอนกทวีผล.  2560) 

(นงคราญ ค าวิชยั.  2560) แนวโน้มการออกแบบ UI ของ Mobile (Mobile UI Trends)  เทรน
ของการออกแบบ UI Mobile ต้องท าความเข้าใจเทรน ซึ่งจะส่งผลต่อยอดดาวน์โหลดได้ ซึ่ง 
Trends ประกอบไปด้วย 

Skeuomorphic หรือ Realism (ความสมจริง) เป็นการออกแบบเน้นวตัถสุิ่งใดสิ่งหนึ่งการท า
กราฟิกให้เสมือนจริง ให้ผู้ ใช้อินกับกราฟิก เป็นการเรียนแบบการออกแบบเก่ียวกับงานหนงั งาน
เย็บ ตา่ง ๆ ในสมยัก่อน ท่ีให้ความรู้สกึกบัผู้ใช้วา่ ก าลงัใช้งาน Object วสัด ุนัน้จริงๆ โดยไม่ต้องท า
ความเข้าใจอะไรมากมีข้อดีคือ มีความเป็น Uni ในการออกแบบ 

Flat Design & Simplicity (การออกแบบเรียบง่าย) เป็นการออกแบบท่ีเรียบง่ายด้วยยคุก่อน 
ไม่มีปัญหากับขนาดของหน้าจอเพราะมีขนาดเดียว ไม่เหมือนเช่นกับปัจจุบนั เพราะมีอุปกรณ์
หลากหลายชนิดท่ีผู้ใช้ใช้งาน เชน่ Smart Phone , Personal Computer เป็นต้น 

Gestural interfaces (การออกแบบโดยใช้นิว้ปาดไปมา) Gesturesคือรูปแบบการใช้นิว้ปาด ก็
จะมีวิธีการปาดหลายรูปแบบ เช่น การปาดเพ่ือการ CUT , UNDO , COPY เป็นต้น  เทคนิคท่ีจะ
ท าให้ผู้ ใช้เข้าใจได้ โดยการใช้ Icon Gestural มาแนะน าบอกให้กบัผู้ ใช้ให้เข้าใจว่าสามารถใช้การ
ปาดซ้ายขวาได้ด้วยนิว้ หรือฝ่ามือ 

Circles (วงกลม) เทรนการแสดงรูปภาพเป็นวงกลม จะสามารถท าการ Contrast ได้อย่าง
ชดัเจนท าให้ผู้ ใช้งานมาโฟกัสกับมือถือได้มากขึน้ เช่น การท า icon ในรูปทรงวงกลม ท าให้ดู
ทนัสมยัยิ่งขึน้ ท าให้แอปพลิเคชัน่ด ูSoft ขึน้ด้วยการใช้เร่ืองของสีเข้ามาจะท าให้ภาพท่ีใช้ในแอป
พลิเคชนั 
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ดดีูยิ่งขึน้ แตส่ิ่งส าคญัไม่ควรใช้วงกลมท่ีใหญ่เกินไปและมีมากเกินกว่า 2-3 วง จะท าให้ User 
ไมส่ามารถจบัได้วา่อะไรคือสิ่งท่ีควร concentrate ด้วย 

Enterprise Mobile เป็น Theme ท่ีจะต้องเข้าใจเก่ียวกบัการใช้เฉดสี ไม่ควรใช้เฉดสีท่ีฉดูฉาด
เกินไป และ Content ดเูรียบง่ายเป็นทางการ โดยเน้น Data Content เป็นหลกั ไม่เน้น Graphic 
มาก เชน่ Gmail เป็นต้น 

Pure Guidelines การใช้ User Interface แบบ Default ใช้ตาม Standard ท่ีได้รับมา เน้นใช้
ตวัมาตรฐานท่ีได้รับมาหมด เชน่ Android ใช้คา่มาตรฐาน User Interface เลย โดยไมแ่ตง่เพิ่ม 

Large Images เป็นเทรนท่ีมาแรง เน้นรูปภาพท่ีใหญ่ แสดงรูปภาพขนาดใหญ่ ข้อดีท าให้ผู้ ใช้รู้
รับทราบได้วา่เว็บก าลงัส่ือถึงอะไร แตรู่ปท่ีใช้ต้องส่ือความหมายท่ีชดัเจน เข้าใจง่าย 

Blur การท า Blur Affect การท าภาพพืน้หลงัให้เบลอ ท าให้ผู้ ใช้งานเข้าใจไปกับ Content 
อารมณ์และความรู้สกึท่ีผู้พฒันาต้องการส่ือได้อยา่งง่าย  

Infographic การท าข้อมูลให้เป็นเชิงกราฟิก เช่น ข้อมูลสุขภาพ ออกมาในรูปกราฟ หรือ
รูปภาพสถิตใิห้ผู้ใช้เข้าใจได้ง่าย เป็นต้น 

 
 4.2 องค์ประกอบของเกม 
การออกแบบเกมเพ่ือให้ดึงดูดและตอบสนองต่อความต้องการของผู้ เล่น ควรมี

องค์ประกอบ ดงันี ้
4.2.1 Goal (จดุหมาย) 

สิ่งท่ีบ่งบอกถึงจุดสิน้สุดของการเล่นท่ีผู้ เล่นต้องไปให้ถึง ซึ่งจะเป็นสิ่งท่ีคอยกระตุ้นและท้าทายผู้
เล่นให้รู้สึกอยากเล่นเพ่ือจะได้ผ่านไปเล่นในฉากตอ่ไปหรือได้ช่ือว่าเป็นผู้ ท่ีสามารถพิชิตเกมนัน้ได้ 
โดยท่ี Goal ของเกมต้องไม่ง่ายเกินไปจนท าให้ผู้ เล่นรู้สึกไม่ท้าทายหรือยากจนเกินไปจนท าให้ผู้
เลน่รู้สกึวา่ตนเองไร้ซึง่ความสามารถและหยดุเล่นไปในท่ีสดุ และการออกแบบ Goal ท่ีดีให้กบัเกม
ควรเร่ิมต้นจากง่ายก่อน เน่ืองจากในช่วงเร่ิมต้นของการเล่นเกมควรเป็นช่วงท่ีให้ผู้ เล่นได้คุ้นเคย
และเรียนรู้การควบคมุการเลน่ตา่งๆ ภายในเกม เม่ือผู้ เลน่เกิดคุ้นเคยและสนก ุก็จะท าให้อยากเล่น
ในฉากถดัไป จากนัน้เราถึงจะเพิ่มความยากขึน้เป็นล าดบัซึง่จะคอยท้าทายให้ผู้ เล่นเล่นเกมของเรา
จนจบ 

4.2.2 Decisions (การตดัสินใจ) 
กระบวนการท่ีท าให้ผู้ เล่นได้ใช้ความคิดในการวิเคราะห์ทางเลือกส าหรับแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ใน
ระหว่างการเล่น ผู้ เล่นจะเกิดความสนุกสนานและรู้สึกว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของเกม “เกมท่ี
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นา่สนใจเกิดจากความน่าสนใจของการตดัสินใจท่ีมีในเกม” ในการสร้างเหตกุารณ์ท่ีจะให้ผู้ เล่นได้
ตดัสินใจ สิ่งท่ีผู้ออกแบบต้องค านึงถึงก็คือ ผลลพัธ์ท่ีจะเกิดขึน้เม่ือผู้ เล่นได้ตดัสินใจเลือกทางเลือก 
ซึ่งมีหลายแบบด้วยกันทัง้นีข้ึน้อยู่กับประสบการณ์ของผู้ออกแบบแต่ละคนในบางเกมเม่ือผู้ เล่น
ตดัสินใจผิดพลาดก็จะถกูลงโทษหรือการไปให้ถึงยงั Goal นัน้ท าได้ยากขึน้ แตย่งัอยู่บนพืน้ฐานท่ี
ยงัสามารถสร้างความท้าทายให้กบัผู้ เลน่และไมท่ าให้ผู้ เลน่นัน้รู้สึกวา่ตนเองไมมี่ความสามารถ 

4.2.3 Balance (ความสมดลุ) 
การให้ความส าคญัถึงความเหมาะระหว่างองค์ประกอบของเกม ซึ่งมีส่วนช่วยสนบัสนุนให้เกมท่ี
สร้างนัน้มีความนา่สนใจมากขึน้ โดยมีสิ่งท่ีต้องพิจารณา ได้แก่ 

1) Balance between players (ความสมดลุระหวา่งผู้ เลน่)  
ส าหรับการออกแบบเกมท่ีประกอบด้วยผู้ เลน่ตัง้แต ่2 ฝ่ายขึน้ไป ไม่ว่าผู้ เล่นนัน้จะเป็นคอมพิวเตอร์
หรือคนจริง ตวัละครในเกมซึ่งเป็นเหมือนตวัแทนของผู้ เล่นควรถูกออกแบบให้มีคุณสมบตัิหรือ
ความสามารถท่ีท าให้ผู้ เลน่แตล่ะฝ่ายรู้สกึวา่ตวัละครท่ีตนเลือกเลน่ไมเ่สียเปรียบฝ่ายอ่ืนๆ 

2) Balance between the player and the game play (ความสมดลุระหว่างผู้ เล่น      
กบัเกม) 
เป็นการให้ความส าคญัถึงความสามารถของเกมท่ีมีสว่นสนบัสนนุผู้ เลน่ ซึ่งกิจกรรมบางอย่างผู้ เล่น
ไมจ่ าเป็นต้องท าเองทกุขัน้ตอน แตจ่ะให้เกมเป็นผู้ท าแทน เช่น การก าหนดให้เคล่ือนท่ีจากจดุหนึ่ง
ไปยงัอีกจุดหนึ่งของเกมบางเกมผู้ เล่นเป็นเพียงผู้ก าหนดจุดปลายทางเท่านัน้ ในการเดินทางจะ
เป็นหน้าท่ีของเกมท่ีจะก าหนดเส้นทางท่ีเหมาะสมให้ตวัละคร ท าให้สามารถเดินทางหลบสิ่งกีด
ขวางตา่งๆ ได้เอง 

ในการเลือกกิจกรรมท่ีจะให้เกมท าแทนผู้ เล่นนัน้ ควรเป็นกิจกรรมท่ียุ่งยาก ต้องท าซ า้ๆ 
และไมเ่กิดผลกระทบกบัความยากง่ายในการบรรลถุึง Goal ของเกม 

3) Balance between game feature (ความสมดลุของรูปแบบของเกม) 
ในการก าหนดความสามารถของตัวละครหรืออุปกรณ์เคร่ืองมือต่างๆ ท่ีแตกต่างกันให้กับเกม 
ผู้ ออกแบบควรใช้ความแตกต่างท่ีเกิดขึน้เสริมให้เกิดการตัดสินใจของผู้ เล่นในการเลือกใช้
ความสามารถของตวัละครท่ีมีในการแก้ไขปัญหาท่ีก าลงัเผชิญอยู่ เช่น การออกแบบอาวธุ 5 ชนิด
ให้กับตวัละครได้เลือกใช้ การก าหนดความสามารถของอาวุธแต่ละชนิดควรมีจดุเด่นและจดุด้อย
แตกตา่งกนัตามสถานการณ์ท่ีจะเผชิญ อาวธุบางชนิดอาจจะใช้ได้กับศตัรูประเภทหนึ่งแตอ่าจใช้
ไมไ่ด้กบัอีกประเภทหนึง่หากออกแบบให้ชนิดใดชนิดหนึง่มีความสามารถเหนือประเภทอ่ืนมากๆ ผู้
เลน่ก็จะใช้แตช่นิดนัน้อยา่งเดียว ท าให้ท่ีเหลือไมไ่ด้ถกูใช้เลย เป็นต้น 
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4.2.4 Reward (รางวลั) 
หลงัจากท่ีผู้ เล่นใช้ระยะเวลาช่วงหนึ่งในการพยายามฟันผ่าอุปสรรคต่างๆ ของเกม การให้รางวลั
ถือเป็นสิ่งท่ีส าคญัมากท่ีท าให้ผู้ เล่นรู้สึกว่าประสบความส าเร็จกับความพยายามท่ีได้ท าไป และ
อยากท่ีจะเผชิญกับความท้าทายอ่ืนๆ ต่อไป รางวัลท่ีจะให้กับผู้ เล่นมีหลายรูปแบบด้วยกัน เช่น 
คะแนน (score) ไอเทม(Items) หรือพลงั(Power) เป็นต้น โดยทัว่ไปจะแบ่งรางวลัออกเป็น 2 
ประเภท ได้แก่ แบบ Temporary Reward และแบบ Permanent Reward 

1) แบบ Temporary Reward 
เปรียบเสมือนเป็นรางวลัย่อยท่ีจะให้กบัผู้ เล่นเม่ือสามารถบรรลจุุดหมายย่อย (Minor Goal) ของ
เกม ซึง่จะเป็นสิ่งท่ีช่วยให้ผู้ เล่นเล่นเกมได้ง่ายขึน้ในช่วงเวลาหนึ่ง เช่น การได้รับกระสนุชนิดพิเศษ
ส าหรับท าลายศตัรู ความสามารถพรางตวัตอ่ศตัรู เป็นต้น 

2) แบบ Permanent Reward 
เป็นรางวัลท่ีให้กับผู้ เล่นเม่ือสามารถบรรลุจุดหมายหลัก (Major Goal) ของเกม ซึ่งจะช่วย
เปล่ียนแปลงสถานการณ์การเลน่ไปเลย เชน่ การได้รับอาวธุชนิดใหม ่การได้รับเกราะท่ีทนตอ่อาวธุ
ทกุชนิด เป็นต้น และในการออกแบบรางวลัในเกมสิ่งท่ีผู้ออกแบบควรค านึงถึงอยู่เสมอ ก็คือ ความ
เหมาะสมระหวา่งรางวลัท่ีให้กบัผู้ เลน่และความยากง่ายในการเล่นถ้ารางวลัท่ีไม่ใหญ่มากการเล่น
ก็ไม่ควรยากจนเกินไปจนท าให้ผู้ เล่นรู้สึกว่า สิ่งท่ีได้รับมาไม่คุ้มคา่กบัการทุ่มเทของตน และผู้ เล่น
จะความคาดหวงัในรางวลัท่ีได้มากขึน้เร่ือยๆ เช่น ใน Level แรกของเกมๆ หนึ่ง ผู้ออกแบบได้ท า
การออกแบบรางวลั โดยถ้าผู้ เล่นสามารถเอาชนะฝ่ายตรงข้ามได้ก็จะได้รับพลงัชีวิตเพิ่มขึ น้ ซึ่งจะ
ท าให้ผู้ เล่นคาดหวงัไว้ว่าใน Level ต่อไป ผู้ เล่นจะได้รับสิ่งเหล่านีอี้กเช่นกันหากสามารถเอาชนะ
ฝ่ายตรงข้ามได้หรือได้รับมากขึน้หากสามารถเอาชนะได้เพิ่มมากขึน้  นอกจากนีก้ารใช้
องค์ประกอบ เช่น sound effect, special graphic หรืออ่ืนๆ ในระหว่างการให้คะแนนก็จะมีส่วน
ชว่ยเสริมในการดงึดดูผู้ เลน่และไมท่ าให้เกมดนูา่เบื่อได้อีกด้วย 

4.2.5 Challenges (ความท้าทาย) 
ความท้าทายเป็นสิ่งท่ีจะท าให้เกมเกิดความนา่สนใจ ความนา่ตดิตาม และความสนกุ เน่ืองจากท า
ให้ผู้ เลน่ได้ใช้ความรู้ ความคิด หรือทกัษะอ่ืนๆ ในการแก้ไขปัญหาท่ีก าลงัเผชิญในเกม ท าให้ผู้ เล่น
รู้สกึภมูิใจในตวัเองเม่ือสามารถเอาชนะความท้าทายเหลา่นัน้ได้  
ความท้าทายของเกมสามารถเห็นได้จากความยากท่ีเกมนัน้มีอยู่ ในขณะท่ีผู้ เล่นเล่นเกม 
ความสามารถของผู้ เล่นจะได้รับการพฒันาจากความยากท่ีตนได้เผชิญดงันัน้จึงมีความจ าเป็น
อย่างยิ่งท่ีผู้ออกแบบต้องเพิ่มความยากของเกมขึน้เป็นล าดบัและพยายามท าให้ระดบัความยาก
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ของเกมอยู่สูงกว่าระดบัความสามารถของผู้ เล่นเสมอ มิฉะนัน้แล้วเม่ือไรก็ตามท่ีระดบัความยาก
ของเกมอยู่ในระดบัเดียวกับความสามารถของผู้ เล่น เกมจะขาดความน่าสนใจและไม่น่าติดตาม 
แตจ่ะเหลือเพียงความสนกุเท่านัน้ เม่ือเกมด าเนินไปหากระดบัความความยากยงัไม่ถูกออกแบบ
ให้มีเพิ่มมากขึน้ ระดบัความสามารถของผู้ เลน่ก็จะสงูกวา่ ท าให้ผู้ เลน่หมดสนกุกบัการเล่นและเลิก
เลน่ไปในท่ีสดุความท้าทายท่ีใส่เข้าไปในเกมนัน้ผู้ เล่นต้องท าความเข้าใจได้ง่าย ผู้ เล่นสามารถรับรู้
ได้ว่าอะไรคือสิ่งท่ีเกมต้องการให้ผู้ เล่นท าและต้องมีความยากในการท่ีจะเล่น แตไ่ม่ยากจนเกินไป
จนท าให้ผู้ เล่นรู้สึกว่าไม่คุ้มค่ากบัสิ่งท่ีตนพยายามหรือรู้สึกว่าตวัเองล้มเหลว เม่ือไม่สามารถผ่าน
อปุสรรคนัน้ไปได้ (Thaicryengine.  2555) 

การอออกแบบความท้าทายของเกมให้เหมาะสมกับผู้ เล่นนัน้ถือเป็นเร่ืองยาก เน่ืองจาก
ความสามารถของผู้ เลน่แตล่ะกลุม่มีไมเ่หมือนกนั แตท่างออกของปัญหานีท่ี้เกมส่วนใหญ่ใช้กนั ซึ่ง
เป็นวิธีท่ีง่ายและผลท่ีได้รับก็เป็นท่ีน่าพอใจ ก็คือ การสร้างทางเลือกให้ผู้ เล่นได้เลือกท่ีจะเล่นใน
ระดบัความยากตา่งๆ ได้ แตก่ารให้ Reward (รางวลั) แก่ผู้ เลน่ก็ควรมีการเปล่ียนแปลงเพิ่มขึน้ตาม
ไปด้วย ในระดบัความยากท่ีแตกตา่งกนันัน้แตว่ิธีท่ีดีท่ีสดุของปัญหานีแ้ละเป็นวิธีการท่ียากท่ีสดุ  ก็
คือ การออกแบบให้เกมมีความสามารถวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้ เล่นและท าการปรับความท้าทาย
ให้เหมาะสมกบัผู้ เล่นแตล่ะคน ซึ่งจะช่วยท าให้เกมนัน้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึน้ เน่ืองจากผู้ เล่นก็
จะพบความท้าทายใหม่ๆ  เสมอเม่ือความสามารถของตนมีการพฒันามากขึน้ 

 
 4.3 แนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันเกม 

 (วิวฒัน์ มีสวุรรณ.  2555) การออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชัน่ส าหรับอปุกรณ์เคล่ือนท่ี 
นัน้ผู้พฒันาจ าเป็นต้องศึกษาคณุสมบตัิของอปุกรณ์ในแตล่ะประเภท ไม่ว่าจะเป็นขนาดตวัเคร่ือง 
ขนาดหน้าจอ หน่วยประมวลผล หน่วยเก็บข้อมูล คุณสมบตัิด้านมลัลติมีเดีย และการเช่ือมต่อ
แบบตา่งๆ ภายในเคร่ือง เชน่ 

1. ขนาด (Size) ขนาดของท่ีเหมาะสมนัน้ควรจะมีขนาดไม่เกินฝ่ามือของผู้ ใช้ รูปทรง
เหมาะแก่การพกพา น า้หนักต้องเบา โดยเฉพาะผู้ ใช้ท่ีต้องใช้งานอยู่ตลอดนัน้จะได้มีความ
คลอ่งตวัเวลาใช้งาน 

2. หน่วยประมวลผล (CPU) หน่วยประมวลผลนัน้มีส่วนส าคญัเป็นอย่างมากส าหรับ
เคร่ือง PDA เพราะมนัจะเปรียบเสมือนกบัสมองของคนเรา หน่วยประมวลผลท่ีเร็วนัน้จะสามารถ
ตอบสนองงานได้เร็วขึน้ และผิดพลาดน้อยลง แตค่วามสิน้เปลืองพลงังาน (แบตเตอร่ี) ก็จะมากขึน้ 
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3. หน่วยความจ า (Memory) หน่วยความจ าจะแสดงถึงเคร่ืองนัน้ๆ สามารถรองรับ
โปรแกรมได้มากแคไ่หน และสามารถบนัทึกข้อมลูได้มากเพียงใดด้วย เป็นพืน้ท่ีเก็บข้อมูลภายใน 
มีให้เลือกด้วยกนัหลายขนาด แท็บเล็ตบางรุ่นจะมีสว่นเก็บข้อมลูเพิ่มเตมิเข้ามาหลายรูปแบบ 

4. จอภาพ (Screen) Tablet และ Smartphone ส่วนมากจะใช้จอภาพแบบ 
Touchscreen ในการสัง่งานและปอ้นข้อมลูเป็นหลกั โดยอาจจะใช้ Virtual keyboards หรือเป็น
แบบ Fringer Base ส าหรับปอ้นข้อมลูแทน Keyboard ปรกต ิ

5. ระบบปฏิบตักิาร (Operating System) ระบบปฏิบตักิารหลกัๆ ในตลาดได้แก่ 
 1) iOS ระบบปฏิบตักิารจาก Apple ซึง่แท็บเล็ตท่ีใช้อยู่ก็คือ iPad และจดุเดน่ของ 
iOS เป็นท่ี ระบบการท างานและจัดการหน่วยความจ าท่ีดี เพราะถึงแม้ iPad 2 จะมี
หนว่ยความจ าแรมเพียงแค ่512 MB แตก่ารท างานกลบัได้ดีไม่ตา่งจากแท็บเล็ตตวัอ่ืนๆ ท่ี
มีหน่วยความจ ามากกว่า ส่วนข้อด้อยเป็นระบบปฏิบตัิการตวัเดียวท่ีไม่รองรับ Flash (ไม่
สามารถแสดงผลได้) และการเช่ือมตอ่ท่ีต้องท าผา่นซอฟท์แวร์ iTune เทา่นัน้ 
  2) Android ระบบปฏิบตักิารจากคา่ย Google ท่ีได้พฒันาขึน้มาใช้ส าหรับมือถือ
สมาร์ทโฟน ทาง Google ถึงได้พฒันาระบบปฏิบตัิการ Android เวอร์ชัน่ใหม่ให้รองรับ
แท็บเล็ตท่ีมีหน้าจอขนาดใหญ่กวา่มือถือได้  

 6. การเช่ือมต่อ (Connectivity) โดยพืน้ฐานแล้ว จะต้องสามารถเช่ือมต่อกับเคร่ือง
คอมพิวเตอร์เพ่ือท าการติดตัง้ Application หรือท าการส ารองข้อมลูตา่งๆ ผ่าน Cradle หรือ สาย 
Sync ซึ่งสามารถชาร์จแบตเตอร่ีได้ด้วย และการเช่ือมต่อในรูปแบบของ Wireless LAN หรือ 
Bluetooth ได้อีกด้วย ซึ่งปัจจุบนัการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตส่วนใหญ่จะ
แบง่ออกเป็น 2 รุ่น ได้แก่ Wi-Fi และ 4G 3G + Wi-Fi  

การสร้างเกม เป็นการพยายามน าของ 2 สิ่งท่ีแตกต่างกัน อนัได้แก่ งานด้านศิลปะและ
งานด้านเทคนิคการเขียนโปรแกรม มารวมไว้ด้วยกนัโดยให้เกิดความกลมกลืน ดงันัน้งานด้านการ
ออกแบบจึงถือเป็นส่วนท่ีส าคญั แต่แนวทางดงักล่าวนัน้ก็ไม่มีสูตรส าเร็จตายตวั ทัง้นีข้ึน้อยู่กับ
ประสบการณ์และจินตนาการของแต่ละบคุคลไป และต้องเข้าใจหลกัการและพืน้ฐานของการท า
เกม การออกแบบ การเขียนเนือ้เร่ืองเกม การออกแบบฉาก การวางโครงสร้างเกม กติกา วิธีการ
เล่นเกม และต้องค านึงถึงคนเล่นเกมเป็นส าคญั ควรจะบรูณาการความคิด เพ่ือความเพลิดเพลิน 
ความสนกุของผู้ เลน่ (Player)ซึง่การท าเกมนัน้ (สวุิชยั พรรษา, 2555 : ออนไลน์) ขัน้ตอนการสร้าง
เกม สามารถแบง่ออกได้ ดงันี ้

ระยะท่ี 1 ก าหนดวตัถปุระสงค์ ต้องการใช้เกมเพื่ออะไร ด้านไหน  
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ระยะท่ี2 พัฒนาความคิดพืน้ฐาน โดยท่ีเกมนัน้จะต้องสอดคล้อง เหมาะสม กับ
กลุม่เปา้หมายและวตัถปุระสงค์ 

ขัน้ท่ี 1 เลือกเนือ้หาเกม 
ขัน้ท่ี 2 เลือกรูปแบบของเกม 
ขัน้ท่ี 3 เลือกโครงสร้างของเกม 

ระยะท่ี 3 พฒันาและปรับปรุงขัน้ตอน 
ระยะท่ี 4 เผยแพร่เกม 
 

 4.4 วิธีการสร้างและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
หลกัการ ทฤษฎีแนวคดิ ภาษาโปรแกรม และโปรแกรมท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัท างานวิจยัในครัง้นี ้

 4.4.1 Unity3d 
Unity3d คือ ชุดเคร่ืองมือท่ีใช้ส าหรับพัฒนาเกม หรือโปรแกรมสร้างเกมส์ (Game 
engine) แบบ Coss-platfrom   สามารถพฒันาได้ทางเกม 2 มิติและเกม 3 มิติ นอกจาก
ใช้ในการสร้างเกมแล้วยังสามารถใช้ในการสร้าง Augmented Reality ได้โดยผู้ ใช้
โปรแกรมสามารถควบคุมการท างานแบบพืน้ฐานและเขียนค าสั่งควบคุมการท างาน
เพิ่มเติมได้ด้วยภาษา C# scriptเพ่ือให้ตวัโปรแกรมแสดงผลอย่างท่ีต้องการ Unity3d 
สามารถรองรับการท างานหลายแพลตฟอร์มได้ 

Unity3D สามารถรองรับภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมได้3ภาษาคือ 
JavaScript, C# Script, และ Boo Script ซึ่งภาษาทัง้ 3 นัน้ มีความเร็วท่ีสงูมากและง่าย
ตอ่การใช้งาน และ ยงัเป็นโปรแกรมเดียวท่ีสามารถสร้างเกมส์ออกมาให้สามารถรองรับ
ระบบตา่งๆได้ไม่ว่าจะเป็น ระบบเดสท็อป เช่น PC Game , Mac OS หรือ Linuk Video 
Game รวมถึงระบบปฏิบตัิการบนมือถือ android และ ios นอกจากนีย้งัสามารถ ส่งออก
เป็น Web Player (รวมทัง้ Facebook ), Adobe Flash ได้อีกด้วย 
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4.4.2 MonoDevelop 
MonoDevelop คือ IDE ของแพลตฟอร์ม Mono ซึ่งมีการพฒันามาจาก SharpDevelop 
เป็น โปรแกรมท่ีช่วยในการพฒันาแอปพลิเคชนัด้วยภาษา C# Script แบบ Opensource 
บน Windows, Linux และ Mac OSX  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

4.4.3 Unreal Engine 
เป็นโปรแกรมสร้างเกมส์ (Game Engine)ส าหรับใช้พฒันาเกม 3D ถูกพฒันาโดยค่าย 
Epic Games ซึ่งปัจจบุนัเป็นเอนจิน้ท่ีค่ายเกมหลายค่ายน าไปใช้ในการพฒันาเกม เช่น 
Square Enix, Ninja Theory, Capcom, Bandai Namco Games, Ubisoft เป็นต้น 
นอกจากนีย้ังถูกน าไปใช้สร้างระบบจ าลองเสมือนในวงการต่างๆ ได้แก่ รถยนต์ รถไฟ 
เคร่ืองบนิ บ้าน และเฟอร์นิเจอร์ โดย Unreal Engine นัน้ยงัสามารถออกแบบพฒันาเกมท่ี
รองรับได้หลายแพลตฟอร์มอีกด้วย นอกจากนีย้งัได้เปิดให้ผู้ ใช้งานทัว่ไปได้ชือ้หรือดาวน์

ภาพประกอบ 9 โลโกโ้ปรแกรม Unity3d และแพลตฟอรม์ทีใ่ชใ้น 
โปรแกรม Unity3d 

 

ภาพประกอบ 10 โปรแกรม MonoDevelop 
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โหลดกนัไปใช้ได้ตามคอมพิวเตอร์ท่ีบ้าน เปิดโอกาสให้เกมเมอร์ทางบ้านท่ีลองสร้างเกมท่ี
ตวัเองจินตนาการเอาไว้ได้โดย Unreal Engine  จะใช้ภาษา C++ ซึ่งเป็นภาษาท่ีสะดวก
และถกูใช้งานอยา่งแพร่หลาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
4.4.4 ภาษา C++ 

คือ  ภาษา C programming language รุ่นใหม่ เป็นภาษาในการเขียนโปรแกรมถูก
พฒันาโดย Dr.Bjarne Stroustrup ซึ่งเป็นนกัวิจยัอยู่ทีห้องปฏิบตัิการ Bell Labs ประเทศ
สหรัฐอเมริกาในระหว่างปี พ.ศ. 2525-2528 ภาษา C++ เกิดจากแนวคิดในการเพิ่ม
ประสิทธิภาพภาษา CC โดยได้น าความสามารถของ ภาษา C มาพฒันา ให้เป็นโปรแกรม
ภาษาท่ีมีความเป็น Object Oriented Programming (โปรแกรมเชิงวตัถุ) และนีเ้องคือ
ท่ีมาของภาษา  C++ จากการพฒันานีท้ าให้ทุกสิ่งท่ีภาษา C ท าได้ ภาษา C++ ก็จะ
สามารถท าได้ แต่สิ่งท่ีภาษา C++ ท าได้ ภาษา C อาจจะท าไม่ได้ภาษา C++ ถูก
ออกแบบมาส าหรับการท างานภายใต้สิ่งแวดล้อมระบบปฏิบตัิการ UNIX  ด้วยภาษา 
C++ ผู้ เขียนโปรแกรมสามารถเขียนโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ นอกจากนี ้
การเขียนโปรแกรมเพ่ือให้สามารถน ากลับมาใช้ได้ใหม่ ( reusability) ก็สามารถท าได้    
ง่ายขึน้ 

ข้อดีของภาษา C++ 
    1. ภาษา C++ จะมีการท างานท่ีคอ่นข้างเร็วมากเม่ือเทียบกบัภาษาอ่ืน และยงั

สามาถด าเนินการกับ Hardware ได้ โดยท่ีโปรแกรมภาษาบางโปรแกรมอาจจะไม่
สนบัสนนุคณุลกัษณะนี ้

ภาพประกอบ 11 โลโกแ้ละหน้าโปรแกรม Unreal Engine 
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    2. ภาษา C++ มีความเป็น Object Oriented Programming และยงัเป็น 
Structure Programming ซึ่งเหมาะท่ีจะใช้ ศึกษาเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมส าหรับผู้
เร่ิมต้น และนอกจากนัน้ถ้าหากเราจะเรียนเร่ือง Data Structure หรือ ทางด้านอลักอริทึ่ม 
ในต่างประเทศจะนิยมใช้ C++ ในการสอน รวมถึงการเรียนรู้ถึงระบบการท างานของ
ระบบปฏิบตัิการ ต าราส่วนใหญ่ก็จะใช้ C++ ในการสอน ซึ่งถ้าเราสามารถอ่าน Source 
code C++ รู้เร่ืองก็จะท าให้เราเรียนรู้เก่ียวกบัการเป็นโปรแกรมเมอร์ได้ง่ายขึน้ 

 
ภาพประกอบ 12 โลโก้ภาษา C++ 

 
 

4.4.5 ภาษา C# 
C# เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ประเภท object-oriented programming โดยเขียนโปรแกรม
แบบ multi-paradigm ซึ่งมีรูปแบบภาษาท่ีตายตวั และเป็นรูปแบบบงัคบัในการเขียน มี
ฟังก์ชนั และยงัเป็นภาษาการเขียนโปรแกรมท่ีมีคณุสมบตัิเป็นแบบออบเจ็คด้วย ซึ่งมนัถกู
พฒันาโดยบริษัท Microsoft ภายใต้ .NET framework โดยในการพฒันาภาษา C# นี ้มี
ความตัง้ใจให้มนัเขียนง่าย ทนัสมยั เป็นโปรแกรมเพื่อวตัถปุระสงค์ทัว่ไปและเป็นแบบออบ
เจ็ค C# เป็นภาษาเขียนโปรแกรมเพ่ือวตัถุประสงค์ทัว่ไป  โดยมีจุดมุ่งหมาย คือ อ านวย
ความสะดวกในการแลกเปล่ียนสารสนเทศและบริการผ่านเว็บ และท าให้ผู้พฒันาสร้าง
โปรแกรมประยุกต์ในขนาดกระทดัรัด C# ท าให้โปรแกรมง่ายขึน้ผ่านการใช้ Extensible 
Markup Language (XML) และ Simple Object Access Protocol (SOAP) ซึ่งยอมให้
เข้าถึงอ๊อบเจคของโปรแกรมหรือเมธอด และปราศจากความต้องการให้ผู้ เขียนโปรแกรม
เขียนค าสัง่เพิ่มในแต่ละขัน้ตอน เน่ืองจากผู้ เขียนโปรแกรมสามารถสร้างบนค าสัง่ท่ีมีอยู ่
แทนท่ีการคดัลอกซ า้ C# ภาษา C# ถกูพฒันาขึน้โดยเป็นสว่นหนึง่ในการพฒันาโครงสร้าง
พืน้ฐานของ .NET Framework เป็นการการน าข้อดีของภาษาตา่งๆ (เช่นภาษา Delphi , 
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ภาษา C++) มาปรับปรุงเพ่ือให้มีความเป็น OOP (โปรแกรมเชิงวัตถุ) มากขึน้ 
ขณะเดียวกนัก็ลดความซบัซ้อนในโครงสร้างของภาษาลง (เรียบง่ายกว่าภาษา C++) และ
มีสิ่งท่ีเกินความจ าเป็นน้อยลง (เม่ือเทียบกบั Java) จดุเดน่ของภาษา C#.NET (C Sharp) 
คือ 
1) หน้า GUI (Graphical User Interface GUI) ใช้งานง่าย คลอ่งตวั 
2) เป็นอ็อบเจ็กต์ (Object) หมด เพราะภาษา C# มีต้นแบบมาจากภาษา Java 
3) ภาษา C# สามารถเรียกใช้คลาส (Class) จาก .NET Framwork ได้โดยตรง ซึ่งท าให้ลด
เวลาการพฒันาซอฟท์แวร์ได้มาก 
4) การจดัรูปแบบการเขียน Code เป็นรูปแบบมีระเบียบสบายตาและอา่นง่าย 

4.4.6 การพฒันาโปรแกรมแบบข้ามแพลตฟอร์ม (Cross-platform) 
ค าว่า Platform (แพลตฟอร์ม) หมายถึง การท างานร่วมกันของ Hardware (ฮาร์ดแวร์) 
หรือ Software (ซอฟต์แวร์) ส าหรับการท างานของ Application (แอปพลิเคชนั) อาจเป็น
ระบบปฏิบตักิาร สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ หรือทัง้คู ่ก็นบัเป็นแพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์ 

ส่วนข้ามแพลตฟอร์ม (Cross-platform) หมายถึง การท่ีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ภาษาโปรแกรม ระบบปฏิบตัิการ หรือ ซอฟต์แวร์ชนิดอ่ืนๆ สามารถท างานได้ในหลาย
แพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างเช่น โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถท างานได้บน 
ไมโครซอฟท์วินโดวส์ส าหรับสถาปัตยกรรม x86 และ Mac OS X บน PowerPC 
แพลตฟอร์ม หรือ ในงานวิจยัครัง้นี ้ใช้การเขียนโปรแกรมแคช่ดุเดียว แตส่ามารถใช้ในงาน
ได้บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตระบบปฏิบตักิาร ios และระบบปฏิบตักิาร android 

 
ภาพประกอบ 13 โลโก้ภาษา C# 
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5. แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบแอปพลิเคชันเกม 
 

 5.1 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องเพื่อใช้ในการออกแบบ 
  5.1.1 ทฤษฎีนิยมการเลียนแบบ (Imitationalism Theory)  
ทฤษฎีนิยมการเลียนแบบ เป็นการแสดงแนวคิดในการสร้างสรรค์งานศิลปะเพ่ือให้ได้มาซึ่งคณุค่า
ของการแสดงออกท่ีเหมือนจริง (Realistic) ตามตาเห็นหรือเหมือนจริงตามความรู้สึกหรือมีทัง้สอง
คุณค่าร่วมกันและการแสดงออกท่ีเหมือนจริงก็มักจะถ่ายทอดในลักษณะท่ีเหมือนจริงตาม
ธรรมชาติหรือเป็นการถ่ายทอดโดยส่ือจากรูปแบบของธรรมชาติ เช่น ภาพคน ภาพสัตว์ ภาพ
ทิวทัศน์ ภาพดอกไม้ ภาพต้นไม้ เป็นต้น ซึ่งผู้ คน ส่วนใหญ่สามารถเข้าใจได้ด้วยเคยมีพืน้ฐาน
ประสบการณ์เก่ียวกับรูปแบบเหล่านีม้าแล้ว (พิชญา นิลรุ่งรัตนา ,2556 : 53) แบ่งออกเป็น 2 
ประเภท คือ 

1) การเลียนแบบธรรมชาต ิหรือสิ่งท่ีมีตวัตนอยู่จริง การเลียนแบบเช่นว่านีห้มายถึงการมุ่ง
ให้เกิดความเหมือนจริงจริงตามท่ีสายตามองเห็น หรือกล่าวอีกนยัหนึ่งก็คือเปรียบเทียบได้กบัการ
เขียนภาพเหมือทัว่ๆไป 

2) การเลียนแบบในเชิงอุดมคติหรือสิ่งท่ีก าหนดให้ เป็นท่ีทราบกันดีในสังคมไทยแต่ละ
สังคมต่างมี “ความจริง” หรือ “ความเหมือนจริง” ในเชิงอุดมคติท่ีไม่มีตวัตนกันแทบทัง้นัน้ 
ยกตวัอย่างเช่นในสงัคมไทยเรา เราก็มี “รูปแบบ” อยู่มากมายท่ีเรารู้ว่าใครสร้างหรือรูปร่างของสิ่ง
เหลา่นีมี้ลกัษณะอยา่งไรท่ีเราไมเ่คยเห็น “ตวัจริง” ของสิ่งเหล่านีก้นัมาเลย แตเ่ม่ือ สร้างงานเช่นว่า
นีข้ึน้มา ก็สามารถระบุหรือบอกได้ว่างานศิลปะท่ีถกูสร้างขึน้ตามมาตามทฤษฎีดงักล่าวนีมี้ความ 
“เหมือนจริง” หรือไม ่ตวัอยา่งงานในเชิงอดุมคตท่ีิเห็นได้ชดัๆ ก็เชน่ การเขียน ปัน้รูปยกัษ์ รูปเทวดา 
รูปครุฑ รูปกินรี หรือเขียนลายไทย เป็นต้น 

5.1.2 ทฤษฎีนิยมจินตนาการ (Imaginationalism Theory) 
ทฤษฎีนิยมจินตนาการ เป็นการแสดงความคิดในการสร้างสรรค์งานศิลปะโดยเน้นความคิดหรือ
จินตนาการหรือท่ีเรียกว่าการแสดงออกแบบอุดมคติ ( Idealism) ซึ่งการสร้างสรรค์ศิลปะตาม
ทฤษฎีนีศ้ลิปินจะต้องมีความรู้และความเข้าใจวฒันธรรมของท้องถ่ินนัน้ๆอย่างลึกซึง้ด้วย (วฒันา
พร เข่ือนสวุรรณ. 2547: 40-46) โดยจะเน้นคณุคา่งานศิลปะทางด้าน จินตนาการ (fantasy) จะให้
ค่าของความเป็นศิลปะท่ีการแสดงของมนุษย์โดยตรง ศิลปะไม่ได้เป็นการลอกเลียนแบบสิ่งใด
ทัง้สิน้ มนัเป็นผลท่ีเกิดจากจินตนาการของมนุษย์โดยตรงเกณฑ์ของทฤษฎีนีอ้ยู่ท่ี การแสดงออก
และจินตนาการ (Creative & Imagination) และเป็นการแสดงแนวคิดในการสร้างสรรค์ศิลปะโดย
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เน้นความคิดหรือจินตนาการ งานศิลปะแนวนีเ้น้นในเร่ืองของการจินตนาการหรือบางทีก็เป็น
ลกัษณะของโลกของจิตใต้ส านึก ท่ีบอ่ยครัง้ท่ีศิลปินอธิบายผลงานด้วยวตัถท่ีุมีลกัษณะเหมือนจริง 
แตส่ร้างความไม่ปกติของความสมัพนัธ์กนัทางวัตถุ ตวัอย่างของงานศิลปะในรูปแบบนีไ้ด้แก่งาน
ประเภทลทัธิเหนือจริง (Surrealism) หรืองานท่ีเรียกว่าแบบอดุมคติ(Idealism) ส่วนใหญ่จะเป็น
ผลงานแนวประเพณี เช่น ศิลปะไทย จีน หรืออินเดีย เป็นต้น ซึ่งอาจถูกจัดอยู่ในประเภทนีไ้ด้
เชน่กนั  

5.1.3 ทฤษฎีแรงจงูใจ (Incentive Theory) 
การจงูใจ เป็นกระบวนการท่ีบคุคลถกู กระตุ้นจากสิ่งเร้าโดยจงใจ ให้กระท าหรือดิน้รนเพ่ือให้บรรลุ
วตัถุประสงค์บางอย่าง ซึ่งจะเห็นได้ว่า พฤติกรรมท่ีเกิดจาก การจูงใจ เป็นพฤติกรรมท่ีมิใช่เป็น
เพียงการตอบสนองสิ่งเร้าปกติธรรมดา แต่ต้องเป็นพฤติกรรมท่ีมีความเข้มข้น มีทิศทางจริงจงั มี
เปา้หมายชดัเจนวา่ต้องการไปสูจ่ดุใด และ พฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ เป็นผลสืบเน่ืองมาจาก แรงผลกัดนั 
หรือ แรงกระตุ้น ท่ีเรียกวา่ แรงจงูใจ ด้วย โดยในงานวิจยัครัง้นี ้จะใช้ทฤษฎีแรงจงูใจเป็นตวัช่วยใน
การสร้างแอปพลิเคชนัเกม เน่ืองจากต้องการเชิญชวนให้ผู้ ใช้งานแอปพลิเคชนัเกมเกิดความสนใจ
ท่ีจะเล่นเกมและเกิดความสนใจในสถานท่ีท่องเท่ียวนัน้ๆ เพ่ือใช้ส่งเสริมการท่องเท่ียววฒันธรรม  
(ชาคริต เข่ือนสวุงค์.  2559) 
5.1.3.1 ทฤษฎีมนษุยนิยม (Humanistic View of Motivation) 
(น าธน กฏวงศ์. 2554: ออนไลน์) โดยแนวความคิดนีเ้ป็นของมาสโลว์ (Maslow) ท่ีได้อธิบายถึง
ล าดบัความต้องการของมนษุย์ โดยท่ีความต้องการจะเป็นตวักระตุ้นให้มนษุย์แสดงพฤติกรรมเพ่ือ
ไปสู่ความต้องการนัน้ ดงันีถ้้าเข้าใจความต้องการของมนุษย์ก็สามารถ อธิบายถึงเร่ืองแรงจูงใจ
ของมนษุย์ได้เชน่เดียวกนั  
5.1.3.2 ทฤษฎี E.R. G. ของ Alderfer (Existence Relatedness Growth) 
Alderfer (สมยศ นาวีการ, 2540 : 307-310) ได้ปรับปรุงล าดบัขัน้ความต้องการของ Maslow เป็น
ความต้องการ 3 ระดบั ดงันี ้
             1) ความต้องการด ารงชีวิตอยู่ (existence needs) คือ ความต้องการทางร่างกายและ
ความปลอดภยั ความต้องการรายได้ สวสัดกิารและสภาพแวดล้อมการท างาน 
             2) ความต้องการความสัมพันธ์ (relatedness needs) คือ ความต้องการทุกอย่างท่ี
เก่ียวพนักบัความสมัพนัธ์ระหวา่งบคุคลภายในสถานท่ีท างาน 
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             3) ความต้องการเจริญเติบโต (growth needs) คือ ความต้องการภายในเพ่ือการพฒันา
สว่นบคุคล ความต้องการของบคุคลท่ีจะเจริญเติบโตพฒันา และใช้ความสามารถอย่างเต็มท่ีด้วย
การแสวงหาโอกาส และการเอาชนะความท้าทายใหม ่ๆ 
             ทฤษฎี E.R.G ของ Alderfer มีความคล้ายคลงึกบัทฤษฎีแรงจงูใจของมนษุย์ของ Maslow 
ท่ีว่า ความต้องการท่ียงัไม่ตอบสนองจะจงูใจบุคคลและเห็นด้วยว่า โดยทัว่ไปบุคคลจะก้าวขึน้ไป
ตามล าดับของความต้องการจากระดบัต ่ากว่าก่อนความต้องการระดับสูง เม่ือความต้องการ
ระดบัต ่าได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการระดบัต ่าจะมีความส าคญัน้อยลง แตอ่ย่างไรก็ตาม 
ภายใต้สถานการณ์บางอย่าง บุคคลอาจจะกลบัมายงัความต้องการระดบัต ่าได้ เช่น บุคคลท่ีคบั
ข้องใจภายใน การตอบสนองความต้องการการเจริญเติบโต อาจจะถูกใจให้ตอบสนองความ
ต้องการความสมัพันธ์ท่ีต ่าลงมา จึงท าให้ทฤษฎีนีมี้ทัง้ ส่วนเหมือนและส่วนต่างกับทฤษฎีความ
ต้องการของ Maslow (วฒุิพล สกลเกียรต,ิ 2546 : 193-194) 
5.1.3.3 ทฤษฎีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของแมคคลีแลนด์ McClelland 
ทฤษฎีนีเ้น้นอธิบายการจงูใจของบคุคลท่ีกระท าการเพ่ือให้ได้มาซึ่งความต้องการความส าเร็จมิได้
หวงัรางวลัตอบแทนจากการกระท าของเขา  ซึ่งความต้องการความส าเร็จนีใ้นแง่ของการท างาน
หมายถึงความต้องการท่ีจะท างานให้ดีท่ีสุดและท าให้ส าเร็จผลตามท่ีตัง้ใจไว้  เม่ือตนท าอะไร
ส าเร็จได้ก็จะเป็นแรงกระตุ้นให้ท างานอ่ืนส าเร็จต่อไป  หากองค์การใดท่ีมีพนกังานท่ีแรงจูงใจใฝ่
สมัฤทธ์ิจ านวนมากก็จะเจริญรุ่งเรืองและเตบิโตเร็ว และในช่วงปีค.ศ. 1940s David I. McClelland 
ได้ท าการทดลองโดยใช้แบบทดสอบการรับรู้ของบคุคล (thematic apperception test (tat) เพ่ือ
วดัความต้องการของมนษุย์ โดยแบบทดสอบTAT เป็นเทคนิคการน าเสนอภาพตา่งๆ แล้วให้บคุคล
เขียนเร่ืองราวเก่ียวกบัสิ่งท่ีเขาเห็นจากการศกึษาวิจยัของแมคคลีแลนด์ได้สรุปคณุลกัษณะของคน
ท่ีมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิสงูมีความต้องการ 3 ประการท่ีได้จากแบบทดสอบTAT ซึ่งเขาเช่ือว่าเป็นสิ่ง
ส าคญัในการท่ีจะเข้าใจถึงพฤตกิรรมของบคุคลได้ดงันี ้

1) ความต้องการความส าเร็จ (need for achievement (nach) เป็นความต้องการท่ีจะท า
สิ่งต่างๆให้เต็มท่ีและดีท่ีสุดเพ่ือความส าเร็จ  จากการวิจัยของ McClelland  พบว่า  บุคคลท่ี
ต้องการความส าเร็จ (nach) สงู จะมีลกัษณะชอบการแขง่ขนั ชอบงานท่ีท้าทาย และต้องการได้รับ
ข้อมลูปอ้นกลบัเพ่ือประเมินผลงานของตนเอง  มีความช านาญในการวางแผน  มีความรับผิดชอบ
สงู และกล้าท่ีจะเผชิญกบัความล้มเหลว 
              2) ความต้องการความผกูพนั (need for affiliation (naff) เป็นความต้องการการยอมรับ
จากบุคคลอ่ืน ต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม ต้องการสัมพันธภาพท่ีดีต่อบุคคลอ่ืน บุคคลท่ี
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ต้องการความผูกพันสูงจะชอบสถานการณ์การร่วมมือมากกว่าสถานการณ์การแข่งขัน โดยจะ
พยายามสร้างและรักษาความสมัพนัธ์อนัดีกบัผู้ อ่ืน 
              3) ความต้องการอ านาจ (need for power (npower) เป็นความต้องการอ านาจเพ่ือมี
อิทธิพลเหนือผู้ อ่ืน บุคคลท่ีมีความต้องการอ านาจสูง  จะแสวงหาวิถีทางเพ่ือท าใ ห้ตนมีอิทธิพล
เหนือบุคคลอ่ืน ต้องการให้ผู้ อ่ืนยอมรับหรือยกย่อง ต้องการความเป็นผู้ น า ต้องการท างานให้
เหนือกวา่บคุคลอ่ืน และจะกงัวลเร่ืองอ านาจมากกวา่การท างานให้มีประสิทธิภาพ 
จากการศกึษาพบวา่พนกังานท่ีมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิสงูมกัต้องการจะท างานในลกัษณะ 3 ประการ
ดงันี ้ 

1) งานท่ีเปิดโอกาสให้เขารับผิดชอบเฉพาะส่วนของเขาและเขามีอิสระท่ีจะตดัสินใจและ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 

2) ต้องการงานท่ีมีระดบัยากง่ายพอดี ไมง่่ายหรือยากจนเกินความสามารถของเขา 
  3) ต้องการงานท่ีมีความแน่นอนและต่อเ น่ืองซึ่งสร้างผลงานได้และท าให้เขามี
ความก้าวหน้าในงานเพ่ือจะพิสูจน์ตนเองถึงความสามารถของเขาได้ นอกจากงานใน ยงัพบว่า
ปัจจยัท่ีส าคญัอีกปัจจยัหนึง่ท่ีมีผลตอ่การท างานเพ่ือให้ได้ผลงานท่ีมีประสิทธิภาพคือสิ่งแวดล้อมท่ี
เหมาะสมกบังานท่ีเขาท าด้วย 
  5.1.4 ทฤษฎีนิยมรูปทรง (Formalism Theory) 
(พิชญา นิลรุ่งรัตนา,2556 : 53-54) ทฤษฎีนิยมรูปทรงเป็นการแสดงความคิดในการสร้างสรรค์งาน
ศิลปะโดยการน ามลูฐานของศิลปะ(Element of Visual Art) เช่น สี น า้หนกั เส้น รูปร่าง พืน้ผิว มา
ใช้โดยตรงผลงานท่ีปรากฏอาจมีลักษณะลดทอนเป็นเหล่ียมเป็นมุมอย่างรูปร่างเรขาคณิตและ
ถ่ายทอดออกมาในลกัษณะกึ่งนามธรรม (semi abstract) โดยการถ่ายทอดในลกัษณะนีอ้าจกล่าว
ได้ว่าถ่ายทอดโดยให้ความส าคัญกับธรรมชาติน้อยลงและเพิ่มความส าคญัท่ีตวับุคคลผู้ สร้าง
ศลิปกรรมมากขึน้เป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบธรรมชาติกบัความรู้สึกนึกคิดและจินตนาการ
สร้างสรรค์ของศลิปินเป็นการแสดงสภาวะสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถกุบัจิตให้ปรากฏในรูปกึ่งนามธรรมนี ้
จะสงัเกตจากผลงานศิลปะประเภทนีไ้ด้ว่า รูปแบบของธรรมชาติท่ีน ามาเป็นส่ือนัน้ถูกลดตดัทอน
ลง การจัดวางก็ไม่ได้ค านึงถึงกฎเกณฑ์ของความจริงตามธรรมชาติศิลปินจะตัดต่อรูปแบบ
บางส่วนจากธรรมชาติมาเป็นส่ือแสดงให้เห็นถึงเร่ืองราวท่ีตนต้องการแสดงหรือใช้เป็นส่ือแสดง
เทคนิควิธีการของตนเป็นต้น สรุปได้ว่าการถ่ายทอดในลกัษณะนีเ้ป็นการสะท้อนความรู้สึกภายใน
ของศลิปินออกมาโดยอาศยัรูปแบบทางธรรมชาติเป็นสะพานมายงัผู้ดรููปแบบธรรมชาติบางครัง้ได้
ถูกน าเอามาแต่ลักษณะเฉพาะของสิ่งนัน้มาประกอบกันจัดเป็นเร่ืองราวใหม่ขึน้ส่วนการรับรู้
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รูปแบบกึ่งนามธรรมผู้ดจูะรับเร่ืองราวทัง้วตัถุนิสยัและจิตพิสยัในสภาวะสมัพนัธ์ตามจินตนาการ
ของศลิปินหรือตามสภาวะจินตนาการรับรู้ของผู้ดแูตล่ะคนซึ่งไม่จ าเป็นจะต้องเหมือนกนัหรือไปใน
แนวทางเดียวกนักบัการรับรู้รูปแบบในลกัษณะนีซ้ึ่งผู้ดก็ูสามารถเก็บข้อมลูจากลกัษณะเดน่เดน่ใน
แต่ละอย่างของรูปแบบธรรมชาติท่ีปรากฏขึน้มาปลกูสร้างเป็นเร่ืองราวโดยเอาจินตนาการเข้ามา
เป็นส่วนประกอบดจูากการจดัวางรูปแบบและความเก่ียวเน่ืองสมัพนัธ์ในแต่ละรูปแบบคล้ายกับ
การอา่นนวนิยายแล้วสร้างจินตนาการคอยตามตวัอกัษรนัน้  
  5.1.5 ทฤษฎีสี (Color Theory) 
(สมเกียรติ ตัง้นโม, 2552) กล่าวไว้ว่า ลกัษณะของวตัถท่ีุกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึง
จิตวิทยาคือมีอ านาจให้เกิดความเข้มของแสงท่ีอารมณ์และความรู้สึกได้การท่ีได้เห็นสีจากสายตา
สายตาจะส่งความรู้สึกไปยังสมองท าให้เกิดความรู้สึกต่างๆตามอิทธิพลของสี โดยท่ีสีมี
ความหมายอย่างมากเพราะศิลปินใช้สีเป็นส่ือสร้างความประทับใจในผลงานของศิลปะและ
สะท้อนความประทบัใจนัน้ให้บงัเกิดแก่ผู้ดมูนษุย์นัน้เก่ียวข้องกบัสีตา่งๆอยู่ตลอดเวลาเพราะทกุสิ่ง
ท่ีอยูร่อบตวันัน้ล้วนแตมี่สีสนัแตกตา่งกนัมากมาย  
คุณลักษณะของสี 
 สีแท้ (Hue) คือ สีท่ียงัไม่ถกูสีอ่ืนเข้ามาผสมเป็นลกัษณะของสีแท้ท่ีมีความสะอาดสดใส
เชน่สีแดงสีเหลืองสีน า้เงิน 
 สีออ่นหรือสีจาง (Tint) ใช้เรียกสีแท้ท่ีถกูผสมด้วยสีขาวเชน่สีเทาสีชมพ ู
 สีแก่  (Shade) ใช้เรียกสีแท้ท่ีถกูผสมด้วยสีด าเชน่สีน า้ตาล 
สีสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภทคือ 
 1)  สีธรรมชาติเป็นสีท่ีเกิดขึน้เองธรรมชาติ เช่น สีของแสงอาทิตย์ สีของท้องฟ้ายามเช้า 
หรือสีของท้องฟ้ายามเย็น สีของรุ้งกินน า้ เหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้เองตามธรรมชาติ ตลอดจนสีของ
ดอกไม้ ต้นไม้ พืน้ดนิ ท้องฟ้า หรือน า้ทะเลเป็นต้น 
 2) สีท่ีมนุษย์สร้างขึน้หรือได้สงัเคราะห์ขึน้ เช่น สีวิทยาศาสตร์มนุษย์ได้ทดลองจากแสง
ตา่งๆ เชน่ ไฟฟ้า น ามาผสมโดยการทอแสงประสานกนั 
 หลักการใช้สีกับวรรณะของสี 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 14 วรรณะของส ี



 62 
 
1) การใช้สีวรรณะเดียว  
          ความหมายของสีวรรณะเดียว (tone) คือกลุ่มสีท่ีแบง่ออกเป็นวงล้อของสีเป็น 2 วรรณะ คือ 
วรรณะร้อน (warm tone) ซึ่งประกอบด้วย สีเหลือง สีส้ม สีแดง สีม่วง สีเหล่านีใ้ห้อิทธิพล ต่อ
ความรู้สึก ต่ืนเต้น เร้าใจ กระฉับกระเฉง ถือว่าเป็นวรรณะร้อน และวรรณะเย็น (cool tone) 
ประกอบด้วย สีเหลือง สีเขียว สีน า้เงิน สีมว่ง สีเหลา่นีด้ ูเย็นตา ให้ความรู้สึก สงบ สดช่ืน (สีเหลือง
กบัสีมว่งอยูไ่ด้ทัง้สองวรรณะ)  

การใช้สีแต่ละครัง้ควรใช้สีวรรณะเดียวในภาพทัง้หมด เพราะจะท าให้ภาพความเป็น
อนัหนึง่อนัเดียวกนั (เอกภาพ) กลมกลืน มีแรงจงูใจให้คล้อยตามได้มาก  
2) การใช้สีตา่งวรรณะ  

หลกัการทัว่ไป ใช้อตัราส่วน 80% ต่อ 20% ของวรรณะสี คือ ถ้าใช้สีวรรณะร้อน 80% สี
วรรณะเย็นก็ 20% เป็นต้น ซึง่การใช้แบบนีส้ร้างจดุสนใจของผู้ด ูไมค่วรใช้อตัราส่วนท่ีเท่ากนัเพราะ
จะท าให้ไมมี่สีใดเดน่ ไมน่า่สนใจ 
3) การใช้สีตรงกนัข้าม  

สีตรงข้ามจะท าให้ความรู้สกึท่ีตดักนัรุนแรง สร้างความเดน่ และเร้าใจได้มากแตห่ากใช้ไม่
ถูกหลัก หรือ ไม่เหมาะสม หรือใช้จ านวนสีมากสีจนเกินไป ก็จะท าให้ความรู้สึกพร่ามัว ลายตา 
ขดัแย้ง ควรใช้สีตรงข้าม ในอตัราสว่น 80% ตอ่20% หรือหากมีพืน้ท่ีเท่ากนัท่ีจ าเป็นต้องใช้ ควรน า
สีขาว หรือสีด า เข้ามาเสริม เพื่อ ตดัเส้นให้แยกออก จาก กนัหรืออีกวิธีหนึ่งคือการลดความสดของ
สีตรงข้ามให้หมน่ลงไป สีตรงข้ามมี 6 คู ่ดงัตารางท่ี 2แสดงคูสี่ตรงข้าม 

 
ตาราง 2 สีตรงข้าม 
 

สี  สี 
สีเหลือง ตรงข้ามกบั สีมว่ง 
สีแดง ตรงข้ามกบั สีเขียว 
สีน า้เงิน ตรงข้ามกบั สีส้ม 
สีเขียวเหลือง ตรงข้ามกบั สีมว่งแดง 
สีส้มเหลือง ตรงข้ามกบั สีมว่งน า้เงิน 
สีส้มแดง ตรงข้ามกบั สีเขียวน า้เงิน 
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การใช้สีตดักัน ควรค านึงถึงความเป็นเอกภาพด้วย วิธีการใช้มีหลายวิธี เช่น ใช้สีให้มี
ปริมาณตา่งกนั เชน่ ใช้สีแดง 20 % สีเขียว 80% (เกรียงไกร รุ่งลกัษมีศรี.  2553) 

ในงานออกแบบ หรือการจดัภาพ หากเรารู้จกัใช้สีให้มีสภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน หรือ
วรรณะเย็น เราจะ สามารถควบคมุ และสร้างสรรค์ภาพให้เกิดความประสานกลมกลืน งดงามได้
ง่ายขึน้ เพราะสีมีอิทธิพลตอ่ มวล ปริมาตร และช่องว่าง สีมีคณุสมบตัิท่ีท าให้เกิดความกลมกลืน 
หรือขดัแย้งได้ สีสามารถขบัเน้นให้ให้เกิดจุดเดน่ และการรวมกันให้เกิดเป็นหน่วยเดียวกนัได้ เรา
ในฐานะผู้ ใช้สีต้องน าหลกัการต่างๆของสีไปประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับเปา้หมายในงานของเรา 
เพราะสีมีผลตอ่การออกแบบ คือ 
          1. สร้างความรู้สึก สีให้ความรู้สึกต่อผู้พบเห็นแตกต่างกันไป ทัง้นีข้ึน้อยู่กับประสบการณ์ 
และภูมิหลัง ของแต่ละคนสีบางสีสามารถรักษาบ าบดัโรคจิตบางชนิดได้ การใช้สีภายใน หรือ
ภายนอกอาคาร จะมีผลตอ่การ สมัผสั และสร้างบรรยากาศได้ 
          2. สร้างความน่าสนใจ สีมีอิทธิพลตอ่งานศิลปะการออกแบบ จะช่วยสร้างความประทบัใจ 
และความนา่สนใจเป็นอนัดบัแรกท่ีพบเห็น          
          3. สีบอกสัญลกัษณ์ของวตัถุ ซึ่งเกิดจากประสบการณ์ หรือภูมิหลัง เช่น สีแดงสญัลกัษณ์
ของไฟ หรืออนัตราย สีเขียวสญัลกัษณ์แทนพืช หรือความปลอดภยั เป็นต้น 
          4. สีช่วยให้เกิดการรับรู้ และจดจ า งานศิลปะการออกแบบต้องการให้ผู้พบเห็นเกิดการ
จดจ า ในรูปแบบ และผลงานหรือเกิดความประทับใจ การใช้สีจะต้องสะดุดตา และมีเอกภาพ 
(สริุยะ ฉายะเจริญ.  2555) 

5.1.6 ทฤษฎีการส่ือสาร (Theory of communication) 
(พิชญา นิลรุ่งรัตนา, 2556 : 51) ทฤษฎีการส่ือสารคือกลุ่มความสมัพนัธ์ของแนวคิดค านิยามและ
องค์ประกอบต่างๆของการส่ือสารท่ีใช้อธิบายลักษณะของปรากฏการณ์หนึ่งและชีใ้ห้เห็นถึง
ความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรต่างๆโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือท่ีจะอธิบายหรือคาดเดาปรากฏการณ์
นัน้ๆสามารถแยกแยะความหมายของทฤษฎีได้ถึง 3 ประเดน็ได้แก่ 

1) ทฤษฎีการส่ือสารคือกลุ่มของข้อความท่ีมีความเก่ียวข้องกับการท างานของ
กระบวนการส่ือสาร 

2) ทฤษฎีการส่ือสารช่วยสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรต่างๆและเม่ือได้ปฏิบตัิตาม
ทฤษฎีแล้วจะแสดงให้เห็นถึงลกัษณะของปรากฏการณ์หนึง่ของการส่ือสาร 

3) ทฤษฎีการส่ือสารอธิบายปรากฏการณ์ตา่งๆโดยเจาะจงแปลว่าตวัแปรใดสมัพนัธ์กบัตวั
แปรใดและมีความสมัพนัธ์กนัอยา่งไรในการส่ือสาร 
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 แบบจ าลองการส่ือสารของลาสเวลส์ (The Lasswell Model) แฮโรลด์ ดี ลาสเวลส์ 
(Harold D.Lasswell) ผู้สนใจศกึษาการส่ือสารจากการโฆษณาชวนเช่ือ (Propaganda) ได้สร้าง
แบบจ าลองจากการตัง้ค าถาม 5 ประการ ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์กบัการส่ือสารการตลาดเพ่ือ
ส่งเสริมการท่องเท่ียว ได้ดงันีใ้คร (Who?) พูดอะไร (Say What?) ผ่านส่ืออะไร (In Which 
Channel?) กบัใคร (Which Whom?) เกิดผลอย่างไร (With What Effect?) การสร้างแบบจ าลอง
กระบวนการส่ือสารของลาสเวลส์ จึงเร่ิมต้นท่ี ผู้ส่งสาร (ใคร) , สาร (พดูอะไร), ส่ือ (ผ่านส่ือใด), 
ผู้ รับสาร (กบัใคร) และ ผลของการส่ือสาร(เกิดผลอยา่งไร) 
 
 

 
 

 
 

ในการส่ือสารการตลาดเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ผู้ ส่งสารซึ่ง
หมายถึงองค์การและผู้จดัท าแอปพลิเคชนัเกมเพื่อประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม ย่อม
หวงัผลจากการส่ือสารอยา่งใดอยา่งหนึง่ในตวัผู้ รับสาร ซึง่หมายถึงผู้ ท่ีใช้งานแอปพลิเคชนัเกมหรือ
นกัท่องเท่ียวนัน้ๆ ตามแบบจ าลองกระบวนการส่ือสารของลาสเวลส์ นอกจากนีใ้นกระบวนการ
ส่ือสารเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม มีรูปแบบของกระบวนการส่ือสารทัง้การ
ส่ือสารระหวา่งบคุคลและการส่ือสารมวลชน ซึ่งสามารถอธิบายได้ตามแบบจ าลองการส่ือสารของ
เวสเลย์และแมคคลีน 
 แบบจ าลองการส่ือสารของเวสเลย์และแมคลีน (The Wesrley and Mac Lean) ได้
พยายามสร้างแบบจ าลองกระบวนการส่ือสารท่ีสามารถใช้อธิบายได้ทัง้การส่ือสารระหว่างบคุคล
แบบเห็นหน้าค่าตากัน (Face-to-face Communication) และการส่ือสารมวลชน (Mass 
Commuication) และได้ชีใ้ห้เห็นถึงความแตกตา่งท่ีส าคญั 2 ประการระหวา่งการส่ือสารทัง้ 2 แบบ
นี ้ดงันี ้

1) ในการส่ือสารระหว่างบุคคลแบบเห็นหน้าค่าตากัน คู่ส่ือสาร (ผู้ส่งสารและผู้ รับสาร) 
สามารถท่ีจะรับรู้ความรู้สึกของฝ่ายตรงข้ามได้มากกว่าการส่ือสารมวลชน เพราะในการส่ือสาร
ระหว่างบุคคลแบบเห็นหน้าค่าตากันนัน้ มีประสาทท่ีจะสัมผัสความรู้สึกได้มากกว่ากล่าวคือ
สามารถทัง้ได้ยินเสียง ได้เห็น ตลอดจนจบัต้องได้ 

แผนภูม ิ2 แบบจ าลองกระบวนการสื่อสารของลาสเวลส์ 

ผูส้่งสาร สาร สื่อ ผูร้บัสาร ผล 
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2) ในการส่ือสารระหว่างบุคคลแบบเห็นหน้าคา่ตากนันัน้ ท าให้คู่ส่ือสารได้รับการส่ือสาร
กลบัทนัทีทนัใด (Immediate “Feedback”) กล่าวคือ สามารถทราบปฏิกริยาและความรู้สึกของ
ฝ่ายตรงข้ามได้รวดเร็ว ในขณะท่ีการส่ือสารมวลชนนัน้ โอกาสท่ีคู่ส่ือสารจะได้รับการส่ือสารกลบั 
(Feedback) มีน้อยกวา่ หรือเป็นการส่ือสารกลบัลา่ช้า (Delayed “Feedback”) 

องค์ประกอบในกระบวนการส่ือสารตามแบบจ าลองของ เวสเลย์ และแมคลีน ประกอบไป
ด้วย สิ่งของและเหตกุารณ์ (Objects and Events) สาร (Message) ผู้ส่งสาร (Source) ผู้ รับสาร 
(Receiver) และการส่ือสารกลบั (Feedback) โดยแบบจ าลองกระบวนการส่ือสารของเวสเลย์และ
แมคลีน แบง่ออกเป็น 2 แบบ คือ  
แบบท่ี 1 การจ าลองการส่ือสารระหวา่งบคุคลแบบเห็นหน้าคา่ตากนั มีลกัษณะ ดงันี ้
 
 
 
 
 
 
 

ผู้ส่งสาร (A) ได้พบเห็นสิ่งของหรือเหตกุารณ์ในเหตกุารณ์หนึ่ง (X1) ในบรรดาสิ่งของและ

เหตกุารณ์ทัง้หลายท่ีอยูใ่นสิ่งแวดล้อมของตน (X1, X2, X3, X4….X∞) เม่ือต้องการจะบอกเหตกุารณ์
นัน้ (X1) ให้ผู้ รับสาร (B) ทราบ ซึง่ผู้ รับสารอาจจะทราบหรือไมท่ราบเหตกุารณ์นัน้มาก่อนก็ได้ (X1b) 
ผู้สง่สาร (A) จงึสร้างและส่งสารนัน้ไป (X’) ยงัผู้ รับสาร (B) เม่ือผู้ รับสาร (B) ทราบและมีความรู้สึก
นกึคดิอยา่งไร ก็ส่ือสารกลบั (fBA) ไปยงัผู้สง่สาร (A) 
แบบท่ี 2 การจ าลองกระบวนการส่ือสารมวลชน มีลกัษณะ ดงันี ้
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 15 การจ าลองการสื่อสารระหว่างบุคคลแบบเหน็หน้าค่าตากนั 

ภาพประกอบ 16 การจ าลองกระบวนการสื่อสารมวลชน 
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เวสเลย์และแมคลีนได้อธิบายแบบจ าลองกระบวนการส่ือสารมวลชนว่า เม่ือมีผู้ส่งสาร (A) 
อนัได้แก่ บคุคลหรือสถาบนัต้องการท่ีจะแจ้งเหตกุารณ์ใดเหตกุารณ์หนึ่ง (X1) ในบรรดาเหตกุารณ์

ทัง้หลายท่ีอยู่ในสิ่งแวดล้อม (X1, X2, X3, X4….X∞) ก็ส่งเป็นสาร (X’) ไปยงัส่ือมวลชน (C) จากนัน้
ส่ือมวลชนก็น าเสนอเป็นขา่วสาร (X’’) ไปยงัผู้ รับสาร (B) 
 ในการส่ือสารมวลชนนี ้การส่ือสารกลบั (Feedback) สามารถเกิดขึน้ได้ 3 ทาง ทางแรก 
คือ fBAจากมวลชนผู้ รับสาร (B) ไปยงัผู้ส่งสาร (A) ทางท่ีสองคือ fBCจากมวลชนผู้ รับสาร (B) ไปยงั
ส่ือมวลชน (C)  ไปยงัส่ือมวลชน (C) และทางท่ีสาม คือ fCAจากส่ือมวลชน (C) ไปยงัผู้ส่งสาร (A) 
โดยองค์ประกอบในกระบวนการส่ือสารมวลชน ประกอบไปด้วย 

1. สิ่งของและเหตกุารณ์ในสิ่งแวดล้อม (X1, X2, X3, X4….X∞) 
2. ผู้สง่สาร (A) 
3. สาร (X’ , X’’) โดยท่ีX’ คือ สารจากผู้ส่งสารไปยงัส่ือมวลชน และ X’’ คือ สารจาก

ส่ือมวลชนไปยงัมวลชนผู้ รับสาร 
4. ส่ือ (C) หรือผู้ เฝ้าประตู (Gatekeeper) ได้แก่ องค์การส่ือสารมวลชน หรือนัก

ส่ือสารมวลชน ซึ่งท าหน้าท่ีในการคัดเลือกกร่ันกรองสารจากผู้ ส่งสาร และสิ่งของอ่ืนๆ และ
เหตกุารณ์อ่ืนๆ ในสิ่งแวดล้อมก่อนสง่เป็นสาร (X’’) ไปยงัมวลชนผู้ รับสาร 

5. มวลชนผู้ รับสาร (B) 
6. การส่ือสารกลบั (fBA, fBC, fCA) 

จากแนวคิดตามแบบจ าลองกระบวนการส่ือสารของเวสเลย์และแมคลีน ในการส่ือสารแบบเห็น
หน้าคา่ตากนัและแบบส่ือสารมวลชน จะมีการส่ือสาร (Feedback) ของผู้ รับสารไปยงัผู้ส่งสาร ซึ่ง
กระบวนการส่ือสารท่ีมีการส่ือสารกลับนี ้เรียกว่า การส่ือสารแบบสองทาง หรือ Two-Way 
Communication 

 5.2 ทฤษฎีเกม 
(วิทยา พรพชัรพงศ์.  2555) ทฤษฎีเกม (Game Theory) เป็นเคร่ืองมือชนิดหนึ่งท่ีอธิบาย

และกล่าวถึงปัญหาทางสงัคม เกมทัว่ๆไปมกัจะสะท้อนหรือบอกให้ทราบถึงลกัษณะท่ีเกิดขึน้ใน
สถานการณ์จริง โดย เฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณ์การแข่งขนัหรือการร่วมมือกนั เกมเหล่านีจ้ะ
แนะน ากลยทุธ์ท่ีใช้ในการแก้ไขสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้ซึ่งเราอาจสามารถเข้าใจกลยทุธ์ของผู้ เล่นเกม
ในแตล่ะเกม เราอาจสามารถท านายได้ว่าประชาชน กลุ่มการเมือง หรือรัฐต่างๆจะวางตวัอย่างไร
ในสถานการณ์ท่ีก าหนดให้นอกจากนีย้งัเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยวิเคราะห์ตรวจสอบกลยทุธ์ท่ีเกิดจาก
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ความสัมพันธ์ของผู้ เล่นเกมสองฝ่ายหรือมากกว่าสองฝ่าย โดยการใช้สถานการณ์จ าลองทาง
คณิตศาสตร์แบบง่ายๆ ในการศกึษาความเก่ียวข้องทางสงัคมท่ียุง่ยากซบัซ้อน 
 (รศ.ดร.สมชาย ภคภาสน์วิวัฒน์, 2559 : ออนไลน์)ทฤษฎีเกมนัน้พัฒนามาตัง้แต่ต้น
ศตวรรษท่ี 20 โดยในระยะเร่ิมแรกนัน้ก็มาจากอจัฉริยะทางด้านค านวณและผสมผสานกบัเกมเล่น
หมากรุกแลแกมเล่นไพ่โป๊กเกอร์โดยเฉพาะอย่างยิ่ งคุณลักษณะดังกล่าวจะพบได้จาก
ศาสตราจารย์ ฟอน  นอยมาน (von Neumann) ซึง่ถือได้ว่าเป็นผู้วางรากฐานให้กบัทฤษฎีเกมและ
มีสว่นท าให้เกิดการเรียนรู้และน าไปปรับใช้ในการตดัสินใจด้านตา่ง ๆและผู้ ท่ีท าให้ทฤษฎีเกมเป็นท่ี
แพร่หลายและเป็นท่ีรู้จกัในวงกว้าง เกิดการกระตุ้นให้พฒันาเพิ่มความลึกซึง้ให้กบัทฤษฎีเกม คือ 
ศาสตราจารย์ จอห์น แนช (John Nash) เป็นบุคคลแรกท่ีได้รับรางวลัโนเบลปี 1994 ในสาขา
เศรษฐศาสตร์ ร่วมกับนักเศรษฐศาสตร์อีกสองท่าน และทฤษฎีดังกล่าวก็เป็นรากฐานของ
เศรษฐศาสตร์แผนใหม ่จากพืน้ฐานทฤษฎีเกมท่ีเขาพฒันาตอ่มาจากศาสตราจารย์ ฟอน นอยมาน 
(von Neumann) ในทกุวนันีท้ฤษฎีเกมจึงได้กลายเป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ีคนในวงการต่าง ๆ ได้
น าไปใช้ในทางปฏิบตัิไม่ว่าจะเป็นวงวิชาการ การเมือง เศรษฐกิจ การเงิน การต่างประเทศ การ
บริหารจดัการ การเจรจาตอ่รองและการแก้ไขข้อขดัแย้งและอ่ืนๆอีกมากมาย 
 ในทางคณิตศาสตร์ ทฤษฎีเกม เป็นการจ าลองสถานการณ์การตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ 
ความส าเร็จในการตดัสินใจของแตล่ะบคุคลขึน้อยู่กบัทางเลือกของบคุคลอ่ืน โดยแตล่ะฝ่ายตา่งก็
พยายามเลือกทางเลือกท่ีได้รับผลตอบแทนให้ได้มากท่ีสดุ ซึ่งทฤษฎีเกมนีมี้การน ามาใช้ประโยชน์
ทัง้ทางสังคมศาสตร์ (เศรษฐศาสตร์ การจัดการ) เช่นเดียวกับวิทยาศาสตร์ (ตรรกะ วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ สถิติ) และชีววิทยาทฤษฎีเกมได้ถกูพฒันาเพ่ือวิเคราะห์การแข่งขนั ให้ครอบคลมุถึง
ปฏิสมัพนัธ์ของผู้ เล่นในหลายรูปแบบทฤษฎีของ จอห์น แนช มีความส าคญัเพราะเขาได้พิสูจน์ว่า 
เกม ท่ีไม่มีการร่วมมือระหว่างผู้ เล่นหลายคนนัน้ จะสามารถด าเนินไปสู่จุดดุลยภาพ (Nash 
Equilibrium) ได้ (วรัญญ ูสจุิวรพนัธ์พงศ์.  2549) อย่างไรก็ตาม แม้ว่าในบางกรณีจะมีจดุดลุภาพ
หลายจดุ แตก่ารค้นคว้า พบวา่ เราสามารถหาจดุดลุภาพได้ และมีจดุดลุยภาพจ านวนจ ากดั ซึ่งท า
ให้เราสามารถวิเคราะห์ คาดการณ์ผลลพัธ์ ท่ีจะเกิดขึน้ ว่ามีความเป็นไปได้ในลกัษณะใดได้บ้าง
(Mr.Mathematics.  2551) 
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ตัวอย่างรูปแบบของเกม 
 
 
 
 
 

 

เกมรูปแบบครอบคลมุ เป็นเกมท่ีผู้ เลน่แตล่ะคนตดัสินใจเลือกทางเลือกตา่งๆ ตามล าดบั โดยผู้ เล่น
จะทราบถึงการตดัสินใจของผู้ เล่นอีกฝ่ายล่วงหน้า ซึ่งเกมประเภทนีจ้ะสามารถหาวิธีเล่นท่ีดีท่ีสุด
นัน่คือ การใช้แผนภาพต้นไม้ โดยตัง้ต้นท่ีจดุเร่ิมแรก และจบท่ีจดุสิน้สดุของเกม ซึ่งมีได้หลายจดุ มี
การใช้จดุยอดแทนสถานะของทางเลือกในการตดัสินใจของผู้ เล่น และใช้เส้นแทนทางเลือกของผู้
เลน่ในรอบถดัไป ตวัอยา่งเกมในรูปแบบนีเ้ชน่ หมากรุก ทิก-แทก-โท เป็นต้น 

 
 

ภาพประกอบ 18 แผนผงัวิธีการเลน่ของเกมรูปแบบปกติ 
 

เกมรูปแบบปกติ เป็นเกมท่ีผู้ เล่นไม่ทราบถึงการตดัสินใจของผู้ เล่นคนอ่ืน นิยมเขียนแสดงเกมใน
รูปแบบตาราง ซึ่งมกัจะใช้ในกรณีท่ีมีผู้ เล่น 2 คน โดยผู้ เล่นคนหนึ่งจะแทนการตดัสินใจด้วยแถว
ตา่ง ๆ และผู้ เล่นอีกคนหนึ่งแทนการตดัสินใจด้วยคอลมัน์ตา่ง ๆ ตวัอย่างง่ายๆ ท่ีใช้อธิบายทฤษฎี
เกมได้นัน่คือเกม ความล าบากใจของนกัโทษ (Prisoner's dilemma)กล่าวคือ ในกรณีท่ีมีคนร้าย
สองคน ถูกต ารวจจับได้ ถูกตัง้ข้อหาร่วมกันฆ่าคนตาย และมีหลักฐานเอาผิดในระดับหนึ่ง ท่ี
สามารถสัง่จ าคกุได้ แต่ยงัไม่สามารถระบคุวามผิดของทัง้สองคนได้ และทัง้สองคนปฏิเสธ ดงันัน้
ต ารวจจึงแยกกนัสอบสวน คนละห้อง และย่ืนข้อเสนอไว้ว่า ถ้านาย A รับสารภาพและให้การซดั
ทอดนาย B โดยท่ีนาย B ไมป่ริปากใดๆ ต ารวจจะกนันาย A ไว้เป็นพยาน และจะได้รับการลดโทษ
ลงเป็นจ าคกุ 2 ปี ส่วนผู้ ท่ีถกูซดัทอด (นาย B) จะต้องโทษจ าคกุ 10 ปี ทัง้นีโ้ทษจ าคกุก็จะกลบักนั
หากอีกฝ่ายเป็นผู้สารภาพและซดัทอดโดยท่ีอีกฝ่ายไม่ปริปาก หากทัง้สองคนไม่ยอมให้การใดๆ ท่ี
มีประโยชน์ ต ารวจจะท าได้เพียงจ าคุกทัง้คู่คนละ 1 ปี และจะจ าคุกคนละ 5 ปีหากทัง้สองฝ่าย

ภาพประกอบ 17 แผนผงัวิธีการเลน่ของเกมรปูแบบครอบคลุม 
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ปรักปร าซึ่งกนัและกันจากโจทย์ อาจวิเคราะห์ให้ง่ายขึน้ด้วยการสร้างตารางทางเลือกของนาย A 
และนาย B ดงันี ้

 
ภาพประกอบ 19 ตารางทางเลือกของเกมรูปแบบปกติ 

 (หมายเหต ุ:ตวัเลขในวงเล็บคือ จ านวนปีที่คนร้ายจะตอ้งจ าคกุ) 
 

จากตารางจะเห็นได้ว่า ทางเลือกท่ีดีท่ีสดุส าหรับคนร้ายทัง้สองคนคือ การไม่ยอมปริปาก
ทัง้คู่เพ่ือท่ีจะได้รับโทษน้อยท่ีสุดนั่นคือติดคุกคนละ 1 ปี (1,1) แต่ในความเป็นจริง การถูกแยก
สอบสวนท าให้ไมไ่ด้รับข้อมลูท่ีถกูต้องและโปร่งใสเหมือนอยูใ่นตลาดสินค้า ท่ีสามารถรับรู้ข้อมลูซึ่ง
กนัและกนัได้อยา่งครบถ้วน คนร้ายไมส่ามารถเปิดเผยข้อมลูระหวา่งกนัได้ และด้วยความกลวัท่ีจะ
ถกูอีกฝ่ายปรักปร า ท าให้ทัง้สองฝ่ายเลือกท่ีจะสารภาพและซดัทอดอีกฝ่าย ทางเลือกของคนร้าย
ทัง้สองได้รับเลยกลายเป็นต้องติดคกุคนละ 5 ปี (5,5) จากเกมข้างต้น เป็นเกมท่ีมีผู้ เล่นเพียงสอง
ฝ่าย แตก็่สามารถหาจดุดลุยภาพของเกมได้ซึ่ง จดุดลุยภาพของเกมนีก็้คือ เม่ือคนร้ายแม้คนเดียว
เลือกสารภาพแล้วล่ะก็ คนร้ายอีกคนอีกคนหนึ่งก็ต้องสารภาพด้วย แม้ว่าจอห์น แนช จะจากไป
แล้วด้วยวัย 83 ปี แต่ทฤษฎีเกมของ จอห์น แนช ก็ยังคงเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการศึกษา
วิเคราะห์ความรู้ด้านเศรษฐศาสตร์ตลอดจนความรู้ทางการเมืองและการทหารตอ่ไป 
ทฤษฎีเกมกับการเจรจาต่อรอง 
 ทฤษฎีเกม (Game Theory) เป็นแนวทางหรือทฤษฎีท่ีใช้ในการเจรจาตอ่รองท่ีมีการศกึษา
และน าไปใช้กนัในวงกว้างความจริงนัน้ทฤษฎีเกม(Game Theory) นัน้เป็นทฤษฎีท่ีมีการใช้กนัใน
วงการตา่งๆไมว่า่จะเป็นในทางรัฐศาสตร์ตลอดจนเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเจรจาตอ่รองทฤษฎีเกม
สามารถท่ีจะใช้ในการวิเคราะห์และพยากรณ์พฤติกรรมของคู่เจรจาหรือในกรณีท่ีเป็นการเจรจา
ทางการทูตนัน้ก็สามารถท่ีจะพยากรณ์ถึงผลการเจรจาท่ีจะเกิดขึน้ในทางวิชารัฐศาสตร์นัน้ทฤษฎี
เกมก็เคยถกูหยิบยกมาอธิบายในเร่ืองเก่ียวกบัพฤติกรรมของประเทศตา่งๆในโลกยุคสงครามเย็น
อนัเป็นโลกซึ่งมีการแบ่งระบบการเมืองออกเป็น2 ขัว้หรือทางวิชาเศรษฐศาสตร์ทฤษฎีเกมได้ถูก
น าไปใช้เป็นเคร่ืองมือในการศกึษาพฤตกิรรมกลยทุธ์(strategic behavior) 
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 ในเ ร่ืองการเจรจาต่อรองนัน้ทฤษฎีเกมได้ถูกน ามาใช้กันอย่างกว้างขวางและมี
ประสิทธิภาพซึ่งท าให้การเจรจาต่อรองนัน้เป็นตามเง่ือนไขหรือทิศทางท่ีก าหนดไว้ทฤษฎีเกมนัน้
ตัง้อยูบ่นสมมตุฐิานวา่คูเ่จรจานัน้จะมีความรู้ความสามารถเท่าเทียมกนัและมีข้อมลูมากเท่าเทียม
กนัซึ่งองค์ประกอบดงักล่าวจะส่งผลให้การเจรจามีข้อยตุิในลกัษณะท่ีคาดการณ์ได้อย่างไรก็ตาม
ทฤษฎีเกมนัน้สามารถท่ีจะใช้ในการอธิบายได้อย่างดีในกรณีท่ีถ้าหากว่าคู่เจรจาฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งมี
ข้อมลูท่ีดีกว่าและมีการเตรียมการท่ีดีกว่าย่อมประสบความส าเร็จและได้เปรียบอีกฝ่ายหนึ่งท่ีขาด
ข้อมลูและการเตรียมการ 
 การเจรจาต่อรองหมายถึงกระบวนการในการท่ีจะให้คู่เจรจาเดินทางเข้าหากันเพ่ือมุ่ง
เปา้หมายก็คือข้อยตุิท่ีมีผลประโยชน์ร่วมกนัเป็นเดิมพนักระบวนการในการเจรจาดงักล่าวเรียกว่า
“Negotiating Continuum”ในการเจรจานัน้คูเ่จรจาแต่ละฝ่ายจะต้องมีการก าหนดเปา้หมายของ
ตนเองในการเจรจาเป้าหมายในการเจรจานัน้มี3 ระดับเป้าหมายดังกล่าวเราเรียกว่า ทฤษฎี 
H.M.L. ซึง่มีความหมาย ดงันี ้

“H” (High) เปา้หมายระดบัสงูหมายถึงเปา้หมายท่ีคูเ่จรจาต้องการบรรลเุปา้หมายสงูสดุ
คือบรรล1ุ00% ถือได้ว่าเป็นเปา้หมายอดุมคติ (Ideal Position) เปา้หมายดงักล่าวเป็นเปา้หมายท่ี
คูเ่จรจาอยากจะให้เกิดขึน้สงูสดุ 

“M” (Medium) เปา้หมายระดบักลางหมายถึงเปา้หมายท่ีคูเ่จรจาต้องการบรรลเุปา้หมาย
ระดบั75 % 

“L” (Low) เปา้หมายระดบัต ่าสดุหมายถึงเปา้หมายท่ีคูเ่จรจาต้องการจะได้อย่างน้อย50 
% เราเรียกระดบันีว้่าระดบัท่ีเป็นขอบเขตจ ากดั (Limit Position) ในการเจรจาถ้าต ่ากว่าระดบันีคู้่
เจรจาจะเสียมากกวา่ได้ซึง่เกินขอบเขตท่ีเขาจะยอมเจรจาด้วย 

ข้อจ ากัดในการเจรจาหรือขอบเขตเจรจาอาจจะหมายถึงข้อจ ากัดในเร่ืองของอ านาจถ้า
เกินจากจุดนีแ้ล้วเขาไม่มีอ านาจในการเจรจาก็อาจจะท าให้การเจรจาไม่ประสบผลส าเร็จหรือ
อาจจะเป็นข้อจ ากัดในแง่เง่ือนไขทางด้านราคาถ้าเกินราคาระดบัใดระดบัหนึ่งไปเขาไม่สามารถท่ี
จะตอ่รองด้วยหรืออาจจะหมายถึงข้อจ ากดัในแง่จ านวนในการท่ีจะตกลงกนัถ้าต ่ากว่าจ านวนนีไ้ม่
สามารถรับได้ข้อจ ากัดดังกล่าวนัน้จะเป็นปัญหาท่ีจะท าให้การเจรจาไม่สามารถประสบ
ความส าเร็จเน่ืองจากว่าเกินขีดท่ีเรียกว่า“ต้นทนุ”เพราะถ้าต ่ากว่าระดบันีห้มายความว่าคูเ่จรจาจะ
เป็นผู้ เสีย (Loser) และไมใ่ชผู่้ ได้ (Winner) ซึง่จะน าไปสูก่ารเจรจาท่ีไมป่ระสบความส าเร็จ 

ในการเจรจาท่ีจะประสบความส าเร็จได้นัน้หมายความว่าคูเ่จรจาสามารถท่ีจะหาจดุร่วมท่ี
เป็นประโยชน์ตอ่กนัถ้าพิจารณาจากทฤษฎีH.M.L. ก็หมายถึงจดุต ่าสดุ(Low) ของทัง้สองฝ่ายต้อง
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มีความคาบเก่ียวกนัเราเรียกว่า“บริเวณท่ีหาข้อยุติได้” (Bargaining Arena) ซึ่งหมายถึงบริเวณท่ีคู่
เจรจาต่างก็ได้ด้วยกันทัง้คู่ (WIN – WIN) ส่วนใครจะได้มากหรือได้น้อยย่อมขึน้อยู่กับอ านาจ
ตอ่รองและความช านาญในการเจรจาตอ่รอง 

การเจรจาต่อรองบนพืน้ฐานของทฤษฎีเกม (Game Theory) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ
ก าหนดเง่ือนไขของH.M.L. ทัง้ของตวัเราเองและทัง้ของคู่เจรจาจะเป็นกลไกท่ีจะท าให้การเจรจา
นัน้มีประสิทธิภาพเพราะมีการเตรียมการเอาไว้ล่วงหน้าทัง้ทางหนีทีไล่และมีการดถูึงความเป็นไป
ได้ในการเจรจาซึ่งจะเป็นแนวทางท่ีจะท าให้กระบวนการเจรจาต่อรองได้ข้อยุติท่ีมีประสิทธิภาพ
ทฤษฎีเกมจึงนับว่าเป็นทฤษฎีท่ีมีส่วนช่วยในการเจรจาต่อรองท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถท่ีจะ
พยากรณ์ผลของการเจรจาได้ลว่งหน้าอีกทางหนึง่ด้วย 

ทฤษฎีเกม (Game Theory) ถือเป็นกลไกหรือเคร่ืองมือส าคญัประการหนึ่งในการใช้เพ่ือ
การเจรจาตอ่รองอย่างมีประสิทธิภาพและถ้าจะให้มีประสิทธิภาพมากท่ีสดุคู่เจรจาตอ่รองจะต้อง
ต่างฝ่ายต่างมีข้อมูลและมีการเตรียมการอย่างดีในทฤษฎีเกม (Game Theory) เป็นเร่ืองของ
การศึกษารู้เขารู้เราดงันัน้แต่ละฝ่ายจะต้องมีการเตรียมการเพ่ือท่ีจะมีการศึกษาถึงข้อมูลของคู่
แข่งขนัในด้านต่างๆและข้อมลูของตวัเองรวมทัง้ก าหนดH.M.L. ของตวัเราเองและH.M.L. ของคู่
เจรจาอีกฝ่ายหนึ่งคือต้องการท่ีจะก าหนดวัตถุประสงค์ในการเจรจาโดยมีการก าหนดตัง้แต่
เป้าหมายท่ีจะให้ได้เต็มท่ีคือ100% หรือระดับปานกลางคือ75% หรือระดับต ่าคือ50% และ
พยายามท่ีจะศกึษาคูเ่จรจาว่าเขาเองมีเปา้หมายในการเจรจาระดบั100% อยู่ท่ีตรงไหนหรือ75% 
อยูท่ี่ตรงไหนหรือระดบัต ่า50%อยูท่ี่ตรงไหนทฤษฎี H.M.L. จะเป็นพืน้ฐานน าไปสู่การเจรจาเพ่ือหา
ข้อยตุอิยูบ่นพืน้ฐานซึง่เป็นประโยชน์ทัง้สองฝ่ายท่ีเรียกวา่“Bargaining Arena” 

องค์ประกอบแห่งความส าเร็จ (Success Factor) ของการเจรจาต่อรองประเด็นส าคญั
ขึน้อยู่กบัว่าข้อมลูท่ีมีเพียงพอและถูกต้องแคไ่หนรวมทัง้เข้าใจถึงจิตวิทยาเพียงพอนอกจากต้องมี
การแสดงออกถึงเง่ือนไขในการเจรจาอย่างถกูต้องและเง่ือนเวลาท่ีถกูต้องจึงจะท าให้การใช้ทฤษฎี
เกมในการเจรจาตอ่รองมีประสิทธิภาพและองค์ประกอบในการไปสู่ข้อยุติในการเจรจาต่อรองบน
พืน้ฐานของทฤษฎีเกมยอ่มตัง้อยูบ่นสมมตฐิานของการคาดคะเนได้ลว่งหน้า (Predictability) 

ในการเจรจาต่อรองในกรอบของทฤษฎีเกมนอกจากการก าหนดเง่ือนไขก่อนการเจรจา 
(Pre-condition) แล้วเง่ือนไขอีกประการหนึ่งคือกระบวนการการเจรจาตอ่รองซึ่งอาจแบง่ได้เป็น2 
ระดบัดงันี ้

1) ระดบัแรกคือพยายามท่ีจะน าให้คู่เจรจาทัง้2 ฝ่ายไปสู่จดุท่ีเรียกว่าBargaining Arena
และหลงัจากท่ีเข้าสูบ่ริเวณท่ีพอจะคาดเดาได้ (Predictability) แล้วก็สามารถหาข้อยตุไิด้ 
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2) ระดบัท่ีสองคือการก าหนดว่าจดุไหนท่ีจะเป็นรูปธรรมท่ีการหาข้อยุติการเจรจาท่ีเกิดขึน้
ซึ่งในระดบันีต้้องอาศยัความช านาญของคู่เจรจาคูเ่จรจาท่ีมีความสามารถมากมีข้อมลูเก่ียวกบัคู่
เจรจาอีกฝ่ายหนึง่ได้ดีและรู้ทางด้านจิตวิทยาท่ีจะสามารถดงึเกมมาสู่จดุท่ีเป็นประโยชน์ตอ่ตนเอง
มากท่ีสดุ 

องค์ประกอบแหง่ความส าเร็จในการเจรจาตอ่รองบนกรอบของทฤษฎีเกม(Game Theory) 
ต้องเป็นการผสมผสานระหวา่งการเตรียมงานเป็นรูปธรรมในเร่ืองของข้อมลูของคูเ่จรจาและข้อมลู
ท่ีเก่ียวกบัตวัเรารวมทัง้ท าความเข้าใจในเร่ืองจิตวิทยาตลอดจนการสร้างเง่ือนไขเพ่ือให้อีกฝ่ายหนึ่ง
ได้เข้าใจถึงสถานภาพและข้อจ ากัดด้วยการสร้างPredictability อันเป็นเง่ือนไขก่อนการเจรจา 
(Pre-condition) ซึ่งองค์ประกอบเหล่านีจ้ึงเป็นตัวก าหนดความส าเร็จในการเจรจาต่อรอง 
(Success Factor) ในกรอบของทฤษฎีเกม(Game Theory) 

5.3 ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม 
(ปรเมศวร์ กมุารบญุ.  2550)  การยอมรับ (Adoption) สิ่งใดของสงัคม จะมีกระบวนการ 

(Process) คล้ายๆ กัน โดยเร่ิมต้นจากมีสิ่งใหม่เกิดขึน้ มีคนกลุ่มหนึ่งยอมรับคิดว่าดีแล้ว จะเกิด
การแพร่กระจาย (Diffusion) ไปตามช่องทางการส่ือสาร (Channels) ตา่งๆ ของคนกลุ่มหนึ่งไปสู่
อีกกลุ่มหนึ่งในสังคม อยู่ท่ีสิ่งใหม่นัน้มีความดึงดดูใจสูงก็จะท าให้การยอมรับสิ่งนัน้ในสังคม ใช้
ระยะเวลาในการยอมรับสัน้ขึน้ ในธรรมชาติของโทรคมนาคมเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีและธุรกิจ
สมยัใหม่ก็เช่นกนั มีการเปล่ียนแปลงพฒันาเทคโนโลยีและนวตักรรม ( Innovation) อย่างรวดเร็ว
อยู่เสมอ แต่การยอมรับนวัตกรรม นัน้จะแตกต่างจากการแพร่กระจายความนิยมอ่ืนในสังคม 
เน่ืองจากต้องมีการเรียนรู้การใช้งาน ต้องมีความคุ้มค่าของเงิน ต้องมีปัจจยัหลายอย่าง  โดยท่ี 
Invention คือ การประดิษฐ์ อาจจะเป็นสิ่งประดิษฐ์ท่ีมีความใหม่หรือไม่ใหม่ก็ได้ แต ่ Innovation 
นัน้ ค าไทยเราเรียกกนัวา่ นวตักรรม ซึ่งแปลว่า สิ่งประดิษฐ์ท่ีสามารถน ามาท าเป็นสินค้าหรือธุรกิจ
ได้ (Commercial Product) 

ทฤษฎีการแพร่กระจายนวตักรรม หรือ Diffusion of Innovations Theory : DOI ของ 
Everett Roger ได้เร่ิมเป็นท่ีรู้จกัอย่างแพร่หลายในแวดวงวิชาการนับตัง้แต่ปี พ.ศ. 2505 เม่ือ 
Everette M. Rogers ได้ตีพิมพ์หนงัสือช่ือ Diffusion of Innovations ขึน้ โดยทฤษฎีดงักล่าวมี
รากฐานมาจากแนวคดิด้านสงัคมวิทยา สงัคมวิทยาท้องถ่ิน และจิตวิทยาสงัคม โดยเฉพาะมมุมอง
ของ Gabriel Tarde ในเร่ืองของการเลียนแบบ (imitation) นอกจากนัน้ยงัประกอบไปด้วยแนวคิด
ของนกัมนษุยวิทยาชาวองักฤษ และเยอรมนั –ออสเตรีย ตลอดจนแนวคิดว่าด้วยการแพร่กระจาย
ของขา่ว และแนวคดิด้านการบริหารธุรกิจและการตลตาด เป็นต้น 
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ในขณะเดียวกับ Rogers (2538) ก็อธิบายว่า diffusion (การแพร่กระจาย) ในทัศนะของเขา 
หมายถึง กระบวนการเผยแพร่นวตักรรมผ่านช่องทางการส่ือสารตา่งๆ ไปสู่สมาชิกในสงัคมหนึ่งๆ 
ในช่วงเวลาหนึ่งๆโดยหากพิจารณาจากค าบรรยายดงักล่าว หลายคนอาจจินตนาการว่า นัน่คือ 
การส่ือสารทางเดียวจากผู้ส่งสาร ไปสู่ผู้ รับสาร อย่างไรก็ตาม Rogers ได้ปรับเปล่ียนความหมาย
ให้ชดัเจน เม่ือปี ค.ศ. 1995 โดยเขาได้อธิบายเพิ่มเติมว่าการส่ือสารท่ีเกิดขึน้ในการแพร่กระจาย
นวัตกรรม มิได้จ าเป็นต้องเป็นการส่ือสารทางเดียว และมิใช่แค่การแพร่กระจายข้อมูลจาก
หน่วยงานหนึ่ง (หรือผู้ส่งสาร) ไปสู่ประชาชน (หรือผู้ รับสาร) เท่านัน้เสมอไป แต่การแพร่กระจาย
นวตักรรมยงัสามารถอธิบายได้ในลกัษณะของการส่ือสาร 2 ทาง ซึ่งเก่ียวข้องกับกระบวนการท่ี
บคุคลได้ร่วมกนัสร้างและแลกเปล่ียนข้อมลูขา่วสารซึง่กนัและกนั โดยมีเปา้หมายเพ่ือน าไปสู่ความ
เข้าใจร่วมกนัในท้ายท่ีสดุ (Seksanrmutl.  2556) 

(เอกคณิต เอ่ียมภกัดี.  2555)ทฤษฎีการแพร่กระจายนวตักรรม (Diffusion of Innovation 
Theory) จะเน้นความเช่ือวา่การเปล่ียนแปลงสงัคมและวฒันธรรมเกิดขึน้จากการแพร่กระจายของ
สิ่งใหม่ๆ จากสงัคมหนึ่งไปยงัอีกสงัคมหนึ่งและสงัคมนัน้รับเข้าไปใช้สิ่งใหม่ๆนีคื้อนวตักรรมซึ่งเป็น
ทัง้ความรู้ความคิดเทคนิควิธีการและเทคโนโลยีใหม่ๆโดยได้อธิบายทฤษฎีกระบวนการ
แพร่กระจายนวัตกรรมนีว้่ามีตัวแปรหรือองค์ประกอบหลักท่ีส าคัญ 4 ประการ (Four main 
element in the diffusion of innovations) คือ 
 1) นวตักรรม (Innovation) หรือสิ่งใหม่ท่ีจะแพร่กระจายไปสู่สงัคมเกิดขึน้นวตักรรมท่ีจะ
แพร่กระจายและเป็นท่ียอมรับของคนในสงัคมนัน้โดยทั่วไปประกอบด้วยส่วนส าคญั2 ส่วน คือ 
สว่นท่ีเป็นความคิดและส่วนท่ีเป็นวตัถนุวตักรรมใดจะถกูยอมรับหรือไม่นัน้นอกจากจะเก่ียวกบัตวั
ผู้ รับระบบสงัคมและรับการส่ือสารแล้วตวัของนวตักรรมเองก็มีความส าคญั 
นวตักรรมท่ียอมรับได้ง่ายควรจะต้องมีลกัษณะ5 ประการโดยนวตักรรมท่ีมีลกัษณะตรงกนัข้ามกนั
กบั5 ประการตอ่ไปนีม้กัจะเป็นท่ียอมรับได้ยาก 

- ได้ประโยชน์มากกวา่เดมิท่ีเข้ามาแทนท่ี (Relative Advantage) 
- มีสอดคล้องกบัวฒันธรรมในสงัคมท่ีจะรับ (Compatibility) 
- ไมมี่ความสลบัซบัซ้อนมากนกั (Complexity) 
- สามารถแบง่ทดลองครัง้ละน้อยได้ (Trialability) 
- สามารถมองเห็นหรือเข้าใจได้ง่าย (Observability) 

 2) การส่ือสารโดยผ่านส่ือทางใดทางหนึ่ง (Types of Communication) เพ่ือให้คนใน
สงัคมได้รับรู้ระบบการส่ือสารการส่ือสารคือการตดิตอ่ระหว่างผู้ส่งข่าวสารกบัผู้ รับข่าวสารโดยผ่าน
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ส่ือหรือตวักลางใดตัวกลางหนึ่งท่ีนวัตกรรมนัน้แพร่กระจายจากแหล่งก าเนิดไปสู่ผู้ ใช้หรือผู้ รับ
นวตักรรมอนัเป็นกระบวนการกระท าระหว่างกันของมนุษย์การส่ือสารจึงมีความส าคญัตอ่การรับ
นวตักรรมมาก  
 3) เกิดในช่วงเวลาหนึ่ง (Time or Rate of Adoption) เพ่ือให้คนในสงัคมได้รู้จกันวตักรรม
แนวความคิดใหม่หรือมีการใช้ประโยชน์จากสิ่งท่ีมีอยู่แล้วมาใช้ในรูปแบบใหม่เพ่ือท าให้เกิด
ประโยชน์ทางเศรษฐกิจและกระบวนการแพร่กระจายนวตักรรมต้องอาศยัระยะเวลาและมีล าดบั
ขัน้ตอนเพ่ือให้บคุคลปรับตวัและยอมรับนวตักรรมหรือแนวความคดิใหม ่(a given time period) 
 4) ระบบสงัคม (Social System) โดยการแพร่กระจายเข้าสู่สมาชิกของสงัคมระบบสงัคม
จะมีอิทธิพลต่อการแพร่กระจายและการรับนวตักรรมกล่าวคือสงัคมสมยัใหม่ระบบของสงัคมจะ
เอือ้ตอ่การรับนวตักรรมทัง้ความรวดเร็วและปริมาณท่ีจะรับ (Rate of Adoption) เพราะมีบรรทดั
ฐานและรับคา่นิยมของสงัคมท่ีสนบัสนนุการเปล่ียนแปลงทางสงัคมและวฒันธรรมดงันัน้เม่ือมีการ
แพร่กระจายสิ่งใหม่เข้ามา สงัคมก็จะยอมรับได้ง่ายส่วนสงัคมโบราณหรือสงัคมท่ีติดยึดกบัความ
เช่ือต่างๆ ซึ่งเป็นสังคมล้าหลงัจะมีลักษณะตรงกันข้ามกับสงัคมสมัยใหม่ความรวดเร็วของการ
แพร่กระจายและปริมาณท่ีจะรับนวัตกรรมจึงเกิดได้ช้ากว่าและน้อยกว่าหรืออาจจะไม่ยอมรับ        
เลยก็ได้  
การยอมรับนวตักรรม 
 การยอมรับว่าเป็นกระบวนการ (Process) ท่ีเกิดขึน้ทางจิตใจภายในบคุคลเร่ิมจากได้ยิน
ในเร่ืองวิทยาการนัน้ๆจนกระทั่งยอมรับน าไปใช้ในท่ีสุดซึ่งกระบวนนีมี้ลักษณะคล้ายกับ
กระบวนการเรียนรู้และการตดัสินใจ (Decision Making) โดยได้แบง่กระบวนการยอมรับออกเป็น
5 ขัน้ตอนคือ   

ขัน้ท่ี1 ขัน้รับรู้หรือต่ืนตน (Awareness Stage) เป็นขัน้เร่ิมแรกท่ีน าไปสู่การยอมรับหรือ
ปฏิเสธสิ่งใหมห่รือวิธีการใหม่ขัน้นีเ้ป็นขัน้ท่ีได้รับรู้เก่ียวกบัสิ่งใหม่ๆ (นวตักรรม) ท่ีเก่ียวข้องกบัการ
ประกอบอาชีพหรือกิจกรรมของเขาแต่ยงัได้รับข่าวสารไม่ครบถ้วนซึ่งการรับรู้มกัเป็นการรับรู้โดย
บงัเอิญและจะท าให้เกิดความอยากรู้ตอ่ไปอนัเน่ืองจากมีความต้องการวิทยาการใหม่ๆนัน้ในการ
แก้ปัญหาท่ีตนเองมีอยู ่
 ขัน้ท่ี2 ขัน้สนใจ (Interest Stage) เป็นขัน้ท่ีเร่ิมมีความสนใจแสวงหารายละเอียดเก่ียวกบั
วิทยาการใหม่ๆ เพิ่มเตมิพฤตกิรรมนีเ้ป็นไปในลกัษณะท่ีตัง้ใจแน่ชดัและใช้กระบวนการคิดมากกว่า
ขัน้แรกซึ่งในขัน้นีจ้ะท าให้ได้รับความรู้เก่ียวกับสิ่งใหม่หรือวิธีการใหม่มากขึน้ซึ่งบุคลิกภาพและ
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คา่นิยมตลอดจนบรรทดัฐานทางสงัคมหรือประสบการณ์เดิมจะมีผลตอ่บคุคลนัน้และมีผลตอ่การ
ตดิตามขา่วสารหรือรายละเอียดของสิ่งใหมห่รือวิทยาการใหมน่ัน้ด้วย 
 ขัน้ท่ี3 ขัน้ประเมินคา่ (Evaluation Stage) เป็นขัน้ท่ีจะไตร่ตรองว่าจะลองใช้วิธีการหรือหา
วิทยาการใหม่ๆ นัน้ดีหรือไมด้่วยการเปรียบเทียบระหว่างข้อดีและข้อเสียว่าเม่ือน ามาใช้แล้วจะเป็น
ประโยชน์ตอ่กิจกรรมของตนหรือไม่ หากรู้สึกว่ามีข้อดีมากกว่าจะตดัสินใจใช้ขัน้นีจ้ะแตกตา่งจาก
ขัน้อ่ืนๆตรงท่ีเกิดการตดัสินใจท่ีจะลองความคิดใหม่ๆโดยบคุคลมกัจะคิดว่าการใช้วิทยาการใหม่ๆ
นัน้เป็นการเส่ียงไม่แน่ใจถึงผลท่ีจะได้รับดังนัน้ในขัน้นีจ้ึ งต้องการแรงเสริม (Reinforcement) 
เพ่ือให้เกิดความแน่ใจยิ่งขึน้ว่าสิ่งท่ีเขาตัดสินใจแล้วนัน้ถูกต้องหรือไม่โดยการให้ค าแนะน าให้
ขา่วสารเพ่ือประกอบการตดัสินใจ 
 ขัน้ท่ี 4 ขัน้ทดลอง (Trial Stage) เป็นขัน้ท่ีบุคคลทดลองใช้วิทยาการใหม่ๆนัน้กับ
สถานการณ์ของตนซึ่งเป็นการทดลองดกูบัส่วนน้อยก่อนเพ่ือจะได้ดวู่าได้ผลหรือไม่ในขัน้นีบุ้คคล
จะแสวงหาขา่วสารท่ีเฉพาะเจาะจงเก่ียวกบัวิทยาการใหมห่รือนวตักรรมนัน้ 
 ขัน้ท่ี 5 ขัน้ตอนการยอมรับ (Adoption Stage) เป็นขัน้ท่ีบคุคลยอมรับวิทยาการใหม่ๆนัน้
ไปใช้ในการปฏิบตัิกิจกรรมของตนอย่างเต็มท่ีหลงัจากท่ีได้ทดลองปฏิบตัิและเป็นประโยชน์ในสิ่ง
นัน้แล้ว 
 อย่างไรก็ตาม ( วิทยา, 2529:39) ได้กล่าวว่าในปัจจบุนัพบว่าทฤษฎีกระบวนการยอมรับ
วิทยาการใหม่ๆหรือนวตักรรมของRoger นัน้มีจุดบกพร่องในกระบวนการยอมรับดงักล่าวหลาย
ประการด้วยกนัคือ 
 1)  กระบวนการนีม้กัจะจบด้วยการตดัสินใจยอมรับนวตักรรมนัน้ซึง่ตามความจริงแล้วเม่ือ
บคุคลในบรรลถุึงขัน้ประเมินผลแล้วอาจจะปฏิเสธก็ได้ 
 2)  ขัน้ตอนทัง้5 กระบวนอาจไม่เป็นไปตามขัน้ตอนก็ได้เพราะบางขัน้ตอนถูกข้ามไปได้
โดยเฉพาะอยา่งยิ่งขัน้ทดลองและขัน้ประเมินผลอาจจะสามารถท าได้ตลอดกระบวนการได้ 
 3). กระบวนการนีม้ักจะจบลงโดยการยอมรับนวัตกรรมนัน้แต่หากเขามีโอกาสในการ
แสวงหาข้อมลูเพิ่มเตมิเพ่ือยืนยนัหรือสนบัสนนุการตดัสินใจในการยอมรับหรือไม่ยอมรับนวตักรรม
นัน้ได้ดงันัน้จงึได้มีการเปล่ียนแปลงแก้ไขกระบวนการยอมรับดงักล่าวและได้เสนอแบบจ าลองของ
กระบวนการตดัสินใจยอมรับหรือไม่ยอมรับนวตักรรมแทน ( Innovation Decision Process) ซึ่ง
ประกอบด้วย4 ขัน้ตอนคือ 
  3.1) ขัน้ความรู้ (Knowledge) ขัน้นีบุ้คคลจะรับทราบเก่ียวกับนวัตกรรมและมี
ความเข้าใจบางอยา่งเก่ียวกบัหน้าท่ีการท างานของนวตักรรม 
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   3.2) ขัน้ชกัชวนหรือสนใจ (Interest) บคุคลจะรู้สึกชอบหรือไม่ชอบการยอมรับ
นวตักรรมนัน้เพราะมีทศันคตท่ีิดีหรือไมดี่ตอ่นวตักรรมนัน่เอง 
  3.3) ขัน้ตดัสินใจ (Decision) บุคคลจะเข้าไปเก่ียวข้องในกิจกรรมต่างๆซึ่งจะ
น าไปสูก่ารตดัสินใจท่ีจะยอมรับหรือไมย่อมรับนวตักรรม 
  3.4) ขัน้ยืนยนั (Confirmation) ในสว่นของขัน้นี ้บคุคลนัน้จะแสวงหาแรงเสริม  
(Reinforcement) เพ่ือยอมรับการใช้นวตักรรมตอ่ไปแตเ่ขาอาจจะเปล่ียนแปลงการตดัสินใจหาก
พบข้อมลูขดัแย้งเก่ียวกบันวตักรรมภายหลงัก็ได้ 
 การยอมรับเป็นกระบวนการทางจิตใจของบคุคลซึ่งจะยอมรับหรือไม่นัน้เป็นการตดัสินใจ
ด้วยตวัเขาเองปัญหาจงึมีอยูว่า่ท าอย่างไรท่ีจะจงูใจให้เขายอมรับและน าไปปฏิบตัิตามดงัท่ีมุ่งหวงั 
และแนวความคิดทฤษฏีของ Roger ได้แบ่งกลุ่มคนในสังคมท่ีจะยอมรับการแพร่กระจายทาง
เทคโนโลยีไว้ดงัรายละเอียดตาราง 3 ตอ่ไปนี ้
 
 

ตาราง 3 แบง่กลุม่คนในสงัคมท่ีจะยอมรับการแพร่กระจายทางเทคโนโลยี 
 

กลุ่มคนในสังคม % พฤตกิรรม บุคลิกลักษณะ 
Innovation 2.5 ต้องเป็นคนแรก ผู้ ท่ี ช อ บ เ ส่ี ย ง ,  มี

ค ว า ม รู้ ,  ร อ บ รู้
เทคโนโลยี 

Early adopters 13.5 ชอบของใหม ่ ชอบเป็นผู้ น า, ได้รับ
ความนิยมทางสังคม
,มีการศกึษา 

Early majority 34 อยากมีบ้าง เ ป็นรอบคอบ, ชอบ
แบบสบายๆ ไม่เป็น
ทางการ 

Late majority 34 จ าเป็นต้องมี เ ป็ นคนช่ า ง ส งสัย , 
หวัโบราณ, ฐานะไมดี่ 

Laggards 16 ก็ดีเหมือนกนั รับฟังข้อมูลจากคน
รอบข้าง เช่น เ พ่ือน 
หรือญาติ  และกลัว
การเป็นหนี ้
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กระบวนการ Social Adoption นัน้ การยอมรับสิ่งท่ีเก่ียวข้องกบัเทคโนโลยี จะต้องอาศยั
ชอ่งทาง (Channels) ในการส่ือสารของบคุคลกลุม่ตา่งๆ ในสงัคม เพ่ือส่ือสารจากกลุ่มหนึ่งไปสู่อีก
กลุม่หนึง่ เม่ือกลุม่แรก คือ กลุ่ม Innovators หรือผู้ ท่ีช่ืนชอบเทคโนโลยีหรือนกัประดิษฐ์หรือผู้สร้าง
กระบวนการสงัคม เกิดการยอมรับนวตักรรมใดแล้ว จะเกิดกระบวนการส่ือสารให้บคุคลกลุ่มถดัมา
ได้รับรู้ข้อมลูและการยอมรับ 

กลุม่ตอ่มาคือกลุม่ Early Adopters เป็นกลุ่มผู้ ท่ีชอบลองอะไรใหม่ๆ มีความรู้สงู คอ่นข้าง
มีฐานะและสนใจข่าวสารใหม่อยู่เสมอ การยอมรับเร่ืองราวเก่ียวกบัเทคโนโลยีของกลุ่มนีถื้อว่ามี
ความส าคญัมากท่ีสดุ เพราะถือเป็นกลุ่มชัน้ผู้น าในการยอมรับของสงัคม ไม่ว่าเทคโนโลยีหรือการ
ยอมรับองค์กรใดท่ีเก่ียวข้องกบัเทคโนโลยีคนกลุ่มนีจ้ะเป็นผู้ ชีว้่า “มีอยู่หรือดบัไป” ด้วยการตอบ
ค าถามจนสิน้สงสยัก็จะข้ามพ้นหบุเหวแห่งการยอมรับ (The Chasm) และคนกลุ่มอ่ืนท่ีเหลือใน
สงัคมจะเกิดการยอมรับเอง   

ถดัมาเป็นกลุ่ม Early Majority เป็นคนกลุ่มใหญ่ท่ีสุดอีกกลุ่มหนึ่งในสงัคม (กลุ่มนีเ้ป็น
กลุม่ส าคญัท่ีต้องการใช้เทคโนโลยี เทคโนโลยีสว่นใหญ่ถกูออกแบบมาเพ่ือคนกลุ่มนี:้ ผู้ เขียน) กลุ่ม
นีจ้ะตดัสินใจได้ต้องคิดหลายรอบและค านึงถึงประโยชน์ท่ีได้รับ การตดัสินใจเลือกนวตักรรมหรือ
การยอมรับเร่ืองราวท่ีเก่ียวข้องกบัเทคโนโลยีของกลุม่นีม้กัดจูากการตดัสินใจของสองกลุ่มแรกก่อน
และให้น า้หนกัไปท่ีการยอมรับของกลุม่ท่ีสอง 

ตอ่มา กลุ่มLate majority เป็นคนกลุ่มใหญ่ท่ีสดุอีกกลุ่มหนึ่งในสงัคม อาจจะเป็นชนชัน้
แรงงานท่ีไม่รู้กระบวนการหาความรู้ในการเลือกยอมรับเทคโนโลยี โดยคณุลกัษณะจะเป็นคนช่าง
สงสัย, หัวโบราณ, ฐานะไม่ดี การยอมรับของคนกลุ่มนีจ้ะดูจากการยอมรับของกลุ่ม Early 
Majority และการจะมีใช้เทคโนโลยีของคนกลุม่นีต้้องมีความจ าเป็นจริงๆ 

และสุดท้าย กลุ่ม Laggards เป็นกลุ่มคนหลังสุดในสังคมท่ีจะยอมรับเทคโนโลยี โดย
วิธีการยอมรับจะฟังข้อมูลจากคนรอบข้าง เช่น เพ่ือน หรือญาติ และกลวัการเป็นหนี ้แตก่ารมีใช้
เทคโนโลยีจะไม่ถึงกับมีความจ าเป็นเพียงแต่เห็นประโยชน์ว่ามีก็ดีเหมือนกัน เป็นลักษณะการ
คล้อยตามผู้ อ่ืนมากกวา่ 

5.4 ทฤษฎีเก่ียวกบัความพงึพอใจ 
Kotler and Armstrong (2545) กล่าวว่า พฤติกรรมของมนุษย์เกิดขึน้ต้องมีสิ่งจูงใจ 

(motive) หรือแรงขบัดนั (drive) เป็นความต้องการท่ีกดดนัจนมากพอท่ีจะจูงใจให้บุคคลเกิด
พฤตกิรรมเพ่ือตอบสนองความต้องการของตนเอง  ซึ่งความต้องการของแตล่ะคนนัน้ไม่เหมือนกนั  
ความต้องการบางอย่างเป็นความต้องการทางชีววิทยา(biological) เกิดขึน้จากสภาวะตงึเครียด 
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เช่น  ความหิวกระหายหรือความล าบากบางอย่าง  เ ป็นความต้องการทางจิ ตวิทยา 
(psychological) เกิดจากความต้องการการยอมรับ (recognition) การยกย่อง (esteem) หรือการ
เป็นเจ้าของทรัพย์สิน (belonging) ความต้องการส่วนใหญ่อาจไม่มากพอท่ีจะจูงใจให้บุคคล
กระท าในช่วงเวลานัน้ ความต้องการกลายเป็นสิ่งจงูใจ เม่ือได้รับการกระตุ้นอย่างเพียงพอจนเกิด
ความตงึเครียด โดยทฤษฎีท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสดุ มี 2 ทฤษฎี ได้แก่ 

1. ทฤษฎีแรงจงูใจของมาสโลว์ (Maslow’s theory motivation) 
 อบัราฮมั  มาสโลว์ (A.H.Maslow) ค้นหาวิธีท่ีจะอธิบายว่าท าไมคนจึงถกูผลกัดนั

โดยความต้องการบางอย่าง ณ เวลาหนึ่ง ท าไมคนหนึ่งจึงทุ่มเทเวลาและพลงังานอย่าง
มากเพ่ือให้ได้มาซึ่งความปลอดภัยของตนเองแต่อีกคนหนึ่งกลับท าสิ่งเหล่านัน้ เพ่ือให้
ได้รับการยกย่องนบัถือจากผู้ อ่ืน ค าตอบของมาสโลว์ คือ ความต้องการของมนษุย์จะถูก
เรียงตามล าดบัจากสิ่งท่ีกดดนัมากท่ีสุดไปถึงน้อยท่ีสุด ทฤษฎีของมาสโลว์ได้จัดล าดบั
ความต้องการตามความส าคญั คือ 

1.1 ความต้องการทางกาย (physiological needs) เป็นความต้องการ
พืน้ฐานเพ่ือความอยู่รอด คือ อาหาร น า้ ด่ืม ท่ีพัก อากาศ ยารักษาโรค 
เคร่ืองนุง่หม่ และความต้องการพกัผอ่น 

1.2 ความต้องการความปลอดภยั (safety needs) เป็นความต้องการท่ี
เหนือกว่า ความต้องการเพ่ือความอยู่รอด เป็นความต้องการในด้านความ
ปลอดภยัจากอนัตรายท่ีจะมีตอ่ร่างกาย เชน่ อบุตัเิหต ุอาชญากรรม เป็นต้น 

1.3 ความต้องการทางสงัคม (social needs) เป็นการต้องการการ
ยอมรับจากเพ่ือน 

1.4 ความต้องการการยกย่อง (esteem needs) เป็นความต้องการการ
ยกย่องส่วนตวั ความนบัถือและสถานะทางสงัคมเช่น ความนึกคิดอยากจะเป็น
รัฐมนตรี นกักีฬาท่ีมีความสามารถ นกัร้องหรือนกัแสดงท่ีมีช่ือเสียง เป็นต้น 

1.5 ความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ (self – actualization 
needs) เป็นความต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความต้องการท าทุกสิ่งทุก
อยา่งได้ส าเร็จ 

บุคคลพยายามท่ีสร้างความพึงพอใจให้กับความต้องการท่ีส าคญัท่ีสุด
เป็นอนัดบัแรกก่อนเม่ือความต้องการนัน้ได้รับความพึงพอใจ ความต้องการนัน้
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ก็จะหมดลงและเป็นตัวกระตุ้ นให้บุคคลพยายามสร้างความพึงพอใจให้กับ
ความต้องการท่ีส าคญัท่ีสดุล าดบัตอ่ไป  

        2. ทฤษฎีแรงจงูใจของฟรอยด์ 
ซิกมนัด์ ฟรอยด์ (S. M. Freud) ตัง้สมมตุฐิานวา่บคุคลมกัไม่รู้ตวัมากนกัว่าพลงัทาง

จิตวิทยามีส่วนช่วยสร้างให้เกิดพฤติกรรม ฟรอยด์ พบว่า บคุคลเพิ่มและควบคมุสิ่งเร้า
หลายอยา่ง สิ่งเร้าเหลา่นีอ้ยูน่อกเหนือการควบคมุอย่างสิน้เชิง บคุคลจึงมีความฝัน พดูค า
ท่ีไม่ตัง้ใจพูด มีอารมณ์อยู่เหนือเหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการ
วิตกจริตอยา่งมาก 

ขณะท่ี ชาริณี (2535) ได้เสนอทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจไว้ว่า บคุคลพอใจ
จะกระท าสิ่งใดๆท่ีให้มีความสุขและจะหลีกเล่ียงไม่กระท าในสิ่งท่ีเขาจะได้รับความทุกข์
หรือความยากล าบาก โดยอาจแบง่ประเภทความพอใจกรณีนีไ้ด้ 3 ประเภท คือ 

- ความพอใจด้านจิตวิทยา (psychological hedonism) เป็นทรรศนะ
ของความพึงพอใจว่ามนุษย์โดยธรรมชาติจะมีความแสวงหาความสุขส่วนตวั  - 
ความพอใจเก่ียวกบัตนเอง (egoistic hedonism) เป็นทรรศนะของความพอใจว่า
มนษุย์จะพยายามแสวงหาความสขุส่วนตวั แตไ่ม่จ าเป็นว่าการแสวงหาความสขุ
ต้องเป็นธรรมชาตขิองมนษุย์เสมอไป 

- ความพอใจเก่ียวกับจริยธรรม (ethical hedonism) ทรรศนะนีถื้อว่า
มนุษย์แสวงหาความสุขเพ่ือผลประโยชน์ของมวลมนุษย์หรือสังคมท่ีตนเป็น
สมาชิกอยูแ่ละเป็นผู้ได้รับผลประโยชน์ผู้หนึง่ด้วย (Srisupan.  2555) 

 
6. กรณีศึกษาผลงานแอปพลิเคชันเกมประเภทผจญภัยของต่างประเทศ 
  

แอปพลิเคชนัเกม Pokémon Go!! 
เป็นเกมพกพา อิงพิกดัภูมิศาสตร์ (location-based) ผสานกบัเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ถือว่า
เป็นเกมโปเกม่อนเกมแรกท่ีเล่นได้ในสมาร์ทโฟนอย่างเป็นทางการซึ่งจะจ าลองให้ผู้ เล่นเกมเป็น
เทรนเนอร์ตามจบัโปเกม่อนรูปแบบการเล่นผ่านการเดินบนแผนท่ีจริงด้วยระบบGPS และตามหา
โปเกม่อนท่ีซ่อนตวัอยู่ในโลกจริง ผู้ เล่นสามารถเดินทางไปยงัสถานท่ีท่องเท่ียวต่างๆเพ่ือตามจับ
โปเกม่อน ต่อสู้  หรือแข่งขันกับผู้ อ่ืนผ่านระบบยิม (Gym) แบบออนไลน์และใช้ระบบ AR 
(Augmented Reality) เพ่ือให้โปเกม่อนออกมาโลดแล่นอยู่ในโลกจริงผ่านหน้าจอโทรศพัท์            
มือถือได้ 
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ภาพประกอบ 20 แอปพลิเคชนัเกม Pokémon Go!! 
ท่ีมา : https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nianticlabs.pokemongo 

 

แอปพลิเคชนัเกม Minecraft 
ผู้ เล่นสามารถสร้างสิ่งปลกูสร้างออกเป็นรูปแบบ 3 มิติ ส่วนกิจกรรมอ่ืน ๆ ในเกมก็จะมีการส ารวจ 
รวบรวมทรัพยากร คราฟต์ของ และตอ่สู้  เกมนีจ้ะมีโหมดการเล่นท่ีหลากหลายซึ่งประกอบไปด้วย
โหมดเอาชีวิตรอด (Survival mode) เป็นโหมดท่ีผู้ เล่นจะต้องหาทรัพยากรตา่ง ๆ เพ่ือสร้างโลกของ
ตวัเองและต้องรักษาเลือดของตวัเองด้วยโหมดฮาร์ดคอร์ (Hardcore mode) เป็นโหมดท่ีผู้ เล่น
จะต้องหาทรัพยากรตา่ง ๆ เพ่ือสร้างโลกของตวัเองเช่นเดียวกบัโหมดเอาชีวิตรอด แตโ่หมดนีผู้้ เล่น
จะมีเพียงแคห่นึ่งชีวิตเท่านัน้ กล่าวคือถ้าผู้ เล่นตายแล้วจะไม่สามารถเกิดใหม่ไ ด้ โหมดสร้างสรรค์ 
(Creative mode) เป็นโหมดท่ีผู้ เล่นมีทรัพยากรไม่จ ากัดและสามารถบินได้ โหมดผจญภัย 
(Adventure mode) เป็นโหมดท่ีผู้ เล่นสามารถเล่นแมปท่ีสร้างโดยคนอ่ืนได้ และโหมดผู้ ชม 
(Spectator mode) เป็นโหมดท่ีผู้ เล่นสามารถบินไปได้รอบ ๆ และสามารถทะลบุล็อกได้ แตจ่ะไม่
สามารถวางหรือท าลายบล็อกใด ๆ ได้เลย 
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ภาพประกอบ 21 แอปพลิเคชนัเกม Minecraft 
ท่ีมา : https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mojang.minecraftpe 

 
แอปพลิเคชนัเกม Township 

เป็นเกมวางแผนและบริหารท่ีให้สร้างฟาร์มเมืองและสิ่งก่อสร้างทัง้หลายรอบ ๆ ฟาร์มและเมือง
เหลา่นัน้ให้มีขนาดใหญ่เพิ่มขึน้เร่ือยๆ สามารถปลกูพืชผลและสร้างบ้าน 2-3 หลงั รูปแบบเกมนัน้มี
ความง่าย ไม่ซบัซ้อน จดัการสิ่งของโดยการลากวางวตัถุตา่ง ๆ จากท่ีหนึ่งไปยงัอีกท่ีหนึ่งได้เลย มี
กิจกรรมเสริมให้เลน่ควบคูไ่ปกบัการด าเนินเร่ืองราวหลกัของเกม 

 

 
 

ภาพประกอบ 22 แอปพลิเคชนัเกม Township 
ท่ีมา : https://play.google.com/store/apps/details?id=com.playrix.township 

 
 แอปพลิเคชนัเกมเลีย้งกบ Tabi-Kaeru 
เป็นเกมเลีย้งกบ 1 ตวั มีเก็บใบโคฟเวอร์เพ่ือน ามาแลกของรางวลั ไอเอทมต่างๆ นอกจากนีก้บท่ี
เลีย้งไว้ ยงัสามารถไปท่องเท่ียวตามสถานท่ีตา่งๆรอบประเทศญ่ีปุ่ นได้ และน ารูปถ่ายกลบัมาฝาก
ผู้ เลน่ ท าให้เห็นบรรยากาศ ทิวทศัน์ สถานท่ีตา่งๆของประเทศญ่ีปุ่ น นอกจากวิธีการเล่นหลักๆแล้ว
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นัน้ยงัมีไอเท็มภายในเกมส์เป็นตวัก าหนดถึงระยะเวลารวมถึงสถานท่ีท่องเท่ียวตา่งๆโดยท่ีไอเท็ม
แตล่ะชิน้ก็จะมีราคาแตกตา่งกนัไป 

 
 

ท่ีมา : https://play.google.com/store/apps/details?id=jp.co.hit_point.tabikaeru 
 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ภคัณิษา  อภิศภุกรกลุ และกลุกนัยา  ศรีสขุ (2550 : บทคดัย่อ) ได้ศกึษางานวิจยัเร่ือง การ
พฒันาเส้นทางการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมเช่ือมโยง กับเทศกาลการท่องเท่ียวประจ าปีของกลุ่ม
จังหวัดอีสานใต้ มีวัตถุประสงค์ (1) เพ่ือพัฒนาเช่ือมโยง เส้นทางท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมกับ
เทศกาลการท่องเท่ียวประจ าปีในกลุ่มอีสานใต้ (2) เพ่ือศึกษาความสนใจและพฤติกรรมของ
นกัทอ่งเท่ียวบนเส้นทางการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมเช่ือมโยงกบัเทศกาลการท่องเท่ียวประจ าปี ใน
กลุ่มจังหวัดอีสานใต้ (3) เพ่ือประชาสมัพันธ์เช่ือมโยงเส้นทาง การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมกับ
เทศกาลการทอ่งเท่ียวประจ าปี ในกลุม่จงัหวดัอีสานใต้ และ (4) เพ่ือศกึษาแนวทางและยทุธศาสตร์
พึง่พาเสริมสร้างความเข็มแข็งการพฒันาและจดัการท่องเท่ียวเชิง พืน้ท่ีกลุ่มอีสานใต้สู่ความยัง่ยืน
โดยเช่ือมโยงกับกลุ้มประเทศเพ่ือนบ้าน รวมทัง้ทดสอบกรอบการวิจยัท่ีตัง้ไว้ คือ นกัทองเท่ียวจะ
เดินทางไปท่องเท่ียวสถานท่ีท่องเท่ียวในช่วงท่ีมีงานประเพณี ประจ าปีได้อย่างไรและทางใดบ้าง 
จากการศกึษาพบวา นกัทอ่งเท่ียวนิยมเดนิทางมาทอ่งเท่ียวสถานท่ีตา่งๆพร้อมกบัเดินทาง ไปเท่ียว
ชมงานประเพณีประจ าปีของจงัหวดัภาคตะวนัออกเฉียงใต้ทัง้ 6 จงัหวดั โดยการเดินทาง แต่ละ
ครัง้นกัทองเท่ียวนิยมเดนิทางด้วยรถสวนตวัมากท่ีสดุเป็นอนัดบัแรกและนิยมเดินทางไป ท่องเท่ียว
ยังสถานท่ีต่างๆ ภายในจังหวัดนัน้ๆให้มากท่ีสุดภายในวันเดียว นอกจากนีน้ักท่องเท่ียว 
จ าเป็นต้องแสวงหาสถานท่ีพกัแรมและต้องการรับทราบข้อมลูตา่งๆ ไม่ว่าจะเป็นข้อมลูเก่ียวกบัตวั

ภาพประกอบ 23 แอปพลิเคชนัเกมเลีย้งกบ Tabi-Kaeru 
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สถานท่ีท่องเท่ียว และข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับงานประเพณีประจ าปีท่ีเกิดขึน้ อาทิ ประวัติความ 
เป็นมาของงานประเพณี หรือความหมายในการจัดพิธีท่ีเกิดขึน้เพ่ือน าไปบอกต่อหรือเล่าให้กับ
ครอบครัวหรือเพ่ือนฟังต่อไปเม่ือนักท่องเท่ียวเดินทางกลับไปยังบ้านของตนเองแล้วอีกด้วย 
นอกจากนีแ้นวทางการพฒันาเส้นทางการท่องเท่ียวแบบยัง่ยืนก็ยงัเป็นสิ่งท่ีนกัท่องเท่ียว ทัง้ชาว
ไทยและชาวต่างประเทศอยากให้เกิดขึน้เพ่ือเป็นการท าให้แหล่งทองเท่ียวสามารถคงอยู่ได้ อีกใน
อนาคตตอ่ไปอีกนานแสนนาน (ภคัณิษา อภิศภุกรกลุ; และกลุกนัยา ศรีสขุ.  2550) 

พิชญา นิลรุ่งรัตนา (2556 : บทคดัย่อ) ได้ท าการศกึษาและพฒันาออกแบบแอปพลิเคชัน่
แบบ อินเตอร์แอคทีพส าหรับไอแพดเพ่ือเป็นกรณีศึกษาส่ือแนะน าการท่องเท่ียวจงัหวดัเชียงใหม ่
โดยได้ท าการพฒันาแอปพลิเคชัน่การท่องเท่ียวท่ีให้การบรูณาการสิ่งท่ีคนต้องการในการเดินทาง
ท่องเท่ียวด้วยตัวเองด้วยข้อมูลท่ีน าเสนอนัน้เกิดจากการเขียนเนือ้หาเชิงสร้างสรรค์ของ
นักท่องเท่ียวผู้ ใช้แอปพลิเคชั่นในทุกคนโดยท่ีนักท่องเท่ียวผู้ ใช้งานแอปพลิเคชันนี ส้ามารถเป็น
นักเขียนบทความท่องเท่ียวแนะน าและเสนอแนะข้อคิดเห็นและเปล่ียนข้อมูลเก่ียวกับสถานท่ี
ท่องเท่ียวในจังหวัดเชียงใหม่ให้กับผู้ ร่วมใช้แอปพลิเคชั่นคนอ่ืนๆเป็นรูปแบบของส่ือแนะน าการ
ท่องเท่ียวท่ีมีการสร้างข้อมลูท่ีเป็นปัจจุบนัอยู่ตลอดเวลา  มีความมุ่งหมายของการวิจยัได้แก่ (1) 
เพ่ือศึกษาแนวทางการสร้างและออกแบบแอปพลิเคชัน่บนไอแพด (2) เพ่ือพัฒนาและออกแบบ 
application บน ไอแพดท่ีสามารถใช้เป็นคูมื่อส าหรับการท่องเท่ียวในจงัหวดัเชียงใหม่ได้ โดยตวั
โครงสร้างของ application นีส้ามารถน าไปใช้กบัการทอ่งเท่ียวในจงัหวดัอ่ืนๆได้อีกและผลการวิจยั
ทัง้หมดยังเป็นหลักการท่ีน าไปใช้กับการออกแบบแอปพลิเคชั่นประเภทอ่ืนๆได้อีกหลากหลาย
ประเภทโดยเฉพาะขัน้ตอนวิธีการสร้างแอปพลิเคชั่นและเช่ือมต่องานในแต่ละส่วนของการ
สร้างสรรค์ application ทัง้ในส่วนของแอปพลิเคชัน่บน ไอแพดเองและ tablet ประเภทอ่ืนๆด้วย 
(พิชญา นิลรุ่งรัตนา.  2556) 

กาญจนา เหล่าโชคชยักุล (2557 : บทคดัย่อ) ได้ศึกษาถึงเป็นมาและพฒันาการในตลาด
เก่าและตลาดน า้ เพ่ือการทอ่งเท่ียว และวิเคราะห์ถึงศกัยภาพและปัจจยัส าคญัในการจดัการตลาด
เก่าและตลาดน า้ ผ่านมมุมองในกระบวนการท างานเชิงเครือข่ายท่ีมีนัน้ ผลจากการศกึษาพบว่า 
ตลาดเก่าและตลาดน า้ในแต่ ละแห่งมีปัจจัยและศักยภาพท่ีแตกต่างกันออกไป ส่งผลในมี
กระบวนการและขัน้ตอนในการด าเนินงานท่ี แตกต่างกันออกไป แต่เม่ือวิเคราะห์ขัน้ตอนการ
ด าเนินการเหล่านัน้แล้ว จะเห็นรูปแบบการท างานท่ี สะท้อนกระบวนการเชิงเครือข่าย และปัจจยั
ของกระบวนการเชิงเครือขา่ยท่ีคล้ายคลงึกนั (กาญจนา เหลา่โชคชยักลุ.  2557) 



 84 
 

ดร. ฉวีวรรณ เดน่ไพบลูย์ และ พงษ์พิศิษฐ์ หุยากรณ์ (2554 : บทคดัย่อ) ได้ท าการศกึษา
เก่ียวกับปัญหาสภาวะอากาศเปล่ียนแปลงส่งผลกระทบต่อมรดกทางวฒันธรรมมากเช่นกัน โดย
เฉพาะตวัอาคาร ฐานราก ซากปรักหกัพงับนดนิและใต้ดนิ เน่ืองจากสภาพแวดล้อม และอณุหภูมิท่ี
เปล่ียนไป ก่อให้เกิดความเส่ียงด้านอุทกศาสตร์ กระบวนการทางเคมีและชีวภาพของดิน ซึ่งการ
เปล่ียนแปลงเหลา่นีจ้ะสง่ผลตอ่ความมัน่คงแข็งแรงของโครงสร้างและวตัถดุบิในโบราณสถาน และ
อีกส่วนหนึ่งมาจากปัญหา สภาวะอากาศเปล่ียนแปลงท่ีส่งผลต่อมนุษย์เร่ิมปรากฏให้เห็นมากขึน้
เร่ือยๆ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาอุทกภัย สึนามิ คล่ืน ความร้อน ซึ่งปัจจุบนัประชาชนยังไม่มีความรู้ 
ความเข้าใจและความตระหนกัท่ีเพียงพอจึงจ าเป็นจะต้องมีการพฒันา เคร่ืองมือท่ีช่วยให้เกิดการ
แลกเปล่ียนความรู้กบัประชาชน การวิจยัครัง้นีจ้ึงมีวตัถปุระสงค์หลกั 3 ประการ คือ (1) วิเคราะห์
ปัญหา สาเหตุ รูปแบบการจัดการป้องกันและ บรรเทามรดกทางวัฒนธรรมสภาวะอากาศ
เปล่ียนแปลง (2) ศกึษาเกมสวมบทบาทท่ีเหมาะสมและการเตรียมข้อมลู เง่ือนไข บทบาทของผู้ มี
ส่วนได้ส่วนเสียและองค์ประกอบของการสวมบทบาทการจดัการป้องกันและบรรเทามรดก ทาง
วฒันธรรมสภาวะอากาศเปล่ียนแปลง และ (3) พัฒนาเกมสวมบทบาทการจัดการป้องกันและ
บรรเทามรดกทาง วฒันธรรมสภาวะอากาศเปล่ียนแปลง เพ่ือน าไปถ่ายทอดให้เกิดองค์ความรู้แก่
ประชาชน และเสนอแนะแนวทางการ จัดการป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมสภาวะ
อากาศเปล่ียนแปลง โดยศกึษารูปแบบของเกมการสวมบทบาท ท่ีเหมาะสม ปัญหาสภาวะอากาศ
เปล่ียนแปลงต่อมรดกทางวัฒนธรรม และข้อมูลอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้อง จากการส ารวจพืน้ท่ี การ
สมัภาษณ์การใช้แบบสอบถามกบักลุม่ท่ีมีสว่นได้สว่นเสียกบัพืน้ท่ีมีการน าผลการวิเคราะห์มาสร้าง
เกมการสวมบทบาทและน าไปทดสอบกับนกัศกึษามหาวิทยาลยั เพ่ือพฒันาเกมการสวมบทบาท
ให้สามารถสร้างองค์ ความรู้ความเข้าใจและความตระหนกัต่อประชาชนได้ ผลการศึกษาพบว่า
การพฒันาเกมสวมบทบาทจากผู้ มีสว่นได้ สว่นเสียในพืน้ท่ีศกึษาจะชว่ยท าให้ทราบถึงสถานการณ์
จริงท่ีเกิดขึน้เก่ียวกับปัญหาและผลกระทบต่อมรดกทางวัฒนธรรม ท่ีเกิดจากสภาวะอากาศ
เปล่ียนแปลงตลอดจนสามารถพฒันาเกมเป็นเคร่ืองมือท่ีจะกระตุ้นให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และ
ความตระหนกัถึงการมีส่วนร่วมในการจดัการกบัสภาวะอากาศเปล่ียนแปลงและการวางผงัเมือง
เพ่ือปอ้งกนัและ บรรเทาสภาวะอากาศเปล่ียนแปลงท่ีเกิดตอ่มรดกทางวฒันธรรม รวมไปถึงความ
ร่วมมือและการปฏิสัมพนัธ์จากทุก ฝ่ายทัง้ภาครัฐ ภาคเอกชนและภาคประชาชน โดยผ่านทาง
ทฤษฎีเกมการสวมบทบาทเพ่ือก่อให้เกิดการมีส่วนร่วม ความร่วมมือและเกิดกระบวนการการ
เรียนรู้ 
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ภิญญาพัชญ์ ทาสาธนัตย์ตระกูล, พินทุสร ปัสนะจะโน และอภิชาติ โชคเหรียญสุขชัย 
(2559 : บทคดัยอ่)  ได้ท าการศกึษาการพฒันาแอปพลิเคชนัเพ่ือการวางแผนท่องเท่ียวตามฤดกูาล
เป็นแอปพลิเคชัน่ท่ีชว่ยสง่เสริมการทอ่งเท่ียวในเมืองไทย โดยแบง่การท่องเท่ียว ตามฤดกูาล ได้แก่ 
ฤดรู้อน ฤดฝูน และฤดหูนาว โดยใช้วิธีการ Cluster เพ่ือท่ีจะจดักลุ่ม สถานท่ีท่องเท่ียวให้ตรงกับ
ฤดูกาล ซึ่งแอปพลิเคชั่นนีจ้ะมีข้อมูลสถานท่ีท่องเท่ียวเบือ้งต้นตามฤดูกาล โรงแรมท่ีพักต่างๆ 
อาหารท่ีขึน้ช่ือ และ แอปพลิเคชัน่นีย้งัสามารถท่ีจะบนัทึกค่าใช้จ่ายในการเดินทางเก็บเป็นข้อมูล
ให้ผู้ ใช้บันทึกท าให้ทราบค่าใช้จ่ายในการ เดินทาง โดยมีกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดสอบการ
ประเมินความพึงพอใจจ านวน 30 คน โดยใช้กลุ่มตวัอย่างสุ่ม แบบง่ายเพ่ือทดสอบการใช้งานของ
แอปพลิเคชั่น โดยวัตถุประสงค์ของงานวิจัยท่ีน าเสนอ การพัฒนาแอปพลิเคชัน่เพ่ือส่งเสริมการ
ท่องเท่ียวตามฤดกูาล และสามารถบนัทึก คา่ใช้จ่ายในการท่องเท่ียวได้ โดยใช้วิธีการ Cluster ใน
การจดักลุม่ข้อมลู ส าหรับการทอ่งเท่ียว สถานท่ีพกั หรือโรงแรม และร้านอาหารท่ี ใกล้เคียง โดยใช้
กลุ่มตัวอย่างสุ่มแบบง่ายจ านวน 30 คน ใช้ส าหรับประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการพัฒนา
แอปพลิเคชัน่ได้ผลการ ประเมินความพงึพอใจของแอปพลิเคชัน่มีคา่เฉล่ียโดยรวม (Mean) เท่ากบั 
4.07 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั 0.48 อยู่ในระดบัดี ในส่วนของการพฒันาแอปพลิเคชัน่
บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ แตจ่ากการสอบถามข้อมลู ผู้ ใช้งาน พบว่า ควรเป็นแอปพลิเคชัน่
แตล่ะจงัหวดั การบนัทึกคา่ใช้จ่าย ควรแยกเป็นอีกหนึ่งแอปพลิเคชัน่  (ภิญญาพชัญ์ ทาสาธนตัย์
ตระกลู;พินทสุร ปัสนะจะโน; และอภิชาต ิโชคเหรียญสขุชยั.  2559) 

ดร.นงลักษณ์ จันทาภากุล และผศ.ดร.นรินทร์ สังข์รักษา  (2556 : บทคัดย่อ)  ได้
ท าการศกึษาศกัยภาพในการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของชุมชนบ้านหวัเขาจีนจงัหวดัราชบุรี โดย
การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือ 1 ศกึษาศกัยภาพด้านการจดัการการท่องเท่ียวของชมุชนบ้านหวั
เขาจีน 2  ศกึษาแนวทางในการพฒันาการท่องเท่ียวของชมุชนบ้านหวัเขาจีนและ 3 ศกึษาปัญหา/
อปุสรรคและข้อเสนอแนะในการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของชมุชนบ้านหวัเขาจีน การวิจยัครัง้นีใ้ช้
ระเบียบวิธีการวิจยัแบบผสมผสาน (Mixed Method Research) เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ
และเชิงคณุภาพประกอบด้วย 2 ขัน้ตอนคือขัน้ตอนท่ี 1 วิธีการวิจยัเชิงปริมาณประชากรท่ีใช้ในการ
วิจยัครัง้นีเ้ป็นบุคคลในครอบครัวของชุมชนบ้านหวัเขาจีนท่ีมีอายุ 15 ปีขึน้ไป  จ านวน 152 คน 
กลุ่มตวัอย่างจ านวน 113 คนวิธีการสุ่มตวัอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) เคร่ืองมือ
ท่ีใช้เป็นแบบสอบถาม มีค่าเช่ือมั่น (r) = .9008 ขัน้ตอนท่ี 2 การวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการ
สัมภาษณ์ระดับลึกจ านวน 14 คนและสนทนากลุ่มจ านวน 12 คนใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Selection) รวบรวมข้อมูลท่ีได้และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยโปรแกรม
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คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนือ้หา (Content 
Analysis) ผลการวิจยัพบว่า 1) ศกัยภาพการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนบ้านหวัเขาจีน
โดยรวมทัง้ 4 ด้านคือด้านพืน้ท่ีด้านการจดัการด้านกิจกรรมและด้านองค์กรอยู่ในระดบัมาก 2) 
แนวทางในการพฒันาการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมท่ีส าคญัได้แก่ (1) การสนบัสนนุงบประมาณเพ่ือ
การจัดกิจกรรมการท่องเท่ียวอย่างต่อเน่ือง (2) การให้ความรู้การจัดอบรมในการจัดการการ
ทอ่งเท่ียวให้ประสบความส าเร็จ (3) การศกึษาดงูานและการศกึษาการพฒันาท่ีดีในการท่องเท่ียว
ท่ีประสบความส าเร็จ และ  (4)  การประชาสัมพันธ์ผ่านทางเว็บไซต์การประชาสัมพันธ์ผ่าน
หน่วยงานต่างๆในระดบัจงัหวดัและส่ือต่างๆรวมถึงการส่งเสริมการตลาดเชิงรุกของชุมชนอย่าง
ตอ่เน่ืองและการจดักิจกรรมการท่องเท่ียวต่างๆ 3)  ปัญหาการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของชุมชน
บ้านหวัเขาจีนโดยรวมอยู่ในระดบัมากปัญหาด้านองค์กรมีคา่คะแนนเฉล่ียสูงท่ีสดุ รองลงมาเป็น
ปัญหาด้านกิจกรรมและด้านท่ีต ่าท่ีสุดคือด้านพืน้ท่ี ส่วนแนวทางแก้ปัญหาด้านกิจกรรมมีค่า
คะแนนเฉล่ียสูงท่ีสุด รองลงมาเป็นแนวทางแก้ปัญหาด้านองค์กรและด้านท่ีต ่า ท่ีสุดคือแนวทาง
แก้ปัญหาด้านพืน้ท่ี (นงลกัษณ์ จนัทาภากลุ; และนรินทร์ สงัข์รักษา.  2556) 

ศศิพิมพ ปนประยูร, ศศิมาพร ภูนิลามยั, กาญจนา ผาพรม และสขุสนัต์ พรมบุญเรือง
(2558 : บทคดัยอ่) ได้ท าการศกึษาเร่ืองแอปพลิเคชัน่แนะน าสถานท่ีท่องเท่ียวจงัหวดักาฬสินธุ บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์งานวิจัยนีมี้วัตถุประสงคเพ่ือสรางแอปพลิเคชั่นแนะน าสถานท่ี 
ท่องเท่ียวจังหวัดกาฬสินธุ์  บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ เพ่ือให นักท่องเท่ียวท่ีสนใจเขามา
ท่องเท่ียวจงัหวดักาฬสินธุ์ ได้ส ารวจ เส้นทางและศึกษาข้อมูลสถานท่ีท่องเท่ียวก่อนออกเดินทาง
โดยใช้ หลกัการวงจรพฒันาระบบ SDLC ส าหรับวิธีการด าเนินการวิจยั เคร่ืองมือท่ีใช้พฒันาระบบ
คือโปรแกรม Appserv ส าหรับจ าลอง เคร่ืองแม่ข่าย ใช้ภาษาจาวาในการพฒันาแอปพลิเคชัน่รวม
กับ ระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL ใช้แบบประเมินความพึอพอใจหลังการอบรมใช้งาน
แอปพลิเคชัน่ ส าหรับแอปพลิเคชัน่ท่ีพฒันาขึน้ แบง่เป็น 3 ส่วน (1) ส่วนของผู้ดแูลระบบ (2) ส่วน
ของผู้ใช้งาน (3) สว่นของแอปพลิเคชัน่แนะน าสถานท่ีทอ่งเท่ียว โดยผลการ ประเมินความพึงพอใจ
จากผู้ ใช้งาน 30 คน มีระดบัความพึงพอใจ อยู่ในเกณฑ์มาก สามารถน าไปประกอบการตดัสินใจ
เดินทาง ท่องเท่ียวจงัหวัดกาฬสินธุ์ได้และเป็นการเพิ่มการประชาสมัพนัธ์ ผ่านแอปพลิเคชัน่บน
ระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ (ศศพิิมพ์ ป่ินประยรู; และคนอ่ืน ๆ.  2558) 

ชุมพล รอดแจ่ม (2555 :  บทคัดย่อ)  ไ ด้ท าการศึกษาเส้นทางการท่องเ ท่ียวเชิง
ศิลปวัฒนธรรม อ าเภอบางกรวย จังหวัดนนทบุรี มีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ
ตดัสินใจมาท่องเท่ียวศกึษาค่าใช้จ่ายในการท่องเท่ียวระยะเวลาท่ีใช้ในการท่องเท่ียวเฉล่ียตอ่คน
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และเส้นทางการท่องเท่ียวเชิงศิลปวัฒนธรรม งานวิจัยดังกล่าวเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ใน
ลกัษณะการส ารวจและสมัภาษณ์นกัท่องเท่ียวในสถานท่ีท่องเท่ียว 7 สถานท่ีๆ ละ 5 คนรวม 35 
คนได้แก่ 1) วัดเพลง 2) วัดโพธ์ิบางโอ 3) วัดชลอ 4) วัดบางขนุน 5) วัดบางไกรใน 6) วัดบาง
อ้อยช้างและ 7) ถนนสายไม้ดอกไม้ประดบับางกรวย(ถนนบางกรวย-จงถนอม) โดยผลการวิจยัท า
ให้ทราบถึงปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การตดัสินใจมาทอ่งเท่ียวได้แก่ค าบอกเล่า การแสวงหาสถานท่ี ท าบญุ 
การมาไหว้พระ การชมโบราณสถาน และศกึษาศิลปวฒันธรรม มีคนรู้จกัชกัชวน มาให้อาหารปลา 
ทราบจากส่ือออนไลน์ทางอินเทอร์เน็ต เห็นป้ายประชาสัมพันธ์ตามไหล่ทาง มาซือ้สินค้าหรือ
ผลิตภณัฑ์ท้องถ่ิน หนงัสือแนะน าการท่องเท่ียว เป็นเส้นทางผ่าน การแนะน าจากรายการโทรทศัน์
และตัง้ใจมาทานอาหาร ส่วนค่าใช้จ่ายในการท่องเท่ียวประกอบด้วย ค่าน า้มันรถยนต์ ค่ารถ
โดยสารในกรณีท่ีไมไ่ด้ใช้รถยนต์สว่นตวั เงินท าบญุ คา่ดอกไม้ธูปเทียน คา่อาหารและเคร่ืองด่ืม ซือ้
ของฝากของท่ีระลึก คา่อาหารปลา คา่เช่าวตัถมุงคล คา่ต้นไม้ คา่ปุ๋ ย คา่ดิน และคา่กระถางต้นไม้ 
ส าหรับระยะเวลาท่ีใช้ในการท่องเท่ียวเฉล่ียทัง้ 7 สถานท่ีใช้เวลาทัง้สิน้ 7. 40  ชัว่โมง โดยไม่รวม
การเดินทางระหว่างสถานท่ี จ านวนสมาชิกท่ีมาท่องเท่ียวโดยเฉล่ียไม่ต ่ากว่า 2 คน จ านวนครัง้
ท่ีมาท่องเท่ียวในสถานท่ีเดิมโดยเฉล่ียคนละ 2 ครัง้และจากการสอบถามนกัท่องเท่ียว 34 คนจาก 
35 คนตอบว่าจะกลบัมาท่องเท่ียวอีก ส่วนรูปแบบการท่องเท่ียวท่ีนกัท่องเท่ียวจะได้รับประโยชน์
สงูสดุจากการเดนิทางโดยเร่ิมต้นท่ีวดับางไกรในและสิน้สดุท่ีวดับางขนนุโดยมีระยะทางท่ีใช้ในการ
เดินทางทัง้ 7 สถานท่ีรวมทัง้สิน้ 24 กิโลเมตรต้นทุนค่าน า้มันประมาณ 96 บาทระยะเวลาท่ีใช้
เดินทางทัง้ 7 สถานท่ีคือ 1 ชั่วโมง 14 นาทีและระยะเวลาท่ีใช้ท่องเท่ียวในแต่ละสถานท่ีใช้
ระยะเวลา 7 ชัว่โมง 40 นาทีรวมระยะเวลาท่ีใช้ในการเดินทางและท่องเท่ียวทัง้ 7 สถานท่ีคือ 8 
ชั่วโมง 54 นาทีข้อเสนอแนะจากการศึกษาหน่วยงานราชการในระดบัท้องถ่ินควรมีการส ารวจ
ความต้องการของชุมชนถึงความพร้อมในการปรับปรุงพฒันาเส้นทางการท่องเท่ียวในระยะยาว 
เพ่ือการพฒันาสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงศิลปวฒันธรรมเพ่ือให้เกิดการท่องเท่ียวแบบยัง่ยืน หน่วยงาน
ราชการระดบัท้องถ่ินหรือผู้ มีสว่นเก่ียวข้องควรมีการจดัท าแผนยทุธศาสตร์การพฒันามีการจดัสรร
งบประมาณการพัฒนาและส่งเสริมการท่องเท่ียวในด้านการพัฒนาทางกายภาพควรมีการ
ปรับปรุงสภาพภูมิทศัน์เส้นทางการเดินทางและสาธารณูปโภคตา่งๆในสถานท่ีท่องเท่ียวให้พร้อม
ส าหรับการบริการนกัทอ่งเท่ียว (ชมุพล รอดแจม่.  2556) 

วงศ์ธีรา สวุรรณิน และคณะ (2557 : บทคดัย่อ) ได้ท าการศกึษาการศกึษาศกัยภาพการ
ท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของวดัในจงัหวดัปทุมธานี โดยมีวตัถุประสงค์ คือ 1. เพ่ือศึกษาศกัยภาพ
ด้านการท่องเท่ียวของวัดในจังหวัดปทุมธานีท่ีสามารถพัฒนาให้ เป็นสถานท่ีท่องเท่ียวเชิง
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วฒันธรรม 2. เพ่ือจดัทาเส้นทางท่องเท่ียวท่ีเช่ือมโยงระหว่างวดัท่ีมี ศกัยภาพในการพฒันาให้เป็น
สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดัปทุมธานี จากข้อมูล พืน้ฐานของจงัหวดัปทุมธานี และ
สัมภาษณ์หน่วยงานในจังหวัดปทุมธานีเช่น สานักงาน วัฒนธรรมจังหวัด สานักงานท่องเท่ียว
จงัหวดั สานกัพทุธศาสนาประจ าจงัหวดั พร้อมทัง้ ออกพืน้ท่ีส ารวจเบือ้งต้นทาให้ได้จ านวน 11 วดั 
ท่ีมีศักยภาพในการพัฒนาให้เป็นแหล่ง ท่องเท่ียว วิธีวิจัยเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยศึกษา
วิเคราะห์ข้อมูลและสมัภาษณ์เชิงลึก กับท่านเจ้าอาวาส ไวยาวชักร พระสงฆ์ ผู้นาชุมชน จ านวน 
44 คน สว่นการวิจยัเชิงปริมาณ แจกแบบสอบถามนกัทอ่งเท่ียวท่ีมาเท่ียวในวดั ใช้สตูรคอแครน ได้
กลุ่มตัวอย่าง 384 คน โดยแจกนักท่องเท่ียววัดละ 45 คน รวมทัง้สิ น้ 495 คน การเลือกกลุ่ม
ตวัอย่างใช้ วิธีสุ่มตวัอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) ผลการวิจยัเชิงคณุภาพ พบว่า 
ศกัยภาพการท่องเท่ียวในด้านโบราณสถานและ โบราณวตัถมีุหลายวดัท่ีมีพระพทุธรูปเก่าแก่สมยั
สุโขทัยและพระนครศรีอยุธยา ส่วนอุโบสถ และเจดีย์มีลักษณะเหมือนเ จดีย์ชะเวดากอง 
โบราณสถานเป็นสถาปัตยกรรมของมอญ ส่วนใหญ่ สิ่งอ านวยความสะดวกด้านสาธารณูปโภค
และสาธารณปูการ เชน่ ประปา ไฟฟ้า ถนนหนทาง ห้องสขุา และระบบรักษาความปลอดภยัอยู่ใน
ระดบัปานกลาง เน่ืองจากวดัในจังหวัดปทุมธานีมีจานวนนักท่องเท่ียวน้อยกว่าจังหวัดอ่ืน ส่วน
ร้านค้าขายจะมีอยู่ตามชุมชน รอบๆวดั การวิจยัเชิงปริมาณ ผลการวิจยัพบว่า วดัส่วนใหญ่มีภูมิ
ทศัน์ท่ีสวยงามและมีพืน้ท่ีโล่งกว้าง ส่วนทรัพยากรด้านประวัติศาสตร์ วฒันธรรมและประเพณี 
พบวา่วดั ส่วนใหญ่มีโบสถ์และพระพทุธรูปท่ีส าคญั ชมุชนจะจดัประเพณีร่วมกบัวดั เช่น ตกับาตร 
ทาทานและเวียนเทียนในวนัส าคญัทางศาสนา พร้อมทัง้การรณรงค์ให้ประชาชนรักษาศีล ฟังเทศน์ 
ฟังธรรมในวนัพระและวนัส าคญัทางศาสนา สาหรับวัดท่ีมีนกัท่องเท่ียวทางวดัจะ จัดมัคคเุทศก์
หรือบคุลากรพาชมวดั สว่นท่ีต้องปรับปรุง คือ จดุประชาสมัพนัธ์ยงัมีน้อย ทัง้บริเวณนอกวดัและใน
วดัเส้นทางการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมจากการวิเคราะห์สามารถจดัท าเส้นทาง การท่องเท่ียววดั
เลือกจากท่ีวดัท่ีใกล้เคียงกันและอยู่บนเส้นทางคมนาคมท่ีเช่ือมโยงกัน พร้อมทัง้พิจารณาสถานท่ี
แวะรับประทานอาหารกลางวนั และเดินทางกลบัให้เป็นวงจร ท าให้สามารถจดัท าแผนท่ีเส้นทาง
การทอ่งเท่ียวได้สองเส้นทาง เส้นทางแรกมี 6 วดั และ เส้นทางท่ีสองมี 5 วดั  (วงศ์ธีรา สวุรรณณิน 
และคณะ.  2557) 

อันทิชา วิรมย์รัตน์ (2557 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาเร่ืองการออกแบบและพัฒนา
หนงัสือกึ่งของเล่นเพ่ือเสริมสร้างและพฒันาทกัษะทางความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กช่วงอาย ุ4 - 
5 ปี โดยการศึกษาครัง้นีมี้จุดมุ่งหมายเพ่ือออกแบบและพัฒนาหนังสือกึ่งของเล่น (Toy and 
Movable Books) เพ่ือเสริมสร้างและพฒันาทกัษะทางความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กช่วงอาย ุ 4- 
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5  ปี กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคือแบบร่างเสมือนจริงของหนงัสือกึ่งของเล่นเพ่ือเสริมสร้างและ
พัฒนาทักษะทางความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กช่วงอายุ 4- 5  ปี โดยให้ผู้ เช่ียวชาญเลือกสุ่ม
ตวัอย่างแบบเจาะจง เพ่ือหารูปแบบน าไปผลิตเป็นชิน้งานต้นแบบและน าไปท าการทดลองกบัเด็ก
ช่วงอายุ 4- 5  ปี จ านวน 10 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาครัง้นีป้ระกอบด้วยหนงัสือกึ่งของเล่น
เพ่ือเสริมสร้างและพฒันาทกัษะทางความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กช่วงอาย ุ4 - 5  ปี ท่ีผู้ วิจยัสร้าง
ขึน้และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ เยลเลนและเออร์ บนั(Jellen and Urban) ซึ่งมีคา่ความ
เช่ือมัน่เท่ากับ .  98  แบบแผนการวิจยัคือการสอบก่อนและหลงักลุ่มเดียว (The one Group 
Pretest–Posttest Design) การวิเคราะห์ข้อมลูใช้คา่เฉล่ียและคา่เบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบ
ความแตกตา่งด้วย t-test แบบ Dependent Sample ผลการศกึษาพบว่า กลุ่มเด็กช่วงอาย ุ4- 5  ปี  
จ านวน 10 คนท่ีได้รับการเสริมสร้างและพฒันาทกัษะทางความคดิสร้างสรรค์โดยใช้หนงัสือกึ่งของ
เลน่มีความคดิสร้างสรรค์โดยรวมสง่ขึน้กวา่ก่อนได้รับการเสริมสร้างและพฒันาทกัษะทางความคิด
สร้างสรรค์โดยใช้หนงัสือกึ่งของเล่นอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั P<.01 (อนัทิชา วิรมย์รัตน์.  
2557) 

สพุตัรา ก าลงัมาก (2555 : บทคดัย่อ) ได้ท าการศึกษาเร่ืองการพฒันาโปรแกรมประยกุต์
ส่งเสริมการท่องเท่ียวกรุงรัตนโกสินทร์ โดยเรือท่องเท่ียวเจ้าพระยา บนระบบปฎิบัติการแอน
ดรอยด์ มีวตัถุประสงค์เพ่ืออ านวยความสะดวก และช่วยเหลือนกัท่องเท่ียวใน การท่องเท่ียวกรุง
รัตนโกสินทร์ โดยเรือท่องเท่ียวเจ้าพระยา บนระบบปฎิบัติการแอนดรอย์ ซึ่งให้ ข้อมูลสถานท่ี
ท่องเท่ียวตามท่าเรือในเส้นทางเดินเรือของเรือท่องเท่ียวเจ้าพระยา อีกทัง้ยงัมีฟังก์ชนั Nearby ท่ี
สามารถบอกทา่เรือใกล้เคียงจากต าแหนง่ปัจจบุนัของนกัทอ่งเท่ียวพร้อมทัง้บอกวิธีการ เดินทางไป
ยังท่าเรือได้ ซึ่งสามารถช่วยเหลือนักท่องเท่ียวได้เป็นอย่างดี และยังมีฟังก์ชัน MyTrips ซึ่ง 
นักท่องเท่ียวสามารถสร้างก าหนดการการท่องเท่ียวของตนเองได้ เพ่ือสะดวกในการเดินทาง
ท่องเท่ียว ในแตล่ะครัง้ ในกรณีท่ีมีเหตฉุกุเฉินนกัท่องเท่ียวสามารถดทรออกไปยงัโปโทรฉุกเฉินได้
ทนัทีผา่นทาง แอปพลิเคชนั แอปพลิเคชนันีจ้ดัท าขึน้เพ่ือตอบสนองความต้องการของนกัท่องเท่ียว
โดยตรง เพ่ือให้ นักท่องเท่ียวเท่ียวในกรุงรัตน์โกสินทร์อย่างมีความสุขท่ีสุด (สุพตัรา ก าลงัมาก.  
2555) 

วงศกร อุดมกิจชยั,จุฑาวุฒิ จนัทรมาลี และนิพฒัน์ มานะกิจภิญโญ (2559 : บทคดัย่อ) 
ได้ท าการศกึษาเร่ืองโมบายแอปพลิเคชัน่การท่องเท่ียวเพ่ือการเรียนรู้เชิงอาหาร กรณีศึกษา กลุ่ม
จังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนล่าง 2 ซึ่งประกอบไปด้วยจังหวัดยโสธรศรีสะเกษ
อ านาจเจริญและอุบลราชธานี โดยในปัจจุบนัมีผู้ ใช้โทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟนเป็นจ านวนมาก
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ดงันัน้เพ่ือเป็นการชว่ยสง่เสริมและประชาสมัพนัธ์สถานท่ีทอ่งเท่ียวท่ีส าคญัหรือสถานท่ีท่องเท่ียวท่ี
น่าสนใจและอาหารประจ าท้องถ่ินของกลุ่มจงัหวดัภาคตะวนัออกเฉียงเหนือตอนล่าง 2  และช่วย
ให้นกัทอ่งเท่ียวสามารถสืบค้นหาข้อมลูได้สะดวกและรวดเร็วยิ่งขึน้ มีวตัถปุระสงค์ของการวิจยั คือ 
(1 )  เ พ่ือน า เสนอสถานท่ีท่อง เ ท่ียว ท่ีส าคัญและอาหารประจ า ท้อง ถ่ินในจังหวัดภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือตอนล่าง 2  (2) เพ่ือให้คนไทยหรือชาวต่างชาติได้รู้จักสถานท่ีท่องเท่ียวท่ี
ส าคญัและอาหารประจ าจงัหวดัภาคตะวนัออกเฉียงเหนือตอนล่าง 2  (3) เพ่ือสร้างแอปพลิเคชัน่ 
เพ่ือสร้างแอปพลิเคชั่นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์  โดยน าเสนอผ่านโปรแกรมประยุกต์บน
โทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟน ผลการวิจยัสรุปได้ว่า โมบายแอปพลิเคชนัการท่องเท่ียวเพ่ือการเรียนรู้
เชิงอาหารกรณีศึกษากลุ่มจงัหวดัภาคตะวนัออกเฉียงเหนือตอนล่าง 2 สามารถสืบค้นและแสดง
ข้อมูลสถานท่ีส าคญัร้านอาหารเส้นทางแผนท่ีน าทางในแต่ละจังหวัดได้ครบถ้วนทัง้ 4 จังหวัด 
(วงศกร อดุมกิจชยั;จฑุาวฒุิ จนัทรมาลี; และนิพฒัน์ มานะกิจภิญโญ.  559) 

พรทิพย์ กิจเจริญไพศาล (2553 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาทรัพยากรท่องเท่ียวเชิง
วัฒนธรรมของชุมชนชาวมอญเพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงนิเวศใน จังหวัดปทุมธานี โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาทรัพยากรเชิงวัฒนธรรมของชุมชนชาวมอญในจังหวัดปทุมธานีและ
เสนอแนะแนวทางการส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงนิเวศในจังหวัดปทุมธานีในด้านทิศทางการ
พัฒนาการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมมอญความคิดเห็นของภาคเอกชน ภาคประชาชนและ
นกัทอ่งเท่ียวเก่ียวกบัการสง่เสริมการทอ่งเท่ียวเชิงนิเวศในจงัหวดัปทมุธานีตลอดจนพฤติกรรมและ
ทัศนคติของนักท่องเท่ียว กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจัยมีทัง้สิน้ 418 คนประกอบด้วยเจ้าหน้าท่ี
ภาครัฐในหนว่ยงานท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัท าแผนยทุธศาสตร์จงัหวดั แผนการพฒันาการท่องเท่ียว
เชิงนิเวศจ านวน 10 คน, ประชาชนในอ าเภอเมืองและอ าเภอสามโคกจงัหวดัปทมุธานีจ านวน 75 
คน และนกัท่องเท่ียวท่ีเดินทางมาท่องเท่ียวในอ าเภอเมืองและอ าเภอสามโคกจังหวดัปทุมธานี
จ านวน 321 คนโดยมีรายการตรวจสอบทรัพยากร  คนโดยมีรายการตรวจสอบทรัพยากร 
แบบสอบถาม และแบบสมัภาษณ์เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมลูใช้สถิติบรรยายได้แก่ค่า
ร้อยละค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล โดยผลการวิจัยสรุปได้ว่า 
จงัหวดัปทุมธานีมีทรัพยากรท่องเท่ียวท่ีมีศกัยภาพสูงโดดเดน่ด้านวฒันธรรมและวิถีชีวิตของชาว
มอญ ด้านประวัติศาสตร์ ด้านโบราณสถานและโบราณวัตถุ ได้แก่ วัดมอญ เตาโอ่งอ่าง 
เคร่ืองปัน้ดนิเผา ตุม่สามโคก ตลอดจนด้านประเพณี เทศกาล ได้แก่ งานสงกรานต์งานแห่เสาหงส์
ธงตะขาบและวิถีชีวิตของชุมชนชาวมอญได้แก่อาหารการกินการแต่งกาย และแนวทางการ
ส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงนิเวศในจงัหวดัปทุมธานีควรเน้นการพฒันาคณุค่าทางศิลปวฒันธรรม
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ของชุมชนชาวมอญอนุรักษ์และถ่ายทอดภูมิปัญญาและองค์ความรู้ให้คงอยู่อย่างต่อเน่ือง ส่วน
แนวทางการพฒันาด้านกิจกรรมท่องเท่ียวของชุมชนชาวมอญควรพฒันาด้านการคมนาคมโดย
การปรับปรุงถนนและพฒันาเส้นทางการเดินทางไปสู่สถานท่ีท่องเท่ียวให้เช่ือมโยงถึงกนัตลอดจน
พฒันาด้านบริการและสิ่งอ านวยความสะดวกโดยการให้ข้อมลูด้านการท่องเท่ียวกบันกัท่องเท่ียว
ควบคูก่บัการให้ความรู้ด้านการทอ่งเท่ียวเชิงนิเวศ(พรทิพย์ กิจเจริญไพศาล.  2553) 

สรุนาท สร้อยจู (2557 : บทคดัย่อ) ได้ศกึษาการออกแบบและพฒันาของเล่นเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้ศลิปะ เร่ืองเส้น สี รูปร่าง รูปทรง ส าหรับเด็กออทิสติก ช่วงอาย ุ3-5 ปี มีจดุมุ่งหมายเพ่ือ
ศกึษาวิเคราะห์พฒันาผลิตภณัฑ์ของเลน่เพ่ือสง่เสริมการเรียนรู้ ศลิปะ ด้านทศันธาต ุในเร่ืองเส้น สี
รูปร่าง รูปทรง ส าหรับเด็กออทิสติก โดยใช้หลักการและทฤษฎีการเล่นในประเด็นรูปแบบ
ผลิตภณัฑ์ เทคนิคและวสัดท่ีุใช้ในการผลิต มีกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคือ แบบร่างเสมือนจริง
ของของเลน่เพ่ือสง่เสริมการเรียนรู้ศลิปะในเร่ือง เส้น สี รูปร่างรูปทรง ส าหรับเด็กออทิสติกช่วงอาย ุ
3-5 ปี มุ่งท าการศกึษาในด้านคณุสมบตัิของของเล่น ด้านความเหมาะสมของวสัดแุละด้านความ
ปลอดภัยของของเล่นส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปะ โดยมีเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาครัง้นีป้ระกอบไป
ด้วยแบบสมัภาษณ์แบบประเมินของเล่นตามล าดบัขัน้ตอนจากการวิเคราะห์และสรุปข้อมลู ด้าน
คุณสมบัติของเล่นท่ีมีในปัจจุบัน ทบทวนเอกสารการวิจัย ทบทวนวรรณกรรมและน ามาสู่
กระบวนการสงัเคราะห์และท าการออกแบบโดยให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินและเลือกสุ่มตวัอย่างแบบ
เจาะจง เพ่ือท่ีจะหารูปแบบน าไปผลิตเป็นชิน้งานต้นแบบของเล่นและน าไปท าการทดลองกบักลุ่ม
เด็กออทิสติกทัง้ชายและหญิงท่ีมีช่วงอาย ุ3-5 ปีจ านวน 10 คน ผลการศึกษาพบว่าเด็กออทิสติก
ช่วงอายุ 3-5 ปี จ านวน 10 คนมีการตอบสนองต่อของเล่นเด็กมีการสัมผัสและประสานการ
เคล่ือนไหวมือกับการมองเห็น มีการเรียนรู้ในเร่ืองเส้น สี รูปร่าง รูปทรง จากการสัมผัสรูปร่าง
รูปทรงของของเล่น ท าให้เด็กออทิสติกเกิดความสนใจและมีสมาธิในการเล่นของเล่นได้นานขึน้มี
ความเข้าใจสูงกว่าก่อนได้รับการเสริมสร้างและการเรียนรู้จากการเล่นของเล่นเพ่ือส่งเสริมการ
เรียนรู้ศิลปะในเร่ืองเส้นสีรูปร่างรูปทรงอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั P<.05 (สรุนาถ สร้อยจู.  
2557) 
 ชญานิศ ชิงช่วง (2555 : บทคัดย่อ)ได้ท าการศึกษาและพัฒนารูปแบบเกมมัลติมีเดีย
ประเภทจ าลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริมภาพลกัษณ์การท่องเท่ียวในกรุงเทพมหานครบริเวณรอบ
เกาะรัตนโกสินทร์ มีวตัถุประสงค์คือศึกษารูปแบบเกมจ าลองสถานการณ์ท่ีมีความเหมาะสมใน
การน าไปพัฒนาเป็นเกมท่ีสามารถส่งเสริมภาพลักษณ์การท่องเท่ียวได้อย่างเหมาะสม โดย
ท าการศึกษาวิจัยเบือ้งต้นจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องเพ่ือวิเคราะห์เป็นโครงสร้างและ
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องค์ประกอบของเกมจ าลองสถานการณ์ และท าการวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามผู้ เช่ียวชาญ 
และนักท่องเท่ียวชาวไทยรอบเกาะรัตนโกสินทร์ เพ่ือสร้างแนวทางการออกแบบเกมจ าลอง
สถานการณ์ ผลการวิจยัพบว่า นกัท่องเท่ียวให้ความสนใจและนิยมมาไหว้พระเพ่ือความสิริมงคล
เป็นอันดบัสูงสุด และมีความสนใจกิจกรรมการป่ันจักรยานเพ่ือเดินทางไปยงัสถานท่ีต่างๆเป็น
อนัดบัสูงสุด รวมทัง้ยังช่ืนชอบการเล่นเกมท่ีมีลักษณะโดดเด่น มีเอกลักษณ์ความเป็นไทย การ
ด าเนินเร่ืองมีความนา่สนใจและช่ืนชอบเกมท่ีมีสีสนัสดใสเพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ และสนกุสนาน 
ผู้ วิจัยจึงได้น าผลจากการวิจัยมาพัฒนาเป็นแบบร่างเกม จ านวน 3 แบบร่าง จากนัน้ท าการ
คัดเลือกแบบเพ่ือน ามาพัฒนาเป็นต้นแบบจริง โดยการสร้างแบบประเมินความพอใจจาก
ผู้ เช่ียวชาญและกลุ่มนกัท่องเท่ียว น าข้อมลูท่ีได้ท าการวิเคราะห์มาสรุปผลเพ่ือพฒันาเป็นต้นแบบ
จริง จากนัน้จงึท าการสร้างแบบประเมินครัง้สดุท้ายโดยผู้ เช่ียวชาญ และกลุ่มนกัท่องเท่ียวชาวไทย
บริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร์ เพ่ือให้ต้นแบบเกมจ าลองสถานการณ์นี ้ สามารถส่งเสริมการ
ท่องเท่ียวกรุงเทพมหานครได้เป็นอย่างดี อีกทัง้ยงัสามารถเป็นแนวทางการศึกษาค้นคว้าและยงั
เป็นประโยชน์แก่ผู้ ท่ีเก่ียวข้องตอ่ไป 

 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องตามหวัข้อต่างๆท่ีได้กล่าวมานัน้ สามารถ

สรุปได้วา่ การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม (Cultural Attraction ) หมายถึง การท่องเท่ียวและศกึษาหา
ความรู้ในพืน้ท่ีหรือบริเวณท่ีแสดงวัฒนธรรมและมีคุณลักษณะท่ีส าคญัทางประวัติศาสตร์และ
วฒันธรรมมีการบอกเลา่เร่ืองราวในการพฒันาทางสงัคมและมนษุย์ผา่นทางประวตัิศาสตร์ อนัเป็น
ผลเก่ียวเน่ืองกับวฒันธรรมองค์ความรู้และการให้คณุค่าของสงัคมโดยสถาปัตยกรรมท่ีมีคณุค่า
หรือสภาพแวดล้อมอย่างธรรมชาติท่ีสามารถแสดงออกให้เห็นถึงความสวยงามและประโยชน์ท่ี
ได้รับจากธรรมชาติสามารถสะท้อนให้เห็นถึงสภาพชีวิตความเป็นอยู่ของคนในแต่ละยุคสมยัได้
เป็นอย่างดี เช่น ปราสาทพระราชวัง วัด โบราณสถาน โบราณวตัถุ ประเพณี วิถีการด าเนินชีวิต
ศิลปะทุกแขนง เป็นต้น และในจังหวัดนครราชสีมานัน้ มีสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีมีประวัติศาสตร์ 
วัฒนธรรม ประเพณี วิ ถีชีวิต อันโดดเด่นและน่าสนใจ ท่ีส าคัญและมีช่ือเสียงมากมายและ
หลากหลายรูปแบบ เช่น อนุสาวรีย์ท้าวสุรนารี อุทยานประวตัิศาสตร์พิมาย ปราสาทหินพนมวนั 
ประตชูุมพล อนุสรณ์สถานนางสาวบุญเหลือ อนุสรณ์สถานวีรกรรมทุ่งสมัฤทธ์ิ แหล่งโบราณคดี
บ้านปราสาท ศาลหลักเมือง วัดศาลาลอย หมู่บ้านเคร่ืองปัน้ดินเผาด่านเกวียน หมู่บ้านจะโปะ 
ตลาดบ้านยวนนครจนัทกึ และพิพิธภณัฑ์ไม้กลายเป็นหิน เป็นต้น  
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เทคโนโลยีในปัจจุบันมีความส าคัญในการใช้ชีวิตประจ าวันเป็นอย่างยิ่ง โดยเฉพาะ
เทคโนโลยีการส่ือสาร ท าให้สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตได้กลายมาเป็นเคร่ืองมือส าคัญท่ีจะ
ตดิตอ่ส่ือสารและสืบค้นข้อมลูตา่งๆจากเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตได้อย่างสะดวกรวดเร็ว ง่ายตอ่การใช้
งาน และเป็นอปุกรณ์ท่ีมีประโยชน์หลากหลาย โดยสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตนัน้จะมีโปรแกรมเป็น
ซอฟแวร์ชนิดหนึ่ง เรียกว่า แอปพลิเคชนั ส าหรับไว้ใช้งานด้านตา่งๆ  โดยแอปพลิเคชนัท่ีท างานบน
สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต แบง่ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) แอปพลิเคชนัระบบ เป็นซอฟแวร์ระบบ
ท่ีรองรับการใช้งานของแอปพลิเคชนัหรือโปรแกรมตา่งๆได้ หรือเรียกว่า ระบบปฏิบตัิการ ปัจจบุนัมี
หลายระบบด้วยกัน เช่น ไอโอเอส ( iOS) พัฒนาโดยบริษัท Apple และแอนดรอย (Android) 
พัฒนาโดยบริษัท Google เป็นต้น 2) แอปพลิเคชันท่ีตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ ใช้ 
เน่ืองจากผู้ ใช้มีความต้องการแอปพลิเคชนัแตกตา่งกนั จึงมีผู้ผลิตและพฒันาใหม่ๆขึน้เป็นจ านวน
มาก ได้แก่ แอปพลิเคชัน่ในกลุ่มเครือข่ายสงัคมออนไลน์ แอปพลิเคชนัในกลุ่มมลัติมีเดีย และแอป
พลิเคชนัในกลุ่มเกม โดยวิธีการสร้างแอปพลิเคชนัส าหรับสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตนัน้ จะต้องใช้
โค้ดในการเขียนขึน้มาเป็นภาษาทางคอมพิวเตอร์ทางระบบปฏิบตัิการ iOS จะเรียกว่า Objective-
C พฒันาผ่านเคร่ืองมือ X Code และทางระบบปฏิบตัิการ Android จะเรียกว่า JAVA พฒันาผ่าน
เคร่ืองมือ Java IDE Eclipse นอกจากนีย้ังมีเทคนิคการเขียนอีกแบบหนึ่ง เรียกว่า ข้าม
แพลตฟอร์ม (Cross-Platform) เป็นเทคนิคท่ีเขียนโค้ด เพียงแค่ชุดเดียว ก็สามารถแปลงไปลง
ระบบปฏิบตัิการทัง้ iOS และ Android ท าให้ท างานบนระบบปฏิบตัิการได้หลายๆตวั โดยชุด
เคร่ืองมือท่ีใช้ส าหรับพฒันาเกม หรือโปรแกรมสร้างเกมส์ ในทีนี ้จะใช้โปรแกรม Unreal Engine,  
Unity3d และ MonoDevelop มีทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องเพ่ือใช้ในการออกแบบแอปพลิเคชัน่เกมครัง้นี ้ 
ได้แก่ ทฤษฎีนิยมการเลียนแบบ ทฤษฎีนิยมจินตนาการ  ทฤษฎีแรงจูงใจ ทฤษฎีนิยมรูปทรง 
ทฤษฎีสี ทฤษฎีเกม และทฤษฎีการแพร่กระจายนวตักรรม 

นอกจากนีย้งัได้ท าการศกึษางานวิจยัอ่ืนๆท่ีเก่ียวข้อง และศกึษาผลงานแอปพลิเคชนัเกม 
ประเภทผจญภยัของตา่งประเทศเพิ่มเติม เพ่ือน ามาวิเคราะห์และเป็นกรณีศึกษา มีแอปพลิเคชนั
เกม ดงัตอ่ไปนี ้1.แอปพลิเคชนัเกม Pokémon Go!! 2.แอปพลิเคชนัเกม Minecraft 3.แอปพลิเคชนั
เกม Township และ 4.แอปพลิเคชนัเกมเลีย้งกบ Tabi-Kaeru 

 
 

 



 

บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจยัเร่ืองการศึกษาและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียว
เชิงวฒันธรรม ผู้วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้
 1. การรวบรวมข้อมลู แนวคดิท่ีใช้ในการศกึษา 
 2. การก าหนดกลุม่ผู้ เช่ียวชาญและกลุม่ตวัอย่าง 
 3. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมลูจากแบบสอบถาม 

5. การจดักระท าและการวิเคราะห์ข้อมลู 
6. การด าเนินการออกแบบจากผลการวิจยั 
7. การประเมินความพงึพอใจของการออกแบบ 
8. สรุปผลการวิจยั อภิปรายผล ข้อเสนอแนะ 
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วิธีด าเนินการวิจัย 

 
แผนภมูิ 3 วิธีด าเนินการวิจยัตามความมุง่หมายทัง้ 3 ข้อ 
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1. การรวบรวมข้อมูลแนวคิดที่ใช้ในการศึกษา 
 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องในงานวิจัยครัง้นี ้มาจากการศึกษาค้นคว้าข้อมูล

และสืบค้นเอกสาร ต ารา หนงัสือ เอกสารวิชาการ บทความ วารสาร และส่ือออนไลน์ในเว็บไซด์ท่ี
เก่ียวข้อง จากแหล่งข้อมลูท่ีมีความน่าเช่ือถือ ผู้ วิจยัตัง้เกณฑ์ไว้ โดยได้น าข้อมูลท่ีได้มาใช้ในการ
ก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอย่าง รวมถึงน าไปสร้างเคร่ืองมือในการเก็บข้อมลูเพ่ืองานวิจยั โดย
ผลของการเก็บรวบรวมแนวคดิและข้อมลูตา่งๆ มีดงันี ้

1.1 ข้อมลูเก่ียวกบัการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
1.2 ข้อมลูเก่ียวกบัจงัหวดันครราชสีมา 
1.3 องค์ความรู้เก่ียวกับการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนและ

แท็บเลต 
1.4 ข้อมูลเก่ียวกับประเภทของแอปพลิเคชนัเกมบนระบบปฏิบตัิการไอโอเอสและ

แอนดรอยด์ 
1.5 องค์ความรู้เก่ียวกบัการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกม 
1.6 แนวคดิเก่ียวกบัการส่ือสารและส่ือประชาสมัพนัธ์ 
1.7 แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัพฤตกิรรม แรงจงูใจ ความพงึพอใจ 
1.8 แนวคดิและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกม 
1.9 กรณีศึกษาผลงานแอปพลิเคชนัเกมประเภทผจญภยัของตา่งประเทศเพิ่มเติม

และเอกสารงานวิจยัตา่งๆท่ีเก่ียวข้อง 
 
2. การก าหนดกลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่มเป้าหมาย 
 การศึกษาและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม : 
กรณีศกึษาจงัหวดันครราชสีมา ผู้วิจยัได้ก าหนดกลุม่ผู้ เช่ียวชาญและกลุม่เปา้หมาย ดงันี ้

2.1 ผู้เช่ียวชาญในการตรวจแบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถาม 
ในการจดัท าแบบสอบถามการท าวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้น าแบบสอบถามไปให้ผู้ เช่ียวชาญท่ีมีความ
ช านาญในการท าวิจยัตรวจสอบคณุภาพ เพ่ือหาคณุภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจยั โดยผ่าน
การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาด้วยการหาดชันีความสอดคล้องของค าถาม ( IOC) โดยท่ี

แบบสอบถามแตล่ะฉบบั จะต้องได้ผลของคา่ IOC อยู่ในระดบัท่ีเหมาะสม คือ  0.5 จากนัน้
ผู้ วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไขจนได้รับการรับรองจากผู้ เช่ียวชาญว่าแบบสอบถามนีมี้ความ
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เหมาะสมในการใช้เก็บข้อมูลเพ่ือหาค าตอบผลการวิจยัตามความมุ่งหมายของการศึกษาวิจยัท่ี
ก าหนดไว้  

โดยผู้ เช่ียวชาญส าหรับตรวจแบบสอบถามในครัง้นี ้มีจ านวนทัง้หมด 3 ทา่น 

(1) ดร.อดลุย์รัตน์ เกตเุวชสริุยา 
 หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : รับราชการ  

ต าแหนง่ :  นกัวิเคราะห์นโยบายและแผน ส านกังานศกึษาธิการ  
 จงัหวดันครราชสีมาช านาญการ  
ประสบการณ์ท างาน : 12 ปี 

(2) ดร. ก่ิงดาว หวงัร่วมกลาง 
 หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : รับราชการ 
 ต าแหนง่ :  ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านหนองยารักษ์-ล าโพง  
   ส านกังานเขตพืน้ทีการศกึษาประถมศกึษานครราชสีมาเขต 1 

ประสบการณ์ท างาน : 28 ปี 
(3) ดร. กลัยา คดิก่อนท า 
 หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : ข้าราชการบ านาญ สงักดัส านกังานเขตพืน้ท่ี 
            การศกึษาประถมศกึษานครราชสีมาเขต 1 
 ประสบการณ์ท างาน : 30 ปี 

โดยได้ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาด้วยการหาดชันีความสอดคล้องของ
ค าถาม (IOC) ดงัตอ่ไปนี ้ 

แบบสอบถามเชิงสัมภาษณ์ ฉบับท่ี 1 ส าหรับผู้ เ ช่ียวชาญด้านการท่องเท่ียว และ
วฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา ได้คา่ IOC เทา่กบั 0.78  

แบบสอบถามเชิงสมัภาษณ์ ฉบบัท่ี 2 ส าหรับผู้ เชียวชาญด้านการท่องเท่ียวและวฒันธรรม
ของจังหวัดนครราชสีมาและผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบพัฒนาแอปพลิเคชันเกมและนัก
ออกแบบกราฟิก ได้คา่ IOC เทา่กบั 0.91 

 แบบสอบถามเชิงสัมภาษณ์ ฉบับท่ี 3 ส าหรับผู้ เ ชียวชาญด้านการท่องเท่ียวและ
วฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมาและผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบพฒันาแอปพลิเคชนัเกม
และนกัออกแบบกราฟิก ได้คา่ IOC เทา่กบั 0.78 

แบบสอบถามเชิงสมัภาษณ์ ฉบบัท่ี 4 ส าหรับผู้ เชียวชาญด้านการท่องเท่ียวและวฒันธรรม
ของจงัหวดันครราชสีมา ได้คา่ IOC เทา่กบั 0.78 
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แบบสอบถามเชิงสมัภาษณ์ ฉบบัท่ี 5 ส าหรับผู้ เชียวชาญด้านการท่องเท่ียวและวฒันธรรม
ของจังหวัดนครราชสีมาและผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบพัฒนาแอปพลิเคชันเกมและนัก
ออกแบบกราฟิก ได้คา่ IOC เทา่กบั 0.89 

แบบสอบถามเชิงสมัภาษณ์ ฉบบัท่ี 6 ส าหรับกลุม่เปา้หมาย บคุคลทัว่ไปท่ีใช้แอปพลิเคชนั
เกมบนสมาร์ทโฟนและแท๊ปเลต ได้คา่ IOC เทา่กบั 0.78 

จากข้อมูลข้างต้น จะเห็นได้ว่าผลของค่า iOC  ของแบบสอบถามแต่ละฉบบันัน้ อยู่ใน
ระดบัท่ีเหมาะสม คือ  0.5 สามารถสรุปได้ว่า แบบสอบถามทัง้ 6 ฉบบันี ้มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ของการศึกษาวิจัยจากนัน้ผู้ วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติมตามค าแนะน าของ
ผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือความสมบูรณ์ยิ่งขึน้ ก่อนน าแบบสอบถามไปให้ผู้ เช่ียวชาญแต่ละด้านท าการ
ประเมินตอ่ไป 

 
2.2 ผู้เช่ียวชาญในการตอบแบบสอบถาม 

งานวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ก าหนดหวัข้อเพ่ือใช้ในการสอบถามผู้ เช่ียวชาญท่ีมีความรู้
ความช านาญทัง้ทางด้านการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมาและทางด้าน
การออกแบบแอปพลิเคชันเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลเป็น
แนวทางในการศึกษาและพฒันาแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรม กรณีศึกษา จังหวดันครราชสีมาโดยการตอบแบบสัมภาษณ์ในลักษณะของ
การใช้ผู้ เช่ียวชาญเป็นการสมัภาษณ์แบบเปิดให้ผู้ เช่ียวชาญสามารถแสดงความคิดเห็นได้
อยา่งอิสระ แบง่ออกเป็น 2 สว่น ดงันี ้

 
 2.2.1 ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามเพ่ือเก็บข้อมูลก่อนด าเนินการออกแบบ จ าแนก
ผู้ เช่ียวชาญออกเป็น 3 กลุม่ ดงันี ้

 2.2.1.1 ผู้ เช่ียวชาญกลุม่ท่ี 1 เพ่ือศกึษา วิเคราะห์ข้อมลูและเลือกสถานท่ี
ท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา โดยการคดัเลือกผู้ เช่ียวชาญเพ่ือ
ตอบแบบสอบถามในงานวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ท าการคัดเลือกผู้ เช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้และความช านาญในด้านการท่องเท่ียวและวัฒนธรรมของจังหวัด
นครราชสีมาและมีประสบการณ์การท างานในด้านนีไ้ม่ต ่ากว่า 3 ปี จ านวน          
3 ทา่น 

(1) ดร. ธรรมกรเจริญ กองโตกลาง 
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   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : รับราชการ 
 ต าแหนง่ : ศกึษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ ส านกังานศกึษาธิการ  

     จงัหวดันครราชสีมา 
 ประสบการณ์ท างาน : 30 ปี 
(2) นายดนวุชัระ ศรีรักษา 

   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : พนกังานรัฐวิสาหกิจ 
   ต าแหนง่ : พนกังานการตลาด การทอ่งเท่ียวแหง่ประเทศไทย 
     (ททท.) ส านกังานนครราชสีมา 

 ประสบการณ์ท างาน : 4.5 ปี 
(3) นายมนตรี ปิยากลู 

   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : รับราชการ 
   ต าแหนง่ : ผู้อ านวยส านกังานการทอ่งเท่ียวและกีฬา 
     จงัหวดันครราชสีมา 

 ประสบการณ์ท างาน : 30 ปี 
2.2.1.2 ผู้ เช่ียวชาญกลุ่มท่ี 2 เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ประเภทของแอป

พลิเคชันเกมท่ีมีความเหมาะสมในการท่ีจะใช้เพ่ือน าเสนอการประชาสัมพันธ์
สถานท่ีท่องเ ท่ียวเชิ งวัฒนธรรม โดยการคัดเลือกผู้ เ ช่ียวชาญเ พ่ือตอบ
แบบสอบถามในงานวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ท าการคดัเลือกผู้ เช่ียวชาญใน 2 ส่วน 
ได้แก่ (1) ผู้ เช่ียวชาญท่ีมีความรู้และความช านาญในด้านการออกแบบและ
พฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตและนกัออกแบบกราฟิก ท่ีมี
ความเช่ียวชาญหรือประสบการณ์ไม่ว่าจะเป็นทางด้านการท างานหรือการสอนก็
ตาม เป็นเวลาไม่ต ่ากว่า 3 ปี จ านวน 3 ท่าน (2) ผู้ เช่ียวชาญทางด้านท่องเท่ียว
และวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา และมีประสบการณ์การท างานในด้านนี ้
ไมต่ ่ากวา่ 3 ปี จ านวน 2 ทา่น  

(1) ดร. โสภณ ผลประพฤติ 
   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : รับราชการ 
   ต าแหนง่ : อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีมลัตมีิเดีย  
     มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 

 ประสบการณ์ท างาน : 30 ปี 
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(2) ผศ. สเุมธ องัคะศริิกลุ 
   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : พนกังานในมหาวิทยาลยัของรัฐ 
   ต าแหนง่ : ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  
     มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบรีุ 

 ประสบการณ์ท างาน : 30 ปี 
(3) นายจกัร์ ปลัง่กมล 

   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : พนกังานบริษัทเอกชน 
   ต าแหนง่ : เจ้าหน้าท่ีกราฟิก ฝ่ายขา่ว กราฟิกดีไซด์ 

บริษัท บางกอกเอ็นเตอร์เทนเมนท์ จ ากดั (มหาชน) ไทย
ทีวีสีชอ่ง 3 

 ประสบการณ์ท างาน : 18 ปี 
(4) นายดนวุชัระ ศรีรักษา 

   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : พนกังานรัฐวิสาหกิจ 
   ต าแหนง่ : พนกังานการตลาด การทอ่งเท่ียวแหง่ประเทศไทย  
     (ททท.) ส านกังานนครราชสีมา 

 ประสบการณ์ท างาน : 4.5 ปี 
(5) นายมนตรี ปิยากลู 

   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : รับราชการ 
   ต าแหนง่ : ผู้อ านวยส านกังานการทอ่งเท่ียวและกีฬาจงัหวดั 
     นครราชสีมา 

 ประสบการณ์ท างาน : 30 ปี 
2.2.1.3 ผู้ เช่ียวชาญกลุ่มท่ี 3 เพ่ือวิเคราะห์และเลือกแบบร่างท่ีเหมาะสม

ก่อนน ามาออกแบบสร้างเป็นต้นแบบของแอปพลิเคชนัเกมเพื่อประชาสมัพนัธ์การ
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา โดยการคดัเลือกผู้ เช่ียวชาญเพ่ือ
ตอบแบบสอบถามในงานวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ท าการคัดเลือกผู้ เช่ียวชาญใน 2 
ส่วน ได้แก่ (1) ผู้ เช่ียวชาญท่ีมีความรู้และความช านาญในด้านการออกแบบและ
พฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตและนกัออกแบบกราฟิก ท่ีมี
ความเช่ียวชาญหรือประสบการณ์ไม่ว่าจะเป็นทางด้านการท างานหรือการสอนก็
ตาม เป็นเวลาไม่ต ่ากว่า3 ปี จ านวน 2 ท่าน (2) ผู้ เช่ียวชาญทางด้านท่องเท่ียว
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และวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา และมีประสบการณ์การท างานในด้านนี ้
ไมต่ ่ากวา่ 3 ปี จ านวน 1 ทา่น  

(1) ดร. โสภณ ผลประพฤติ 
   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : รับราชการ 
   ต าแหนง่ :อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีมลัตมีิเดีย  
     มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 

 ประสบการณ์ท างาน : 30 ปี 
(2) นายจกัร์ ปลัง่กมล 

   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : พนกังานบริษัทเอกชน 
   ต าแหนง่ : เจ้าหน้าท่ีกราฟิก ฝ่ายขา่ว กราฟิกดีไซด์  
     บริษัท บางกอกเอ็นเตอร์เทนเมนท์ จ ากดั (มหาชน)  
     ไทยทีวีสีชอ่ง 3 

 ประสบการณ์ท างาน : 18 ปี 
 (3) นายมนตรี ปิยากลู 

   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : รับราชการ 
   ต าแหนง่ : ผู้อ านวยส านกังานการทอ่งเท่ียวและกีฬา 
    จงัหวดันครราชสีมา 

 ประสบการณ์ท างาน : 30 ปี 
 

 2.2.2 ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือ
ประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมาจ าแนกออกเป็น 2 กลุ่ม 
ดงันี ้

2.2.2.1 กลุม่เพ่ือประเมินประสิทธิภาพด้านเนือ้หาข้อมลู โดยการคดัเลือก
ผู้ เช่ียวชาญเพ่ือตอบแบบสอบถามในงานวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ท าการคัดเลือก
ผู้ เช่ียวชาญท่ีมีความรู้และความช านาญในด้านการท่องเท่ียวและวฒันธรรมของ
จังหวัดนครราชสีมาและมีประสบการณ์การท างานในด้านนีไ้ม่ต ่ากว่า 3 ปี 
จ านวน 3 ทา่น 

(1) ดร. ธรรมกรเจริญ กองโตกลาง 
   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : รับราชการ 
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 ต าแหนง่ : ศกึษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ ส านกังานศกึษาธิการ  
     จงัหวดันครราชสีมา 

 ประสบการณ์ท างาน : 30 ปี 
(2) นายดนวุชัระ ศรีรักษา 

   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : พนกังานรัฐวิสาหกิจ 
   ต าแหนง่ : พนกังานการตลาด การทอ่งเท่ียวแหง่ประเทศไทย  
     (ททท.) ส านกังานนครราชสีมา 

 ประสบการณ์ท างาน : 4.5 ปี 
(3) นายมนตรี ปิยากลู 

   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : รับราชการ 
   ต าแหนง่ :ผู้อ านวยส านกังานการทอ่งเท่ียวและกีฬาจงัหวดั 
     นครราชสีมา 

 ประสบการณ์ท างาน : 30 ปี 
2.2.2.2 กลุม่เพ่ือประเมินประสิทธิภาพด้านการออกแบบโดยการคดัเลือก

ผู้ เช่ียวชาญเพ่ือตอบแบบสอบถามในงานวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ท าการคัดเลือก
ผู้ เช่ียวชาญ ท่ีมีความรู้และความช านาญในด้านการออกแบบและพัฒนาแอป
พลิเคชนั เกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตและนกักราฟิก ท่ีมีความเช่ียวชาญหรือ
ประสบการณ์ไม่ว่าจะเป็นทางด้านการท างานหรือการสอนก็ตาม เป็นเวลาไม่ต ่า
กวา่ 3 ปี จ านวน 3 ทา่น 

(1) ดร. โสภณ ผลประพฤติ 
   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : รับราชการ 
   ต าแหนง่ :อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีมลัตมีิเดีย  
     มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 

 ประสบการณ์ท างาน : 30 ปี 
(2) นายจกัร์ ปลัง่กมล 

   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : พนกังานบริษัทเอกชน 
   ต าแหนง่ : เจ้าหน้าท่ีกราฟิก ฝ่ายขา่ว กราฟิกดีไซด์  

บริษัท บางกอกเอ็นเตอร์เทนเมนท์ จ ากัด (มหาชน)                       
ไทยทีวีสีชอ่ง 3 
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 ประสบการณ์ท างาน : 18 ปี 
 (3) ผศ. สเุมธ องัคะศริิกลุ 

   หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั : พนกังานในมหาวิทยาลยัของรัฐ 
   ต าแหนง่ : ผู้ชว่ยศาสตรจารย์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  
   มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบรีุ 

 ประสบการณ์ท างาน : 30 ปี 
 

2.3 กลุ่มเป้าหมายในการตอบแบบสอบถาม 
ผู้วิจยัได้ก าหนดหวัข้อเพ่ือใช้ในการสอบถามกลุ่มเปา้หมาย โดยเป็นแบบสอบถาม

เก่ียวกับการประเมินความพึงพอใจในการออกแบบแอปพลิเคชนัเกมเพิ่อประชาสมัพนัธ์
การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม : กรณีศึกษาจังหวัดนครราชสีมา โดยผู้ วิจัยได้ก าหนด
กลุ่มเปา้หมายเพ่ือตอบแบบสอบถามในงานวิจัยครัง้นี ้เป็นบคุคลทัว่ไป ไม่จ ากัดอายุ เพศ 
การศกึษา และอาชีพ ท่ีใช้แอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต จ านวน 100 คน  

 
3. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ส าหรับงานวิจยัในครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ท าการสร้างแบบสอบถามเพ่ือเป็นเคร่ืองมือในการเก็บ
และรวบรวมข้อมูลเพ่ือน ามาประกอบการศึกษาวิจยั จ านวน 6 ชุด โดยท าการเก็บและรวบรวม
ข้อมูลจากผู้ เช่ียวชาญ 5 ชุด และจากกลุ่มเป้าหมายอีก 1 ชุด โดยแบบสอบถามชุดท่ี 1 ถึง
แบบสอบถามชุดท่ี 3 จะเป็นแบบสอบถามท่ีเก่ียวกับการเก็บและรวบรวมข้อมูลก่อนด าเนินการ
ออกแบบ และแบบสอบถามชุดท่ี 4 ถึงแบบสอบถามชุดท่ี 6 จะเป็นแบบสอบถามท่ีเก่ียวกับการ
ประเมินประสิทธิภาพและประเมินความพึงพอใจในรูปแบบของแอปพลิ เคชันเกมเ พ่ือ
ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศึกษา จงัหวดันครราชสีมา โดยมีรายละเอียด
ของแบบสอบถาม ดงันี ้

 
แบบสอบถามชุดท่ี 1 และแบบสอบถามชุดท่ี 2 ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
 รูปแบบของแบบสอบถามทัง้ 2 ชุดนี ้มีรูปแบบเป็นการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
(Structured Interview) โดยท่ีผู้วิจยัได้ก าหนดโครงสร้างและค าถามท่ีจะใช้ในการสมัภาษณ์ไว้
ลว่งหน้าก่อนการไปเก็บข้อมลูและไปสมัภาษณ์กบัผู้ เช่ียวชาญตามโครงสร้างค าถามท่ีได้ก าหนดไว้ 
(รศ.ดร.เทพศกัดิ์ บุณยรัตพันธุ์, 2553) และยังมีค าถามท่ีเป็นแบบสอบถามปลายเปิด (Open 
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Questionnaire) เพ่ือท่ีจะให้ผู้ เช่ียวชาญได้ตอบแบบสอบถามอย่างอิสระ ได้แสดงความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ โดยมีรายละเอียดของแบบสอบถามในแตล่ะชดุ ดงันี ้
 
แบบสอบถามชดุที ่1) ส าหรับผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการท่องเทีย่วและวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา 
แบง่เป็น 3 สว่น ดงันี ้

สว่นท่ี 1 ข้อมลูลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัข้อมูลทัว่ไปของการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม และข้อมลูใน

หลายๆด้านของสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา และให้ผู้ เช่ียวชาญท าการ
เลือกสถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาท่ีมีความน่าสนใจและเหมาะสมในการ
ท่ีจะน ามาใช้ในงานวิจยัครัง้นี ้ 

สว่นท่ี 3 แบบสอบถามเพื่อแสดงความคดิเห็นและหาข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกบัสถานท่ี
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมกรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา 
 
แบบสอบถามชดุที ่2) ส าหรับผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการท่องเทีย่วและวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา
และผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้และความช านาญในด้านการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมบน
สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตและนกัออกแบบกราฟิก แบง่เป็น 4 สว่น ดงันี ้

สว่นท่ี 1 ข้อมลูลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
สว่นท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัข้อมลูประเภทของแอปพลิเคชนัเกมและให้ผู้ เช่ียวชาญท า

การเลือกประเภทของแอปพลิเคชันเกมท่ีเหมาะสมในการน าไปออกแบบและพัฒนาขึน้มาเพ่ือ
ประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา 

ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกับด้านการออกแบบแอปพลิเคชันเกมบนสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตเพ่ือน าไปใช้ประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา 

ส่วนท่ี 4 แบบสอบถามเพ่ือแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับประเภท
ของแอปพลิเคชันเกม เพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมกรณีศึกษา จังหวัด
นครราชสีมา 

 
แบบสอบถามชุดที่ 3 ส าหรับผู้เช่ียวชาญ  

แบบสอบถามชุดนี ้เป็นแบบสอบถามท่ีให้ผู้ เช่ียวชาญท าการประเมินผลประสิทธิภาพ
รูปแบบแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม: กรณีศึกษา จังหวัด
นครราชสีมาท่ีมีความเหมาะสมและพึงพอใจท่ีสดุ มา 1 แบบร่าง จาก 3 แบบร่างมีรูปแบบโดยให้
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ผู้ ตอบแบบสอบถามท าการประเมินทีละแบบร่าง โดยให้คะแนนตามเกณฑ์แบบมาตราส่วน
ประเมินคา่ (Rating Scale)ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบลิงเกิร์ตสเกล (Linkert Scale) คือ วิธีการ
ก าหนดคะแนนให้ความพึงพอใจท่ีมากท่ีสูงท่ีสุด ไล่ไปจนถึงน้อยท่ีสุด เป็นการให้คะแนนท่ีได้รับ
ความนิยมมาก เพราะสะดวก สร้างง่าย รวดเร็ว การตรวจให้คะแนนไม่ยุ่งยาก ยอมให้ผู้ตอบได้
พิจารณาระดบัความมากน้อยของความรู้สึกของตนเอง และมีความเช่ือมัน่ค่อนข้างสูง  (ปราณี 
ทองค า, 2539 : 155) มีรูปแบบดงันี ้

5 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
4 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดี 
3 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัพอใช้ 
2 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัปรับปรุง 
1 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัใช้ไมไ่ด้ 

การก าหนดเกณฑ์ การแปลความหมาย ข้อมลูท่ีเป็นคา่เฉล่ียตา่งๆ ดงันี ้
   คา่เฉล่ียระหวา่ง        ความหมาย 
   4.51-5.0 ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
   3.51-4.50 ผลการประเมินในระดบัดี 
   2.51-3.50 ผลการประเมินในระดบัพอใช้ 

1.51-2.50 ผลการประเมินในระดบัปรับปรุง 
1.00-1.50 ผลการประเมินในระดบัใช้ไมไ่ด้ 

นอกจากนีย้งัเป็นแบบสอบถามปลายเปิด (Open Questionnaire) เพ่ือท่ีจะให้ผู้ เช่ียวชาญ 
ได้แสดงความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ โดยมีรายละเอียดของแบบสอบถาม ดงันี ้
 
แบบสอบถามชดุที ่3) ส าหรับผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการท่องเทีย่วและวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา
และผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้และความช านาญในด้านการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมบน
สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตและนกัออกแบบกราฟิกแบง่เป็น 3 สว่น ดงันี ้

สว่นท่ี 1 ข้อมลูลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับระดับความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญต่อแบบร่าง โดยใช้

หลกัเกณฑ์ทางด้านการออกแบบและความรู้ความช านาญเก่ียวกบัสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม
จงัหวดันครราชสีมา เพ่ือประเมินผลประสิทธิภาพรูปแบบแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การ
ท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศึกษา จงัหวดันครราชสีมา ของแต่ละแบบร่าง  เพ่ือคดัเลือกแบบ
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ร่างท่ีมีความเหมาะสมและพึงพอใจท่ีสดุ มาจ านวน  1 แบบร่าง จากทัง้หมด 3 แบบร่าง เพ่ือท่ีจะ
น าไปพฒันาเป็นต้นแบบของแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของ
จงัหวดันครราชสีมาตอ่ไป 

ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเพ่ือแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับแบบร่าง
และการออกแบบแอปพลิเคชันเกม เพ่ือประชาสัมพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม กรณีศึกษา 
จงัหวดันครราชสีมา 
 
แบบสอบถามชุดที่ 4 และแบบสอบถามชุดที่ 5 ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

แบบสอบถามทัง้ 2 ชดุนี ้แบง่แยกตามส่วนตา่งๆเพ่ือท่ีจะประเมินประสิทธิภาพของแอป
พลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมาโดย
แบบสอบถามชดุท่ี4ประเมินด้านเนือ้หาข้อมลู และแบบสอบถามชดุท่ี5ประเมินด้านการออกแบบ 
มีรูปแบบโดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามให้คะแนนตามเกณฑ์แบบมาตราส่วนประเมินค่า  (Rating 
Scale)ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบลิงเกิร์ตสเกล (Linkert Scale) คือ วิธีการก าหนดคะแนนให้
ความพึงพอใจท่ีมากท่ีสูงท่ีสุด ไล่ไปจนถึงน้อยท่ีสุด เป็นการให้คะแนนท่ีได้รับความนิยมมาก 
เพราะสะดวก สร้างง่าย รวดเร็ว การตรวจให้คะแนนไม่ยุ่งยาก ยอมให้ผู้ตอบได้พิจารณาระดบั
ความมากน้อยของความรู้สึกของตนเอง และมีความเช่ือมัน่คอ่นข้างสงู  (ปราณี ทองค า, 2539 : 
155) มีรูปแบบดงันี ้

5 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
4 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดี 
3 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัพอใช้ 
2 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัปรับปรุง 
1 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัใช้ไมไ่ด้ 

การก าหนดเกณฑ์ การแปลความหมาย ข้อมลูท่ีเป็นคา่เฉล่ียตา่งๆ ดงันี ้
   คา่เฉล่ียระหวา่ง        ความหมาย 
   4.51-5.0 ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
   3.51-4.50 ผลการประเมินในระดบัดี 
   2.51-3.50 ผลการประเมินในระดบัพอใช้ 

1.51-2.50 ผลการประเมินในระดบัปรับปรุง 
1.00-1.50 ผลการประเมินในระดบัใช้ไมไ่ด้ 
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โดยมีรายละเอียดของแบบสอบถามในแตล่ะชดุ ดงันี ้
 

แบบสอบถามชดุที ่4) ส าหรับผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการท่องเทีย่วและวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา
แบง่เป็น 5 สว่น ดงันี ้

สว่นท่ี 1 ข้อมลูลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัระดบัความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญตอ่แบบร่าง        แอป

พลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม: กรณีศึกษา จงัหวดันครราชสีมาโดย
ใช้หลักเกณฑ์ทางด้าน ความรู้ความช านาญเก่ียวกับสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมจังหวัด
นครราชสีมา เพ่ือประเมินผลประสิทธิภาพด้านเนือ้หาข้อมลูตา่งๆท่ีน ามาเสนอในแอปพลิเคชนัเกม  

ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเพ่ือแสดงความคิดเห็นและหาข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับการ
น าเสนอเนือ้หาข้อมูลของแอปพลิเคชันเกม เพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม
กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา 

 
แบบสอบถามชุดที่ 5) ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัและทางด้าน
เกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแบง่เป็น 3 สว่น ดงันี ้

สว่นท่ี 1 ข้อมลูลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัระดบัความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญตอ่แบบร่างแอปพลิเค

ชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม: กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมาโดยใช้
หลกัเกณฑ์ทางด้านการออกแบบเพ่ือประเมินผลประสิทธิภาพด้านการออกแบบตา่งๆท่ีน ามาใช้ใน
แอปพลิเคชนัเกม 

ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเพ่ือแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับการ
ออกแบบแอปพลิเคชันเกม เพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมกรณีศึกษา จังหวัด
นครราชสีมา 
 
แบบสอบถามชุดที่ 6 ส าหรับกลุ่มเป้าหมาย บุคคลทั่วไปที่ใช้แอปพลิเคชันเกมบน สมาร์ท
โฟนและแทบ็เล็ต 

แบบสอบถามชุดนีเ้ป็นแบบสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจในต้นแบบแอปพลิเคชนัเกม
เพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมา โดยให้ผู้ ตอบ
แบบสอบถามให้คะแนนตามเกณฑ์แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale)ใช้เกณฑ์การให้
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คะแนนแบบลิงเกิร์ตสเกล (Linkert Scale) คือ วิธีการก าหนดคะแนนให้ความพึงพอใจท่ีมากท่ีสงู
ท่ีสดุ ไลไ่ปจนถึงน้อยท่ีสดุ มีรูปแบบดงันี ้

5 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
4 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดี 
3 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัพอใช้ 
2 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัปรับปรุง 
1 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัใช้ไมไ่ด้ 

การก าหนดเกณฑ์ การแปลความหมาย ข้อมลูท่ีเป็นคา่เฉล่ียตา่งๆ ดงันี ้
    คา่เฉล่ียระหวา่ง        ความหมาย 
   4.51-5.0 ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
   3.51-4.50 ผลการประเมินในระดบัดี 
   2.51-3.50 ผลการประเมินในระดบัพอใช้ 

1.51-2.50 ผลการประเมินในระดบัปรับปรุง 
1.00-1.50 ผลการประเมินในระดบัใช้ไมไ่ด้ 

โดยมีรายละเอียดของแบบสอบถาม ดงันี ้
 
แบบสอบถามชดุที ่6) ส าหรับกลุ่มเปา้หมาย บคุคลทัว่ไปที่ใช้แอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตแบง่เป็น6 สว่น ดงันี ้

สว่นท่ี 1 ข้อมลูลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับระดบัความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายเพ่ือประเมินผล

ประสิทธิภาพความพึงพอใจในต้นแบบแอปพลิเคชันเกม เพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา 

ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเพ่ือแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับการ
ออกแบบแอปพลิเคชันเกม เพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมกรณีศึกษา จังหวัด
นครราชสีมา 
 
 แบบสอบถามชุดนีมี้ความมุ่งหมายเพ่ือวดัผลความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชัน
เกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมกรณีศึกษา จงัหวดันครราชสีมา โดยค าตอบท่ี
ได้มานัน้ จะน าไปสูข่ัน้ตอนการสรุปผลการวิจยัในขัน้ตอ่ไป 
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4. การเกบ็รวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถาม 
 ผู้ วิจัยได้ท าการส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับการศึกษาและพัฒนา         
แอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมกรณีศึกษา จงัหวดันครราชสีมา 
โดยเก็บข้อมลูท่ีมีความเก่ียวเน่ืองกบัการวิจยัในครัง้นี ้แบง่ออกเป็น  2 ลกัษณะ ดงันี ้
 ข้อมลูปฐมภูมิ (Primary data) เป็นการเก็บข้อมลูภาคสนาม มีเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
คือ การลงพืน้ท่ีส ารวจ แบบสอบถาม การสมัภาษณ์ การถ่ายภาพนิ่ง และการถ่ายภาพเคล่ือนไหว 
โดยรวบรวมข้อมูลทัง้หมดเพ่ือน าไปวิเคราะห์และเป็นแนวทางการออกแบบและพฒันาแอปพลิเค
ชนัเกม เพ่ือประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมกรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา 
 ข้อมลูทตุยิภมูิ (Secondary data) เป็นการเก็บรวบรวมข้อมลูจากการสืบค้นเอกสาร ต ารา 
หนงัสือ เอกสารวิชาการ บทความ วารสาร งานวิจยัตา่งๆ ส่ือออนไลน์ในเว็บไซด์ท่ีเก่ียวข้อง รวมไป
ถึงการศกึษาจากแอปพลิเคชนัในด้านอ่ืนๆ หรือแอปพลิเคชนัประเภทเกมในรูปแบบอ่ืนๆท่ีใกล้เคียง
และเก่ียวข้อง โดยได้น าข้อมลูทัง้หมดมารวบรวมไว้ในบทท่ี 2 ของงานวิจยั เพ่ือใช้เป็นแนวทางการ
สร้างงานวิจยัและเป็นเป็นแหลง่อ้างอิงท่ีส าคญัในงานวิจยัครัง้นีอี้กด้วย 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล จะแบ่งออกเป็น 4 ช่วง มีรายละเอียด ดังนี ้
 
 ช่วงที่ 1 ใช้แบบสอบถามชุดที่ 1 และ 2  
โดยแบบสอบถามชุดท่ี 1 ส าหรับผู้ เช่ียวชาญทางด้านการท่องเท่ียวและวฒันธรรมเพ่ือศกึษาและ
เก็บข้อมลูทัว่ไปเก่ียวกบัการทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม และข้อมลูของสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม
ในจงัหวดันครราชสีมา ไม่ว่าจะเป็นทางด้านประวตัิศาสตร์ ความเป็นมา จุดเด่น ความน่าสนใจ 
และช่ือเสียง โดยการคดัเลือกผู้ เช่ียวชาญเพ่ือตอบแบบสอบถามในงานวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ท าการ
คดัเลือกผู้ เช่ียวชาญตามเกณฑ์ท่ีได้กลา่วไปแล้ว จ านวน 3 ทา่น 
 
โดยแบบสอบถามชดุท่ี 2 ส าหรับผู้ เช่ียวชาญทางด้านการทอ่งเท่ียวและวฒันธรรม และผู้ เช่ียวชาญ
ท่ีมีความรู้และความช านาญในด้านการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนหรือ
แท็บเล็ตและนกัออกแบบกราฟิก เพ่ือศกึษาเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลประเภทของแอปพลิเค
ชันเกมท่ีมีความเหมาะสมในการท่ีจะใช้เพ่ือน าเสนอสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม โดยการ
คดัเลือกผู้ เช่ียวชาญเพ่ือตอบแบบสอบถามในงานวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ท าการคดัเลือกผู้ เช่ียวชาญ
ตามเกณฑ์ท่ีได้กลา่วไปแล้ว จ านวน 5 ทา่น  
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 ช่วงที่ 2 ใช้แบบสอบถามชุดที่ 3 
โดยแบบสอบถามชดุท่ี 3 ส าหรับผู้ เช่ียวชาญทางด้านการทอ่งเท่ียวและวฒันธรรม และผู้ เช่ียวชาญ
ท่ีมีความรู้และความช านาญในด้านการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนหรือ
แท็บเล็ตและนกัออกแบบกราฟิก เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลในการเลือกแบบร่างท่ีเหมาะสม
และดีท่ีสดุในการท่ีจะน าเสนอข้อมลูและสร้างเป็นต้นแบบของแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์
การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของจงัหวัดนครราชสีมาต่อไป โดยการคดัเลือกผู้ เช่ียวชาญเพ่ือตอบ
แบบสอบถามในงานวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ท าการคดัเลือกผู้ เช่ียวชาญตามเกณฑ์ท่ีได้กล่าวไปแล้ว 
จ านวน 3 ทา่น 
 

ช่วงที่ 3 ใช้แบบสอบถามชุดที่ 4 และ 5 
โดยแบบสอบถามชดุท่ี 4 ส าหรับผู้ เช่ียวชาญทางด้านการท่องเท่ียวและวฒันธรรมเพ่ือเก็บข้อมูล
การประเมินประสิทธิภาพด้านเนือ้หาข้อมูลต่างๆท่ีน ามาเสนอในแอปพลิเคชันเกมเพ่ือ
ประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมาโดยการคัดเลือก
ผู้ เช่ียวชาญเพ่ือตอบแบบสอบถามในงานวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ท าการคดัเลือกผู้ เช่ียวชาญตามเกณฑ์
ท่ีได้กลา่วไปแล้ว จ านวน 3 ทา่น 
 
โดยแบบสอบถามชดุท่ี 5 ส าหรับผู้ เช่ียวชาญ ท่ีมีความรู้และความช านาญในด้านการออกแบบและ
พัฒนาแอปพลิเคชันและทางด้านเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต  เพ่ือเก็บข้อมูลการประเมิน
ประสิทธิภาพการออกแบบแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา ในด้านต่างๆ โดยการคดัเลือกผู้ เช่ียวชาญเพ่ือตอบแบบสอบถาม
ในงานวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ท าการคดัเลือกผู้ เช่ียวชาญตามเกณฑ์ท่ีได้กลา่วไปแล้ว จ านวน 3 ทา่น 
 

ช่วงที่ 4 ใช้แบบสอบถามชุดที่ 6 
โดยแบบสอบถามชดุท่ี 6 ส าหรับบคุคลทัว่ไป  ไม่จ ากัดอายุ เพศ การศึกษา และอาชีพ ท่ีใช้ แอป
พลิเคชันเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต จ านวน 100 คน เพ่ือเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล
เก่ียวกับความพึงพอใจในการออกแบบแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรม : กรณีศกึษาจงัหวดันครราชสีมา 
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5. การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติของงานวิจัยในครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คณุภาพในการจ าแนกและจดัระบบข้อมลู (Typology and Taxonomy)โดยการน าข้อมลูทีได้มา
จ าแนกและจดัหมวดหมู่ออกให้เป็นระบบ (รศ.ดร.เทพศกัดิ์ บณุยรัตพนัธุ์, 2553) และใช้สถิติเชิง
พรรณนา (Descriptive Statistics) ในการสรุปข้อมลูผ่านคา่ความถ่ี (Frequency) และคา่ร้อยละ 
(Percentage) ในการวิเคราะห์จะแยกไปตามประเภท กลุ่มเปา้หมาย และจดุประสงค์ในการเก็บ
ข้อมลู มีรายละเอียดดงันี ้
 
 ช่วงที่ 1 แบบสอบถามชุดที่ 1 และ 2  
จากแบบสอบถามชุดท่ี 1 ส าหรับผู้ เช่ียวชาญทางด้านการท่องเท่ียวและวัฒนธรรมของจังหวัด
นครราชสีมา  ซึ่งเป็นแบบสอบถามผ่านวิธีการสมัภาษณ์ ด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคณุภาพใน
การจ าแนกและจดัระบบข้อมลู (Typology and Taxonomy) จะน าข้อมลูทีได้มาจ าแนกและจดั
หมวดหมู่ออกให้เป็นระบบ (รศ.ดร.เทพศกัดิ์ บุณยรัตพันธุ์, 2553) เพ่ือสรุปเนือ้หาของการ
สมัภาษณ์ โดยผลการวิเคราะห์ท าให้ได้ข้อมลูทัว่ไปเก่ียวกบัการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม และข้อมลู
ของสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจงัหวัดนครราชสีมา ไม่ว่าจะเป็นทางด้านประวัติศาสตร์ 
ความเป็นมา จดุเดน่ ความน่าสนใจ และช่ือเสียง ท่ีมีความเหมาะสมและน่าสนใจท่ีจะน ามาใช้ใน
งานวิจยัครัง้นี ้
 
จากแบบสอบถามชุดท่ี 2 ส าหรับผู้ เช่ียวชาญทางด้านการท่องเท่ียวและวัฒนธรรม ของจังหวัด
นครราชสีมาและผู้ เช่ียวชาญท่ีมีความรู้และความช านาญในด้านการออกแบบและพัฒนาแอป
พลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตและนกัออกแบบกราฟิก ซึ่งเป็นแบบสอบถามผ่านวิธีการ
สมัภาษณ์ ด้วยการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงคณุภาพ ในการจ าแนกและจดัระบบข้อมลู (Typology and 
Taxonomy) จะน าข้อมลูทีได้มาจ าแนกและจดัหมวดหมู่ออกให้เป็นระบบ (รศ.ดร.เทพศกัดิ์ บณุย
รัตพนัธุ์, 2553) เพ่ือสรุปเนือ้หาของการสมัภาษณ์ โดยผลการวิเคราะห์ท าให้ได้ประเภทของแอป
พลิเคชันเกมท่ีมีความเหมาะสม ตามวัตถุประสงค์มากท่ีสุด ในการท่ีจะน ามาใช้เพ่ือน าเสนอ
ประชาสมัพนัธ์สถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมเพ่ือส่งเสริมวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา และ
น าไปหาข้อก าหนดในออกแบบพฒันาเป็นแอปพลิเคชนัเกมของงานวิจยันีต้อ่ไป 
 
 ช่วงที่ 2 แบบสอบถามชุดที่ 3  
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จากแบบสอบถามชุดท่ี 3 ส าหรับผู้ เช่ียวชาญทางด้านการท่องเท่ียวและวัฒนธรรมของจังหวัด
นครราชสีมาและผู้ เช่ียวชาญท่ีมีความรู้และความช านาญในด้านการออกแบบและพัฒนาแอป
พลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตและนกัออกแบบกราฟิก เป็นแบบสอบถามมีทัง้ส่วนท่ี
แสดงความคิดเห็นด้วยการให้คะแนนแบบมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating Scale) ใช้เกณฑ์การ
ให้คะแนนแบบลิงเกิร์ตสเกล (Linkert Scale) แล้วใช้วิธีการหาคา่เฉล่ีย (Mean) และแบบวิเคราะห์
ข้อมลูเชิงคณุภาพ ในการจ าแนกและจดัระบบข้อมลู (Typology and Taxonomy) มีรูปแบบโดย
ให้ผู้ตอบแบบสอบถามท าการประเมินทีละแบบร่างจะน าข้อมูลทีได้มาจ าแนกและจดัหมวดหมู่
ออกให้เป็นระบบ (รศ.ดร.เทพศกัดิ ์บณุยรัตพนัธุ์, 2553) เพ่ือสรุปข้อเสนอแนะ มีรูปแบบเป็นผู้ตอบ
แบบสอบถามท าการประเมินทีละแบบร่าง โดยผลการวิเคราะห์ท าให้ได้ข้อมลูในการคดัเลือกแบบ
ร่างท่ีมี ความเหมาะสมและพงึพอใจท่ีสดุมา 1 แบบร่าง จาก 3 แบบร่าง 
 

ช่วงที่ 3 แบบสอบถามชุดที่ 4 และ 5 
จากแบบสอบถามชุดท่ี 4 ส าหรับผู้ เ ช่ียวชาญทางด้านการท่องเ ท่ียวและวัฒนธรรมเป็น
แบบสอบถามมีทัง้ส่วนท่ีแสดงความคิดเห็นด้วยการให้คะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบลิงเกิร์ตสเกล (Linkert Scale) แล้วใช้วิธีการหา
ค่าเฉล่ีย (Mean) และแบบวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ในการจ าแนกและจัดระบบข้อมูล 
(Typology and Taxonomy) จะน าข้อมลูทีได้มาจ าแนกและจดัหมวดหมูอ่อกให้เป็นระบบ (รศ.ดร.
เทพศกัดิ์ บณุยรัตพนัธุ์, 2553) เพ่ือสรุปข้อเสนอแนะ โดยผลการวิเคราะห์ท าให้ได้ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพ ด้านเนือ้หาข้อมูลต่างๆท่ีน ามาเสนอใน    แอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การ
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา  
 
จากแบบสอบถามชดุท่ี 5 ส าหรับผู้ เช่ียวชาญท่ีมีความรู้และความช านาญในด้านการออกแบบและ
พฒันาแอปพลิเคชนัและทางด้านเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตและนกัออกแบบกราฟิก เป็น
แบบสอบถามมีทัง้ส่วนท่ีแสดงความคิดเห็นด้วยการให้คะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบลิงเกิร์ตสเกล (Linkert Scale)  แล้วใช้วิธีการหา
ค่าเฉล่ีย (Mean) และแบบวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ในการจ าแนกและจัดระบบข้อมูล 
(Typology and Taxonomy) จะน าข้อมลูทีได้มาจ าแนกและจดัหมวดหมูอ่อกให้เป็นระบบ (รศ.ดร.
เทพศกัดิ์ บณุยรัตพนัธุ์, 2553)เพ่ือสรุปข้อเสนอแนะ โดยผลการวิเคราะห์ท าให้ได้ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพด้านการออกแบบในด้านต่างๆ ของแอปพลิเคชันเกม และน าไปพัฒนาสร้างเป็น
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ต้นแบบของแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัด
นครราชสีมาตอ่ไป 
 

ช่วงที่ 4 แบบสอบถามชุดที่ 6 
จากแบบสอบถามชุดท่ี 6 ส าหรับบุคคลทั่วไป ไม่จ ากัดอายุ เพศ การศึกษา และอาชีพ ท่ีใช้       
แอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต จ านวน 100 คน เป็นแบบสอบถามมีทัง้ส่วนท่ีแสดง
ความคิดเห็นด้วยการให้คะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ใช้เกณฑ์การให้
คะแนนแบบลิงเกิร์ตสเกล (Linkert Scale) แล้วใช้วิธีการหาคา่เฉล่ีย (Mean) และแบบวิเคราะห์
ข้อมลูเชิงคณุภาพ ในการจ าแนกและจดัระบบข้อมลู (Typology and Taxonomy) จะน าข้อมลูที
ได้มาจ าแนกและจดัหมวดหมู่ออกให้เป็นระบบ (รศ.ดร.เทพศกัดิ์ บุณยรัตพนัธุ์, 2553) เพ่ือสรุป
ข้อเสนอแนะ โดยผลการวิเคราะห์ท าให้ได้ผลความพึงพอใจในการออกแบบแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือ
ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมกรณีศึกษาตามด้านต่างๆ ได้แก่  1) ด้านเนือ้หาข้อมูล
ในแอปพลิเคชันเกม 2) ด้านการออกแบบแอปพลิเคชนัเกม 3) ด้านการใช้งานแอปพลิเคชนัเกม 
และ 4) ความเข้าใจและความสนใจในสถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา 
 
6. การด าเนินการออกแบบจากผลการวิจัย 
 ผู้วิจยัได้เก็บรวบรวมข้อมลูและวิเคราะห์ข้อมลูทัง้หมด จากผู้ เช่ียวชาญและกลุ่มเปา้หมาย 
โดยได้น าผลการวิจยัมาสรุปเพ่ือท าการออกแบบตามกระบวนการท่ีได้ศกึษามา มีขัน้ตอนดงันี ้
 ขัน้ตอนท่ี 1 น าเนือ้หาข้อมลูท่ีได้เก็บรวบรวมและท าการศกึษาทัง้หมด จากแบบสอบถาม
ชดุท่ี 1 และแบบสอบถามชดุท่ี 2 มาวิเคราะห์ให้ได้ข้อก าหนดในการออกแบบแอปพลิเคชัน่เกมเพ่ือ
ประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา  
 ขัน้ตอนท่ี 2 วางแผนโครงร่างของแอปพลิเคชันเกม ทัง้ในด้านของลกัษณะทางเรขศิลป์ 
การน าเสนอข้อมูล การล าดบัข้อมูล รวมไปถึงรูปแบบของแอปพลิเคชันเกม ทัง้หมดนีจ้ะอยู่ใน
รูปแบบของแบบร่าง (Sketch Design) จ านวน 3 แบบร่าง โดยใช้ข้อก าหนดในการออกแบบตามท่ี
ได้มาจากขัน้ตอนท่ี 1 มาใช้เป็นหลักการการออกแบบในส่วนหลักๆเหมือนกัน มีการด าเนิน
เร่ืองราวเหมือนกัน (Story Board)แตจ่ะมีส่วนท่ีแตกตา่งกนับ้างในบางด้าน ให้ผู้ เช่ียวชาญเป็นผู้
ประเมินและคดัเลือกแบบร่างท่ีเหมาะสมท่ีสดุ จ านวน 1 แบบร่าง ผ่านเคร่ืองมือแบบสอบถามชดุท่ี 
3  
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 ขัน้ตอนท่ี 3 เม่ือได้แบบร่างท่ีมีความเหมาะสมมากท่ีสดุ จ านวน 1 แบบร่าง น ามาปรับปรุง
และพฒันาจนได้แบบร่างท่ีเหมาะสม โดยวิเคราะห์ข้อสรุปจากการประเมินประสิทธิภาพทัง้ด้าน
เนือ้หาข้อมูลและด้านการออกแบบ จากเคร่ืองมือแบบสอบถามชุดท่ี 4 และแบบสอบถามชุดท่ี 5 
เพ่ือท่ีจะน าไปสร้างเป็นต้นแบบแอปพลิเคชนัเกมในขัน้ตอนตอ่ไป 
 ขัน้ตอนท่ี 4 สร้างต้นแบบแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา  
 ขัน้ตอนท่ี 5 น าต้นแบบแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา ให้กลุ่มเปา้หมายท าการประเมินความพึงพอใจในด้านตา่งๆตาม
แบบสอบถามชดุท่ี 6 
 ขัน้ตอนท่ี 6 น าข้อสรุปท่ีได้จากการประเมินความพึงพอใจมาปรับปรุง แก้ไขและพฒันา
แอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา
ให้มีความสมบรูณ์มากท่ีสดุ 
 ขัน้ตอนท่ี 7 น าแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
กรณีศึกษา จงัหวดันครราชสีมา ท่ีมีความพร้อมและสมบรูณ์ท่ีสุด สามารถใช้งานได้จริง ออกมา
เผยแพร่ในรูปแบบของแอปพลิเคชันเกมท่ีแจกฟรี จากนัน้ท าการสรุปผลการวิจัยทัง้หมด เพ่ือ
วิเคราะห์หาข้อเสนอแนะตอ่ไป 
 
7. การประเมินความพงึพอใจของการออกแบบ 
 ผู้ วิจัยได้น าต้นแบบแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
กรณีศึกษา จังหวดันครราชสีมา ไปให้กลุ่มเป้าหมายตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ บุคคลทัว่ไป ไม่
จ ากัดอายุ เพศ การศึกษา และอาชีพ ท่ีใช้แอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต จ านวน 
100 คน ท าการประเมินในแบบสอบถามชดุท่ี 6 ตามด้านตา่งๆ ได้แก่ 1) ด้านเนือ้หาข้อมลูในแอป
พลิเคชันเกม 2) ด้านการออกแบบแอปพลิเคชนัเกม 3) ด้านการใช้งานแอปพลิเคชันเกมและ 4) 
ความเข้าใจและความสนใจในสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา จากนัน้ท า
การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงคณุภาพการจ าแนกและจดัระบบข้อมลู (Typology and Taxonomy)โดย
การน าข้อมูลทีได้น ามาจ าแนกและจดัหมวดหมู่ออกให้เป็นระบบ (รศ.ดร.เทพศกัดิ์ บุณยรัตพนัธุ์, 
2553) เพ่ือสรุปผลการประเมินในด้านตา่งๆตอ่ไป 
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8. สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล ข้อเสนอแนะ 
 ผู้ วิจัยได้ท าการสรุปผลการวิจัยโดยใช้องค์ประกอบโดยรวมของข้อมูลสถิติและ
ข้อเสนอแนะแนวทางการพฒันาท่ีได้รับ รวมไปถึงวิธีการและขัน้ตอนในการออกแบบและพฒันา
แอปพลิเคชนัเกมเพื่อประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมกรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา มี
การรวบรวมความรู้และหลักการต่างๆในการออกแบบเพ่ือท่ีจะสามารถเผยแพร่เป็นแบบอย่างใน
การพฒันาตอ่ๆไปได้ 
 



 

บทที่ 4  
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยครัง้นีผู้้ วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวข้อง ทัง้การรวบรวมข้อมูลจาก
เอกสารและวรรณกรรมทัง้ในด้านการสร้างแอปพลิเคชันเกม และในด้านการท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรมจงัหวดันครราชสีมา รวมทัง้การเก็บข้อมูลภาคสนามท่ีแหล่งท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมท่ี
ส าคญัๆในจงัหวดันครราชสีมา มีการรวบรวมข้อมลูโดยใช้เคร่ืองมือ แบบสอบถาม และสมัภาษณ์
ผู้ เช่ียวชาญ โดยมีจุดมุ่งหมายของงานวิจยันี ้คือ (1) เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลของสถานท่ี
ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมา (2) เพ่ือศึกษาประเภทของแอปพลิเคชนัเกมท่ีมี
ความเหมาะสมในการประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม (3) เพ่ือออกแบบและพฒันา
แอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตท่ีสามารถน ามาใช้ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาได้โดยในบทนี ้ผู้วิจยัขอเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้

1. ผลการวิเคราะห์ข้อมลูสถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา 
2. ผลการวิเคราะห์ข้อมลูเก่ียวกบัประเภทของแอปพลิเคชนัเกม 
3. ผลการวิเคราะห์แนวทางและหาข้อก าหนดในการออกแบบแอปพลิเคชนัเกมเพื่อ

ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา 
4. ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมในแบบร่างแอปพลิเคชนัเกมเพื่อประชาสมัพนัธ์การ

ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา 
5. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพด้านเนือ้หาข้อมลูของแอปพลิเคชนัเกมเพื่อ

ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา 
6. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพด้านการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมเพื่อ

ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา 
7. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพความพงึพอใจในแอปพลิเคชนัเกมเพื่อประชาสมัพนัธ์

การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา 
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1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมา 
 จากแบบสอบถามชุดท่ี 1 ผู้ วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านการท่องเท่ียวและ
วฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา ตามจดุประสงค์ของการวิจยั ข้อท่ี 1 คือเพ่ือศกึษาและวิเคราะห์
ข้อมูลสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวัดนครราชสีมา จากแบบสอบถามได้วิเคราะห์การ
สัมภาษณ์ ด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Analysis) ในการจ าแนกและ
จดัระบบข้อมูล (Typology and Taxonomy) โดยน าเนือ้หาข้อมูลของการสมัภาษณ์ ทีได้มา
จ าแนกและจัดหมวดหมู่ออกให้เป็นระบบ เพ่ือหาสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
นครราชสีมาท่ีจะน ามาใช้ในแอปพลิเคชนัเกมของงานวิจยัในครัง้นี ้ผลการวิเคราะห์ข้อมลูได้ดงันี ้
 จากการสัมภาษณ์ผู้ เ ช่ียวชาญทางด้านการท่องเ ท่ียวและวัฒนธรรมของจังหวัด
นครราชสีมา ทัง้ 3 ท่าน เห็นว่า สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมานัน้มี
มากมายหลากหลาย มีความโดดเด่นในแต่ละด้านแตกต่างกันไป จึงได้มีการก าหนดขอบเขตใน
การคดัเลือกโดยใช้ค าขวัญของจังหวัดนครราชสีมา ท่ีว่า “เมืองหญิงกล้า ผ้าไหมดี หม่ีโคราช 
ปราสาทหิน ดินด่านเกวียน” มาเป็นสิ่งส าคญัในการคดัเลือกสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมใน
จังหวัดนครราชสีมา เพ่ือให้อยู่ในแนวทางเดียวกัน ท าให้ได้สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมใน
จังหวัดนครราชสีมาท่ีจะน ามาใช้ในการวิจัยครัง้นี ้จ านวน 4 สถานท่ีหลักๆท่ีมีความโดดเด่น
ทางด้านวฒันธรรมของแตล่ะอ าเภอ ได้แก่ (1) บริเวณลานอนสุาวรีย์ท้าวสรุนารีคิดเป็น 100% (2) 
หมู่บ้านเคร่ืองปัน้ดินเผาด่านเกวียนคิดเป็น 100% (3) ปราสาทหินพิมายคิดเป็น 100% และ (4) 
แหล่งโบราณคดีบ้านปราสาทคิดเป็น 100% นอกจากนี ้สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมทัง้ 4 
สถานท่ีหลกัๆนี ้ยงัอยู่ในบริเวณท่ีเรียกว่า บริเวณเมืองเก่า เป็นบริเวณท่ีมีความส าคญัทางด้าน
วฒันธรรมอนัเก่าแก่และเป็นเอกลกัษณ์คู่กับจงัหวดันครราชสีมามาเนิ่นนาน อีกทัง้มีความพร้อม
ในหลายๆด้านเพ่ือรองรับนกัทอ่งเท่ียวหรือผู้ ท่ีจะเข้ามาทอ่งเท่ียวหรือศกึษาหาความรู้ และทางด้าน
เส้นทางการเดินทางยังสามารถเดินทางไปมาเช่ือมถึงกันอย่างสะดวกทัง้รถยนต์ส่วนตวัและรถ
โดยสารประจ าทางอีกด้วย 
 
2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับประเภทของแอปพลิเคชันเกม 

จากแบบสอบถามชุดท่ี 2 ผู้ วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์เชียวชาญด้านการท่องเท่ียวและ
วฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมาและผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบพฒันาแอปพลิเคชนัเกม
และนกัออกแบบกราฟิกตามจดุประสงค์ของการวิจยั ข้อท่ี 2 คือเพ่ือศกึษาประเภทของแอปพลิเค
ชนัเกมท่ีมีความเหมาะสมในการประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงจากแบบสอบถามได้วิเคราะห์การ
สัมภาษณ์ ด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Analysis) ในการจ าแนกและ
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จดัระบบข้อมลู (Typology and Taxonomy) โดยน าเนือ้หาข้อมลูของการสมัภาษณ์ทีได้มาจ าแนก
และจดัหมวดหมู่ออกให้เป็นระบบ เพ่ือหาประเภทของแอปพลิเคชันเกมท่ีมีความเหมาะสมตาม
วัตถุประสงค์มากท่ีสุด และน าไปหาข้อก าหนดในออกแบบพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันเกมของ
งานวิจยัในครัง้นี ้ผลการวิเคราะห์ข้อมลูได้ดงันี ้

จากการสมัภาษณ์ผู้ เชียวชาญด้านการท่องเท่ียวและวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา
และผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบพฒันาแอปพลิเคชนัเกมและนกัออกแบบกราฟิก ทัง้ 5 ท่าน 
เห็นวา่ ประเภทของแอปพลิเคชนัเกมท่ีมีความเหมาะสมตามวตัถปุระสงค์ท่ีจะน ามาออกแบบและ
พฒันาเป็นแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสมัพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมมากท่ีสุด จ านวน 1 
ประเภท ได้แก่ ประเภทผจญภยั (Adventure) คิดเป็น 100% เพราะ แอปพลิเคชนัเกมท่ีใช้ในการ
วิจยัครัง้นี ้เป็นแอปพลิเคชนัเกมท่ีออกแบบและพฒันาขึน้มา โดยมีจดุประสงค์หลกัท่ีส าคญัคือการ
ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม กรณีศึกษา จังหวดันครราชสีมา มีกลุ่มเป้าหมายคือ 
ส าหรับบุคคลทัว่ไป ไม่จ ากดัอาย ุเพศ การศึกษา และอาชีพ ท่ีใช้แอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟน
และแท็บเล็ต ดงันัน้ แอปพลิเคชนัเกมควรจะมีรูปแบบฟังก์ชนัท่ีน่าสนใจและดึงดดูผู้ ใช้งาน ทัง้ใน
ด้านของการออกแบบ รูปแบบเกม และการน าเสนอเนือ้หาข้อมูล ไม่ควรมีเนือ้หาท่ีเป็นตวัอกัษร
มาก มีความผสมผสานกนัระหวา่งภาพจริงและกราฟิก รูปแบบเกมไม่น่าเบื่อ มีการด าเนินเร่ืองราว
ของเกม จ าลอง จดุ สถานท่ี เหตกุารณ์ ท่ีมาจากของจริง และควรมีกิจกรรมท่ีสามารถแชร์ออกไปสู่
สาธารณะได้ จุดส าคญั คือ ท าให้ผู้ ท่ีเล่นเกมเกิดความสนใจและรู้จกัสถานท่ีท่องเท่ียวนี เ้พิ่มขึน้ 
และท าให้สนใจอยากเดนิทางมาทอ่งเท่ียวสถานท่ีนัน้จริงๆ 
 
3. ผลการวิเคราะห์แนวทางและหาข้อก าหนดในการออกแบบแอปพลิเคชันเกมเพื่อ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม : กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 
 จากผลการวิเคราะห์ใน แบบสอบถามท่ี 1 และแบบสอบถามท่ี 2 ท่ีได้มานัน้ ได้ท าการ
วิเคราะห์เพิ่มเติมเพ่ือท่ีน ามาหาแนวทางและข้อก าหนดในการออกแบบแอปพลิเคชันเกมเพ่ือ
ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา โดยท าวิเคราะห์เกม
เพ่ือการประชาสมัพนัธ์อ่ืนๆ จากการแนะน าและคดัเลือกจากผู้ เช่ียวชาญ มาเป็นตัวอย่าง จ านวน 
5 เกม ดงันี ้
 (1) เกม Uthai Guid Lands 
เป็นเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์และส่งเสริมการท่องเท่ียวและธุรกิจชุมชนของ จงัหวดัอทุยัธานี มีการ
น าเสนอข้อมูล ประวตัิ ท่ีมา แนะน าสถานท่ีท่องเท่ียว ให้ศึกษาท าความรู้จกัเพิ่มมากขึน้ รูปแบบ
เกม มีการตอบค าถาม จบัคูภ่าพ สะสมแสตมป์ เป็นต้น 
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 (2) เกม Sukhothai Adventure 
เป็นเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์และส่งเสริมการท่องเท่ียว จงัหวดัสโุขทยั มีการน าเสนอข้อมลู ประวตั ิ
ท่ีมา แนะน าสถานท่ีส าคญัตา่งๆในสโุขทยั รูปแบบเกม มีการตอบค าถาม จบัคูภ่าพ แผนท่ีเสมือน
จริง เป็นต้น 
 (3) เกม MKlovers 
เป็นเกมเพ่ือการประชาสมัพนัธ์การบริโภคเพ่ือสุขภาพ ท าให้รู้จกัเมนูอาหารท่ีมีประโยชน์ โดยใช้
เมนอูาหารในร้านอาหาร MK เป็นตวัด าเนินเร่ืองราวในเกม รูปแบบเกมจะให้ผู้ เล่นสามารถเลือก
เมนอูาหาร และวตัถดุบิตา่งๆได้  
 (4) เกมปรุณาวาส ทอ่งเท่ียวพาเพลิน 
เป็นเกมเพ่ือการเรียนรู้และประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเท่ียวในชุมชนปุรณาวาส เขตทวีวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร โดยรูปแบบนัน้ เวลาเล่นจะสามารถมองเห็นสถานท่ีท่องเท่ียวต่างๆได้ มีการ
จ าลองระยะทางจากของจริง มีการสะสมคะแนนเพื่อน าไปแลกของรางวลัได้ 

(5) เกม Tuk Tuk Racing by Smile Land 
เป็นเกมเพ่ือการประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวไทย โดยแยกของมาจากเกม Smile Land อีกที 
รูปแบบเกม จะให้ผู้ เลน่ขบัรถตุ๊กตุ๊กให้เข้าเส้นชยัให้ไวท่ีสดุ ระหว่างทางจะเห็นบรรยากาศ ทิวทศัน์
สถานท่ีทอ่งเท่ียวในประเทศไทย และจะมีเหรียญให้เก็บสะสม 
 จากทัง้ 5 เกมข้างต้น สรุปได้ว่า เกมแต่ละเกมท่ีสร้างขึน้มาเพ่ือการประชาสมัพนัธ์หรือ
ส่งเสริมบางอย่างนัน้ ต่างก็มีจุดมุ่งหมายเหมือนกันคือเพ่ือท่ีจะให้ผู้ เล่นเกมได้รู้จกัหรือเข้าใจใน
ข้อมลูหรือสารของเกมนัน้ๆท่ีส่ือออกมา โดยรูปแบบของเกมจะอิงไปกบัสารท่ีต้องการจะส่งไปให้ผู้
เลน่ได้รับเม่ือได้เลน่เกมนัน้ๆ มีความเข้าใจได้ง่าย ไมซ่บัซ้อนจนเกินไป เน้นให้ผู้ เลน่เกิดความเข้าใจ
ในจดุส าคญัของเกมท่ีจะส่ือออกมา เช่น เกม Uthai Guide Lands ซึ่งแบง่ออกเป็นดา่นๆ (Zone) 
โดยในแต่ละด่านก็มีรูปแบบเกมแตกต่างกันไป ไม่ว่าจะเป็นเกมตอบค าถามเก่ียวกับท่ีมาและ
ประวัติ ก็เพ่ือให้รู้จัก จังหวัดอุทัยธานีเพิ่มมากยิ่งขึน้ เกมจับคู่ภาพ เพ่ือให้เห็นและรู้จักสถานท่ี
ท่องเท่ียวต่างๆในจังหวัดอุทัยธานีเพิ่มขึน้ เกมแยกอาหารตามหมวดหมู่ เพ่ือให้รู้จักอาหารและ
วัตถุดิบ และวิธีท าอาหารประจ าจังหวัดอุทัยธานี ว่าเป็นอย่างไร มีความเป็นมายังไง และเกม
ปลอ่ยสตัว์ เพ่ือให้เห็นความส าคญัและรู้จกัสถานท่ีทอ่งเท่ียวช่ือดงัท่ีส าคญัของจงัหวดัอทุยัธานี คือ 
ห้วยขาแข้ง  
 นอกจากนี ้ได้ท าการวิเคราะห์เพิ่มเติม จากผลการวิเคราะห์แบบสอบถามท่ี 2 ท่ีได้ คือ                
แอปพลิเคชนัเกม ประเภทผจญภยั (Adventure) ได้ท าการคดัเลือกตวัอย่างแอปพลิเคชนัเกมของ
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ประเภทนีข้ึน้มาเพ่ือจะน ามาวิเคราะห์หาข้อก าหนดในการออกแบบแอปพลิเคชันเกมเพ่ือ
ประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา โดยได้ค าปรึกษาและ
ค าแนะน าจากผู้ เช่ียวชาญ และจากความนิยม ยอดดาวน์โหลด ความเหมาะสมในด้านต่างๆ ใน
การคดัเลือกออกมา  มีจ านวน 5 เกม ดงันี ้

(1) เกม Pokemon Go!! 
  ชนิดเกม : 3 มิต ิ
  มมุมองภาพ :Perspective / First Person 
  โทนสี : สีสดสวา่ง โทนเย็น 
  รูปแบบการใช้งาน : ออนไลน์ แบบ Single Player 
  ตวัละคร : เป็นตวัการ์ตนู สามารถเลือกตวัละครได้ 
  โครงสร้าง / ลายเส้น : Vector 
  เสียง : มีเสียงดนตรี เพลงประกอบ 

 การด าเนินเร่ือง / รูปแบบภายในเกม : เป็นเกมพกพา อิงพิกัดภูมิศาสตร์ 
(location-based) ผสานกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (augmented reality) โดยผู้
เลน่สามารถเดนิไปยงัท่ีตา่งๆเพื่อจบั ตอ่สู้  ฝึกฝน และแลกเปล่ียนโปเกมอนเสมือนจริงท่ีจะ
มีอยูท่ัว่โลกได้ 
(2) เกม Minecraft 

  ชนิดเกม : 3 มิต ิ
  มมุมองภาพ : Perspective 
  โทนสี : ใช้ทกุสี โทนสีกลาง 
  รูปแบบการใช้งาน : มีทัง้ออนไลน์และออฟไลน์ แบบ MMORPG 
  ตวัละคร : ตวัการ์ตนู Pixel มีการจ าลองตวัละคร 
  โครงสร้าง / ลายเส้น : Pixel เป็นบล็อก 
  เสียง : เสียงดนตรี และเสียงประกอบอ่ืนๆ 
  การด าเนินเร่ือง / รูปแบบภายในเกม : ผู้ เล่นสามารถสร้างสิ่งปลกูสร้างออกเป็น
รูปแบบ 3 มิต ิสว่นกิจกรรมอ่ืน ๆ ในเกมก็จะมีการส ารวจ รวบรวมทรัพยากร คราฟต์ของ และตอ่สู้  
เกมนีจ้ะมีโหมดการเล่นท่ีหลากหลายซึ่งประกอบไปด้วยโหมดเอาชีวิตรอด (Survival mode) เป็น
โหมดท่ีผู้ เลน่จะต้องหาทรัพยากรตา่ง ๆ เพ่ือสร้างโลกของตวัเองและต้องรักษาเลือดของตวัเองด้วย
โหมดฮาร์ดคอร์ เป็นโหมดท่ีผู้ เล่นจะต้องหาทรัพยากรต่าง ๆ เพ่ือสร้างโลกของตวัเองเช่นเดียวกับ
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โหมดเอาชีวิตรอด แต่โหมดนีผู้้ เล่นจะมีเพียงแค่หนึ่งชีวิตเท่านัน้ กล่าวคือถ้าผู้ เล่นตายแล้วจะไม่
สามารถเกิดใหม่ได้ โหมดสร้างสรรค์ เป็นโหมดท่ีผู้ เล่นมีทรัพยากรไม่จ ากัดและสามารถบินได้ 
โหมดผจญภยั เป็นโหมดท่ีผู้ เลน่สามารถเลน่แมปท่ีสร้างโดยคนอ่ืนได้ และโหมดผู้ชม เป็นโหมดท่ีผู้
เลน่สามารถบนิไปได้รอบ ๆ และสามารถทะลบุล็อกได้ แตจ่ะไมส่ามารถวางหรือท าลายบล็อกใด ๆ 
ได้เลย 

(3) เกม Hidden Objects 
  ชนิดเกม : 3 มิตแิบบ Orthographic 
  มมุมองภาพ : Bird’s eye view 
  โทนสี : สีโทนเย็น หมน่ๆ 
  รูปแบบการใช้งาน : ออนไลน์ แบบ Single Player 
  ตวัละคร : ตวัการ์ตนู ผู้ เลน่ไมสามรถเลือกตวัละครได้ 
  โครงสร้าง / ลายเส้น : Vector 
  เสียง : เสียงประกอบอ่ืนๆ 

 การด าเนินเร่ือง / รูปแบบภายในเกม : เป็นเกมหาสิ่งของท่ีซ่อนไว้ในรูปภาพ โดย
แตล่ะรูปภาพเป็นเร่ืองราวท่ีแตกตา่งกนัไป โดยมีรูปแบบแยกเป็นดา่น 
(4) เกม Township 

  ชนิดเกม : 3 มิตแิบบ Orthographic 
  มมุมองภาพ : Bird’s eye view 
  โทนสี : สีสดสวา่ง ไมมี่การใลเ่ฉดสี 

 รูปแบบการใช้งาน : ออนไลน์ มีการเข้าระบบของผู้ เลน่ แตไ่มมี่การสร้างจ าลองตวั
ละคร แสดงบทบาทสมมตแิทนตวัเอง รูปแบบเป็น Single Player 

  ตวัละคร : ตวัการ์ตนู แบบไมส่ามารถเลือกตวัละครได้ 
  โครงสร้าง / ลายเส้น : Vector 
  เสียง : เพลงประกอบ และเสียงประกอบอ่ืนๆ 

 การด าเนินเร่ือง / รูปแบบภายในเกม :เป็นเกมวางแผนและบริหารท่ีให้สร้างฟาร์ม 
เมืองและสิ่งก่อสร้างทัง้หลายรอบ ๆ ฟาร์มและเมืองเหล่านัน้สามารถปลูกพืชผลและ
สร้างบ้าน 2-3 หลงั รูปแบบเกมนัน้มีความง่าย ไม่ซบัซ้อนจดัการสิ่งของโดยการลากวาง
วตัถตุา่ง ๆ จากท่ีหนึง่ไปยงัอีกท่ีหนึง่ได้เลย  

(5) เกม เลีย้งกบ Tabi-Kaeru 



  122 

  ชนิดเกม : 2 มิต ิ
  มมุมองภาพ : แบบ Slide หรือมมุมอง 2 มิต ิ 
  โทนสี : สดใส หลากสีสนั 

รูปแบบการใช้งาน : ออนไลน์ และออฟไลน์ แบบ Single Player 
  ตวัละคร : ตวัการ์ตนู 
  โครงสร้าง / ลายเส้น : Vector 
  เสียง : เสียงดนตรีประกอบ 

 การด าเนินเร่ือง / รูปแบบภายในเกม : เลีย้งกบ 1 ตวั มีเก็บใบโคฟเวอร์เพ่ือน ามา
แลกของรางวัล ไอเอทมต่างๆ นอกจากนีก้บท่ีเลีย้งไว้ ยังสามารถไปท่องเท่ียวตาม
สถานท่ีตา่งๆรอบประเทศญ่ีปุ่ นได้ และน ารูปถ่ายกลบัมาฝากผู้ เล่น ท าให้เห็นบรรยากาศ 
ทิวทศัน์ สถานท่ีตา่งๆของประเทศญ่ีปุ่ น 
 

ผลจากการวิเคราะห์ตวัอย่างเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์และตวัอย่างแอปพลิเคชันเกม ใน
ประเภทผจญภัย ทัง้หมดตามท่ีกล่าวมาข้างต้นนัน้ ได้น ามาวิเคราะห์หาข้อสรุปรวมกับข้อมูล
เนือ้หารูปแบบต่างๆตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญเพิ่มเติมเกิดเป็นข้อก าหนดในการออกแบบ
พฒันาของต้นแบบแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม กรณีศึกษา 
จงัหวดันครราชสีมาจ านวน 6 ข้อ ดงัตอ่ไปนี ้
 (1) ชนิดของเกม 
ชนิดของเกมมีรูปแบบการใช้ภาพแบบ 2 มิติ โดยตวัละครหรือฉากสามารถเคล่ือนท่ีได้ เฉพาะใน
แนวแกน x และ y ไม่สามารถเปล่ียนมุมมองในการเล่นได้ การน าเสนอเข้าใจได้ง่าย ไม่ซบัซ้อน
จนเกินไป 
 (2) มมุมองภาพ 
เป็นมมุมองแบบ Slide หรือมมุมอง 2 มิติ จะถ่ายทอดภาพจากสายตาบคุคลท่ี 3 (Third Person) 
โดยใช้มมุมองจากด้านข้างในการน าเสนอออกมา 
 (3) โทนสี  
ใช้กลุม่สีหลากสีสนั (Colorful) เพ่ือชว่ยให้รู้สกึสดใส ต่ืนเต้น และสนกุสนาน 
 (4) ตวัละคร 
รูปแบบของตวัละครท่ีใช้เป็นแบบการ์ตนูประเภท การ์ตนูภาพนิ่ง (Static Cartoon) 
 (5) เสียง 
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เสียงท่ีใช้ประกอบในตวัแอปพลิเคชนัเกมนัน้ เป็นแบบผสมผสานกนั ระหว่างเพลงประกอบ เพลง
วนซ า้ เสียงประกอบตา่งๆ และเสียงพดูจากสิ่งมีชีวิตจริงๆ ได้แก่ มนุษย์ และแมว 
 (6) การด าเนินเร่ืองราว 
การด าเนินเร่ืองราวภายในเกมนัน้ มีลกัษณะเป็นการผจญภยัไปตามดา่น โดยจะเร่ิมต้นท่ีดา่นแรก 
ต้องเล่นให้ชนะถึงจะผ่านไปด่านต่อไปได้ ในแตล่ะด่านนัน้มีรูปแบบเกมท่ีแตกตา่งกันไป เพ่ือเพิ่ม
ความต่ืนเต้น นา่สนใจ ไมน่า่เบื่อจนเกินไป และในการผ่านดา่นแตล่ะดา่นนัน้ จะได้ไอเทมของดา่น
นัน้ๆมาเก็บสะสมไว้ เพ่ือน าไปใช้ในอีเวนท์พิเศษของเกมท่ีจะจดัขึน้มาในแต่ละครัง้ได้  เช่น การ
แจกรางวลั 
 
4. ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมในแบบร่างแอปพลิเคชันเกมเพื่อประชาสัมพันธ์การ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม : กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 
 ผู้ วิจัยได้น าข้อก าหนดในการออกแบบท่ีได้ข้างต้น มาผนวกร่วมกับทฤษฎีท่ีเก่ียวกับ
พฤติกรรม เพ่ือเป็นการศกึษากลุ่มเปา้หมาย ทัง้ในส่วนของความต้องการท่ีเก่ียวกับการท่องเท่ียว 
ปัจจยัและข้อก าหนดตา่งๆท่ีมีผลตอ่การเดนิทางท่องเท่ียวของกลุ่มเปา้หมาย อนัรวมไปถึงทฤษฎีท่ี
เก่ียวกับแรงจูงใจและความพึงพอใจ ทัง้ในแง่ของกระบวนการจูงใจในการท่องเท่ียวท่ีมีผลต่อ
พฤติกรรมนักท่องเท่ียวท่ีเกิดจากการเล่นแอปพลิเคชันเกมนี ้ไม่ว่าจะเป็นการจูงใจจากเนือ้หา
รูปแบบของเกม ท่ีดงึดดู นา่สนใจ หรือรูปภาพในเกม ท่ีท าให้เกิดความสงสยัและอยากรู้จกัสถานท่ี
ท่องเท่ียวนัน้ๆมากขึน้  โดยจะเป็นแรงผลักดันส าคัญท่ีช่วยกระตุ้ นให้เกิดการเข้าถึงของ
กลุม่เปา้หมายในแง่ของการประชาสมัพนัธ์ได้ 

ซึ่งทัง้หมดนีไ้ด้น าไปสร้างเป็นแบบร่างแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียว
เชิงวฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา ขึน้มา จ านวน 3 แบบร่าง เพ่ือหารูปแบบเกมท่ีมี
ความเหมาะสมในการน ามาพฒันาเป็นต้นแบบแอปพลิเคชนัเกม โดยให้กลุ่มผู้ เช่ียวชาญเป็นผู้วดั
ประสิทธิภาพของรูปแบบเกม แบง่ออกเป็น 
 (1) ผู้ เช่ียวชาญด้านการทอ่งเท่ียวและวฒันธรรม จงัหวดันครราชสีมา 
 (2) ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 
 โดยการออกแบบและพฒันาแบบร่างเกม จ านวน 3 แบบร่าง จะค านึงถึงองค์ประกอบของ
แอปพลิเคชันเกมและหลักการออกแบบเกม รวมถึงแบบสอบถาม ค าแนะน า ของผู้ เช่ียวชาญ 
สามารถสรุปได้ดงันี ้
 1. ด้านการทอ่งเท่ียวและวฒันธรรม จงัหวดันครราชสีมา 
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 จากผลการวิเคราะห์ท่ีได้สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมาท่ีจะ
น ามาใช้ในการออกแบบรูปแบบเกมครัง้นี ้โดยใช้ค าขวญัของจงัหวดันครราชสีมา ท่ีว่า “เมืองหญิง
กล้า ผ้าไหมดี หม่ีโคราช ปราสาทหิน ดนิดา่นเกวียน” มาเป็นสิ่งส าคญัในการคดัเลือก เพ่ือให้อยู่ใน
แนวทางเดียวกัน ท าให้ได้สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาท่ีจะน ามาใช้ใน
การวิจยัครัง้นี ้จ านวน 4 สถานท่ีท่ีมีความโดดเด่นทางด้านวฒันธรรมของแต่ละอ าเภอ ได้แก่ 1) 
บริเวณลานอนสุาวรีย์ท้าวสรุนารี 2) หมู่บ้านเคร่ืองปัน้ดินเผาดา่นเกวียน 3) ปราสาทหินพิมาย 4) 
แหล่งโบราณคดีบ้านปราสาท นอกจากนี ้สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมทัง้ 4สถานท่ีนี ้ยงัอยู่ใน
บริเวณท่ีเรียกวา่ บริเวณเมืองเก่า เป็นบริเวณท่ีมีความส าคญัทางด้านวฒันธรรมอนัเก่าแก่และเป็น
เอกลักษณ์คู่กับจังหวัดนครราชสีมามาเนิ่นนาน อีกทัง้มีความพร้อมในหลายๆด้านเพ่ือรองรับ
นกัท่องเท่ียวหรือผู้ ท่ีจะเข้ามาท่องเท่ียวหรือศึกษาหาความรู้ และทางด้านเส้นทางการเดินทางยงั
สามารถเดนิทางไปมาเช่ือมถึงกนัอย่างสะดวกทัง้รถยนต์ส่วนตวัและรถโดยสารประจ าทางอีกด้วย 
โดยรูปแบบของเกมนัน้ จะมีลกัษณะเป็นดา่นๆ  
 2. ด้านการออกแบบ 
 จากการวิเคราะห์ประเภทของแอปพลิเคชนัเกมท่ีมีความเหมาะสม วิเคราะห์ตวัอย่างเกม
เพ่ือประชาสมัพนัธ์และวิเคราะห์ตวัอย่างของแอปพลิเคชนัเกม ในประเภทผจญ จะได้ว่า ชนิดของ
เกมมีลกัษณะเป็นกราฟิกรูปแบบ 2 มิติ มีมุมมองภาพเป็นมุมมองแบบ Slide หรือมมุมอง 2 มิต ิ
โทนสีท่ีใช้กลุ่มสีหลากสีสนั (Colorful) ท่ีมีสีสนัสดใส ตวัละครท่ีใช้เป็นแบบตวัการ์ตนูภาพนิ่ง มี
ความเป็นไทย น่ารัก สดใส และมีเอกลักษณ์ของคนโคราช การใช้เสียงประกอบ เป็นแบบ
ผสมผสานกันระหว่างเพลงประกอบ เพลงวนซ า้ เสียงประกอบต่างๆ และเสียงพูดจากสิ่งมีชีวิต
จริงๆ และการด าเนินเร่ืองราวภายในเกมนัน้ มีลกัษณะเป็นการผจญภยัไปตามดา่นๆ มีรูปแบบเกม
แตกตา่งกนัออกไปเพ่ือความแปลกใหม ่ไมซ่ า้กนั 
 จากผลการศึกษาข้างต้นดังท่ีกล่าวมานัน้ สามารถสรุปและน าผลท่ีวิเคราะห์มาเป็น
แนวทางในการออกแบบแบบร่างของแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิง
วัฒนธรรม: กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมา ทัง้ในด้านรูปแบบการออกแบบ เนือ้เร่ือง และ
วตัถุประสงค์ในการเล่นเกม ซึ่งสามารถออกแบบมาเป็นเนือ้เร่ืองการเล่นเกมท่ีน าเสนอเพ่ือการ
ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา และพฒันาแบบร่าง จ านวน 3 
แบบร่าง ดงันี ้
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 เนือ้เร่ืองแอปพลิเคชันเกม โคราชแลนด์ 
 เกม “โคราชแลนด์” เป็นเกมท่ีจ าลองสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัด
นครราชสีมาขึน้มา ประกอบไปด้วยสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา จ านวน 
4 สถานท่ี โดยภายในเกม สามารถเลือกตวัละครแทนตวัผู้ เล่นได้ เพ่ือสวมบทบาทเป็นนกัท่องเท่ียว
ท่ีเข้ามาทอ่งเท่ียวในจงัหวดันครราชสีมา โดยตวัละครแตล่ะตวัจะมีเอกลกัษณ์และความเก่ียวข้อง
กบัจงัหวดันครราชสีมา จากนัน้สามารถเข้าไปผจญภยัในจงัหวดันครราชสีมาได้ โดยแยกออกเป็น
ดา่นๆ เรียงตามล าดบั ในแตล่ะดา่นจะเป็นการจ าลองของแตล่ะสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมทัง้ 
4 สถานท่ี และมีรูปแบบเกมแตกตา่งกนัออกไป ได้แก่ ดา่นท่ี 1 บริเวณลานอนสุาวรีย์ท้าวสรุนารี มี
รูปแบบเป็นการตอบค าถาม ดา่นท่ี 2 หมู่บ้านเคร่ืองปัน้ดินเผาดา่นเกวียน มีรูปแบบเป็นเปิดภาพ
จบัคูด่า่นท่ี 3 ปราสาทหินพิมาย มีรูปแบบเป็นเติมภาพให้สมบรูณ์และดา่นท่ี 4 แหล่งโบราณคดี
บ้านปราสาท มีรูปแบบเป็นต่อจิก้ซอว์ภาพ  ในส่วนของการจัดเรียงล าดบัของด่านนัน้ ใช้การ
คดัเลือกจากประวตั ิความเป็นมาของสถานท่ีนัน้ๆ มาสร้างเป็นเร่ืองราวการด าเนินเร่ืองภายในเกม 
เร่ิมจากบริเวณลานอนุสาวรีย์ท้าวสรุนารี ท่ีเลือกเป็นดา่นเร่ิมต้น เพราะ เป็นสถานท่ีท่ีส าคญัและ
เป็นท่ีรู้จักท่ีสุดของจังหวัดนครราชสีมา เม่ือนักท่องเท่ียวได้เดินทางมายังจังหวัดนครราชสีมา 
นบัว่าเป็นสถานท่ีเชิงวฒันธรรมอนัดบัแรกท่ีจะเดินทางมาท่องเท่ียวหรือต้องมาท่องเทียวให้ได้สัก
ครัง้ เป็นจุดเร่ิมต้นก่อนท่ีจะเร่ิมเดินทางออกไปไปยังสถานท่ีอ่ืนๆต่อไป ส่วนด่านท่ี  2 หมู่บ้าน
เคร่ืองปัน้ดินเผาด่านเกวียน ด่านท่ี 3 ปราสาทหินพิมาย และด่านท่ี 4 แหล่งโบราณคดีบ้าน
ปราสาท เป็นการเรียงล าดบัตามความเก่าแก่ของประวตัิศาสตร์ จากเก่าแก่ท่ีสุดไปยังสมัยใหม ่
เพ่ือให้ได้ศกึษาได้ง่ายและมีความน่าสนใจมากยิ่งขึน้ โดยจะต้องท าภารกิจให้ผ่านดา่นแตล่ะดา่น
ก่อนถึงจะไปด่านต่อๆไปได้ ตามล าดบั และเม่ือผ่านด่านแต่ละด่านแล้วนัน้ จะได้ไอเทมประจ า
สถานท่ีท่องเท่ียวนัน้ๆ  มาเก็บสะสมเอาไว้ เม่ือสะสมครบทัง้ 4 ชิน้แล้ว สามารถน าไปใช้ในอีเวนท์
อ่ืนๆของเกมท่ีจะจดัขึน้ ผา่นทางโซเชียลตา่งๆภายนอกได้ตอ่ไป 
 
 
 
 
 
 



  126 

 การพัฒนาแบบร่างแอปพลิเคชันเกมเพื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม:กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 3 แบบร่าง 
 
 รูปแบบท่ี 1 

 
 

ภาพประกอบ 24 แบบร่างรูปแบบท่ี 1 
การออกแบบโดยการน าเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมาประยกุต์ใช้ให้เข้ากบัการออกแบบแอป

พลิเคชนัเกมประเภทผจญภยั โดยเน้นสีโทน Colorful สดสวา่ง มาใช้ในการออกแบบเพ่ือ
แสดงออกถึงความสดใสสนกุสนาน 

โทนสี 
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 รูปแบบท่ี 2 
 

 
ภาพประกอบ 25 แบบร่างรูปแบบท่ี 2 

การออกแบบโดยการน าเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมาประยกุต์ใช้ให้เข้ากบัการออกแบบแอป
พลิเคชนัเกมประเภทผจญภยั โดยเน้นท่ีความเรียบง่าย นุม่นวล น าสีโทน Colorful มาใช้ในการ

ออกแบบ เพื่อแสดงออกถึงความสดใส สนกุสนาน และสบายตา 
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 รูปแบบท่ี 3 
 

 
ภาพประกอบ 26 แบบร่างรูปแบบท่ี 3 

การออกแบบโดยการน าเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมาประยกุต์ใช้ให้เข้ากบัการออกแบบแอป
พลิเคชนัเกมประเภทผจญภยั มีรายละเอียดท่ีเสมือนจริง ใช้สีโทน Colorful สดสวา่งในการ

ออกแบบ เพื่อแสดงออกถึงความสดใส ให้ผู้ เลน่รู้สกึต่ืนเต้น และสนกุสนานมากขึน้ 
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ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์
การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมา จากผู้เช่ียวชาญด้านการ
ท่องเที่ยวและวัฒนธรรม จังหวัดนครราชสีมา และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ จ านวน 
3 แบบร่าง ได้แก่ 
 รูปแบบท่ี 1 แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี ้
 
ตอนที่ 1 เป็นค าถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญ 
 
ตาราง 4 คา่เฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้ เช่ียวชาญด้านการ
ทอ่งเท่ียวและวฒันธรรม จงัหวดันครราชสีมา และผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบ       N = 3 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

1. โลโก้ 
    1.1 โลโก้แสดงออกถึงเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมา 

2.67 0.58 พอใช้ 

    1.2 การจดัวางองค์ประกอบทางด้านกราฟิก 3.33 0.58 พอใช้ 
    1.3 สีท่ีใช้ในการออกแบบมีความเหมาะสม 3.00 0.00 พอใช้ 

    1.4 โลโก้แสดงออกส่ือถึงรูปแบบเกม 3.33 0.58 พอใช้ 

รวม 3.08 0.43 พอใช้ 

2. โทนสี 
    2.1 โทนสีท่ีน ามาใช้ในการออกแบบส่ือถึงความสดใสและ
สนกุสนานและสมจริง 

3.67 0.58 ดี 

    2.2 โทนสีท่ีน ามาใช้ในการออกแบบมีความเหมาะสมตอ่การ
น ามาพฒันาเป็นต้นแบบจริง 

3.67 0.58 ดี 

รวม 3.67 0.58 ดี 

3. องค์ประกอบกราฟิก 
    3.1 ลกัษณะกราฟิกท่ีน ามาใช้มีความเหมาะสม 

3.33 0.58 พอใช้ 

    3.2 ลกัษณะการจดัวางองค์ประกอบทางด้านกราฟิก 3.00 0.00 พอใช้ 

รวม 3.17 0.29 พอใช้ 
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ตาราง 4 (ตอ่) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

4. ภาพประกอบภายในเกม 
    4.1 ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับเนือ้หาท่ีต้องการ
น าเสนอ 

3.33 0.58 พอใช้ 

    4.2 ภาพประกอบมีความเหมาะสมในการน าเสนอ 3.33 0.58 พอใช้ 

รวม 3.33 0.58 พอใช้ 

5. มุมมองผู้เล่น 
    5.1 มมุมองผู้ เลน่มีความเหมาะสมตอ่การเลน่เกม 

3.67 0.58 ดี 

รวม 3.67 0.58 ดี 

6. การด าเนินเร่ืองราวในเกม 
    6.1 เนือ้เร่ืองสามารถเข้าใจได้ง่าย ไมซ่บัซ้อน 

3.67 0.58 ดี 

    6.2 เนือ้เร่ืองมีความนา่สนใจ และนา่ตดิตาม 3.00 0.00 พอใช้ 

รวม 3.50 0.29 พอใช้ 

7. รูปแบบเกม 
    7.1 รูปแบบเกมมีความสอดคล้องกบัประเภทของเกม 

3.00 0.58 พอใช้ 

    7.2 รูปแบบเกมมีความเหมาะสมตอ่การเลน่เกม 3.33 0.00 พอใช้ 

รวม 3.17 0.29 พอใช้ 

8. ตัวละคร 
    8.1 ตวัละครผสมผสานความเป็นไทยอยา่งเหมาะสม 

3.67 0.58 ดี 

    8.2 ตวัละครแสดงออกถึงเอกลกัษณ์จงัหวดันครราชสีมา 3.33 0.58 พอใช้ 

    8.3 สีท่ีใช้ในการออกแบบมีความเหมาะสม 3.33 0.58 พอใช้ 

    8.4 การออกแบบบคุลิกเฉพาะตวัมีความเหมาะสม 3.00 0.00 พอใช้ 

รวม 3.33 0.43 พอใช้ 

9. เสียง 
    9.1 มีการน าเสียงประกอบ เสียงดนตรีมาใช้ได้อยา่งเหมาะสม 

2.67 0.58 พอใช้ 

รวม 2.67 0.58 พอใช้ 
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ตาราง 4 (ตอ่) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

10. เกมมีความเหมาะสมในการน าไปพัฒนาเป็นต้นแบบ 3.00 0.00 พอใช้ 

รวม 3.00 0.00 พอใช้ 

รวมทัง้หมด 3.27 0.26 พอใช้ 

 
แบบประเมินประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดบัเกณฑ์พอใช้ มีคา่เฉล่ีย 3.27 อนัดบัแรก คือ 

โทนสีท่ีน ามาใช้ในการออกแบบส่ือถึงความสดใสและสนกุสนานและสมจริง  , โทนสีท่ีน ามาใช้ใน
การออกแบบมีความเหมาะสมต่อการน ามาพัฒนาเป็นต้นแบบจริง  , มุมมองผู้ เล่นมีความ
เหมาะสมตอ่การเล่นเกม , เนือ้เร่ืองสามารถเข้าใจได้ง่าย ไม่ซบัซ้อนและตวัละครผสมผสานความ
เป็นไทยอยา่งเหมาะสมอยู่ในระดบัเกณฑ์ดี มีคา่เฉล่ีย 3.67 รองลงมา คือ การจดัวางองค์ประกอบ
ทางด้านกราฟิก , โลโก้แสดงออกส่ือถึงรูปแบบเกม , ลกัษณะกราฟิกท่ีน ามาใช้มีความเหมาะสม , 
ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับเนือ้หาท่ีต้องการน าเสนอ , ภาพประกอบมีความเหมาะสมใน
การน าเสนอ , รูปแบบเกมมีความเหมาะสมต่อการเล่นเกมและตวัละครแสดงออกถึงเอกลกัษณ์
จงัหวดันครราชสีมาท่ีใช้ในการออกแบบมีความเหมาะสม อยู่ในระดบัเกณฑ์พอใช้ มีคา่เฉล่ีย 3.33 

ดงัแสดงให้เห็นในตาราง ท่ี 5 
 

ตอนที่ 2 เป็นค าถามแบบปลายเปิดส าหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเตมิและให้ข้อเสนอแนะ ดงันี ้
 โลโก้เกมควรแสดงออกถึงเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมามากกว่านี ้และลกัษณะการ
จดัวางองค์ประกอบทางด้านกราฟิกควรจดัวางให้ดสูวยงามนา่สนใจมากย่ิงขึน้ 
 

รูปแบบท่ี 2 แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี ้
 
ตอนที่ 1 เป็นค าถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้ เช่ียวชาญ 
 

ตาราง 5 คา่เฉล่ียและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้ เช่ียวชาญด้านการ
ทอ่งเท่ียวและวฒันธรรม จงัหวดันครราชสีมา และผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบ       N = 3 
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ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

1. โลโก้ 
    1.1 โลโก้แสดงออกถึงเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมา 

2.00 0.00 ปรับปรุง 

    1.2 การจดัวางองค์ประกอบทางด้านกราฟิก 2.33 0.58 ปรับปรุง 
    1.3 สีท่ีใช้ในการออกแบบมีความเหมาะสม 3.00 0.00 พอใช้ 

    1.4 โลโก้แสดงออกส่ือถึงรูปแบบเกม 1.67 0.58 ปรับปรุง 

รวม 2.25 0.29 ปรับปรุง 

2. โทนสี 
    2.1 โทนสีท่ีน ามาใช้ในการออกแบบส่ือถึงความสดใสและ
สนกุสนานและสมจริง 

3.00 0.00 พอใช้ 

    2.2 โทนสีท่ีน ามาใช้ในการออกแบบมีความเหมาะสมตอ่การ
น ามาพฒันาเป็นต้นแบบจริง 

2.67 0.58 พอใช้ 

รวม 2.83 0.29 พอใช้ 

3. องค์ประกอบกราฟิก 
    3.1 ลกัษณะกราฟิกท่ีน ามาใช้มีความเหมาะสม 

2.67 0.58 พอใช้ 

    3.2 ลกัษณะการจดัวางองค์ประกอบทางด้านกราฟิก 2.67 0.58 พอใช้ 

รวม 2.67 0.58 พอใช้ 

4. ภาพประกอบภายในเกม 
    4.1 ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับเนือ้หาท่ีต้องการ
น าเสนอ 

3.67 0.58 ดี 

    4.2 ภาพประกอบมีความเหมาะสมในการน าเสนอ 3.33 0.58 พอใช้ 

รวม 3.50 0.58 พอใช้ 

5. มุมมองผู้เล่น 
    5.1 มมุมองผู้ เลน่มีความเหมาะสมตอ่การเลน่เกม 

3.33 0.58 พอใช้ 

รวม 3.33 0.58 พอใช้ 

6. การด าเนินเร่ืองราวในเกม 
    6.1 เนือ้เร่ืองสามารถเข้าใจได้ง่าย ไมซ่บัซ้อน 

3.33 0.58 พอใช้ 
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ตาราง 5 (ตอ่) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

    6.2 เนือ้เร่ืองมีความนา่สนใจ และนา่ตดิตาม 3.33 0.58 พอใช้ 

รวม 3.33 0.58 พอใช้ 

7. รูปแบบเกม 
    7.1 รูปแบบเกมมีความสอดคล้องกบัประเภทของเกม 

3.33 0.58 พอใช้ 

    7.2 รูปแบบเกมมีความเหมาะสมตอ่การเลน่เกม 3.33 0.58 พอใช้ 

รวม 3.33 0.58 พอใช้ 

8. ตัวละคร 
    8.1 ตวัละครผสมผสานความเป็นไทยอยา่งเหมาะสม 

2.67 0.58 พอใช้ 

    8.2 ตวัละครแสดงออกถึงเอกลกัษณ์จงัหวดันครราชสีมา 2.67 0.58 พอใช้ 

    8.3 สีท่ีใช้ในการออกแบบมีความเหมาะสม 2.67 0.58 ปรับปรุง 

    8.4 การออกแบบบคุลิกเฉพาะตวัมีความเหมาะสม 3.00 0.00 พอใช้ 

รวม 2.75 0.43 พอใช้ 
9. เสียง 
9.1 มีการน าเสียงประกอบ เสียงดนตรีมาใช้ได้อยา่งเหมาะสม 

3.00 1.00 พอใช้ 

รวม 3.00 1.00 พอใช้ 

10. เกมมีความเหมาะสมในการน าไปพัฒนาเป็นต้นแบบ 2.00 0.00 ปรับปรุง 

รวม 2.00 0.00 ปรับปรุง 

รวมทัง้หมด 2.84 0.12 พอใช้ 
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แบบประเมินประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดบัเกณฑ์พอใช้ มีคา่เฉล่ีย 2.84 อนัดบัแรก คือ 
ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับเนือ้หาท่ีต้องการน าเสนอโดยอยู่ในระดบัเกณฑ์ดี มีค่าเฉล่ีย 
3.67 รองลงมา คือ ภาพประกอบมีความเหมาะสมในการน าเสนอ, มมุมองผู้ เล่นมีความเหมาะสม
ต่อการเล่นเกม, เนือ้เร่ืองสามารถเข้าใจได้ง่าย ไม่ซับซ้อน, เนือ้เร่ืองมีความน่าสนใจ และน่า
ติดตาม , รูปแบบเกมมีความสอดคล้องกับประเภทของเกมและรูปแบบเกมมีความเหมาะสมต่อ
การเลน่เกมอยูใ่นระดบัเกณฑ์พอใช้ มีคา่เฉล่ีย 3.33 ดงัแสดงให้เห็นในตาราง ท่ี 6 
 
ตอนที่ 2 เป็นค าถามแบบปลายเปิดส าหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเตมิและให้ข้อเสนอแนะ ดงันี ้
 

โลโก้เกมควรแสดงออกถึงเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมามากกว่านี ้และลกัษณะการ
จดัวางองค์ประกอบทางด้านกราฟิกควรจดัวางให้ดสูวยงามน่าสนใจ และด้านการเลือกใช้สีควรใช้
สีท่ีดหูลากหลาย เพ่ือความต่ืนเต้น ดงึดดูนา่สนใจมากย่ิงขึน้ 
 
 รูปแบบท่ี 3 แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี ้
 
ตอนที่ 1 เป็นค าถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญ 
 

ตาราง 6 คา่เฉล่ียและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้ เช่ียวชาญด้านการ
ทอ่งเท่ียวและวฒันธรรม จงัหวดันครราชสีมา และผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบ         N = 3 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

1. โลโก้ 
    1.1 โลโก้แสดงออกถึงเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมา 

5.00 0.00 ดีมาก 

    1.2 การจดัวางองค์ประกอบทางด้านกราฟิก 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.3 สีท่ีใช้ในการออกแบบมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.4 โลโก้แสดงออกส่ือถึงรูปแบบเกม 4.00 0.00 ดี 

รวม 4.67 0.14 ดี 

2. โทนสี 
    2.1 โทนสีท่ีน ามาใช้ในการออกแบบส่ือถึงความสดใสและ
สนกุสนานและสมจริง 

5.00 0.00 ดีมาก 
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ตาราง 6 (ตอ่) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

    2.2 โทนสีท่ีน ามาใช้ในการออกแบบมีความเหมาะสมตอ่การ
น ามาพฒันาเป็นต้นแบบจริง 

5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.33 0.00 ดี 

3. องค์ประกอบกราฟิก 
    3.1 ลกัษณะกราฟิกท่ีน ามาใช้มีความเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

    3.2 ลกัณะการจดัวางอลค์ประกอบทางด้านกราฟิก 4.33 0.58 ดี 

รวม 4.67 0.29 ดีมาก 

4. ภาพประกอบภายในเกม 
    4.1 ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับเนือ้หาท่ีต้องการ
น าเสนอ 

4.33 0.58 ดี 

    4.2 ภาพประกอบมีความเหมาะสมในการน าเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.50 0.58 ดี 

5. มุมมองผู้เล่น 
    5.1 มมุมองผู้ เลน่มีความเหมาะสมตอ่การเลน่เกม 

3.67 0.58 ดี 

รวม 3.67 0.58 ดี 

6. การด าเนินเร่ืองราวในเกม 
    6.1 เนือ้เร่ืองสามารถเข้าใจได้ง่าย ไมซ่บัซ้อน 

4.33 0.58 ดี 

    6.2 เนือ้เร่ืองมีความนา่สนใจ และนา่ตดิตาม 4.00 0.00 ดี 

รวม 4.17 0.29 ดี 

7. รูปแบบเกม 
    7.1 รูปแบบเกมมีความสอดคล้องกบัประเภทของเกม 

4.00 0.00 ดี 

    7.2 รูปแบบเกมมีความเหมาะสมตอ่การเลน่เกม 4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.33 0.29 ดี 

8. ตัวละคร 
    8.1 ตวัละครผสมผสานความเป็นไทยอยา่งเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 
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ตาราง 6 (ตอ่) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

    8.2 ตวัละครแสดงออกถึงเอกลกัษณ์จงัหวดันครราชสีมา 5.00 0.00 ดีมาก 

    8.3 สีท่ีใช้ในการออกแบบมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 

    8.4 การออกแบบบคุลิกเฉพาะตวัมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดี 

รวม 5.00 0.00 ดีมาก 

9. เสียง 
    9.1 มีการน าเสียงประกอบ เสียงดนตรีมาใช้ได้อยา่งเหมาะสม 

4.00 0.00 ดี 

รวม 4.00 0.00 ดี 

10. เกมมีความเหมาะสมในการน าไปพัฒนาเป็นต้นแบบ 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 5.00 0.00 ดีมาก 

รวมทัง้หมด 4.60 0.11 ดีมาก 

 
แบบประเมินประสิทธิภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัเกณฑ์ดีมาก มีคา่เฉล่ีย 4.60  อนัดบัแรก คือ 

โลโก้แสดงออกถึงเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมา , สีท่ีใช้ในการออกแบบมีความเหมาะสม , 
โทนสีท่ีน ามาใช้ในการออกแบบส่ือถึงความสดใสและสนกุสนานและสมจริง  , โทนสีท่ีน ามาใช้ใน
การออกแบบมีความเหมาะสมตอ่การน ามาพฒันาเป็นต้นแบบจริง  , ลกัษณะกราฟิกท่ีน ามาใช้มี
ความเหมาะสม , ตวัละครผสมผสานความเป็นไทยอย่างเหมาะสม  , ตวัละครแสดงออกถึง
เอกลกัษณ์จงัหวดันครราชสีมา , สีท่ีใช้ในการออกแบบมีความเหมาะสม , การออกแบบบคุลิก
เฉพาะตวัมีความเหมาะสมและเกมมีความเหมาะสมในการน าไปพัฒนาเป็นต้นแบบโดยอยู่ใน
ระดับเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉล่ีย 5.00 รองลงมา คือ การจัดวางองค์ประกอบทางด้านกราฟิก , 
ภาพประกอบมีความเหมาะสมในการน าเสนอและรูปแบบเกมมีความเหมาะสมตอ่การเล่นเกมอยู่
ในระดบัเกณฑ์ดีมาก มีคา่เฉล่ีย 4.67 ดงัแสดงให้เห็นในตาราง ท่ี 7 

 
ตอนที่ 2 เป็นค าถามแบบปลายเปิดส าหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเตมิและให้ข้อเสนอแนะ ดงันี ้
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ในส่วนของเร่ืองราวการด าเนินเร่ืองภายในเกม เพิ่มรายละเอียดให้น่าสนใจมากขึน้ แต่ก็
ไม่ต้องซบัซ้อนเกินไป เพิ่มเสียงประกอบ เสียงดนตรี และลกูเล่นมากขึน้ อาจจะมีฟังก์ชนัลูกเล่น
ตา่งเพิ่มขึน้มาเพื่อความดงึดดู และไมน่า่เบื่อ มีอีเวนท์ให้ผู้ เลน่ได้เลน่เพิ่มเตมิ 
 

จากการวิเคราะห์ข้อมลูและคา่เฉล่ียต่างๆ เพ่ือหาประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชนั
เกมเพื่อประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา ทัง้ 3 รูปแบบ 
จากผู้ เช่ียวชาญด้านการท่องเท่ียวและวัฒนธรรม จงัหวัดนครราชสีมา และผู้ เช่ียวชาญด้านการ
ออกแบบ ข้างต้นนัน้ ท าให้ได้รูปแบบท่ีมีความเหมาะสมท่ีจะน าไปพฒันาเป็นแบบร่างแอปพลิเค
ชนัเกมเพื่อประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม : กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา ตอ่ไป คือ 
รูปแบบท่ี 3 จากนัน้ได้น าไปพฒันา ปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน าเพิ่มเติมของผู้ เช่ียวชาญ และท า
การประเมินประสิทธิภาพด้านข้อมลูและด้านออกแบบอีกครัง้ในขัน้ตอ่ไป เพ่ือให้มีความเหมาะสม
และสมบรูณ์ท่ีสดุก่อนน าไปใช้งานพฒันาเป็นต้นแบบแอปพลิเคชัน่เกมตอ่ไป 

 

5. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพด้านเนือ้หาข้อมูลของแอปพลิเคชันเกมเพ่ือ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม : กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 
  แบง่ออกเป็น 2 ตอน ดงันี ้
 

ตอนที่ 1 เป็นค าถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้ เช่ียวชาญ 
 

ตาราง 7 คา่เฉล่ียและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้ เช่ียวชาญด้าน
เนือ้หาข้อมลูเก่ียวกบัการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา  N = 3 
 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

1. เนือ้เร่ืองการน าเสนอ 
    1.1 การด าเนินเร่ืองในเกมแสดงออกถึงการประชาสมัพนัธ์
สถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา 

3.67 0.58 ดี 

    1.2 การด าเนินเร่ืองในเกมสามารถประชาสัมพันธ์การ
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา 

4.00 1.00 ดี 

    1.3 การน าเสนอเนือ้เร่ืองได้ใจความส าคญั 4.33 0.58 ดี 

2. เนือ้หา ข้อมลู และรายละเอียด    
    2.1 เนือ้หาและรายละเอียดภายในเกมเข้าใจง่าย 

4.67 0.58 ดีมาก 
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ตาราง 7 (ตอ่) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

    2.2 เนือ้หาและข้อมลูมีความถกูต้อง ชดัเจน 5.00 0.00 ดีมาก 

3. รูปแบบการน าเสนอของแอปพลิเคชนัเกม 
    3.1 รูปแบบการน าเสนอแอปพลิเคชนัเกมมีความเหมาะสมท่ี
จะใช้เป็นส่ือเพ่ือการประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม
ของจงัหวดันครราชสีมา 

4.00 1.00 ดี 

    3.2 รูปแบบแอปพลิเคชนัเกมสามารถเพิ่มความน่าสนใจใน
การประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัด
นครราชสีมาได้เป็นอยา่งดี 

4.33 0.58 ดี 

    3.3 รูปแบบแอปพลิเคชนัเกมมีความเหมาะสมกบัเนือ้หาการ
น าเสนอสถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา 

4.33 0.58 
ดี 
 

4. เนือ้หาและข้อมูลมีความเหมาะสมในการน าไปพฒันาเป็น
ต้นแบบแอปพลิเคชนัเกม 

5.00 0.00 ดีมาก 

รวมทัง้หมด 4.37 0.36 ดี 

 
แบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาข้อมูลเก่ียวกับการท่องเท่ียวเชิง

วฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา โดยรวมอยู่ในระดบัเกณฑ์ดี มีค่าเฉล่ีย 4.37 อนัดบัแรก คือ 
เนือ้หาและข้อมลูมีความถกูต้อง ชดัเจนและเนือ้หาและข้อมลูมีความเหมาะสมในการน าไปพฒันา
เป็นต้นแบบแอปพลิเคชนัเกมโดยอยู่ในระดบัเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉล่ีย 5.00 รองลงมา คือ เนือ้หา
และรายละเอียดภายในเกมเข้าใจง่ายอยู่ในระดบัเกณฑ์ดีมาก มีคา่เฉล่ีย  4.67 รองลงมา คือ การ
น าเสนอเนือ้เร่ืองได้ใจความส าคญั , รูปแบบแอปพลิเคชนัเกมสามารถเพิ่มความน่าสนใจในการ
ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมาได้เป็นอย่างดีและรูปแบบแอป
พลิเคชนัเกมมีความเหมาะสมกับเนือ้หาการน าเสนอสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวัด
นครราชสีมาโดยอยูใ่นระดบัเกณฑ์ดี มีคา่เฉล่ีย 4.33 ดงัแสดงให้เห็นในตาราง ท่ี 8 

 
ตอนที่ 2 เป็นค าถามแบบปลายเปิดส าหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเตมิและให้ข้อเสนอแนะ ดงันี ้
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ด้านเนือ้หาข้อมูลของแอปพลิเคชันเกมนัน้ ควรน าเสนอการด าเนินเร่ืองในเกมท่ีจะ
แสดงออกถึงการประชาสมัพนัธ์สถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมามากขึน้ เพ่ือ
ใช้ในการประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมาได้ 
6. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพด้านการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม : กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 
 

แบง่ออกเป็น 2 ตอน ดงันี ้
 
ตอนที่ 1 เป็นค าถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้ เช่ียวชาญ 
 

ตาราง 8 คา่เฉล่ียและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพผู้ เช่ียวชาญด้านการ
ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต        N = 3 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

1. ด้านการออกแบบโลโก้เกม 
    1.1 รูปแบบโลโก้แสดงถึงเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมา 

5.00 0.00 ดีมาก 

    1.2 รูปแบบโลโก้มีความเหมาะสม สวยงาม 5.00 0.00 ดีมาก 

2.ด้านการออกแบบตวัละคร 
    2.1 รูปแบบตวัละครมีความเหมาะสมสวยงาม 

5.00 0.00 ดีมาก 

    2.2 รูปแบบตวัละครส่ือถึงเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมา 5.00 0.00 ดีมาก 
3. ด้านการจดัวางและมมุมองท่ีใช้ในแอปพลิเคชนัเกม 
    3.1 มมุมองท่ีใช้ในเกม มีความเหมาะสมและเข้าใจง่าย 

4.33 0.58 ดี 

4. ด้านโทนสีท่ีใช้ในการออกแบบแอปพลิเคชนั 
    4.1 โทนสีภายในเกมให้ความรู้สกึสดใส สนกุสนาน 

4.33 0.58 ดี 

5. รูปแบบของตวัเกม 
    5.1 รูปแบบและกติกาการเล่น เข้าใจได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
สามารถเรียนรู้ได้เร็ว 

4.33 0.58 ดี 

    5.2 รูปแบบเกมสนกุสนาน นา่ตดิตาม 4.33 0.58 ดี 
6. ตวัอกัษรท่ีแสดงในแอปพลิเคชนัเกม 
    6.1 ตวัอกัษรท่ีใช้ในเกมมองเห็น และอา่นออกเข้าใจง่าย 

4.00 1.00 ดี 
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ตาราง 8 (ตอ่) 
 
ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

7. ด้านการจดัวางปุ่ มเคร่ืองมือ 
    7.1 ปุ่ มเคร่ืองมือสามารถเลือกใช้งานได้ง่าย 

4.33 0.58 ดี 

    7.2 การจดัวางปุ่ มเคร่ืองมือมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 

8. ด้านเนือ้เร่ืองภายในเกม 
    8.1 เนือ้เร่ืองภายในเกมส่ือสารออกมาเข้าใจได้ง่าย 

4.00 1.00 ดี 

    8.2 เนือ้เร่ืองภายในเกมมีความสนกุสนานและนา่สนใจ 4.33 0.58 ดี 
9. ด้านภาพประกอบ 
    9.1 ภาพประกอบส่ือถึงเอกลกัษณ์วฒันธรรมของจงัหวดั
นครราชสีมา 

5.00 0.00 ดีมาก 

    9.2 ภาพประกอบมีความเหมาะสม สวยงาม 4.33 0.58 ดีมาก 
10. ด้านไอเทมภายในเกม 
    10.1 ตวัไอเทมของเกมเพิ่มความนา่สนใจภายในเกม 

4.33 0.58 ดี 

    10.2 ไอเทมท่ีแจกภายในเกมมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 

11. ด้านความสร้างสรรค์และความเหมาะสมในการออกแบบ
เพ่ือการน าเสนอบนแอปพลิเคชนัเกม 
    11.1 การออกแบบเกมมีความสร้างสรรค์และเหมาะสมในการ
น าเสนอออกมา 

4.33 0.58 ดี 

12. การน าเสนอประวตั ิความเป็นมาของสถานท่ีท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรมทัง้ 4 สถานท่ี ในจงัหวดันครราชสีมา 
    12.1 รูปแบบการน าเสนอให้ความรู้ความเข้าใจและท าให้รู้จกั
สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาเพิ่มมาก
ขึน้ 

4.67 0.58 ดีมาก 

13. การออกแบบมีความเหมาะสมในการน าไปพัฒนาเป็น
ต้นแบบแอปพลิเคชนัเกม 

5.00 0.00 ดีมาก 

รวมทัง้หมด 4.70 0.40 ดีมาก 

 



  141 

แบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบเก่ียวกบัแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือ
การประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา โดยรวมอยู่ในระดบัเกณฑ์
ดีมาก มีค่าเฉล่ีย 4.70 อนัดบัแรก คือ รูปแบบโลโก้แสดงถึงเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมา , 
รูปแบบโลโก้มีความเหมาะสม สวยงาม , รูปแบบตวัละครมีความเหมาะสมสวยงาม , รูปแบบตวั
ละครส่ือถึงเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมา , ภาพประกอบส่ือถึงเอกลกัษณ์วฒันธรรมของ
จงัหวดันครราชสีมาและการออกแบบมีความเหมาะสมในการน าไปพฒันาเป็นต้นแบบแอปพลิเค
ชนัเกมโดยอยู่ในระดบัเกณฑ์ดีมาก มีคา่เฉล่ีย 5.00 รองลงมา คือ ไอเทมท่ีแจกภายในเกมมีความ
เหมาะสม และรูปแบบการน าเสนอให้ความรู้ความเข้าใจและท าให้รู้จักสถานท่ีท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาเพิ่มมากขึน้อยู่ในระดบัเกณฑ์ดีมาก มีคา่เฉล่ีย  4.67 ดงัแสดงให้
เห็นในตาราง ท่ี 9 
 
ตอนที่ 2 เป็นค าถามแบบปลายเปิดส าหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเตมิและให้ข้อเสนอแนะ ดงันี ้
 ในด้านการออกแบบเนือ้เร่ืองภายในเกม เพิ่มรายละเอียดให้มีความสนุกสนานและ
นา่สนใจมากย่ิงขึน้ เน้นท่ีการน าเสนอรูปภาพมากกวา่ตวัอกัษร 
 
การวิเคราะห์ข้อมูลของกระบวนการวัดประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกมเพ่ือ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม : กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมาที่เหมาะสม
ในการน ามาพัฒนาเป็นต้นแบบ สามารถสรุปได้ ดังนี ้

รูปแบบแอปพลิเคชันเกม โคราชแลนด์ 
 

 
ภาพประกอบ 27 โลโก้เกมโคราชแลนด์ 
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ภาพประกอบ 28 ตวัละครภายในเกม 

 

 
 

ภาพประกอบ 29 ภาพสถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมทัง้ 4 สถานท่ี ท่ีใช้ภายในเกม 
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ภาพประกอบ 30 ภาพพืน้หลงัท่ีใช้ในเกม 
 

 
 

ภาพประกอบ 31 รูปแบบการเลน่เกม (หน้าเร่ิมต้น, หน้าวิธีเลน่ และหน้าเมนหูลกั) 
  

 
 

ภาพประกอบ 32 รูปแบบการเลน่เกม (ดา่นท่ี 1 : อนสุาวรีย์ท้าวสรุนารี) 
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ภาพประกอบ 34 รูปแบบการเลน่เกม (ดา่นท่ี 3 : อทุยานประวตัิศาสตร์พิมาย) 
  

ภาพประกอบ 33 รปูแบบการเล่นเกม (ด่านที ่2 : หมูบ่า้นเครือ่งปัน้ดนิเผาด่านเกวยีน) 
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ภาพประกอบ 35 รูปแบบการเลน่เกม (ดา่นท่ี 4 : แหลง่โบราณคดีบ้านปราสาท) 
  

 
 

ภาพประกอบ 36 รูปแบบการเลน่เกม (หน้าเนือ้หาข้อมลูเพิ่มเตมิ) 
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ภาพประกอบ 37 รูปแบบการเลน่เกม (หน้าได้ไอเทม) 
 

 
 

ภาพประกอบ 38 รูปแบบการเลน่เกม (หน้าสะสมไอเทม) 
 



  147 

 
 

ภาพประกอบ 39 ไอเทมภายในเกม 
 

 
ภาพประกอบ 40 ไอคอนแอปพลิเคชนัเกมโคราชแลนด 

 

7. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพความพงึพอใจในแอปพลิเคชันเกมเพื่อประชาสัมพันธ์
การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม : กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 
 

แบง่ออกเป็น 3 ตอน ดงันี ้
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม สามารถสรุปการ
วิเคราะห์ข้อมลูได้ดงันี ้

1) เพศ 
 - หญิง  ได้คา่เฉล่ีย 80.5 

- ชาย ได้คา่เฉล่ีย 14.5 
- ไมต้่องการระบ ุ ได้คา่เฉล่ีย 5.0 

 2) อาย ุ
  - 18 ได้คา่เฉล่ีย 13.5 

- 19 ได้คา่เฉล่ีย 7.3 
- 20 ได้คา่เฉล่ีย 6.3 
- 21 ได้คา่เฉล่ีย 8.3 
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- 22 ได้คา่เฉล่ีย 7.3 
- 23 ได้คา่เฉล่ีย 5.2 
- 24 ได้คา่เฉล่ีย 7.0 
- 25 ได้คา่เฉล่ีย 12.0 
- 26 ได้คา่เฉล่ีย 9.4 
- 27 ได้คา่เฉล่ีย 2.1 
- 28 ได้คา่เฉล่ีย 8.3 
- 29 ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- 30 ได้คา่เฉล่ีย 3.1 
- 31 ได้คา่เฉล่ีย 3.1 
- 32 ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- 33 ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- 34 ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- 35 ได้คา่เฉล่ีย 3.1 

 3) ภมูิล าเนา   
- นครราชสีมา  ได้คา่เฉล่ีย 35.7 
- กรุงเทพมหานคร  ได้คา่เฉล่ีย 32.4 
- นนทบรีุ  ได้คา่เฉล่ีย 3.4 
- เชียงใหม ่ ได้คา่เฉล่ีย 2.2 
- เพชรบรีุ ได้คา่เฉล่ีย 2.0 
- ปราจีนบรีุ ได้คา่เฉล่ีย 2.0 
- พิษณโุลก ได้คา่เฉล่ีย 1.3 
- ระยอง ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- กาญจนบรีุ ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- ก าแพงเพชร  ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- สงขลา ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- อทุยัธานี ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- จนัทบรีุ ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- ชลบรีุ ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
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- นครปฐม ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- ราชบรีุ ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- สมทุรปราการ ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- ฉะเชิงเทรา ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- ชยัภมูิ ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- นครสวรรค์ ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- ประจวบคีรีขนัธ์ ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- ลพบรีุ ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- อดุรธานี ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- ชยัภมูิ ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- ตรัง ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- พิจิตร ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- ศรีสะเกษ ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
- สระบรีุ ได้คา่เฉล่ีย 1.0 

 4) ระดบัการศกึษา 
  - ต ่ากวา่ปริญญาตรี ได้คา่เฉล่ีย 9.3 
  - ปริญญาตรี ได้คา่เฉล่ีย 80.4 

  - สงูกวา่ปริญญาตรี ได้คา่เฉล่ีย 10.3 
 5)  อาชีพ 
  - นกัเรียน/นกัศกึษา ได้คา่เฉล่ีย 45.5 
  - ข้าราชการ/ รัฐวิสาหกิจ ได้คา่เฉล่ีย 10.3 
  - ลกูจ้างเอกชน/ พนกังานบริษัท ได้คา่เฉล่ีย 39.2 
  - ค้าขาย/ ธุรกิจสว่นตวั ได้คา่เฉล่ีย 4.0 

  - อาจารย์มหาวิทยาลยั ได้คา่เฉล่ีย 1.0 
 6) รายได้เฉล่ียตอ่เดือน 
  - ไมมี่รายได้ ได้คา่เฉล่ีย 18.6 
  - น้อยกวา่ 10,000 บาท ได้คา่เฉล่ีย 12.4 

  - 10,000 – 15,000 บาท ได้คา่เฉล่ีย 19.6 
 - 15,001 – 20,000 บาท ได้คา่เฉล่ีย 17.5 
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  - มากกว่า 20,000 บาท ได้คา่เฉล่ีย 31.9 

   
ตอนที่  2 เป็นค าถามแบบเลือกตอบแบบประเมินความพึงพอใจส าหรับกลุ่มเปา้หมาย 

บคุคลทัว่ไปท่ีใช้แอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
 

ตาราง 9 คา่เฉล่ียและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพผู้ เช่ียวชาญด้านการ
ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต                     N = 100 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

ด้านเน้ือหาข้อมูลในแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์
ก า ร ท่ อ ง เ ท่ี ย ว เ ชิ ง วั ฒ น ธ ร ร ม ก ร ณี ศึ ก ษ า  จั ง ห วั ด
นครราชสีมา 

   

1. เนือ้เร่ืองการน าเสนอ 
    1.1 การด าเนินเร่ืองในเกมแสดงออกถึงการประชาสมัพนัธ์
สถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา 

4.41 0.62 ดี 

    1.2 การด าเนินเร่ืองในเกมสามารถประชาสัมพันธ์การ
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา 

4.34 0.61 ดี 

    1.3 การน าเสนอเนือ้เร่ืองได้ใจความส าคญั 4.32 0.65 ดี 
2. เนือ้หา ข้อมูล และรายละเอียด    
    2.1 เนือ้หาและรายละเอียดภายในเกมเข้าใจง่าย 

4.44 0.62 ดี 

    2.2 เนือ้หาและข้อมลูมีความถกูต้อง ชดัเจน 4.50 0.58 ดี 
3. รูปแบบการน าเสนอของแอปพลิเคชันเกม 
    3.1 รูปแบบการน าเสนอแอปพลิเคชนัเกมมีความเหมาะสมท่ี
จะใช้เป็นส่ือเพ่ือการประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม
ของจงัหวดันครราชสีมา 

4.32 0.76 ดี 

    3.2 รูปแบบแอปพลิเคชนัเกมสามารถเพิ่มความน่าสนใจใน
การประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัด
นครราชสีมาได้เป็นอยา่งดี 

4.31 0.73 ดี 

    3.3 รูปแบบแอปพลิเคชนัเกมมีความเหมาะสมกบัเนือ้หาการ
น าเสนอสถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา 

4.42 0.65 ดี 
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ตาราง 9 (ตอ่) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

ด้านการออกแบบแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์
ก า ร ท่ อ ง เ ท่ี ย ว เ ชิ ง วั ฒ น ธ ร ร ม ก ร ณี ศึ ก ษ า  จั ง ห วั ด
นครราชสีมา 

   

1. ด้านการออกแบบโลโก้เกม 
    1.1 รูปแบบโลโก้แสดงถึงเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมา 

4.44 0.75 ดี 

    1.2 รูปแบบโลโก้มีความเหมาะสม สวยงาม 4.47 0.70 ดี 
2.ด้านการออกแบบตัวละคร 
    2.1 รูปแบบตวัละครมีความเหมาะสมสวยงาม 

4.33 0.83 ดี 

    2.2 รูปแบบตวัละครส่ือถึงเอกลกัษณ์ของจงัหวดันครราชสีมา 4.44 0.67 ดีมาก 
3. ด้านการจัดวางและมุมมองท่ีใช้ในแอปพลิเคชันเกม 
    3.1 มมุมองท่ีใช้ในเกม มีความเหมาะสมและเข้าใจง่าย 

4.41 0.65 ดี 

4. ด้านโทนสีที่ใช้ในการออกแบบแอปพลิเคชัน 
    4.1 โทนสีภายในเกมให้ความรู้สกึสดใส สนกุสนาน 

4.33 0.77 ดี 

5. รูปแบบของตัวเกม 
    5.1 รูปแบบและกติกาการเล่น เข้าใจได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
สามารถเรียนรู้ได้เร็ว 

4.60 0.62 ดี 

    5.2 รูปแบบเกมสนกุสนาน นา่ตดิตาม 4.21 0.82 ดี 
6. ตัวอักษรท่ีแสดงในแอปพลิเคชันเกม 
    6.1 ตวัอกัษรท่ีใช้ในเกมมองเห็น และอา่นออกเข้าใจง่าย 4.31 0.74 ดี 

7. ด้านการจัดวางปุ่มเคร่ืองมือ 
    7.1 ปุ่ มเคร่ืองมือสามารถเลือกใช้งานได้ง่าย 

4.34 0.71 ดี 

    7.2 การจดัวางปุ่ มเคร่ืองมือมีความเหมาะสม 4.34 0.76 ดี 
8. ด้านเนือ้เร่ืองภายในเกม 
    8.1 เนือ้เร่ืองภายในเกมส่ือสารออกมาเข้าใจได้ง่าย 

4.43 0.67 ดี 

    8.2 เนือ้เร่ืองภายในเกมมีความสนกุสนานและนา่สนใจ 4.20 0.75 ดี 
9. ด้านภาพประกอบ 
    9.1 ภาพประกอบส่ือถึงเอกลักษณ์วัฒนธรรมของจังหวัด
นครราชสีมา 

4.41 0.67 ดี 

    9.2 ภาพประกอบมีความเหมาะสม สวยงาม 4.45 0.70 ดี 
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ตาราง 9 (ตอ่) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบแอปพลิเคชันเกม ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับเกณฑ์ 

10. ด้านไอเทมภายในเกม 
    10.1 ตวัไอเทมของเกมเพิ่มความน่าสนใจภายในเกมและมี
ความเหมาะสม 

4.42 0.77 ดี 

การใช้งานแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การ
ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมกรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

   

1. การใช้งานแอปพลิเคชนัเกมมีส่วนช่วยการประชาสัมพนัธ์
สถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา 

4.37 0.71 ดี 

ความเข้าใจและความสนใจในสถานท่ีท่องเท่ียวเชิง
วัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมา 

   

1. การน าเสนอให้ความรู้ความเข้าใจและท าให้รู้จักสถานท่ี
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาเพิ่มมากขึน้ 

4.48 0.77 ดี 

รวมทัง้หมด 4.38 0.50 ดี 
 

แบบประเมินประสิทธิภาพความพึงพอใจในต้นแบบแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์
การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา จากกลุ่มเปา้หมาย บคุคลทัว่ไปท่ีใช้แอปพลิเค
ชันเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็ปเลต โดยมีผลการประเมินอยู่ในระดับเกณฑ์ดี มีค่าเฉล่ีย 4.38 

อนัดบัแรก คือ รูปแบบและกติกาการเล่น เข้าใจได้ง่าย ไม่ซบัซ้อน สามารถเรียนรู้ได้เร็วโดยอยู่ใน
ระดบัเกณฑ์ดีมาก มีค่าเฉล่ีย 4.60 รองลงมา คือ เนือ้หาและข้อมูลมีความถูกต้อง ชดัเจนอยู่ใน
ระดบัเกณฑ์ดี มีค่าเฉล่ีย 4.50 รองลงมา คือ การน าเสนอให้ความรู้ความเข้าใจและท าให้รู้จัก
สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมาเพิ่มมากขึน้โดยอยู่ในระดับเกณฑ์ดี มี
คา่เฉล่ีย 4.48  ดงัแสดงให้เห็นในตาราง ท่ี 9 
 
ตอนที่ 3 เป็นค าถามแบบปลายเปิดส าหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเตมิและให้ข้อเสนอแนะ ดงันี ้

ควรมีรูปแบบการเลน่ท่ีหลากหลายและตื่นเต้นมากกวา่นี ้มีรายละเอียด ข้อมลูในด้านอ่ืนๆ 
เพิ่มเติมและเพิ่มฟังก์ชั่นเสริม เช่น ถ่ายรูป แผนท่ี ข้อมูลในด้านโรงแรม ร้านอาหาร ของฝาก        
เป็นต้น 
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จากการวิเคราะห์ข้อมลูและค่าเฉล่ียตา่งๆ เพ่ือหาประสิทธิภาพความพึงพอใจในต้นแบบ
แอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมา จาก
กลุม่เปา้หมาย คือ บคุคลทัว่ไปท่ีใช้แอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็ปเลตข้างต้นนัน้ โดยท่ี
ผู้ท าการประเมินนัน้จะต้องทดสอบและได้ลองใช้งานแอปพลิเคชนัเกมนีด้้วยตนเองจริงๆ ก่อนท่ีจะ
ท าการประเมิน ซึ่งจะเห็นได้ว่า ในแบบสอบถามตรงหวัข้อหลกั การใช้งานแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือ
ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมกรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา และหวัข้อย่อย การใช้
งานแอปพลิเคชันเกมมีส่วนช่วยการประชาสัมพันธ์สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
นครราชสีมา ได้คา่เฉล่ียเท่ากบั 4.37 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี และหวัข้อหลกั ความเข้าใจและความสนใจ
ในสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมา และหวัข้อย่อย  การน าเสนอให้ความรู้
ความเข้าใจและท าให้รู้จกัสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาเพิ่มมากขึน้ ได้
คา่เฉล่ียเท่ากับ 4.48 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี จึงสรุปได้ว่า ต้นแบบแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์
การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมานี ้สามารถท าใ ห้ผู้ ใช้งานรู้จักและสนใจใน
สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา แต่ละสถานท่ีในเกมนัน้ๆเพิ่มมากขึน้ซึ่ง
แอปพลิเคขันเกมนี ้สามารถน าไปใช้ประโยชน์ช่วยส่งเสริมและประชาสมัพันธ์การท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมาได้ดี โดยบรรลุตามความมุ่งหมายของงานวิจยัท่ีได้ตัง้ไว้ตัง้แต่
แรก นอกนีย้ังได้น าข้อมูลเพิ่มเติมและข้อเสนอแนะของผู้ท าแบบประเมินไปวิเคราะห์เพ่ือน าไป
พฒันาต้นแบบแอปพลิเคชันเกมให้มีประสิทธิภาพท่ีดีและสมบูรณ์มากยิ่งขึน้ ก่อนจะน าออกไป
เผยแพร่ให้ใช้งานจริงตอ่ไป 
 



 

บทที่ 5  
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 งานวิจยันีเ้ป็นงานวิจยัเพ่ือการศกึษาและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การ
ท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม: กรณีศึกษา จังหวดันครราชสีมา โดยได้ก าหนดความมุ่งหมายของการ
วิจยั และสรุปผลวิจยั ได้ดงันี ้
 
ความมุ่งหมายในการวิจัย  

1. เ พ่ือศึกษาและวิ เคราะห์ข้อมูลของสถานท่ีท่องเ ท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
นครราชสีมา 

2. เพ่ือศึกษาประเภทของแอปพลิเคชนัเกมท่ีมีความเหมาะสมในการประชาสมัพนัธ์การ
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม 

3. เพ่ือออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตท่ีสามารถ
น ามาใช้ประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาได้อยา่งเหมาะสม 
   
สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลและผลการวิจยั โดยความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญในด้าน
ตา่งๆ ทัง้ทางด้านรูปแบบ ฟังก์ชัน่ เนือ้หาข้อมลู  ผู้วิจยัได้สรุปองค์ความรู้ตามวตัถปุระสงค์ในการ
ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเกมประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม กรณีศึกษา 
จงัหวดันครราชสีมา ได้ดงันี ้

1.1 เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลของสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
นครราชสีมา 
ผลการวิจยั พบว่า สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาท่ีมีความพร้อม

และความเหมาะสมแก่การน ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิ เคชันเกมเ พ่ือ
ประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมานัน้ มีจ านวน 4 สถานท่ี 
ได้แก่ 1) บริเวณลานอนสุาวรีย์ท้าวสรุนารี 2) หมูบ้่านเคร่ืองปัน้ดินเผาดา่นเกวียน 3) ปราสาทหินพิ
มาย และ 4) แหลง่โบราณคดีบ้านปราสาท  



  155 

1.2 เพื่ อศึกษาประเภทของแอปพลิ เค ชันเกมที่ มีความเหมาะสมในการ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

ผลการวิจยั พบวา่ ประเภทของแอปพลิเคชนัเกมท่ีมีความเหมาะสมตามวตัถปุระสงค์ท่ีจะ
น ามาออกแบบและพฒันาเป็นแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม
มากท่ีสดุ ได้แก่ ประเภทผจญภยั (Adventure) เพราะ เป็นประเภทแอปพลิเคชนัเกมท่ีมีลกัษณะ
เป็นการท าภารกิจให้ส าเร็จในแต่ละด่านหรือดินแดนท่ีสร้างขึน้ มีการต้องแก้ไขปัญหาหรือหา
สิ่งจ าเป็นในระดบัของเกมท่ีแตกตา่งกันไป อาจจะให้ผู้ ใช้งานสวมบทบาทเป็นตวัละครในเกม ท า
ให้เกมรูปแบบนี ้มีความต่ืนตานา่สนใจไมน่า่เบื่อและดงึดดูผู้ใช้งานเป็นอยา่งยิ่ง  

1.3 เพื่อออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตที่
สามารถน ามาใช้ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมาได้ 

ผลการวิจยั พบว่า ทัง้ในด้านการออกแบบและด้านการน าเสนอเนือ้หาข้อมลูท่ีเหมาะสม 
ควรเน้นท่ีรูปภาพ ไม่เน้นตัวอักษรเท่าไร แต่อาจจะใส่ตรงเนือ้หาข้อมูลต่างๆได้ มีโทนสีสดใส  
รูปแบบของเกมมีความดึงดูดน่าสนใจ แปลกใหม่ สามารถเปล่ียนการน าเสนอข้อมูลท่ีน่าเบื่อให้
กลายเป็นข้อมลูท่ีนา่สนใจได้ มีกิจกรรมเสริมและแชร์ออกไปสูส่าธารณะได้ เพ่ือประชาสมัพนัธ์การ
ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมให้เป็นท่ีรู้จักและผู้ ใช้งานเกิดความสนใจและอยากเข้ามาท่องเท่ียวใน
สถานท่ีนัน้ๆเพิ่มมากขึน้ นอกจากนีย้งัได้ความรู้ในด้านการพฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนแท็บเล็ต
และสมาร์ทโฟนชนิดตา่งๆ โดยใช้เทคนิคข้ามแพลตฟอร์ม (Cross Platform) เพ่ือเป็นแนวทางใน
การพฒันาแอปพลิเคชนัเกมส าหรับการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดัอ่ืนๆหรือแอปพลิเเคชนั
เกมทางด้านอ่ืนตอ่ไปในภายภาคหน้าได้ 
  
การอภปิรายผล 
 การอภิปรายผลในเร่ืองการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การ
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม: กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา จากการวิเคราะห์และข้อสรุปตา่งๆ ผู้วิจยั
ไ ด้น าองค์ความรู้ ท่ีไ ด้มาประยุกต์ใช้ในงานออกแบบและพัฒนาแอปพลิ เคชันเกมเ พ่ือ
ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมา จนได้ส่ือในรูปแบบของแอป
พลิเคชนัเกมท่ีมีความทนัสมยั น่าสนใจ ให้ความสนุกสนาน สามารถเข้าถึงข้อมลูได้โดยง่าย และ
ใช้ในการประชาสมัพนัธ์ สง่เสริม เผยแพร่สถานท่ีทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาแก่
ผู้ ท่ีสนใจการทอ่งเท่ียวได้เพิ่มมากย่ิงขึน้ 
 จากความมุ่งหมายข้อท่ี 1 เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลของสถานท่ีท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรมในจังหวดันครราชสีมา ผลการวิจยัพบว่า สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจังหวัด
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นครราชสีมานัน้มีมากมายหลากหลาย มีความโดดเด่นในแต่ละด้านแตกต่างกันไป จึงได้มีการ
ก าหนดขอบเขตในการคดัเลือกโดยใช้ค าขวัญของจังหวัดนครราชสีมา ท่ีว่า “เมืองหญิงกล้า ผ้า
ไหมดี หม่ีโคราช ปราสาทหิน ดนิดา่นเกวียน” มาเป็นสิ่งส าคญัในการคดัเลือกสถานท่ีท่องเท่ียวเชิง
วัฒนธรรมในจังหวัดนครราชสีมา เพ่ือให้อยู่ในแนวทางเดียวกัน ท าให้ได้สถานท่ีท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาท่ีจะน ามาใช้ในการวิจยัครัง้นี ้จ านวน 4 สถานท่ีหลกัๆท่ีมีความ
โดดเด่นทางด้านวฒันธรรมของแต่ละอ าเภอ ได้แก่ (1) บริเวณลานอนุสาวรีย์ท้าวสุรนารีคิดเป็น 
100% (2) หมู่บ้านเคร่ืองปัน้ดินเผาดา่นเกวียนคิดเป็น 100% (3) ปราสาทหินพิมายคิดเป็น 100% 
และ (4) แหล่งโบราณคดีบ้านปราสาทคิดเป็น 100% โดยสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมทัง้  4 
สถานท่ีนี ้ยงัอยูใ่นบริเวณท่ีเรียกวา่ บริเวณเมืองเก่า เป็นบริเวณท่ีมีความส าคญัทางด้านวฒันธรรม
อนัเก่าแก่และเป็นเอกลกัษณ์คู่กบัจงัหวดันครราชสีมามาเนิ่นนาน อีกทัง้มีความพร้อมในหลายๆ
ด้านเพ่ือรองรับนกัท่องเท่ียวหรือผู้ ท่ีจะเข้ามาท่องเท่ียวหรือศึกษาหาความรู้ และทางด้านเส้นทาง
การเดินทางยังสามารถเดินทางไปมาเช่ือมถึงกันอย่างสะดวกทัง้รถยนต์ส่วนตวัและรถโดยสาร
ประจ าทางอีกด้วย 

 จากความมุง่หมายข้อท่ี 2. เพ่ือศกึษาประเภทของแอปพลิเคชนัเกมท่ีมีความเหมาะสมใน
การประชาสมัพนัธ์การทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรม ผลการวิจยัพบวา่ ประเภทของแอปพลิเคชนัเกมท่ีมี
ความเหมาะสมตามวัตถุประสงค์ท่ีจะน ามาออกแบบและพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันเกมเพ่ื อ
ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมมากท่ีสดุ จ านวน 1 ประเภท ได้แก่ ประเภทผจญภัย 
(Adventure) คิดเป็น 100% เพราะ แอปพลิเคชนัเกมท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้เป็นแอปพลิเคชนัเกมท่ี
ออกแบบและพฒันาขึน้มา โดยมีจดุประสงค์หลกัท่ีส าคญัคือการประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรม กรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา มีกลุ่มเป้าหมายคือ ส าหรับบคุคลทัว่ไป ไม่จ ากดัอาย ุ
เพศ การศกึษา และอาชีพ ท่ีใช้แอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ดงันัน้ แอปพลิเคชนั
เกมควรจะมีรูปแบบฟังก์ชนัท่ีน่าสนใจและดึงดดูผู้ ใช้งาน ทัง้ในด้านของการออกแบบ รูปแบบเกม 
และการน าเสนอเนือ้หาข้อมูล ไม่ควรมีเนือ้หาท่ีเป็นตวัอกัษรมาก มีความผสมผสานกันระหว่าง
ภาพจริงและกราฟิก รูปแบบเกมไม่น่าเบื่อ มีการด าเนินเร่ืองราวของเกม จ าลอง จุด สถานท่ี 
เหตุการณ์ ท่ีมาจากของจริง และควรมีกิจกรรมท่ีสามารถแชร์ออกไปสู่สาธารณะได้ โดยส่วนท่ี
ส าคญัท่ีสดุ คือ สามารถท าให้ผู้ ท่ีเล่นแอปพลิเคชนัเกมเกิดความสนใจและรู้จกัสถานท่ีท่องเท่ียวนี ้
เพิ่มขึน้ และท าให้เกิดความสนใจอยากเดนิทางมาทอ่งเท่ียวสถานท่ีนัน้จริงๆ 

จากความมุ่งหมายข้อท่ี 3. เพ่ือออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตท่ีสามารถน ามาใช้ประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจังหวดันครราชสีมาได้
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อย่างเหมาะสม  ผลการวิจยัพบว่า ทัง้ในด้านการออกแบบและด้านการน าเสนอเนือ้หาข้อมูลท่ี
เหมาะสม ควรเน้นท่ีรูปภาพ ไม่เน้นตวัอักษร ควรดขูนาดของตวัอกัษรและการจดัวางให้มีความ
เหมาะสม มีโทนสีสดใส รูปแบบของเกม สอดคล้องกับประเภทของเกม มีความดึงดูดน่าสนใจ 
แปลกใหม ่มีกิจกรรมเสริมและสามารถแชร์ออกไปสูส่าธารณะได้ เพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียว
เชิงวฒันธรรมให้เป็นท่ีรู้จกัและผู้ ใช้งานเกิดความสนใจและอยากเข้ามาท่องเท่ียวในสถานท่ีนัน้ๆ
เพิ่มมากขึน้ และจากการประเมินประสิทธิภาพในด้านเนือ้หาข้อมลู ด้านการออกแบบตา่งๆ อยู่ใน
ระดบัเกณฑ์ดีและดีมาก และการประเมินความพึงใจ มีคา่เฉล่ีย 4.38 และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.50 ซึง่ถือวา่อยูใ่นระดบัเกณฑ์ดี มีความพึงพอใจมาก ซึ่งจะสอดคล้องกบัสมมติฐานของการวิจยั
ท่ีได้ตัง้ไว้ว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพและค่าความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชนัเกม มี
คา่เฉล่ียผลการประเมินอยู่ในระดบัดีขึน้ไป โดยคา่เฉล่ียจะอยู่ระหว่าง 3.51  – 4.50 หรือมากกว่า
นัน้ และจะเห็นได้วา่ ในแบบสอบถามฉบบัท่ี 6 แบบสอบถามประเมินประสิทธิภาพความพึงพอใจ
ในแอปพลิเคชนัเกมเพื่อประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมกรณีศกึษา จงัหวดันครราชสีมา 
ตรงหัวข้อหลัก การใช้งานแอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม
กรณีศึกษา จังหวัดนครราชสีมา และหัวข้อย่อย การใช้งานแอปพลิเคชันเกมมีส่วนช่วยการ
ประชาสมัพนัธ์สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวัดนครราชสีมา ได้ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.37 ซึ่ง
อยู่ในเกณฑ์ดี และหวัข้อหลกั ความเข้าใจและความสนใจในสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมใน
จังหวัดนครราชสีมา และหัวข้อย่อย การน าเสนอให้ความรู้ความเข้าใจและท าให้รู้จักสถานท่ี
ทอ่งเท่ียวเชิงวฒันธรรมในจงัหวดันครราชสีมาเพิ่มมากขึน้ ได้คา่เฉล่ียเท่ากบั 4.48 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์
ดี จงึอภิปรายผลได้ว่า ต้นแบบแอปพลิเคชนัเกมเพ่ือประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมใน
จงัหวดันครราชสีมานี ้สามารถท าให้ผู้ ใช้งานรู้จกัและสนใจในสถานท่ีท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของ
จงัหวดันครราชสีมา แตล่ะสถานท่ีในเกมนัน้ๆเพิ่มมากขึน้ซึ่งแอปพลิเคขนัเกมนี ้สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ช่วยส่งเสริมและประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมของจงัหวดันครราชสีมาได้
เป็นอยา่งดี โดยบรรลตุามความมุง่หมายของงานวิจยัท่ีได้ตัง้ไว้ตัง้แตแ่รก นอกนีย้งัได้น าข้อมลูและ
ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิตา่งๆของผู้ท าแบบประเมินไปวิเคราะห์เพ่ือน าไปพฒันาต้นแบบแอปพลิเคชนั
เกมให้มีประสิทธิภาพท่ีดีและสมบูรณ์มากยิ่งขึน้ ก่อนจะน าออกไปพฒันาเป็นแอปพลิเคชนัเกมท่ี
เปิดให้ใช้งานจริงและเผยแพร่สูส่าธารณะตอ่ไป 
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ข้อเสนอแนะ 
3.1 ข้อเสนอแนะทั่วไปในการออกแบบและท าต้นแบบ 

(1) กระบวนการวิจยันี ้สามารถน าไปใช้กบัการออกแบบแอปพลิเคชนัเกมอ่ืนๆในรูปแบบท่ี
ใกล้เคียงกันได้ เช่น แอปพลิเคชันเกมเพ่ือประชาสัมพันธ์ในด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นในด้าน
ท่องเท่ียวของจงัหวัดอ่ืน หรือประชาสัมพนัธ์สถานท่ี สินค้า เป็นต้น โดยสามารถน ากระบวนการ
การหาข้อมลู วิเคราะห์ข้อมลู การออกแบบและรูปแบบการใช้งานไปประยกุต์ใช้ได้ 

(2) สามารถน ากระบวนการ วิธีการตา่งๆ ไปใช้ในการพฒันาและออกแบบแอปพลิเคชนั
เกมในแพลตฟอร์มอ่ืนๆ หรืออปุกรณ์อ่ืนๆ เชน่ คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

(3) การออกแบบรูปแบบของเกมนัน้ สามารถสร้างสรรค์เพิ่มเติมได้มากกว่านี  ้ควรมีความ
แปลกใหม ่ทนัสมยั นา่สนใจ เพ่ือให้เข้ากบัยคุสมยั ณ ปัจจบุนั 

(4) ในสว่นของรูปแบบเกมนัน้ ควรออกแบบให้มีความเหมาะสมกบักลุ่มผู้ ใช้งาน ไม่ว่าจะ
เป็นด้านรูปภาพ สี หรือรูปแบบกตกิาการเลน่ โดยใช้ชว่งอายขุองกลุม่ผู้ใช้งานเป็นตวัก าหนด 

(5) การออกแบบ โลโก้ ไอคอนแอปพลิเคชนั ไม่ควรออกแบบให้กราฟิกดเูยอะเกินไป และ
เร่ืองตวัอักษร ฟอนต์ต่างๆ ควรใช้ไปในรูปแบบทางเดียวกัน หรือคล้ายๆกัน ไม่ควรใช้รูปแบบท่ี
หลากหลายเกินไป มีขนาดท่ีพอดี ไมเ่ล็กหรือใหญ่เกินไป 

(6) การออกแบบส่วนประกอบตา่งๆภายในเกม ไม่ว่าจะเป็นด้าน UX และ UI ตวัละคร ไอ
เทมต่างๆ พืน้หลัง หรือปุ่ มการรใช้งานต่างๆในแอปพลิเคชันนัน้ ควรออกแบบให้มี       ความ
สอดคล้องกบัรูปแบบและเนือ้เร่ือง ธีมหลกัของเกม ดเูร่ืองขนาดและการใช้สีท่ีส่ือความหมายด้วย 

3.2 ข้อเสนอแนะทั่วไปของการวิจัยครัง้นี ้
 (1) ในการสร้างส่ือประเภทเกม ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบไหนก็ตาม มักมีรายละเอียด
คอ่นข้างมากในหลายๆส่วน ควรศกึษาข้อมูลและความรู้เพิ่มเติมให้มาก พร้อมกบัจดัสรรเวลาใน
แตล่ะสว่นให้ดี เพ่ือให้เพียงพอตอ่การท างาน 
 (2) ควรมีการศึกษาเกมในรูปแบบอ่ืนๆเพิ่มเติม เพ่ือพัฒนาและเสริมสร้างการเรียนรู้        
อนัเป็นประโยชน์ตอ่สงัคมได้ 
 (3) ในการสร้างเคร่ืองมือต่างๆท่ีจะน าใช้ในการวิจยั เช่น แบบสมัภาษณ์ แบบสอบถาม 
เป็นต้น  ควรสร้างเคร่ืองมือท่ีมีความเหมาะสมกบัประเภทของงานวิจยัท่ีจะท า และดปูริมาณของ
เคร่ืองมือวา่ควรท าเทา่ไร ไมม่ากหรือน้อยเกินไป 
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