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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) การออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อ

สนับสนุนการท่องเทีย่วชมุชน กรณศีกึษาอ�ำเภอศขีรภมู ิจงัหวดัสรุนิทร์ และ (2) ประเมนิประสทิธภิาพของระบบและการยอมรบั

เทคโนโลยทีีพั่ฒนาข้ึน แนวคดิของงานวจิยัได้พฒันาแพลตฟอร์มเช่ือมโยงชุมชนส่งข่าวสารผ่านการกระตุน้จากอปุกรณ์บีคอนผ่าน

สัญญาณบลูทูธจากท่ีติดตั้งที่สถานที่ท่องเที่ยวส่งข่าวสารไปถึงนักท่องเท่ียว และสามารถน�ำข้อมูลที่เกิดข้ึนจากกิจกรรมบน

แพลตฟอร์มไปใช้ประโยชน์ในการบริหารส่งเสริมการท่องเท่ียวชุมชนต่อได้ การด�ำเนินงานวิจัยแบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 
(1) ขั้นตอนการศึกษาได้ลงพื้นที่สัมภาษณ์และใช้แบบสอบถามส�ำรวจความคิดเห็นจากสถานประกอบการและนักท่องเท่ียว 
(2) ขั้นตอนการพัฒนาแพลตฟอร์มใช้หลักการทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ พัฒนาเทคโนโลยี 4 ส่วนประกอบเป็นแพลตฟอร์ม 

ประกอบด้วย เว็บแอปพลิเคชัน แชทบอท อุปกรณ์บีคอน และแผงควบคุมการแสดงผล (3) ขั้นตอนการทดลองและ

ประเมินผล ได้เก็บข้อมูลโดยแบบสอบถามและประมวลข้อมูลด้วยหลักสถิติเชิงพรรณนา โดยผู้เช่ียวชาญจ�ำนวน 5 ราย ให้
ความคดิเห็นด้านประสทิธภิาพของระบบมคุีณภาพในระดบัมากท่ีสดุ ( =4.52 SD=.64) และประเมนิโดยกลุม่ตวัอย่างซึง่เป็น
ผู้ใช้งานในชุมชนจ�ำนวน 112 ราย ได้รับการยอมรับเทคโนโลยีจากผู้ใช้งานในชุมชนอยู่ในระดับมาก ( =3.89 SD=.84) 

ผลจากการประเมนิทัง้ 2 มมุมองนีไ้ด้แสดงให้เหน็ว่าแพลตฟอร์มท่ีได้ตดิตัง้ในพืน้ท่ีนัน้ได้รบัการยอมรบัจากผูใ้ช้งานสามารถเป็น

เครื่องมือสนับสนุนการท่องเที่ยวชุมชนได้ตามวัตถุประสงค์
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Abstract

This research is a research and development study aimed at (1) designing and developing a digital 

platform for local tourism, supporting a case study of Sikhoraphum district, Surin province, and (2) 

evaluating the effectiveness and system acceptance. The research project has developed a platform 

that connects communities and disseminates information through stimulation from beacon devices 

installed at attractive places, while also utilizing data generated from various activities on the platform 

for the benefit of community tourism management. The research process consists of three phases: (1) 

the study process, field interviews, and survey tools were utilized to gather opinions from businesses 

in the community and tourists; (2) the development process utilizes software engineering principles 

and involves the four key components: web applications, chatbots, beacon devices, and interactive 

dashboards; and (3) the experimentation and evaluation process, questionnaires were used and analyzed

using descriptive statistics. It was found that the opinions of 5 experts on the system’s performance were of 

the highest quality ( =4.52, SD=.64). Additionally, the assessment of technology acceptance by 112 

users showed high satisfaction ( =3.89, SD=.84). The results of the evaluation from both perspectives 

show that the platform that has been installed in the community has been accepted by users and 

can be a tool to support community tourism as intended.

Keywords: digital platform, chatbot, beacon technology

บทน�ำ
	 ประเทศไทยกับการท่องเที่ยวมีความสัมพันธ์

กันโดยตรงระหว่างเศรษฐกิจของประเทศกับการส่งเสริม

อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว ในปี พ.ศ. 2562 ประเทศไทย

มีรายได้จากอุตสาหกรรมท่องเที่ยวโดยประมาณ 2 ล้าน

ล้านบาท มีรายได้เพิ่มขึ้นร้อยละ 3.05 เมื่อเทียบกับช่วง

เวลาเดียวกันของปีที่ผ่านมา (Economic Tourism and 

Sports Division, 2021) และภายหลังจากสถานการณ์

ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 สถานการณ์การ

ท่องเที่ยวของประเทศไทยได้ฟื้นตัวและดีขึ้นเป็นล�ำดับ ดัง

นั้นประเทศไทยจึงถือได้ว่ามีศักยภาพในอุตสาหกรรมการ

ท่องเที่ยว มีการท่องเที่ยวที่หลากหลาย เช่น ท่องเที่ยวเชิง

ธรรมชาติ ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ 

เป็นต้น 
	 จังหวัดสุรินทร์เป็นจังหวัดหนึ่งที่ได้รับการส่งเสริม

ตามนโยบายการท่องเที่ยวเมืองรอง จากการส�ำรวจข้อมูล

โดยส�ำนักงานสถิติจังหวัดสุรินทร์ (National Statistical 

Office Surin Province, 2019) ในปี พ.ศ. 2561 จังหวัด

สุรินทร์มีนักท่องเท่ียวชาวไทย 1,023,594 คน ชาวต่าง

ชาติ 26,539 คน รวมจ�ำนวน 1,050,133 คน ซ่ึงเพิ่มขึ้น

มากกว่าปี พ.ศ. 2560 ประมาณร้อยละ 7.4 จังหวัดสุรินทร์ 

ปี 2561 รายได้จากการท่องเท่ียว 3,100 ล้านบาท และ

มีรายได้จากการจ�ำหน่ายสินค้าของฝากและของที่ระลึก 

2,015 ล้านบาท มีแหล่งท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท่ีมีความ

เป็นเอกลกัษณ์ของจงัหวดั และแหล่งท่องเทีย่วเชิงธรรมชาติ

ท่ีน่าสนใจ เช่น หมู่บ้านช้างตากลาง เป็นหมู่บ้านช้างเลี้ยง

ท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก ทะเลสาบทุ่งกุลา ด่านช่องจอม ปราสาท

บ้านพลวง วนอุทยานพนมสวาย เป็นต้น จังหวัดสุรินทร์จึง

ถือได้ว่าเป็นเมืองรองท่ีมีศักยภาพทางการท่องเท่ียวและ

สามารถรองรบันกัท่องเทีย่วเพิม่ขึน้ได้อกี โดยเฉพาะอ�ำเภอ

ศีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร์ มีปราสาทศีขรภูมิเป็นแหล่งโบราณ

สถานที่เป็นมุดหมายของการเดินทางท่องเที่ยวหนึ่งของ
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จังหวัด ปราสาทศีขรภูมิมีการจัดกิจกรรมใหญ่การแสดง

แสงสีเสียงประจ�ำปี มีแหล่งท่องเที่ยวอื่นภายในอ�ำเภอ 

เช่น สระน�้ำสี่เหลี่ยม ปราสาทช่างปี่ อ่างล�ำพอก เป็นต้น 

นอกจากนีก้ารให้ความส�ำคญักบันโยบายส่งเสรมิการท่องเท่ียว

ของชมุชน อ�ำเภอศขีรภมู ิจงัหวดัสรุนิทร์จงึเป็นแหล่งท่องเท่ียว

ที่มีศักยภาพต่อการส่งเสริมการท่องเที่ยวเมืองรอง

	 พฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์

สื่อสารของนักท่องเที่ยวในปัจจุบันมีใช้งานอุปกรณ์สื่อสาร

ประเภทสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตเป็นที่นิยมใช้งานกัน

อย่างแพร่หลาย ดังเช่นผลการส�ำรวจพฤติกรรมการใช้

งานอินเทอร์เน็ตของคนไทยประจ�ำปี 2565 ของส�ำนักงาน

พัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ หรือ ETDA (Electronic 

Transactions Development Agency, 2022) พบว่า ผูใ้ช้งาน
อนิเทอร์เน็ตปี 2564 มจี�ำนวน 52.5 ล้านคน คดิเป็นร้อยละ 

79.3 ของประชากรไทย ในปี 2565 ภาพรวมคนไทยใช้

เวลาในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตเฉลี่ยอยู่ที่ 7 ชั่วโมงต่อวัน 

นิยมใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อค้นหาข้อมูลข่าวสารร้อยละ 67.6 

มีการใช้งานวัตถุประสงค์ด้านท�ำธุรกรรมด้านการท่องเท่ียว

และการเดินทางออนไลน์ร้อยละ 59 ซึ่งผู้ใช้งานส่วนใหญ่

ใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ ร้อยละ 97.07 

แทบ็เลต็ร้อยละ 19.35 และโน้ตบุ๊คและคอมพวิเตอร์ตัง้โต๊ะ 

ร้อยละ 18.42 และ 17.80 ตามล�ำดับ ส�ำหรับการติดต่อ

ส่ือสารโดยส่วนใหญ่ ร้อยละ 92.8 จะใช้งานแอปพลิเคชัน

ไลน์โมบาย (Line Mobile) ในการตดิต่อสือ่สาร เมือ่เทียบกับ

ประชากรทัง้ประเทศแล้วจะมปีระชาชนใช้งานแอปพลเิคชนั
ไลน์โมบายประมาณ 48 ล้านคน และใช้งานโดยเฉลี่ย 63 

นาทีต่อวัน หากพิจารณาสถิตินักท่องเที่ยวและพฤติกรรม
นกัท่องเทีย่ว จะพบว่า นกัท่องเทีย่วส่วนใหญ่จะมกีารใช้อปุกรณ์
สมาร์ทโฟนและมีการงานแอปพลเิคชนัไลน์โมบาย ส�ำหรับ

แอปพลิเคชันไลน์โมบายนั้นเป็นแอปพลิเคชันส�ำหรับ

การตดิต่อสือ่สารและสามารถน�ำมาใช้ส่งเสรมิทางการตลาดได้ 

การท�ำงานรวมกบัเทคโนโลยบีคีอน ซึง่เป็นเทคโนโลยท่ีีท�ำงาน

ผ่านสัญญาณบลทูธูเป็นความสามารถหนึง่ของแอปพลเิคชัน
ไลน์โมบายมีให้บริการสามารถตรวจจับอุปกรณ์บีคอนที่อยู่
ในรัศมีบริเวณโดยรอบได้ คณะนักวิจัยจึงมีแนวคิดพัฒนา

แพลตฟอร์มตามแนวคดิการตลาดแบบผลกั เมือ่นกัท่องเท่ียว

เดินทางเข้าสู ่บริเวณแหล่งท่องเที่ยวที่ได้ติดต้ังอุปกรณ์

สถานีบีคอน (Beacon station) นักท่องเที่ยวก็จะได้รับ

ข้อมลูข่าวสารประชาสมัพนัธ์จากแหล่งท่องเทีย่วผ่านอปุกรณ์
สมาร์ทโฟนแบบอัตโนมัติ อันจะเป็นประโยชน์ต่อการ

ส่งเสริมการท่องเท่ียวและสร้างโอกาสการเพิ่มรายได้

จากการจ�ำหน่ายสินค้าและบริการของร้านค้าชุมชนและ

สามารถส่งเสริมอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวระดับจังหวัด

และประเทศต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพือ่การออกแบบและพฒันาแพลตฟอร์มดจิทิลั

เพือ่สนบัสนนุการท่องเทีย่วชมุชน กรณศึีกษาอ�ำเภอศขีรภูมิ 

จังหวัดสุรินทร์

	 2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพของระบบและการ

ยอมรับเทคโนโลยีท่ีพัฒนาข้ึน

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเป็น

เครือ่งมอืท่ีอ�ำนวยความสะดวกการบรหิารจดัการธรุกจิท่องเทีย่ว 

การบริการนักท่องเท่ียวให้สามารถวางแผนการท่องเที่ยว

และตัดสินใจในเรื่องต่าง ๆ อย่างมีแบบแผน (Yanopas, 

2018) สามารถจ�ำแนกประโยชน์ได้ทั้งฝ่ายผู้รับบริการและ

ฝ่ายผู้ให้บริการ (Nguyen, 2021) แบ่งได้ 3 องค์ประกอบ 

ได้แก่ แหล่งท่องเทีย่ว (smart destination) สามารถน�ำ

นวัตกรรมและเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้เป็นโครงสร้างพื้น

ฐานเพื่อมุ่งหวังสร้างความยั่งยืนของการพัฒนาแหล่งท่อง

เท่ียว โครงสร้างพ้ืนฐานของแหล่งท่องเท่ียวนั้นทุกคนต้อง

สามารถเข้าถงึบรกิารได้ และจะต้องได้รับการออกแบบเพือ่

การสร้างประสบการณ์ให้กบัผูร้บับรกิารผ่านเทคโนโลยแีละ

นวัตกรรมเหล่านั้นได้ องค์ประกอบท่ีสอง ได้แก่การสร้าง

ประสบการณ์จากการรับรู้ (experience of intelligence) 

ของนักท่องเท่ียวจากการใช้งานนวัตกรรมและเทคโนโลยี

เพื่อมุ่งหวังการสร้างประสบการณ์ที่ดีแก่นักท่องเที่ยว เช่น 

การบริการข้อมูลแบบตามสไตล์บุคคล (personalization) 

การสร้างความรบัรูแ้ละความตระหนกัแก่นักท่องเที่ยว และ

การก�ำกับติดตามข้อมูลพฤติกรรมนกัท่องเท่ียว (tracking) 

ตวัอย่างเช่น การแนะน�ำการท่องเท่ียวเชิงนันทนาการ อ�ำเภอ

เขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ (Siharad et al., 2023) ได้น�ำ
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การรีวิวของนักท่องเที่ยวมาวิเคราะห์โครงสร้างค�ำและ

ประโยคโดยใช้อัลกอริทึมไบแกรมร่วมกับเทคนิคการสกัด

ชุดข้อมูลข้อมูลร่วมกับข้อมูลการเช็คอินของนักท่องเที่ยว

สร้างเป็นระบบบริการข้อมูลแบบตามสไตล์บุคคล รวมถึง

เทคโนโลยีแชทบอทซึ่งเป็นระบบที่โต้ตอบแบบอัตโนมัติ ท่ี

สามารถตอบโต้ พูดคุย สื่อสาร ผ่านตัวอักษร ข้อความบท

สนทนากับมนุษย์ได้แบบทันที ดังปรากฏในงานวิจัยระบบ

สนับสนุนการให้ข้อมูลส�ำหรับแหล่งท่องเที่ยวบนเส้นทาง

ท่องเที่ยวโคราชจีโอพาร์คด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล (Sungsri 
et al.,  2020) ได้ใช้หลกัการเรยีนรูข้องเครือ่งและการประมวล

ผลภาษาธรรมชาติในส่วนของการตอบข้อมูลด้วยแชทบอท
บรกิารข่าวสารของแหล่งท่องเที่ยวมุ่งให้เกิดประสบการณ์

ใหม่แก่ผู้ใช้บริการ และองค์ประกอบที่สาม ได้แก่ ระบบ

ธุรกิจอัจฉริยะ (business intelligence system) จะรวบรวม

ข้อมูลจากแหล่งท่องเทีย่วและพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวมา

ประมวลผล น�ำไปวิเคราะห์และวางแผนการส่งเสริมแหล่ง

ท่องเที่ยว ดังเช่น ระบบบริหารจัดการการท่องเที่ยวของ

ประเทศไทยหรือ Tourism Intelligence Center--TIC 

เป็นระบบที่เชื่อมโยงบูรณาการข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องทั้งภายใน

และภายนอกกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาทั้งหน่วยงาน

ภาครัฐ เอกชนและนักท่องเที่ยวเพื่อการใช้ประโยชน์จาก

ข้อมูลร่วมกันให้มีประสิทธิภาพ (https://tic.mots.go.th)

	 การสือ่สารการตลาดแบบผลกัเป็นหลกัการสือ่สาร

ของกลยุทธ์การสื่อสารแบบเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย (pull 

and push strategy) มีพ้ืนฐานจากหลักโลจิสติกส์และ

การจัดการโซ่อุปทาน (Tarnittanakorn, 2011) เป็นการ

ผสมผสานระหว่างกลยทุธ์การตลาดด้านการท�ำแบรนด์และ

การขายเข้าด้วยกันเพื่อกระตุ้นให้ลูกค้าอยากซื้อสินค้ามาก

ขึ้น การตลาดแบบผลักเป็นหลักในการตัดสินใจผลิตและ

กระจายสินค้า เพื่อผลักสินค้าหรือบริการเข้าสู่ท้องตลาด 

ซ่ึงเจ้าของสินค้าหรือบริการจะได้ประโยชน์จากการผลิต

ในแต่ละครั้งท่ีมีปริมาณมาก ท�ำให้เกิดต้นทุนการผลิตต่อ

หน่วยต�่ำ เมื่อน�ำมาปรับใช้กับบริบทการท่องเท่ียวชุมชน 

สินค้าและบริการของภาคท่องเที่ยวชุมชน ได้แก่ แหล่ง

ท่องเท่ียว สินค้าและบริการของชุมชน และสารสนเทศท่ี

เกี่ยวข้องกับการบริการการท่องเท่ียว เช่น ข้อมูลสิ่งอ�ำนวย

ความสะดวก ข้อมูลการติดต่อโรงพยาบาล สถานีต�ำรวจ 

สถานีขนส่ง เป็นต้น

	 เทคโนโลยีบีคอน (Beacon technology) เป็น

อปุกรณ์รบัส่งข้อมูลด้วยสญัญาณบลทููธย่านพลงังานต�ำ่ หรือ 

Bluetooth Low Energy--BLE สามารถน�ำมาประยุกต์ใช้

เป็นเทคโนโลยีระบุต�ำแหน่ง เมื่อน�ำไปติดตั้งท่ีบริเวณสถาน

ท่ีต่าง ๆ จะสามารถบ่งบอกรหัสหรือช่ือสถานท่ีนั้นตามที่

ก�ำหนดค่าไว้ได้ เทคโนโลยีบีคอนสามารถน�ำมาใช้ส่งเสริม

การตลาดให้กับธุรกิจแบบมีส่วนร่วมกับผู้รับบริการหรือ

ลูกค้าได้ การท�ำงานของอุปกรณ์บีคอน เม่ือผู้ใช้งานเดิน

เข้าไปในรัศมีท่ีมีอุปกรณ์บีคอนส่งสัญญาณถึง ผู้ให้บริการ

จะสามารถส่งข้อความต่าง ๆ  ไปหาผู้ใช้งานได้ ดังเช่นกรณี

ศึกษาการประยุกต์ใช้งานอุปกรณ์บีคอนเพื่อเก็บข้อมูลการ

บริการและเพ่ิมคุณภาพการบริการของสถานพยาบาล

(Tidchai et al., 2017) ผู้รับบริการจะน�ำอุปกรณ์บีคอน

ติดประจ�ำตัวไว้ อุปกรณ์บีคอนสามารถระบุต�ำแหน่งการใช้

บรกิารของผูร้บับรกิารและบันทึกเวลาท่ีให้บรกิารในจดุต่าง ๆ  

ท�ำงานร่วมกับแอปพลิเคชันที่มีบริการการลงทะเบียนเข้า

รบับรกิาร การบรกิารข่าวสารให้แก่ผูร้บับรกิาร เช่น ควิรบัยา 

ข้อมูลเกี่ยวกับจุดบริการ และบริการติดตามผู้รับบริการ 

แอปพลเิคชนัสามารถรวบรวมข้อมลูทีเ่กิดขึน้กบัอปุกรณ์บคีอน

ไปวิเคราะห์วางแผนปรับปรุงการให้บริการท่ีดียิ่งข้ึนได้

	 การประเมนิความส�ำเรจ็ของการพฒันาระบบตาม

กรอบแนวคิดความส�ำเร็จในการพัฒนาระบบสารสนเทศ

(information success model) (Delone & Mclean, 

2003) พิจารณาจาก 6 ด้าน ได้แก่ ด้านคุณภาพสารสนเทศ 

ด้านคุณภาพระบบ ด้านคุณภาพบริการ ด้านความตั้งใจ

ที่จะใช้งาน ด้านความพึงพอใจของผู้ใช้งาน และด้านผล

ประโยชน์สุทธิ และแบบจ�ำลองการยอมรับเทคโนโลยี 

(technology acceptance model) น�ำเสนอโดย Davis 

(1989) ได้น�ำเสนอถึงความเป็นเหตุเป็นผลของการใช้งาน

ระบบหรือเทคโนโลยี ท่ีมีประเด็นส�ำคัญ 6 ประเด็น ได้แก่ 

ปัจจัยภายนอก การรับรู้ถึงประโยชน์ การรับรู้ถึงความง่าย

ต่อการใช้งาน ทัศนคติต่อการใช้งาน ความตั้งใจในการใช้

งานระบบ และการยอมรับน�ำระบบมาใช้งานจริง
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กรอบแนวคิดการวิจัย

	 กรอบงานวิจัยใช้หลักการเชิงระบบ ประกอบด้วย 

ปัจจัยน�ำเข้า (input) การประมวลผล (processing) ผลลพัธ์ 

(output) และผลย้อนกลับ (feedback) โครงการวิจัยนี้ใช้

ระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนาแบ่งงานวิจัยเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 

ระยะศกึษาและวิจยั ระยะออกแบบและพฒันาแพลตฟอร์ม 

และระยะทดลอง ติดตามผลและประเมินผล

	 ฐานข้อมูลการท่องเที่ยวชุมชนประเทศไทยหรือ

ฐานข้อมูลจาก SprintVillage (Janruang et al., 2020) 

ได้รับการน�ำมาเป็นฐานข้อมูลตั้งต้นให้กับงานวิจัยนี้ และ

งานวิจัยได้ก�ำหนดชุมชนบ้านปราสาท ต�ำบลระแงง อ�ำเภอ

ศีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร์ เป็นพื้นที่ศึกษา น�ำข้อมูลพื้นฐาน 

ข้อมูลความต้องการ ข้อมูลความคิดเห็นของชุมชนและ

นักท่องเที่ยวมาเป็นปัจจัยน�ำเข้าเพื่อการออกแบบและ

พฒันาแพลตฟอร์ม และจะได้รับการประเมนิผลประสทิธภิาพ

และประเมนิการยอมรบัระบบโดยนักท่องเทีย่วและเจ้าของ

กิจการร้านค้าในชุมชนแสดงดังกรอบแนวคิดภาพ 1

	 ภาพรวมการท�ำงานของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อ

ส่งเสริมการท่องเท่ียวในชุมชนมีผู้เกี่ยวข้องประกอบด้วย

นักท่องเทีย่ว ร้านค้าและสหกรณ์ชมุชน และแหล่งท่องเทีย่ว

ท�ำงานแบบเชงิรกุด้วยแนวคดิการตลาดแบบผลัก นกัท่องเทีย่ว

สามารถเข้าถึงแพลตฟอร์มและสื่อสารกับบอท (Bot) ผ่าน

แอปพลิเคชันไลน์โมบายเพื่อรับบริการข้อมลูข่าวสารเกีย่ว

กบัแหล่งท่องเท่ียว สนิค้าและบริการของชมุชน ผ่านอปุกรณ์

สมาร์ทโฟนของนกัท่องเทีย่ว โดยบรเิวณร้านค้าและแหล่งท่อง

เที่ยวได้รับการติดตั้งจุดบริการสแกนคิวอาร์ (QR Code) 

เพื่อบริการเพิ่มเพื่อนแชทบอทผ่านแอปพลเิคชันไลน์โมบาย 

และตดิตัง้อปุกรณ์สถานบีคีอนท�ำหน้าทีป่ล่อยสญัญาณบลทูธู

ย่านพลังงานต�่ำ เพื่อกระตุ้นเตือนแจ้งข่าวสารและข้อมูล

แหล่งท่องเที่ยวแห่งนั้นให้แก่นักท่องเที่ยว แสดงดังภาพ 2 

ดังนั้นเมื่อมีกิจกรรมการสนทนาระหว่างนกัท่องเทีย่วกับบอท 

หรอืเมือ่นกัท่องเทีย่วได้รบัสญัญาณบคีอน แพลตฟอร์มกจ็ะลง

รายการบนัทกึข้อมลูลงฐานข้อมลูเพ่ือส่งให้หน่วยงานในพืน้ท่ี

ใช้ประโยชน์จากแผงควบคุมการแสดงข้อมูล (dashboard) 

วิเคราะห์ลักษณะและพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวต่อไปได้

แสดงดังภาพ 3

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

ภาพ 2 ภาพรวมการท�ำงานของแพลตฟอร์มดิจิทัล

ภาพ 3 ความเช่ือมโยงอุปสงค์อุปทานบนแพลตฟอร์ม
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วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 การพฒันาแพลตฟอร์มดจิทิลัสนบัสนนุการท่องเท่ียว

ชุมชนกรณีศึกษาอ�ำเภอศีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร์ แบ่งงาน

วิจัยเป็น 3 ระยะ ได้แก่ (1) ระยะศึกษาและวิจัย (2) ระยะ

ออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์ม และ (3) ระยะทดลอง 

ติดตามผลและประเมินผล 

	 1. ระยะศึกษาและวิจัย

	 ได้ส�ำรวจข้อมลูแหล่งท่องเทีย่ว ส�ำรวจความต้องการ

ของผู้ประกอบการ สินค้าและบริการและนักท่องเท่ียวใน

ชุมชน และศึกษาการใช้ฐานข้อมูลการท่องเที่ยวชุมชน

ประเทศไทยเพ่ิมเติม เพือ่เกบ็รวบรวมแหล่งท่องเทีย่ว สถาน

ท่ีส�ำคญัของชมุชน ส�ำรวจสนิค้าและบรกิาร สิง่อ�ำนวยความ

สะดวกในชุมชนทางเว็บไซต์ https://www.sprintvillage.

com น�ำมาเป็นฐานข้อมูลตั้งต้นของแพลตฟอร์ม และ

ส�ำรวจข้อมูลสินค้าและบริการ แหล่งท่องเที่ยวในชุมชน

เพิ่มเติมลงฐานข้อมูลที่พัฒนาใหม่

	 2. การออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์ม

	 ได้วเิคราะห์และออกแบบแบ่งเป็น 2 ส่วน ดงันี ้(1) 

สถาปัตยกรรมของระบบ (2) การออกแบบส่วนแชทบอท

2.1 สถาปัตยกรรมของระบบ ระบบจะดึงข้อมูล

จากฐานข้อมูลภายนอกแพลตฟอร์ม ได้แก่ ฐานข้อมูล 

SprintVillage ตัวอย่างหน้าเว็บไซต์แสดงดังภาพ 4 การ

ออกแบบการท�ำงานของระบบแบ่งระบบออกเป็น 2 ส่วน 

ได้แก่ ส่วนหน้าบ้าน (front-end) เพือ่ตดิต่อกบัผูใ้ช้งาน เช่น 

นักท่องเที่ยว ร้านค้าชุมชน และส่วนหลังบ้าน (back-end) 

เพื่อประสานการท�ำงานส่งผ่านข้อมูลระหว่างระบบต่าง ๆ  

ภายในแพลตฟอร์ม แสดงดังภาพ 5

เมื่อร้านค้าหรือชุมชน ได้น�ำเข้าข้อมูลสินค้า

และบริการ ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว ในเบื้องหลังการท�ำงาน

ระหว่างหน้าบ้านและหลังบ้านของระบบจะปรับปรุง

ฐานข้อมูลให้ทันสมัยและจัดรูปแบบข้อมูลแบบอัตโนมัติ 

(Extract-Transform-Load--ETL) เพื่อจัดเตรียมข้อมูล

ไปบริการให้แก่นักท่องเที่ยว แสดงดังภาพ 6

เมื่อนักท่องเที่ยวใช้แอปพลิเคชันไลน์โมบาย 

เพิ่มแชทบอทเป็นเพื่อน (add friend) ผ่านบริการคิวอาร์

โค้ด ที่ติดตั้งบริเวณร้านค้าและแหล่งท่องเที่ยว แชทบอท

จะท�ำหน้าท่ีเป็นตัวกลางสื่อสารระหว่างนักท่องเท่ียวกับ

แพลตฟอร์มให้นักท่องเท่ียวสามารถเข้าถึงข้อมูลสินค้าและ

บริการแหล่งท่องเที่ยวที่ตนเองสนใจได้ ดังภาพ 7 เมื่อ

นักท่องเท่ียวสอบถามถึงสนิค้าและบรกิาร แหล่งท่องเท่ียวหรือ

ร้านอาหาร ระบบจะน�ำเสนอข้อมูลให้กับนักท่องเที่ยวตาม

พกิดัต�ำแหน่งทีน่กัท่องเทีย่วอยู ่โดยเร่ิมน�ำเสนอจากร้านค้าหรือ

แหล่งท่องเท่ียวท่ีใกล้นกัท่องเท่ียวมากท่ีสดุ หากนกัท่องเทีย่ว

สนใจเรื่องอื่น ก็สามารถสอบถามแชทบอท แชทบอทจะ

ท�ำงานร่วมกับระบบ Dialogflow เพื่อวิเคราะห์ข้อค�ำถาม

และตอบสนองข้อมูลให้นักท่องเที่ยวได้ตามความต้องการ 

ดังภาพ 8 และ 9 ท้ังนี้ ข้อมูลท่ีนอกเหนือจากบทสนทนาที่

เตรียมไว้ ข้อค�ำถามและบทสนทนาที่เกิดขึ้นจะสามารถน�ำ

ไปคัดกรองและวิเคราะห์หาความน่าสนใจต่อไปได้

2.2 การออกแบบส่วนแชทบอทได้รับการ

ออกแบบบุคลกิของแชทบอท (Chatbot Persona) เพือ่การ

สือ่สารกบับคุคล ให้เหมาะสมกบักลุม่เป้าหมายและธรุกจิท่ี

บรกิาร กลุม่เป้าหมายทีใ่ห้บรกิารได้แก่นกัท่องเทีย่ว ก�ำหนด

เป้าหมายหลักของการบริการ 3 ด้าน ได้แก่ แนะน�ำแหล่ง

ท่องเที่ยว แนะน�ำสินค้าและบริการ แนะน�ำร้านอาหาร 

รวมไปถึงการตอบข้อมูลอื่นที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว

ของชุมชน เช่น ข้อมูลการติดต่อสถานีขนส่ง สถานีรถไฟ 

สถานตี�ำรวจ โรงพยาบาล เป็นต้น ดงันัน้แชทบอทจงึเปรยีบ

เสมือนเป็นมัคคุเทศก์ของชุมชนท่ีจะท�ำหน้าท่ีแทนชุมชน

สื่อสารข้อมูลการท่องเที่ยวและข้อมูลข่าวสารของชุมชน 

แชทบอทนี้จึงได้รับการออกแบบเป็นเด็กผู้หญิง อายุ 16 

ปี อาชีพมัคคุเทศก์ท้องถ่ิน มีนิสัยร่าเริง แจ่มใส ช่างพูด

คุย น�ำเสนอ ช่ือเล่น น้องชบา ดังภาพ 10

ภาพ 4 ตัวอย่างข้อมูลชุมชนบ้านโคกเจริญ
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ภาพ 5 แสดงสถาปัตยกรรมของระบบ

ภาพ 6 แสดงกระบวนการเชื่อมโยงระหว่างฐานข้อมูลหน้า

บ้านและฐานข้อมูลหลังบ้าน

ภาพ 7 แสดงการท�ำงานเมื่อนักท่องเที่ยวใช้ระบบ

ภาพ 8 แสดงการท�ำงานเมื่อนักท่องเที่ยวใช้งานระบบ 

(tourist journey)

ภาพ 9 แสดงแผนภูมิล�ำดับการท�ำงาน เมื่อนักท่องเที่ยว

พูดคุยกับแชทบอท

ภาพ 10 แสดงบุคลิกของแชทบอท

2.3 การพัฒนาแพลตฟอร์ม แพลตฟอร์มได้รับ

การพัฒนาด้วยหลายเทคโนโลยีสามารถจ�ำแนกเป็นส่วน

ได้ ดังนี้

	 (1) ส่วนระบบหน้าบ้าน (front-end) พัฒนาด้วย 

Wordpress และ WooCommerce แบ่งกลุ่มผู้ใช้งานเป็น 

3 กลุ่ม ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ ร้านค้า และผู้ใช้งานท่ัวไป

	 (2) ส่วนระบบหลังบ้าน (back-end) พัฒนาด้วย 

MySQL และ Python ประกอบด้วย 2 ส่วนได้แก่ ส่วนจดัการ

ฐานข้อมูลของแพลตฟอร์ม และส่วนโมเดลการเรียนรู้ของ

เครื่องแนะน�ำแหล่งท่องเท่ียว

	 (3) ส่วนแชทบอท พฒันาด้วยภาษา Python Line 

Messaging API และ DialogFlow

	 (4) ส่วนอปุกรณ์สถานบีีคอน พฒันาด้วย Android 
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บูลทูธย่านพลังงานต�่ำ

	 (5) ส่วนแผงควบคุมการแสดงข้อมูลพัฒนาด้วย 

Google Looker Studio

	 3. ระยะทดลอง ติดตามผลและประเมินผล

	 ได้ด�ำเนินการติดต้ังอุปกรณ์สถานบีีคอนตามสถาน

ทีท่่องเทีย่วหรือร้านค้าในชุมชนบ้านปราสาท อ�ำเภอศขีรภมูิ 

จังหวัดสุรินทร์ ได้ทดลองใช้งานพื้นที่ศึกษาและประเมิน

ประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญ ด้วยแบบสอบถามจ�ำนวน 

5 ราย ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัล

จ�ำนวน 2 ราย ผู้เชี่ยวชาญด้านสารสนเทศจ�ำนวน 1 ราย 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยวจ�ำนวน 2 ราย ประเมินตาม

แนวคิดของกรอบแนวคิดความส�ำเร็จในการพัฒนาระบบ

ปรบัปรงุจากโมเดลของ Delone and Mclean (2003) และ

ประเมินด้านการยอมรบัทางเทคโนโลยจีากผูใ้ช้งานในชุมชน

ด้วยแบบสอบถามจ�ำนวน 112 ราย การเก็บรวบรวมข้อมูล

เชิงปริมาณจากแบบสอบถามต่าง ๆ  จะได้รับการประมวล

ผลทางสถิติและน�ำเสนอด้วยสถิติเชิงพรรณนาโดยหาค่า

ความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉพาะและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ในรูปแบบตารางและการบรรยาย ข้อค�ำถามทีต่้องน�ำเสนอ

ด้วยค่าเฉล่ีย จะก�ำหนดให้ตอบตามมาตรวัดแบบลเิคร์ิท 

(Likert scale) (Prasithrathsint, 2011) แบ่งระดบัความคดิ

เหน็เป็น 5 ระดบัได้แก่ น้อยทีส่ดุ น้อย ปานกลาง มาก และ

มากที่สุด การประมวลผลค่าเฉลี่ยน�ำมาแปลความหมาย

ระดบัความพงึพอใจหรอืระดบัความคดิเหน็ได้ ดังนี้

	 4.50–5.00 หมายถึง ระดับมากที่สุด

	 3.50–4.49 หมายถึง ระดับมาก

	 2.50–3.49 หมายถึง ระดับปานกลาง

	 1.50–2.49 หมายถึง ระดับน้อย

	 1.00–1.49 หมายถึง น้อยที่สุด

ผลการวิจัย

	 การด�ำเนินงานวิจัยและพัฒนาขอน�ำเสนอผลการ

ด�ำเนินงานวิจัย 3 ส่วน ได้แก่ (1) ผลการพัฒนาแพลตฟอร์ม

ดิจิทัลสนับสนุนการท่องเที่ยวชุมชน กรณีศึกษาอ�ำเภอ

ศขีรภมู ิจงัหวดัสรุนิทร์ (2) ผลการประเมนิประสทิธภิาพจาก

ผู้เชี่ยวชาญ (3) ผลประเมินด้านการยอมรับทางเทคโนโลยี

จากผู้ใช้งานในชุมชน

	 1. ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลสนับสนุนการ
ท่องเท่ียวชุมชน กรณีศึกษาอ�ำเภอศีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร์
ได้ด�ำเนินการพัฒนาเทคโนโลยี 4 ส่วนประกอบหลัก ได้แก่ 
(1) เว็บแอปพลิเคชัน (2) แชทบอทและโมเดลการเรียนรู้
ของเครื่อง (3) อุปกรณ์บีคอน (4) แผงควบคุมการแสดงผล

	 1)  เวบ็แอปพลเิคชัน ได้พฒันาข้ึนโดยเช่ือมโยงจาก
ฐานข้อมลูการท่องเทีย่วชมุชนประเทศไทย (SprintVillage) 
มาเพิ่มเติมในส่วนส่งเสริมการท่องเท่ียวของชุมชนอ�ำเภอ
ศีขรภูมิเพื่อประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารของชุมชน ได้แก่ 
ข้อมูลสินค้าและบริการ แหล่งท่องเท่ียว ส่ิงอ�ำนวยความ
สะดวกในชุมชน (www.chaba24.com) ดังภาพ 11 และ
ข้อมูลในส่วนเว็บไซต์นี้จะน�ำไปใช้งานกับส่วนแชทบอทน้อง
ชบาต่อไป
	 2) แชทบอทและโมเดลการเรียนรู้ของเครื่อง 
ท�ำงานผ่านแอปพลิเคชันไลน์โมบายใช้ฐานข้อมูลเดียวกับ
เว็บไซต์ ประกอบด้วย 6 เมนูหลักได้แก่ เมนูแนะน�ำร้าน
อาหาร เมนูแนะน�ำสถานที่ท่องเที่ยว เมนูแนะน�ำแหล่ง
จ�ำหน่ายสินค้าและบริการ เมนูตั้งค่าส่วนบุคคล เมนูสมัคร
เข้าร่วมรับบริการบนแพลตฟอร์ม และเมนูแนะน�ำตัวของ
แชทบอท ดังภาพ 12 เมื่อผู้ใช้งานตั้งค่าส่วนบุคคลจากเมนู
ตั้งค่าส่วนบุคคลแล้ว ฟังก์ชันโมเดลการเรียนรู้ของเครื่องจะ
ท�ำการแนะน�ำสถานที่ท่องเที่ยวให้แก่ผู้ใช้งานตามลักษณะ
แต่ละบุคคล แสดงการตั้งค่าตามภาพ 13 ดังนั้นการแสดง
ผลลัพธ์ให้นักท่องเท่ียวแต่ละรายจึงอาจจะได้ผลลัพธ์ที่
แตกต่างกันไปขึ้นอยู ่กับพิกัดที่อยู ่ของนักท่องเที่ยวและ
คุณลักษณะของนักท่องเที่ยวที่เปิดอนุญาตยินยอมให้
แชทบอทเข้าอ่านข้อมูลเพื่อวิเคราะห์ได้

	 3) อุปกรณ์บีคอน ใช้อุปกรณ์ Node MCU ESP32 
ท�ำหน้าที่กระจายสัญญาณบลูทูธย่านพลังงานต�่ำ ก�ำหนด
เวลากระจายสัญญาณทุก 5 วินาที ท�ำงานร่วมกับแชทบอท
บนแอปพลิเคชันไลน์โมบาย อุปกรณ์บีคอนได้รับการติดต้ัง
ตามสถานท่ีท่องเท่ียว สถานท่ีส�ำคัญ หรือร้านค้าในชุมชน 
เมื่อนักท่องเที่ยวได้ท�ำการเพ่ิมแชทบอทเป็นเพื่อนผ่าน
บรกิารควิอาร์โค้ด ท่ีตดิตัง้บรเิวณร้านค้าและแหล่งท่องเท่ียว 
และเปิดสัญญาณบลูทูธท่ีอุปกรณ์ส่ือสาร หากนักท่องเท่ียว
เดินทางผ่านสถานีบีคอนภายในรัศมี 20 เมตรโดยประมาณ 
ก็จะได้รับข่าวสารจากสถานท่ีแห่งนั้น ดังภาพ 14
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ภาพ 11 หน้าหลักของเว็บไซต์แสดงข้อมูลสถานท่ี

ภาพ 12 แชทบอทแนะน�ำสถานที่ท่องเที่ยว

ภาพ 13 เมนูต้ังค่าส่วนบุคคล

ภาพ 14 อุปกรณ์บีคอน

	 4) แผงควบคมุการแสดงผล เป็นเวบ็ไซต์น�ำเสนอข้อมลู

พฤตกิรรมนกัท่องเท่ียวท�ำหน้าท่ีน�ำเสนอข้อมลูนกัท่องเที่ยว

ท่ีมาเท่ียวในพื้นท่ี เช่ือมโยงข้อมูลจากแชทบอทและการ

ท่องเที่ยวผ่านสถานที่ที่ติดตั้งอุปกรณ์บีคอนมาน�ำเสนอถึง

ข้อมูลพฤติกรรมนักท่องเท่ียว เช่น การจ�ำแนกเพศ จ�ำนวน

ครัง้ทีท่่องเทีย่วของแต่ละสถานท่ีตามทีติ่ดตัง้อปุกรณ์บคีอน
จ�ำนวนนักท่องเที่ยวมาท่องเที่ยวในแต่ละวัน เป็นต้น ซึ่ง

ระบบจะสามารถน�ำข้อมูลมาประมวลในส่วนนี้ได้เมื่อ

นักท่องเท่ียวเปิดเผยข้อมูลหรือกรอกข้อมูลตามภาพ 13 

ข้อมูลท่ีเกิดข้ึนจากกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม จะได้

รับการรวบรวมและน�ำมาประมวลผลน�ำเสนอผ่านเว็บไซต์

นี้ ให้หน่วยงานรัฐในพื้นท่ีได้น�ำสารสนเทศไปใช้งานบริหาร

จัดการสนับสนุนการท่องเที่ยวได้ แสดงดังภาพ 15 และ 16

	 2. ผลการประเมินประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 

ได้ด�ำเนินการประเมินจ�ำนวน 5 ราย แสดงภาพรวมของ

ผลการประเมินดังตารางท่ี 1 พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความ

คิดเห็นต่อประสิทธิภาพแพลตฟอร์ม ต่อประเด็นหัวข้อ

คุณภาพของสารสนเทศ และประโยชน์ท่ีคิดว่าได้รับ ใน

ระดับมากท่ีสุด ( =4.55 SD=.69 และ =4.80 SD=.42 

ตามล�ำดับ) และมีความพึงพอใจต่อภาพรวมคุณภาพของ

ระบบ ในระดับมากท่ีสุด ( =4.52 SD=.64)

	 3. ผลประเมินด้านการยอมรับทางเทคโนโลยีจาก

ผู้ใช้งานในชุมชน ได้รับการประเมินคุณภาพกรอบแนวคิด

การยอมรบัเทคโนโลย ีมผีูใ้ช้งานเข้าประเมนิจ�ำนวน 112 ราย 

ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถามจากตาราง 2 พบว่า 
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ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงร้อยละ 59.82 ช่วงอายุของผู้ตอบ

แบบสอบถามระหว่าง 25 ถึง 54 ปี ร้อยละ 68.76 มีการ

ศกึษาระดบัมธัยมศกึษาร้อยละ 37.50 และปรญิญาตรร้ีอยละ 

32.14 การประกอบอาชีพส่วนใหญ่เป็นนักเรียนนักศึกษา 

ร้อยละ 22.32 อาชีพรับจ้างทั่วไปร้อยละ 20.54 และ

อาชีพค้าขายร้อยละ 20.54 มีภูมิล�ำเนาอยู่ภูมิภาคตะวัน

ออกเฉียงเหนือร้อยละ 75.89 และเคยใช้งานแพลตฟอร์ม 

ร้อยละ 72.32 

	 จากตาราง 3 ผลการประเมินด้านความง่ายต่อ

การใช้งาน (perceived ease of use) พบว่า ผู้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อทุกประเด็นในระดับมาก 

โดยมีค่าเฉล่ียภาพรวมด้านนี้เท่ากับ 3.84 และมีความคิด

เห็นต่อระบบออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย (user friendly) 

สูงที่สุดมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.94 	

	 จากตาราง 4 ผลการประเมนิด้านประโยชน์ทีคิ่ดว่าได้

รับ (perceived usefulness) พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมี

ความคดิเหน็ต่อทกุประเดน็ในระดบัมาก โดยมค่ีาเฉลีย่ภาพ

รวมด้านนี้เท่ากับ 3.92 และมีความคิดเห็นต่อประโยชน์

การส่งเสริมการท่องเที่ยวชุมชนศีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร์ 

สูงที่สุดมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12

	 จากตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพของระบบ

ในภาพรวม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อ

การยอมรับเทคโนโลยีในระดับมาก ( =3.89 SD=.836)

ภาพ 15 Dashboard ข้อมูลพฤติกรรมนักท่องเที่ยว

ภาพ 16 การเช่ือมโยงข้อมูลของแพลตฟอร์ม

ตาราง 1
ผลการประเมินประสิทธิภาพแพลตฟอร์มโดยผู้เช่ียวชาญ

หัวข้อประเมิน ค่าเฉลี่ย SD แปลผล

1. คุณภาพของระบบ 
(system quality)

4.40 .68 มาก

2. คณุภาพของสารสนเทศ 
(information quality)

4.55 .69 มากท่ีสุด

3. คณุภาพของการบรกิาร 
(service quality)

4.47 .40 มาก

4. ประโยชน์ทีค่ดิว่าได้รบั 
(perceived usefulness)

4.80 .42 มากท่ีสุด

5. ภาพรวมคุณภาพของ
ระบบ

4.52 .64 มากท่ีสุด

ตาราง 2
ข้อมูลพ้ืนฐานท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม

หัวข้อประเมิน รายละเอียด ร้อยละ

เพศ ชาย 33.93

หญิง 59.82

ทางเลือก (LGBT) 6.25

ช่วงอายุผู้ตอบ
แบบสอบถาม

ต�่ำกว่า 17 ปี 11.61

17–24 ปี 12.50

25–34 ปี 20.54

35–44 ปี 24.11

45–54 ปี 24.11

55–64 ปี 6.25

65 ปีขึ้นไป 0.89
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ตาราง 2 (ต่อ)

หัวข้อประเมิน รายละเอียด ร้อยละ

ระดับ
การศึกษา
ของผู้ตอบ
แบบสอบถาม

ต�่ำกว่าประถมศึกษา 1.79

ประถมศึกษา 7.14

มัธยมศึกษา 37.50

ปวช./ปวส. 18.75

ปริญญาตรี 32.14

ปริญญาโท 2.68

อาชีพของ
ผู้ตอบ
แบบสอบถาม

นักเรียน/นักศึกษา 22.32

รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ 9.82

เกษตรกรรม 3.57

พนักงาน/ลูกจ้างเอกชน 17.86

รับจ้างท่ัวไป/บริการ 20.54

แม่บ้าน/พ่อบ้าน 5.36

ค้าขาย/ธุรกิจส่วนตัว 20.54

ภูมิล�ำเนา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 75.89

กรุงเทพและปริมณฑล 8.04

ภาคตะวันออก 5.36

ภาคกลาง 6.25

ภาคเหนือ 3.57

ภาคตะวันตก 0.89

เคยใช้งาน
แพลตฟอร์ม 
หรือไม่

ใช่ 72.32

ไม่ใช่ 27.68

ตาราง 3
ผลประเมินด้านความง่ายต่อการใช้งาน

หัวข้อประเมิน ค่าเฉลี่ย SD แปลผล

1. ระบบออกแบบให้ใช้งาน
ได้ง่าย (user friendly)

3.94 .774 มาก

2. มีความยืดหยุ่นต่อการใช้
งาน (system flexibility)

3.77 .794 มาก

3. ระบบมีความง่ายต่อการ
เรียนรู้เพื่อใช้งาน (ease of 
learning)

3.81 .865 มาก

ภาพรวม 3.84 .813 มาก

ตาราง 4

ผลประเมินด้านการรับรู้ประโยชน์

หัวข้อประเมิน ค่าเฉลี่ย SD แปลผล

1. ระบบน�ำเสนอให้เห็น
ความเชื่อมโยงของข้อมูล
ต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มได้

3.83 .858 มาก

2. น�ำเสนอข้อมูลทันเวลา
ต่อความต้องการใช้งาน

3.84 .896 มาก

3. ความต้องการกลับมาใช้
งานระบบอีกครั้ง (repeat 
visit)

3.89 .842 มาก

4. ประโยชน์การส่งเสริม
การท่องเที่ยวชุมชนศีขรภูมิ 
จังหวัดสุรินทร์

4.12 .791 มาก

ภาพรวม 3.92 .853 มาก

ตาราง 5

ผลประเมินภาพรวมการยอมรับเทคโนโลยี

หัวข้อประเมิน ค่าเฉลี่ย SD แปลผล

ภาพรวม 3.89 .836 มาก

การอภิปรายผล

	 ผลการวจิยัและพฒันาแพลตฟอร์มดจิิทัลสนบัสนนุ

การท่องเท่ียวชุมชน กรณศีกึษาอ�ำเภอศขีรภมู ิจังหวัดสุรนิทร์ 

สามารถสรุปและอภิปรายตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้

	 1. การพัฒนาแพลตฟอร์มดิจทัิลสนบัสนนุการท่อง

เท่ียวชุมชน ได้น�ำมุมมองการเช่ือมโยงอุปสงค์ท่ีมีอยู่ภายใน

ชุมชน ได้แก่ แหล่งท่องเท่ียว สินค้า ของฝากและบริการ 

สิง่อ�ำนวยความสะดวกภายในชมุชน ร้านค้า สถานประกอบ

การในชุมชน เช่ือมโยงกับอุปทาน ได้แก่ นักท่องเที่ยวที่

เดินทางมาท่องเท่ียว ด้วยการใช้แพลตฟอร์มเป็นตัวกลาง

สนบัสนนุการแลกเปลีย่นข้อมลู บรกิารข้อมลูระหว่างชมุชน

กับนักท่องเท่ียว และใช้เทคโนโลยีบีคอนท่ีจะส่งข่าวสาร

ผ่านโทรศัพท์มือถือกระตุ้นนักท่องเท่ียวให้เกิดความสนใจ

ในพื้นท่ีท่องเที่ยวด้วย ซึ่งข้อมูลที่เกิดขึ้นบนแพลตฟอร์ม 

ทางหน่วยงานรัฐสามารถน�ำไปบริหารวางแผนการจัดสรร



204 Vol. 17 No. 3 September-December 2023EAU HERITAGE JOURNAL

Science and Technology

ทรัพยากรเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวต่อได้ ซึ่งผลการวิจัย

สอดคล้องกับการศึกษาของ Minazzi and Mauri (2015) 

ที่ได้ศึกษาผลกระทบจากเทคโนโลยีโมบายกับพฤติกรรม

และประสบการณ์ของนักท่องเที่ยวได้อภิปรายกลุ่มกับนัก

ท่องเท่ียวจ�ำนวน 20 ราย ศึกษาทดลองพฤติกรรมการใช้

งานโทรศัพท์ประเภทสมาร์ทโฟนในช่วงก่อน ระหว่างและ

หลังการท่องเที่ยว พบว่า โทรศัพท์มีความส�ำคัญอย่างมาก

ต่อการท่องเที่ยว บางรายได้ใช้อุปกรณ์สื่อสารอื่นเพิ่มเติม

มากกว่า 1 เครื่อง เช่น แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์แบบพกพา 

ดังนัน้การพฒันาบรกิารการท่องเทีย่วจงึควรพิจารณารปูแบบ

บริการตามพื้นท่ี (location-bases features) เพื่อการ

เพิม่รปูแบบบรกิารของธุรกจิทีแ่ตกต่างกนัให้แก่ผูร้บับรกิาร 

รวมไปถึงการใช้ปัญญาประดิษฐ์กับอุตสาหกรรมท่องเที่ยว

จะมแีนวโน้มทีส่งูมากขึน้ (Thormundsson, 2021) จงึเป็น

โอกาสที่ควรพิจารณาการพัฒนาปัญญาประดิษฐ์ผนวกรวม

เป็นส่วนหนึ่งของบริการด้วย

	 2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดย

ผู้เช่ียวชาญ มีความคิดเห็นในภาพรวมระบบมีคุณภาพใน

ระดับมากที่สุด ( =4.52 SD=.64) โดยมีค่าเฉลี่ยความคิด

เห็นด้านประโยชน์ที่คิดว่าได้รับ คุณภาพของสารสนเทศ 

คุณภาพของการบริการ และคุณภาพของระบบ เรียง

ล�ำดับจากมากไปน้อยตามล�ำดับ ส�ำหรับผลการประเมิน

โดยผู้ใช้งานระบบตามหลักการยอมรับเทคโนโลยีที่พัฒนา

ขึ้น มีความคิดเห็นในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( =3.89 

SD=.84) มีความคิดเห็นต่อประโยชน์สามารถส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวชุมชนได้อยู่ในระดับมาก ( =4.12 SD=.79) และ

ระบบออกแบบได้ใช้งานง่ายอยู่ในระดับมาก ( =3.94 

SD=0.77) การประเมินทั้ง 2 มุมมองนี้ได้แสดงให้เห็นว่า 

แพลตฟอร์มต้นแบบที่ได้ติดตั้งในพื้นที่นั้นได้รับการยอมรับ

จากผู้ใช้งานอยู่ในระดับมาก ได้รับประโยชน์ทั้งฝ่ายผู้ให้

บริการในชุมชนและผู้รับบริการการท่องเที่ยว สอดคล้อง

กับผลการน�ำเทคโนโลยีดิจิทัลมาส่งเสริมการท่องเที่ยวของ 

Sungsri et al. (2020) ได้ศึกษาระบบสนับสนุนการให้

ข้อมูลส�ำหรับแหล่งท่องเที่ยวบนเส้นทางท่องเที่ยวโคราชจี

โอพาร์คด้วยเทคโนโลยดีจิทิลั พบว่า ระบบทีมี่ประสทิธภิาพ

และชุมชนและนักท่องเที่ยวได้รับรู้ถึงความสามารถของ

ระบบดังกล่าว ก็จะมีความพึงพอใจต่อระบบอยู่ในระดับ

มาก อย่างไรก็ตาม แพลตฟอร์มจ�ำเป็นต้องมีการบริหาร

จัดการ และต้องได้รับการพัฒนาปรับปรุงอย่างต่อเนื่องให้

สอดคล้องกับความต้องการที่เปล่ียนแปลงไปตามยุคสมัย

และความทันสมัยของเทคโนโลยีสอดคล้องกับ Nguyen 

(2021) ได้ศกึษาเรือ่งการพฒันาอตุสาหกรรมท่องเทีย่วด้วย

เทคโนโลยีและนวัตกรรมนั้น ภาครัฐสามารถน�ำเทคโนโลยี

ดิจิทัลมาพัฒนากลยุทธ์เพิ่มประสบการณ์การท่องเที่ยวรูป

แบบใหม่และการสร้างคุณค่าร่วมกันของผู้ให้บริการและ

ผู้รับบริการ (co-creation) ท้ังนี้การพัฒนาเทคโนโลยีและ

นวัตกรรมจ�ำเป็นต้องได้รับการลงทุนพัฒนาอย่างต่อเน่ือง

ให้เกิดเป็นผลกระทบ และจะช่วยสร้างโอกาสในทางธุรกิจ

ของอุตสาหกรรมท่องเท่ียวได้ 

ข้อเสนอแนะ

	 ประสบการณ์จากการด�ำเนินการวิจัย สามารถน�ำ

เสนอเป็นข้อเสนอแนะเป็นประเด็นได้ ดังนี้

	 1. ประเดน็ด้านสงัคม การด�ำเนนิงานวจิยัจะส�ำเรจ็

ได้นั้น ต้องการความร่วมมือจากหลายฝ่ายโดยเฉพาะผู้น�ำ

ของชุมชน ผู้บริหารของส่วนราชการในพื้นท่ี เช่น เทศบาล 

ท่ีว่าการอ�ำเภอ ส�ำนักงานพัฒนาชุมชน การท่องเท่ียวแห่ง

ประเทศไทย (ททท.) เป็นต้น ดังนั้นการสร้างพันธมิตรภาคี

เครอืข่ายระหว่างหน่วยงานราชการในพืน้ทีร่่วมกบัคณะนกั

วิจัย จึงมีความส�ำคัญต่อการด�ำเนินงานอย่างต่อเนื่องและ

ให้สามารถบรรลุผลของโครงการ 

	 2. ประเด็นด้านการใช้งานเทคโนโลยีที่อาจจะ

ไม่เหมาะสมกับธรรมชาติของนักท่องเท่ียว เช่น การเชิญ

ชวนเปิดสัญญาณบลูทูธท่ีโทรศัพท์ เพื่อให้อุปกรณ์บีคอน

สามารถสื่อสารกับโทรศัพท์ได้ การออกแบบเทคโนโลยีใน

ส่วนนี้จึงจ�ำเป็นต้องวิเคราะห์ความเหมาะสมของกลุ่มผู้ใช้

งานด้วย
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