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บทคัดย,อ 

การวิจัยเรื่องแนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต เพื่อตอบสนองความต>องการของกลุ4มคน

เจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น  Z  มีวัตถุประสงคGเพื ่อศึกษาความต>องการ และแรงจูงใจที่มีต4อการ

ท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Z จากนั้นนำมาหาแนวทางการ

พัฒนาการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตที่สามารถตอบสนองความต>องการของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจ

เนอเรช่ัน Z วิธีการวิจัยใช>รูปแบบการวิจัย โดยใช>แบบสอบถาม และการสัมภาษณGเปTนเครื่องมือในการเก็บรวบรวม

ข>อมูล มีการสุ4มกลุ4มตัวอย4างเปTนเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z รวมกลุ4มตัวอย4างจำนวน 385 คน ตามกลุ4ม

สังคมออนไลนGของผู>ที่มีความสนใจในด>านจักรวาลนฤมิต และผู>ที่ถือครองสินทรัพยGดิจิทัล แล>วทำการวิเคราะหGด>วย

วิธีเชิงปริมาณด>วยวิธีหา ค4าความถี่ ค4าร>อยละ ค4าเฉลี ่ยเลขคณิต ส4วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และค4าสถิติค4าที  

(T-TEST)  

ผลการวิจับพบว4าผู>ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4เปTนเพศชาย มีช4วงอายุระหว4าง 26-41 การศึกษาอยู4ใน

ระดับปริญญาตรี หรือเทียบเท4า มีอาชีพเปTนนักเรียนนักศึกษา และมีรายได>ต4อเดือนต่ำกว4า 15,000 บาท มีความ

สนใจในการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตในระดับปานกลาง มีวัตถุประสงคGในการใช>งานจักรวาลนฤมิตเพื่อความบันเทิง 

โดยใช>คอมพิวเตอรGเปTนช4องทางในการใช>งานจักรวาลนฤมิต และเลือกใช>งานในวันหยุด เสารG-อาทิตยG ในช4วงเวลา

18:01-00:00 แรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเท่ียวท่ีมีต4อแหล4งท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตด>านท่ีมีค4าเฉล่ียมาก

ที่สุดคือด>านความต>องการความภูมิใจและการพัฒนาตัวเอง โดยสนใจในการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตเนื่องจาก

ต>องการสัมผัสประสบการณGในการท4องเที่ยวรูปแบบใหม4มากที่สุด และด>านแรงจูงใจเพื่อหาความปลอดภัยมั่นคงมี

ค4าเฉลี่ยรองลงมา เนื่องจากการเดินทางท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตทำให>ผู>ตอบแบบสอบถามรู>สึกปลอดภัยมากกว4า

การเดินทางท4องเท่ียวในชีวิตจริง 

จากการเปรียบเทียบความแตกต4างของแรงจูงใจและความต>องการที่มีต4อการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตของ

เจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z ไม4แตกต4างกัน แต4พบความแตกต4างของระดับความคิดเห็นที่มีองคGประกอบการ

ท4องเท่ียวอย4างมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับนัยสำคัญ 0.05  

จากการวิจัยสามารถนำเสนอแนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตได>เปTน 3 ประเด็นดังน้ี  

ด>านโครงสร>างพื้นฐานและระบบการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต ด>านความปลอดภัยของการท4องเที่ยวในจักรวาล

นฤมิต และ ด>านการส4งเสริมการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต 

คำสำคัญ : แนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยว, จักรวาลนฤมิต, ความต>องการ, เจเนอเรชั่น Y, เจเนอเรชั่น  Z, 

สินทรัพยGดิจิทัล 
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ABSTRACT 

The development guideline of tourism in the metaverse for responding the demand of 

generation y and generation z was aimed to study the demand and motivation in metaverse 

tourism of Generation Y and generation z and to develop the guideline for metaverse tourism for 

responding the demand of generation y and generation z. .This research is mixed method research 

utilizing questionnaire and semi-construct interview form as a tools to collecting data. 4 0 0 

samples were collected from social media group that related with digital investment and 

metaverse. 3 experts were interviewed.  the data were analyzed in terms of quantitative,frequency 

mean and standard deviation and t-test  

The results were as follow; 

Most of respondents are mens at age 26-41 years that studying in Bachelor’s degree or an 

equivalent, most of the respondents were student which have major income lower than 15,000 

baht, they were interested to Metaverse tourism in moderate level, aim to use Metaverse tourism 

for entertainment and by computers, plan to travel to metaverse in weekends on 6 : 0 1pm-

midnight. The motivation of tourist for Metaverse tourism in overall are at the high level  

(mean = 3 . 7 3 , S.D. = 0 . 9 8  )  Tourism Element in metaverse tourism in overall are at high level 

(mean = 3.35, S.D. = 0.73) 

By comparing the different of Generation Y and Generation Z by t-test  

(t = -0.85, p = 0.40) found that the motivation of metaverse tourism was not significant difference 

but the significant differences among the opinions about tourism elements with statistically 

different at level 0.05 (t = - 2.43, p = 0.01) 

this research can presented for the development guideline of tourism in the metaverse 

at 3  subjects such as the infrastructure and the system of metaverse tourism, the safety  

and security of metaverse tourism and the promotion of metaverse tourism. 

Keywords: development guideline of tourism, Metaverse, needs, Generation Y, Generation Z, 

Digital Asset 
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กิตตกิรรมประกาศ 

การวิจัยเรื่องแนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต เพื่อตอบสนองความต>องการของกลุ4มคน

เจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน  Z ฉบับน้ีสำเร็จสมบูรณGได>ด>วยความอนุเคราะหGจากบุคคลท่ีสำคัญหลายท4าน 

ขอกราบขอบพระคุณ ดร.วิชชากร จารุศิริ คณบดีคณะวัฒนธรรมสิ่งแวดล>อมและการท4องเที่ยวเชิงนิเวศ 

ขอกราบขอบพระคุณ ผู >ช 4วยศาสตราจารยG ดร.คมสิทธิ ์ เกียนวัฒนา จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

ท่ีได>ให>โอกาส และสนับสนุนเงินทุนการวิจัย ประจำป� 2565   

การวิจัยคร้ังน้ีสำเร็จลุล4วงด>วยดีโดยได>รับความกรุณาจาก ดร.ก่ิงกนก เสาวภาวงศG อาจารยGท่ีปรึกษาในการ

ทำวิจัยที่ได>กรุณาให>คำแนะนำ และช4วยเหลือ ตลอดจนปรับปรุงข>อบกพร4องต4าง ๆ ด>วยความกรุณา และเอาใจใส4

อย4างดียิ ่งตลอดมา คณะผู>จัดทำขอกราบขอบพระคุณท4านอาจารยGไว>ด>วยความเคารพอย4างสูงที ่ได>รับความ

อนุเคราะหG ให>ความช4วยเหลือในการศึกษาครั้งนี้ ตลอดจนบรรดาคณาจารยG และบุคลากรฝ�ายสนับสนุนทุกท4าน

ของคณะวัฒนธรรมสิ่งแวดล>อมและการท4องเที่ยวเชิงนิเวศ ที่ได>ประสิทธิประสาทวิชาความรู>ตลอดจนการให>ดำเนิน

เร่ืองเก่ียวกับเอกสารวิชาการต4าง ๆ จึงขอกราบขอบพระคุณไว> ณ ท่ีน้ี 

ขอขอบพระคุณ ผู>ตอบแบบสอบถาม และผู>ให>สัมภาษณGทุกท4านที่ได>สละเวลาให>ความร4วมมือ ในการตอบ

แบบสอบถามเปTนอย4างดี ทำให>ได>ข>อมูลที่สมบูรณG และได>ผลการศึกษาที่เปTนประโยชนGในการนำไปหาแนวทางการ

พัฒนาการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต เพื่อให>กลุ4มเป�าหมายได>รับความพึงพอใจสูงสุด และสามารถตอบสนองความ

ต>องการได>มากท่ีสุด 

สุดท>ายนี้คุณค4าทางวิชาการที่เกิดจากประโยชนGของการศึกษาในครั้งนี้ ผู>วิจัยขอมอบเปTนวิทยาทานให>ผู>ท่ี

เข>ามาสานต4อการศึกษาเล4มนี้  และขอขอบคุณ คุณปภังกร ศุภกิจเจริญ ผู>ที่มีส4วนร4วมในการให>การศึกษาเล4มนี้ได>

สำเร็จอย4างสมบูรณGไปได>ด>วยดี รวมถึงผู>ที่มีส4วนช4วยเหลือที่ไม4ได>เอ4ยนามทุกท4าน ที่นำมาซึ่งความภาคภูมิใจใน

ความสำเร็จในคร้ังน้ี 

      

คณะผู>จัดทำ 
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บทที่ 1 

บทนำ 

ภูมิหลัง 

การท4องเที่ยว เปTนหนึ่งในอุตสาหกรรมที่ทำรายได>จำนวนมากให>กับประเทศไทย ซึ่งสามารถสังเกตได>จาก 

จำนวนนักท4องเที่ยวสะสมในช4วงเดือนมกราคม – ธันวาคม พ.ศ. 2562 ที่ถือว4าเปTนช4วงที่การท4องเที่ยวเติบโตมาก

ที่สุดในช4วง 5 ป�ที่ผ4านมา เนื่องจากมีจำนวนนักท4องเที่ยวชาวต4างชาติสะสมเดินทางมายังประเทศไทยจำนวน 

39.79 ล>านคน และมีรายได>จากการท4องเที่ยว 1.93 ล>านล>านบาท (กองเศรษฐกิจการท4องเที่ยวและกีฬา, 2562) 

จากสถิติข>างต>น ทำให>เห็นว4า การท4องเที่ยวเปTนอุตสาหกรรมที่มีความสำคัญต4อประเทศไทยเปTนอย4างมาก จึงเกิด

การแข4งขันในอุตสาหกรรมท4องเที่ยว และทำให>มีการวางแผนการพัฒนา เกิดเปTนประเภทของการท4องเที่ยวใน

หลากหลายรูปแบบ เพื่อตอบสนองความต>องการของกลุ4มเป�าหมายประเภทต4าง ๆ โดยในป จจุบันเจเนอเรชั่นเข>า

มามีอิทธิพลต4อพฤติกรรม และทัศนคติ ในการท4องเที่ยวเปTนอย4างมาก และจากการสำรวจพฤติกรรมท4องเที่ยวชาว

ไทย พบว4า กลุ 4มเจเนอเรชั ่น Y เปTนกลุ 4มที ่ม ีการเดินทางท4องเที ่ยวมากที ่ส ุด (Chuo Senko Advertising 

(Thailand), 2559) ซึ่งเจเนอเรชั่น Y เปTนกลุ4มประชากรที่เกิดในพุทธศักราช 2524 – 2539 โดยเปTนกลุ4มผู>ใช>

อินเทอรGเน็ตมากที่สุดในป จจุบัน ใช>เวลาโดยเฉลี่ยเปTนจำนวน 10 ชั่วโมง 36 นาทีต4อวัน มีพฤติกรรมการใช>

อินเทอรGเน็ตในการทำงาน และเสพข4าวสาร สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสGกระทรวงดิจิทัลเพ่ือ

เศรษฐกิจและสังคม (2562)  กลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y ให>ความสำคัญกับกิจกรรมทางสื่อสังคมมากที่สุด มีความ

ต>องการทดลองใช>เทคโนโลยีใหม4 ๆ ที่มีความโดดเด4นสำหรับพฤติกรรมการท4องเที่ยว มักจะวางแผนการท4องเที่ยว

ด>วยตนเอง เพราะเปTนคนรุ4นใหม4ที่เดินทางท4องเที่ยวแบบหลากหลาย อีกทั้งยังต>องการแสวงหาประสบการณG หรือ 

สังคมใหม4 ผ4านการท4องเที่ยว และ ทางด>านของเจเนอเรชั่น Z ให>ความสำคัญกับการเดินทางมากกว4าสิ่งอื่น อีกท้ัง

ยังมีการวางแผนการท4องเที่ยวแบบ “ครั้งหนึ่งในชีวิต” และ ขยันอัพเดทโซเชียลมีเดีย (แบรนดG บุฟเฟตG, 2562) ซ่ึง

เจเนอเรชั่น Z คือประชากรที่เกิดในช4วงป� พุทธศักราช 2540 - 2552 โดยประชากรกลุ4มนี้ใช>เวลาส4วนใหญ4อยู4ใน

โลกออนไลนG โดยเฉลี่ยอยู4ที่ 9 ชั่วโมง 35 นาทีต4อวัน Ratirita (2564) การท4องเที่ยวเปTนอีกหนึ่งในความสนใจ  

และความต>องการของเจเนอเรชั่น Z โดยผลสำรวจของแพลตฟอรGมสำหรับการจองที่พักทั่วโลกอย4างเว็บไซตG 

บุ £คกิ ้ง.คอม (Booking.com) ได>เผยว4า เจเนอเรชั ่น Z เปTนเป�าหมายหลักของการตลาดในยุคป จจุบัน ทำให>

การตลาดทางอินเทอรGเน็ตสามารถขยายได>กว>างขวาง และรวดเร็วมากขึ้น ซึ่งจากข>อมูลข>างต>น แสดงให>เห็นว4า  

เจเนอเรช่ัน Y และ เจเนอเรช่ัน Z ถือว4าเปTนกลุ4มเจเนอเรช่ันท่ีมีความสำคัญต4ออุตสาหกรรมทางการท4องเท่ียวท่ีเกิด

มาพร>อมกับเทคโนโลยี และสื่อออนไลนG รูปแบบการท4องเที่ยวที่เกิดขึ้นมาใหม4 จึงต>องสามารถตอบสนองต4อความ
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ต>องการของกลุ4มเป�าหมายนี้ได> คือ ต>องมีความแปลกใหม4 และสามารถเข>าถึงได>ง4ายผ4านทางช4องทางออนไลนG ซ่ึง

หน่ึงในประเภทการท4องเท่ียวรูปแบบใหม4 ท่ีสามารถตอบสนองต4อความต>องการได>น้ันก็คือการท4องเท่ียวในจักรวาล

นฤมิต จักรวาลนฤมิต คือ การติดต4อสื่อสารรูปแบบใหม4ที่เปTนโลกเสมือนจริง ไม4มีพรมแดน เปTนการติดต4อท่ี

สามารถสร>างโลกที่เปTนจริงและเสมือนจริงให>อยู4รวมกัน รวมถึงการสร>างอวทารGให>เป�นตัวแทนเข>าไปสื่อสารติดต4อ

ในสถานท่ีท่ีหน่ึง ไม4ว4าจะเปTนท่ีแห4งใดในโลก 

จักรวาลนฤมิต เกิดขึ้นครั้งแรกในหนังสือนิยายวิทยาศาสตรG ของนักเขียนชาวอเมริกัน โดย นีล สตีเฟนสัน 

ในป� 1992 ซึ่งเล4าเรื่องราวเกี่ยวกับโลกยุคที่มนุษยG มีปฏิสัมพันธGกันผ4านเทคโนโลยีที่ล้ำสมัยในโลกเสมือนจริงทรู 

ดิจิทัล (2564)  จักรวาลนฤมิตมีความได>เปรียบในการเข>าถึงประสบการณGแปลกใหม4 ผู>คนสามารถทดลองทำส่ิงต4าง 

ๆ ภายนอกโลกแห4งความเปTนจริง อีกทั้งเปTนพื้นที่เสมือนจริงที่เป¥ดโอกาสให>กลุ4มคนที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน

มาแบ4งป นความคิดร4วมกัน โดยจักรวาลนฤมิตมีการแสดงผลในรูปแบบ 3 มิติที่ผู>ใช>สามารถสร>างอวทารGขึ้นมาเปTน

ตัวแทนบุคคลในการพูดคุยสื ่อสาร ทำกิจกรรมร4วมกับผู >อื ่น หรือแม>แต4การท4องเที ่ยวภายในโลกเสมือนจริง  

โดยอาศัยเทคโนโลยีเออารG (Augmented reality : AR) เปTนการนำเทคโนโลยีผสานกับโลกความเปTนจริง  

และความเสมือนจริง และวีอารG (Virtual reality : VR) การจำลองภาพให>เสมือนจริงแบบ 360 องศา โดยอาศัย

อุปกรณGเพื่อสัมผัสประสบการณGเหมือนเข>าไปในสถานการณGจริง การให>ผู>คนเช่ือมต4อเข>าไปในจักรวาลนฤมิตต>องมี

การพัฒนาเทคโนโลยีท่ีตอบสนองการใช>งานอย4างไร>ขีดจำกัด รวมถึงสร>างความรู>ความเข>าใจ การตระหนักในการใช>

งานของเทคโนโลยีใหม4ที่กำลังจะเปTนที่นิยมในประเทศไทย สำหรับการซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค>าและบริการในโลก

จักรวาลนฤมิต จำเปTนต>องใช>สินทรัพยGดิจิทัล และสกุลเงินดิจิทัล ท่ีผู>ใช>บริการสามารถได>รับบริการโลกเสมือนจริงท่ี

ปราศจากข>อจำกัดด>านเวลา และสถานที่ (อาริยา สุขโต, 2565) จากที่กล4าวมาแล>วในข>างต>น จักรวาลนฤมิตจึงเปTน

เคร่ืองมือในการท4องเท่ียวสมัยใหม4ท่ีสามารถตอบสนองนักท4องเท่ียวเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z ได>เปTนอย4างดี 

ในอนาคตการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตเปรียบเสมือนโลกใบท่ี 3 ผู>คนสามารถมีตัวตนผ4านองคGประกอบ

ของ “ความเปTนจริง” มากย่ิงข้ึนด>วยเทคโนโลยี 3D หรือ 4D ท่ีมีความสมจริงมากข้ึน แน4นอนว4าแนวโน>มในอนาคต

จะเปTนหนึ่งในเทคโนโลยีที่ผู>คนนิยมมากขึ้น เห็นได>จากการที่องคGกร Facebook มีการปรับภาพลักษณGองคGกรใหม4 

ภายใต>ชื่อ เมตา (Meta) พร>อมปรับยุทธศาสตรGธุรกิจไปสู4การเปTน เมตาเวิรGส คอมพานี (Metaverse Company) 

จนทำให>ทั่วทั้งโลกสนใจ และเกิดแรงผลักดันในการเข>าสู4ธุรกิจจักรวาลนฤมิตมากยิ่งข้ึน ทั้งในระดับองคGกรธุรกิจ 

ส ินค > า และบร ิการ บ ุคคลท ั ่ วไปไปจนถ ึ งร ั ฐบาล และหน 4วยงานภาคร ัฐในอ ีกหลากหลายประเทศ  

(แบรนดG บุฟเฟตG, 2565)   

สำหรับประเทศไทยจักรวาลนฤมิตเปTนสิ่งที่เกิดขึ้นจริงเพราะวิวัฒนาการของเทคโนโลยี แต4ไม4ใช4ภายใน

ระยะเวลา 1-2 ป�นี้ จำเปTนต>องเรียนรู>พัฒนาอีกหลายด>านพร>อมรับการเปลี่ยนแปลงในอนาคต ผู>ประกอบการได>

เริ ่มมีการเตรียมความพร>อมให>เข>ากับสถานการณGในป จจุบันเพื่อให>สามารถตอบสนองต4อความต>องการของ

นักท4องเที่ยว และเชื่อมโยงโลกแห4งความเปTนจริงกับจักรวาลนฤมิตให>สามารถเข>าถึงได>ง4าย และใกล>ชิดมากข้ึน 
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ปรับรูปแบบเพื่อรองรับการใช>งานให>เกิดความเหมาะสมสอดคล>องกับการพัฒนาที่เปลี่ยนไป ซึ่งมีการเตรียมสร>าง

ผลิตภัณฑG และแพลตฟอรGมต4าง ๆ อย4างครอบคลุมเพื่อให>สามารถตอบสนองต4อความต>องการของลูกค>าได>  

(เรืองศักด์ิ บุณยG, 2565) 

ดังนั ้นคณะผู>จัดทำจึงเห็นความสำคัญของแนวทางการของพฤติกรรมนักท4องเที ่ยวในยุคสมัยใหม4ท่ี

เปล่ียนแปลงไปเปTนการใช>สื่อออนไลนGมากขึ้น และมองเห็นถึงประโยชนGของจักรวาลนฤมิตที่สามารถตอบสนอง

ความต>องการของพฤติกรรมนักท4องเที ่ยวในยุคสมัยใหม4ได> และจะเข>ามามีบทบาทสำคัญต4อการพัฒนา

อุตสาหกรรมการท4องเที่ยวในอนาคต เนื่องจากทุกสิ่งล>วนเปTนไปได>ในโลกเสมือน และยังสามารถนำมาพัฒนา  

และปรับใช>กับอุตสาหกรรมการท4องเท่ียวให>เกิดประโยชนGได>อีกมากมายในอนาคต 

ความมุ>งหมายของการวิจัย 

1.  เพ่ือศึกษาความต>องการ และแรงจูงใจท่ีมีต4อการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตของกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y                                            

               และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z 

2.  เพื่อพัฒนาแนวทางการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตที่สามารถตอบสนองความต>องการของกลุ4มคน 

               เจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z 

ประโยชน.ท่ีคาดว>าจะไดYรับ 

1. เพื ่อทราบถึงความต>องการ และแรงจูงใจที ่มีต4อการท4องเที ่ยวในจักรวาลนฤมิตของกลุ 4มคน 

เจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z 

2.   สามารถหาแนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตที่ตอบสนองความต>องการของกลุ4มคน 

     เจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z 

ขอบเขตการวิจัย 

1. ขอบเขตดYานประชากร 

ประชากรท่ีอยู4ในกลุ4มเป�าหมายในการวิจัยคร้ังน้ี ได>แก4 ประชากรท่ีอยู4ในช4วงของเจเนอเรช่ัน Y เกิดในป� พ.ศ. 2524 

- 2539 และเจเนอเรชั่น Z เกิดในป� พ.ศ. 2540 – 2547 โดยกำหนดพื้นที่ เปTนกลุ4มลงทุนเกี่ยวกับสินทรัพยGดิจิทัล

ในกลุ 4มเฟซบุ£กชื ่อ “ลายแทงเหรียญ ICO by Cutto&Win” และกลุ 4มเฟซบุ£กชื ่อ “Metaverse Thailand” 

และ นักวิชาการ ผู >ประกอบการอุตสาหกรรมการท4องเที ่ยว รวมถึงหน4วยงานที่เกี ่ยวข>องกับการท4องเที ่ยว 

จักรวาลนฤมิต  

2. ขอบเขตดYานพ้ืนท่ี  

การวิจัยครั้งน้ีกำหนดพื้นที่เปTนกลุ4มลงทุนเกี่ยวกับสินทรัพยGดิจิทัล ในกลุ4มเฟซบุ£กชื่อ “ลายแทงเหรียญ 

ICO by Cutto&Win” และกลุ4มเฟซบุ£กช่ือ “Metaverse Thailand” โดยใช>การสำรวจผ4าน กูเกิล ฟอรGม (Google 

Form) 
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3. ขอบเขตดYานเวลา  

ช4วงระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข>อมูลเชิงปริมาณ และข>อมูลเชิงคุณภาพ อยู 4ในระหว4าง วันท่ี  

25 มีนาคม – 4 พฤษภาคม 2565 

  4. ขอบเขตดYานเน้ือหา  

งานวิจัยครั้งนี้มีการศึกษา 3 ทฤษฎีเพื่อใช>ในการศึกษาความต>องการ และแรงจูงใจที่มีต4อการท4องเที่ยวใน

โลกเสมือนของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น  Z  ในเขตกรุงเทพมหานคร ดังน้ี ทฤษฎีแรงจูงใจใน

การท4องเที่ยว TCL (Travel Career Ledder) องคGประกอบทางการท4องเที่ยว 6As ทฤษฎีพฤติกรรมผู>บริโภค 

6W1H และการวางแผนการพัฒนาการท4องเท่ียว SOAR Analysis 

นิยามศัพท.เฉพาะ 

   1. การท>องเที่ยว หมายถึง การท4องเที่ยวภายในจักรวาลนฤมิตเพื่อพักผ4อน ทำกิจกรรม คลายเครียด  

และแสวงหาประสบการณGใหม4 โดยเปTนการไปเยือนช่ัวคราว และไม4ใช4เพ่ือเปTนการประกอบอาชีพหารายได> 

   2. จักรวาลนฤมิต หมายถึง โลกเสมือนที่ถูกสร>างขึ้นเพื่อเป¥ดให>ผู>คนได>เข>ามามีปฏิสัมพันธGกัน ซึ่งสามารถ

ท4องเที่ยว และทำกิจกรรรมต4าง ๆ ร4วมกันได> ผ4านตัวตนที่เปTนอวทารG (Avatar) ซึ่งเปTนกราฟ¥ก 3 มิติ แทนบุคคล

เม่ือทำกิจกรรมภายในจักรวาลนฤมิต 

      3. ความตYองการ หมายถึง ความต>องการเข>าถึงแหล4งข>อมูล และสถานที่ท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตหรือ

เพ่ือให>เกิดความพึงพอใจของเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z 

      4. กลุ>มคนเจเนอเรชั่น Y หมายถึง นักท4องเที่ยวที่รู >จัก และสนใจการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต หรือมี

สินทรัพยGดิจิทัล เกิดระหว4างป� พ.ศ. 2524– 2539  

      5. กลุ>มคนเจเนอเรชั่น Z หมายถึง นักท4องเที่ยวที่รู>จัก และสนใจการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต หรือมี

สินทรัพยGดิจิทัล เกิดระหว4างป� พ.ศ. 2540 – 2547  

 6. สินทรัพย.ดิจิทัล หมายถึง หน4วยอิเล็กทรอนิกสGที่แสดงมูลค4าเหมือนสินทรัพยGทั่วไป ซึ่งจับต>องไม4ได>ด>วย

มือเปล4า ถูกสร>างขึ้นบนเครือข4ายอิเล็กทรอนิกสG แต4สามารถซื้อขายแลกเปลี่ยนความเปTนเจ>าของได> ซึ่งเปTนการ

แลกเปล่ียนแบบไม4ผ4านตัวกลาง 
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กรอบแนวความคิดในการวิจัย  

 การวิจัยคร้ังน้ี คณะผู>จัดทำได>กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังน้ี 
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สมมุติฐานของงานวิจัย 

1. กลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Z มีความต>องการของนักท4องเที่ยวต4อการท4องเที่ยว

จักรวาลนฤมิตท่ีต4างกัน 

2. กลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Z มีแรงจูงในของการท4องเที่ยวต4อการท4องเที่ยวในจักรวาล

นฤมิตท่ีต4างกัน 



 

 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข>อง 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ได>มีการศึกษาทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข>องเพื่อใช>ในการศึกษาความต>องการ และ

แรงจูงใจของเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z ดังน้ี 

   1. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมผู>บริโภค 

   2. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับแรงจูงใจในการท4องเท่ียว 

   3. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับองคGประกอบทางการท4องเท่ียว 

   4. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการวางแผนการพัฒนาการท4องเท่ียว 

   5. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับจักรวาลนฤมิต 

   6. วิจัยท่ีเก่ียวข>อง 

1. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมผูYบริโภค 

1.1 ทฤษฎีพฤติกรรมผูYบริโภค 6W1H 

ทฤษฎีพฤติกรรมผู>บริโภค 6W1H เปTนการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการซื้อ และการบริโภคสินค>าของ

ผู>บริโภค ว4าผู>บริโภคมีความพึงพอใจอยู4ในลักษณะใด เพื่อให>ผู>ที่ทำการวิเคราะหGนำคำตอบที่ได>มาวางแผนกลยุทธG

การตลาดท่ีสามารถตอบสนองความพึงพอใจของผู>บริโภคได> (ศิริวรรณ เสรีรัตนG, 2549) 

โดยคำถามที่ใช>ในการวิเคราะหGพฤติกรรมผู>บริโภคจะใช>หลัก 6W1H ที่ประกอบด>วย Who What Why 

Whom When Where และ How  

  1. ใครคือตลาดเป�าหมาย (Who is the Target Market) เปTนการหากลุ4มเป�าหมายที่มีแนวโน>ม

ว4าจะเปTนลูกค>าเป�าหมาย และศึกษาถึงขนาดและลักษณะของกลุ4มเป�าหมายน้ัน.  

  2. ผู>บริโภคซื้ออะไร (What does the consumer buy) ผู>บริโภคจะเลือกซื้อสินค>าที่ตรงกับ

ความต>องการของตนเอง โดยมีส4วนประกอบและคุณสมบัติของสินค>าเปTนเคร่ืองตัดสินใจ 

  3. ทำไมผู>บริโภคจึงซื้อ (Why does the consumer buy) โดยเปTนการวิเคราะหGถึงเหตุผลใน

การเลือกซื้อสินค>า และบริการของผู>บริโภคว4าต>องการซื้อสินค>าเพื่อสนองความต>องการในด>านใด เช4น ด>านร4างกาย 

จิตใจ และสังคม เพ่ือให>สามารถนำมากใช>เปTนแนวทางในการปรับปรุง และพัฒนาต4อไปในอนาคต 

  4. ใครมีส4วนร4วมในการ ตัดสินใจซื้อ (Whom participates in the buying) ผู>ที่มีส4วนในการ

ตัดสินใจเลือกซ้ือผลิตภัณฑGของผู>บริโภค โดยจะเปTนบุคคลหรือกลุ4มบุคคลก็ได> 

  5. ผู >บริโภคซื ้อเมื ่อใด (When does the consumer buy) การหาข>อมูลเกี ่ยวกับเวลา และ

โอกาสในการเลือกซื้อสินค>าของกลุ4มเป�าหมาย เช4น ช4วงเวลา หรือฤดูกาล ว4ามีความต>องการในช4วงเวลาใดบ>าง 
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และมีช4วงเวลาใดที่มีความต>องการมากที่สุด เพื ่อให>สามารถวางแผนกลยุทธGทางการตลาดให>สอดคล>องกับ

สถานการณGในป จจุบัน และในอนาคต 

  6. ผ ู >บร ิโภคซื ้อท ี ่ ไหน (Where does the consumer buy) ศ ึกษาถึงช 4องทางการขายท่ี

กลุ4มเป�าหมายเลือกที่จะซื้อสินค>า และบริการ และวิเคราะหGเหตุผลของการเลือกช4องทางการซื้อนั้น ๆ เช4น เพ่ือ

ความสะดวก เพ่ือการได>รับโปรโมช่ัน เปTนต>น 

  7. ผู >บร ิโภคซื ้ออย4างไร (How does the consumer buy) ขั ้นตอนการซื ้อของลูกค>าที ่ มี

กระบวนการตัดสินใจตั้งแต4ป ญหาของลูกค>า การทราบข>อมูล การประเมินผลทางเลือกสินค>า การตัดสินใจเลือกซ้ือ 

และความรู>สึกหลังการซ้ือ 

ฉัตยาพร เสมอใจ (2549) ได>อธิบายทฤษฎี 6W1H ท้ัง 7 ประการเพ่ิมเติม ดังต4อไปน้ี  

1. ใครคือตลาดเป�าหมาย (Who is the Target Market) ในตลาดมีผู>บริโภคมากมาย 

และหลากหลายประเภท และไม4ใช4ท้ังหมดท่ีจะสามารถเปTนกลุ4มเป�าหมายของธุรกิจได> ฝ�ายการตลาดจึงต>องทำการ

สำรวจและศึกษากลุ4มผู>บริโภคต4าง ๆ ว4ากลุ4มใดมีแนวโน>มที่จะสามารถเปTนกลุ4มเป�าหมายของธุรกิจได> และมี

ลักษณะอย4างไร คนกลุ4มน้ีจะเปTนกลุ4มเป�าหมาย (Target Group) ท่ีแท>จริงของผลิตภัณฑG 

2. ตลาดซ้ืออะไร (What Does the Market Buy)  มีการหาข>อมูลเก่ียวกับความต>องการท่ีแท> 

จริงของกลุ4มเป�าหมายต>องการได>รับจากการซ้ือสินค>า และบริการ 

3. ทำไมจึงซ้ือ (Why Does the Market Buy)  พิจารณาเหตุผลในการเลือกซ้ือสินค>าของลูกค>า 

เพ่ือท่ีนำไปเปTนแนวทางในการปรับปรุง และรักษามาตรฐานของผลิตภัณฑGท่ีเปTนจุดให>ลูกค>าตัดสินใจ 

4. ใครมีส4วนร4วมในการซ้ือ (Whom Participates in the Buying)  บุคคลท่ีมีผลต4อการตัดสินใจ 

ของผู>บริโภคกล4าวคือในการตัดสินใจซื้อของแต4ละบุคคลอาจมีบุคคลอื่นเข>ามามีอิทธิพลต4อการตัดสินใจซ้ือ  

ที่4ไม4ใช4ผู>ซื้อโดยตรง หรือเปTนผู>ที่ร4วมบริโภคสินค>านั้นด>วย ซึ่งผู>ซื้ออาจไม4มีความรู>เกี่ยวกับผลิตภัณฑGจึงได>ผู>มีความรู>

หรือผู>ร4วมการตัดสินใจ ผู>วิเคราะหGจึงต>องนำไปศึกษาเพ่ือวางแผนการตลาดท่ีจะต>องอ>างอิงจากผู>ท่ีมีส4วนร4วมในการ

เข>าถึงสินค>า 

5. ซ้ือเม่ือใด (When Does the Market Buy)  เปTนการวิเคราะหGถึงโอกาสในการซ้ือของลูกค>า 

ซึ่งจะมีการวางแผนกลยุทธGในด>านต4าง ๆ เช4น การวางแผนผลิตสินค>าให>เหมาะสมกับฤดูกาลการโฆษณาสินค>า  

เปTนต>น 

6. ซ้ือท่ีไหน (Where Does the Market Buy)  เปTนการศึกษา และวิเคราะหGสถานท่ีท่ีมี 

ความนิยม หรือมีความสะดวก เพื่อให>สามารถใช>เปTนช4องทางในการจัดจำหน4ายสินค>า และบริการให>มีความ

หลากหลาย และสามารถตอบสนองต4อความต>องการให>กับลูกค>าได>อย4างเหมาะสม  

7. ซ้ืออย4างไร (How Does the Market Buy) ให>ทราบถึงลูกค>าว4ามีกระบวนการ 
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ตัดสินใจซื้ออย4างไร ตั้งแต4การรับรู>ถึงป ญหาของลูกค>า การทราบข>อมูลของลูกค>า การประเมินทางเลือกสินค>า และ

การตัดสินใจเลือกซื้อ ที่ผู>วิเคราะหGต>องนำไปวางแผนการส4งเสริมการตลาดที่มีความเหมาะสมกับผู>บริโภคเป�าหมาย

ให>มากที่สุด ส4วนด>านการติดตามความรู>สึกหลังใช>บริการของผู>บริโภคจะทำให>ทราบถึงแนวทางการปรับปรุงสินค>า 

และบริการให>ตอบสนองต4อความต>องการได>  

จากทฤษฎีข>างต>นสรุปได>ว4า ทฤษฎีพฤติกรรมผู>บริโภค 6W1H ใช>เพื่อศึกษาพฤติกรรมของผู>บริโภคเพ่ือ

นำมาใช>ในการวางแผนกลยุทธGการตลาดที่สามารถเข>าถึงผู>บริโภคได>ตรงกลุ4มเป�าหมายกับสินค>าหรือบริการที่ขาย 

การท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตในป จจุบันยังไม4เปTนที่นิยมในคนหมู4มาก การทำการตลาดให>เข>าถึงกลุ4มเป�าหมายได>

โดยตรงจึงเปTนส่ิงท่ีสำคัญท่ีจะทำให>เกิดการใช>บริการได>มากกว4าการทำการตลาดในคนหมู4มาก 

2. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับแรงจูงใจในการท>องเท่ียว 

2.1 ความหมายของแรงจูงใจในการท>องเท่ียว  

 ฉลองศรี พิมลสมพงศG (2550) ได>กล4าวว4า แรงจูงใจในการท4องเที่ยว (Tourism Motivations) คือ สิ่งท่ี

กระตุ>นให>บุคคลท่ีต>องการแสวงหาความพึงพอใจ ก4อให>เกิดการวางแผนการกระทำเพ่ือให>บรรลุเป�าหมายท่ีต้ังไว> ซ่ึง

จุดประสงคGในการออกเดินทางท4องเที่ยวในสมัยก4อน มักมีจุดประสงคGจากความต>องการทางป จจัย 4 คือ ความ

ต>องการอาหาร น้ำดื่ม และที่อยู4อาศัย อีกทั้งยังต>องการขยายอาณาเขตหรือดินแดน หรือการเดินทางแสวงบุญ แต4

การท4องเที่ยวในป จจุบันนั้นมักจะต>องการแสวงหาความพึงพอใจมากขึ้นกว4าในสมัยก4อน เช4น เพื่อหลีกหนีจาก

ชีวิตประจำวันที่จำเจ และการไปเยี่ยมญาติหรือเพื่อน (Alister & Geoffrey, 1982) โดยแรงจูงใจในการท4องเที่ยว

แบ4งออกได>เปTน 2 ป จจัยพ้ืนฐาน คือ ป จจัยผลักดัน (Push Factors) และป จจัยดึงดูด (Pull Factors) 

โดยที่ ครอมตัน (Crompton, 1979) และไอโซ-อะโฮล4า (Iso-Ahola, 1982)  กล4าวว4า ป จจัยผลักกับ

ป จจัยดึง (Push and Pull Factors) เปTนป จจัยที่ทำให>เกิดความแตกต4างของจุดมุ4งหมายทางการท4องเที่ยวของแต4

ละกลุ4ม โดยป จจัยผลัก หมายถึง  แรงกระตุ>นจากภายในจิตใจ ที่มีจุดมุ4งหมายทางการท4องเที่ยวเพื่อหลีกหนี

สภาพแวดล>อมเดิม ๆ ที่จำเจ ป จจัยผลัก (Push Factors) ทางการท4องเที่ยว ถือว4าเปTนป จจัยทางจิตวิทยาสังคม 

ประกอบด>วย การหลีกหนีจากสภาพแวดล>อมที่จำเจในชีวิตประจำวัน (Escape) การค>นหา และประเมินตนเอง 

(Self-Exploratory) การพักผ4อนหย4อนใจ (Relaxation) ความรู>สึกได>รับเกียรติ มีชื่อเสียง และความมีหน>ามีตา 

(Prestige) การค>นหาตัวเอง และการย>อนนึกถึงอดีต (Regression) ความต>องพัฒนาความสัมพันธGที ่ดีภายใน

ครอบครัว (Kinship-enhancement) เช4น การออกเดินทางเพื่อเยี่ยมเยือนญาติ และความต>องการที่จะสร>าง

ความสัมพันธGทางสังคมกับบุคคลอ่ืน (Social interaction) ส4วนป จจัยดึง (Pull Factors) หรือป จจัยทางวัฒนธรรม

ในการท4องเท่ียว ประกอบด>วย การได>พบส่ิงแปลกใหม4 (Novelty) และการได>ศึกษาเรียนรู> (Education)  
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2.2 ทฤษฎีแรงจูงใจในการท>องเท่ียว TCL (Travel Career Ledder)  

ทฤษฎีแรงจูงใจในการท4องเที่ยว TCL (Travel Career Ledder) นั้นมีพื้นฐานมาจาก ทฤษฎีลำดับข้ัน

ความต>องการของมาสโลวG (Maslow, 1943) ซึ่งกล4าวไว>ว4ามนุษยGมีความต>องการในการแสวงหาสิ่งใหม4 ๆ เพ่ือ

ตอบสนองความต>องการขั้นก4อน แล>วจึงตอบสนองความต>องการขั้นอื ่น ๆ ที่สูงขึ ้นตามลำดับ  กล4าวคือเม่ือ

นักท4องเที่ยวมีประสบการณGในการเดินทางมากขึ้น ก็จะแสวงหาความพึงพอใจเพื่อตอบสนองความต>องการใน

ลำดับที่สูงขึ้น ซึ่งการท4องเที่ยวก็เปTนพฤติกรรมหนึ่งที่เกิดจากความต>องการ และแรงจูงใจ โดยทฤษฎีแรงจูงใจใน

การท4องเท่ียว TCL น้ีอธิบายว4า แรงจูงใจของนักท4องเท่ียวประกอบไปด>วย 5 ระดับ ได>แก4 

       ขั้นที่ 1 ความต>องการพักผ4อน (Relaxation Needs) เปTนขั้นที่ถูกกำหนดจากตัวนักท4องเที่ยวเอง  ใช>การ

ท4องเที่ยวเพื่อตอบสนองความต>องการของร4างกาย ได>แก4 ความต>องการให>ร4างกายได>พักผ4อน ทำให>เกิดความ

แข็งแรงขึ้น หรือเพื่อการผ4อนคลายอารมณG นับเปTนลำดับขั้นของความต>องการขั้นแรกในการเริ่มเดินทางท4องเที่ยว 

เช4น นักท4องเที่ยวเชิงสุขภาพ อาจต>องการการพักผ4อน และต>องการที่จะเสริมสร>างความแข็งแกร4งของร4างกายด>วย 

อาทิ การวิ่งชมธรรมชาติ หรือการป�นเขา เปTนต>น โดยแรงจูงใจในลำดับขั้นนี้เปTนลำดับขั้นที่เกิดจากความต>องการ

ทางด>านร4างกายท้ังหมดหรือข้ันความต>องการทางด>านกายภาพ (Physical Needs) 

       ขั้นที่ 2 แรงจูงใจเพื่อหาความปลอดภัยมั่นคง (Safety / Security Needs) เปTนขั้นที่ถูกกำหนดทั้งจากตัว

นักท4องเที่ยวเอง และผู>อื่น แรงจูงใจในขั้นนี้เกิดจากการที่ บุคคลมีประสบการณGในการเดินทาง และการใช>ชีวิต จึง

มีความต>องการความปลอดภัยท่ีมากข้ึนตามไปด>วยไม4ว4าจะเปTนความปลอดภัยในด>านทรัพยGสิน ร4างกาย หรือแม>แต4

สุขภาพ ที่นักท4องเที่ยวต>องการความแข็งแรงของร4างกายหรือความผ4อนคลายให>กับร4างกาย เช4น การใช>การ

ท4องเที่ยวเชิงสุขภาพ เพื่อเพิ่มความผ4อนคลาย และสร>างความแข็งแรงให>กับร4างกาย ซึ่งลำดับขั้นแรงจูงใจเพื่อหา

ความปลอดภัยม่ันคงน้ีจะอยู4ในลำดับข้ันความต>องการความปลอดภัย (Safety Needs) 

ขั ้นที ่ 3 ความต>องการด>านความสัมพันธG (Relationship Needs) เปTนขั ้นที ่ถ ูกกำหนดทั ้งจากตัว

นักท4องเที่ยวเอง และผู>อื ่นเช4นกัน เปTนการใช>การท4องเที่ยวเพื่อหาความรัก กล4าวคือ หลังจากนักท4องเที่ยวมี

ประสบการณGทางการท4องเที่ยวเพิ่มมากขึ้น จึงทำให>มีความต>องการที่สูงขึ้นไปอีก  ก4อให>เกิดความรู>สึกที่ดีแก4บุคคล

อื่น และมีต>องการสร>างสัมพันธภาพกับบุคคลอื่น โดยการเดินทางจะทำให>นักท4องเที่ยวได>ทำกิจกรรมร4วมกับ

ครอบครัวหรือกลุ4มสังคมที่บุคคลนั้น ๆ อยู4ร4วมด>วย ขั้นความต>องการด>านความสัมพันธGนี้จึงถือเปTนขั้นที่ต>องการให>

เปTนท่ียอมรับจากสังคม (Belonging and Social Needs) 

       ขั ้นที ่ 4 ความต>องการความภาคภูมิใจ และการพัฒนาตัวเอง (Self-esteem and Development 

Needs) เปTนทั้งขั้นที่กำหนดจากตัวนักท4องเที่ยวเอง กล4าวคือ นักท4องเที่ยวมีแรงจูงใจในการเดินทางท4องเที่ยว

เพราะรู>สึกว4าการท4องเที่ยวเปTนโอกาสที่จะสร>างแรงบรรดาลใจในการพัฒนาตนเอง ได>เรียนรู>สิ่งใหม4 และยังเปTน

เปTนขั้นที่ถูกกำหนดโดยผู>อื่นเช4นกัน คือ การเดินทางพัฒนาตนเองนั้นนอกจากจะทำให>บุคคลรู>สึกภาคภูมิใจใน

ตัวเองแล>ว ยังทำให>มีชื่อเสียงหรือได>รับการยอมรับจากบุคคลอื่นด>วย เช4น การที่ตนเองอยากเปTนผู>ช่ำชองทางด>าน
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การท4องเที่ยวก4อให>เกิดแรงจูงใจในการออกเดินทางท4องเท่ียวไปยังที่ต4าง ๆ มากมาย ทำให>ได>เรียนรู>สิ่งใหม4 ๆ ได>

เก็บเกี่ยวประสบการณG และก4อให>เกิดความภาคภูมิใจในตนเองจากการเปTนผู>มากประสบการณGด>านการท4องเที่ยว 

เปTนต>น โดยความภาคภูมิใจ และการพัฒนาตนเองนี้ถือว4าเปTนลำดับขั้นของความต>องการการยกย4องนับถือ 

(Esteem Needs) 

ข้ันท่ี 5 ความต>องการการบรรลุความปรารถนาของตน (Self-actualization / Fulfillment Needs) เปTน

ลำดับขั้นที่ไม4ได>เกิดขึ้นจากบุคคลใด แต4เปTนขั้นที่ต>องการบรรลุตามสิ่งที่ไฝ�ฝ นของตน ซึ่งเปTนแรงจูงใจลำดับข้ัน

สุดท>ายหรือขั้นสูงสุด ความต>องการท4องเที่ยวในลำดับขั้นนี้ เกิดจากแรงจูงใจที่นักท4องเที่ยวต>องการเดินทางเพื่อให>

บรรลุเป�าหมายที่สูงสุดในชีวิตให>เปTนไปตามความปรารถนาของตนเอง หรือเปTนการเดินทางท4องเที่ยวเพื่อให>รู>จัก

ตนเองมากขึ้น ซึ่งขั้นความต>องการการบรรลุความปรารถนาของตนนี้จะอยู4ในลำดับขั้นความต>องการการได>รับ

ความสำเร็จสูงสุดในชีวิต (Self-Actualization Needs) เพียรGซ (Pearce, 1988) 

2.3 แรงจูงใจหรือปCจจัยผลัก 

จากทฤษฎีที ่กล4าวมาข>างต>น นักท4องเที่ยวสามารถมีแรงจูงใจต4อการท4องเที่ยวได>หลายขั้น และเม่ือ

นักท4องเที่ยวมีการส่ังสมประสบการณGการที่ได>รับจากการท4องเท่ียวมากขึ้น จึงทำให>มีความต>องการของแรงจูงใจ

ทางการท4องเที่ยวในลำดับขั้นที่สูงขึ้นเช4นกัน โดยแรงจูงใจหรือป จจัยผลักดัน เปTนป จจัยที่เกิดขึ้นภายในตัวบุคคล 

กระตุ>นให>เกิดความต>องการในการท4องเที่ยว แต4กระบวนการตัดสินใจในการเดินทางท4องเที่ยวนั้น จะขึ้นอยู4กับ

ป จจัยภายนอก หรือลักษณะเด4นของสถานที่นั้น ๆ ที่ส4งผลต4อแรงจูงใจของนักท4องเที่ยวที่แตกต4างกันไป ป จจัย

ดังกล4าวน้ีเรียกว4าป จจัยดึงดูด ซ่ึงเปTนแรงจูงใจหรือสภาพแวดล>อมท่ีเปTนส่ิงกำหนดความแตกต4างภายนอกของแหล4ง

ท4องเท่ียว ซ่ึงเปTนป จจัยหน่ึงท่ีทำให>นักท4องเท่ียวตัดสินใจเดินทางท4องเท่ียวไปยังแหล4งท4องเท่ียวน้ัน ๆ ได>แก4   

1. ลักษณะด>านภูมิศาสตรGของประเทศ ได>แก4 ลักษณะของประเทศ สภาพภูมิอากาศของแหล4งท4องเที่ยว 

หรือทัศนียภาพของแหล4งท4องเท่ียว    

2. ลักษณะภายนอกอย4างอื่นที่นอกเหนือจากทางกายภาพ โดยเปTนสิ่งดึงดูดให>นักท4องเที่ยวเดินทางมา

ท4องเท่ียว เช4น ความสะดวกสบายในการเดินทาง ประเภทของกิจกรรมท่ีมีความแตกต4างกัน เปTนสถานท่ีท่ีมีสินค>าท่ี

น4าสนใจ ราคาถูก ภาพลักษณG และช่ือเสียงของแหล4งท4องเท่ียวท่ีดี เปTนต>น  

       จากทฤษฎีข>างต>น สามารถสรุปได>ว4า ทฤษฎีแรงจูงใจในการท4องเที่ยว TCL (Travel Career Ledder) 

เปTนทฤษฎีที่เกี่ยวข>องกับความต>องการของนักท4องเที่ยว ดังนั้นหากนักท4องเที่ยวมีแรงจูงใจในการท4องเที่ยว ทำให>

เกิดความต>องการที่จะเข>าถึงข>อมูล และการเปลี่ยนแปลงต4าง ๆ ของการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต อีกทั้งยังสามารถ

พัฒนาได>ในอนาคต ส4งผลให>เกิดแรงจูงใจ และเกิดการบอกต4อทำให>เปTนที่รู>จักมากยิ่งขึ้นซึ่งเปTนทฤษฎีที่เหมาะ

สำหรับการเปTนเครื่องมือในการจัดทำแบบสอบถาม เนื่องจากมีความสอดคล>องทางด>านของเนื้อหาเกี่ยวกับความ

ต>องการการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตของกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน  Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z 
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3. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับองค.ประกอบทางการท>องเท่ียว 

3.1 องค.ประกอบทางการท>องเท่ียว 6As 

องคGประกอบการท4องเที่ยวที่สามารถดึงดูดใจนักท4องเที่ยวมีหลากหลายประเภท ที่ทำให>เกิดความต>องการ

ในการเดินทางไปยังสถานที่ท4องเที่ยวนั้น ควรมีลักษณะสำคัญอย4างน>อย 6 องคGประกอบ หรือ 6A ซึ่งประกอบด>วย

การเข>าถึง (Accessibility) สิ่งดึงดูดใจ (Attraction) สิ่งอำนวยความสะดวก (Amenities) บริการเสริมทางการ

ท4องเที่ยว (Ancillary Services) ที่พักแรม (Accommodation) กิจกรรมการท4องเที่ยว (Activity) (บุษบา สิทธิ

การ และสิริวัฒนา ใจมา, 2552) 

   1. การเข>าถึง (Accessibility) การเข>าถึงแหล4งท4องเที่ยว เปTนการใช>เส>นทางคมนาคมเพื่อเข>าถึงแหล4ง

ท4องเที่ยวโดยการใช>สิ่งอำนวยความสะดวกในการเดินทางทั้งการเชื่อมต4อจากแหล4งท4องเที่ยวหนึ่งไปยังอีกแหล4ง

ท4องเท่ียวหน่ึง เพ่ือตอบสนองความต>องการการท4องเท่ียว และสร>างความสะดวกสบายให>แก4นักท4องเท่ียวอีกด>วย 

   2. สิ่งดึงดูดใจ (Attraction) คือสิ่งที่ชักชวนให>นักท4องเที่ยวมีความประสงคGที่จะท4องเที่ยว โดยแหล4ง

ท4องเที่ยวสามารถแบ4งได> 4 ประเภท ได>แก4 แหล4งท4องเที่ยวตามธรรมชาติ แหล4งท4องเที่ยวทางวัฒนธรรม ชาติพันธุG 

และการให>ความบันเทิง ซึ่งสิ่งดึงดูดใจจะเปTนหนึ่งป จจัยในการตัดสินใจเลือกแหล4งท4องเที่ยว เพื่อตอบสนองความ

ต>องการของตนเอง และผู>ร4วมเดินทาง 

   3. สิ ่งอำนวยความสะดวก (Amenities) คือสิ ่งที ่ตอบสนองความต>องการความสะดวกสบายของ

นักท4องเที่ยวในด>านต4าง ๆ เพื่อสร>างความประทับใจ ความสะดวกสบาย เช4น สาธารณูปโภค ร>านกาแฟ หรือ

ประชาสัมพันธG เปTนต>น ซึ่งเปTนป จจัยพื้นฐานหลักที่มนุษยGต>องการ และยังเปTนสิ่งที่สร>างความประทับใจให>แก4

นักท4องเท่ียวอีกด>วย 

   4. บริการเสริมทางการท4องเที่ยว (Ancillary Service) คือการให>บริการที่อยู4นอกเหนือจากการบริการ

พ้ืนฐานแก4นักท4องเท่ียวเพ่ืออำนวยความสะดวก โดยส4วนใหญ4แล>วจะถูกจัดหา และพัฒนาโดยภาครัฐ เช4น ธนาคาร 

ไปรษณียG เปTนต>น ซึ่งบริการเสริมดังกล4าว เปTนพื้นฐานการดำเนินชีวิตทั่วไปที่มนุษยGต>องมี และสามารถสร>างความ

ประทับใจให>กับนักท4องเท่ียวได>อีกด>วย 

   5. ที่พักแรม (Accommodation) สำหรับการเดินทางไกล ที่พักแรมคือสิ่งที่นักท4องเที่ยวต>องการ ทั้งการ

นอนพักค>างคืนเมื่อไปท4องเที่ยว หรือการพักผ4อนระหว4างวัน บริเวณโดยรอบแหล4งท4องเที่ยวควรมีการจัดตั้งที่พัก

แรม เพื่ออำนวยความสะดวกสบายให>แก4นักท4องเที่ยว ซึ่งภายในที่พักแรมมิได>มีการให>บริการแต4การพักแรมเท4าน้ัน 

แต4ยังมีการบริการ อาหาร เครื่องดื่ม หรือรวมไปถึงกิจกรรมทางการท4องเที่ยวต4าง ๆ ด>วย เช4น สปา สถานที่ออก

กำลังกาย สระว4ายน้ำ การแช4บ4อน้ำร>อน เปTนต>น 

   6. กิจกรรมทางการท4องเที่ยว (Activities) เปTนกิจกรรมที่นักท4องเที่ยวสามารถร4วมได>ในระหว4างการ

ท4องเที ่ยว ช4วยให>นักท4องเที ่ยวได>ผ4อนคลายมากขึ ้น สร>างความบันเทิง สร>างสัมพันธภาพที ่ดี และได>รับ

ประสบการณGใหม4 ๆ อีกด>วย มักจะเปTนกิจกรรมที่ต>องเดินทางมายังแหล4งท4องเที่ยวโดยเฉพาะ นักท4องเที่ยว
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สามารถเลือกได>ตามความประสงคGของตนเอง เช4น กิจกรรมดำน้ำ ป�นผา บันจีจัมพG สกายไดฟ³ การทำสปา  

เปTนต>น บูฮาลิส (Buhalis, 2000) 

 สถานที่ท4องเที่ยวจะต>องรักษามาตราฐานของ 6As เอาไว>เปTนสิ่งสำคัญ เพื่อให>มีกำลังการแข4งขันใน

อุตสาหกรรมการท4องเที่ยวในระดับที่สูงขึ้น อย4างไรก็ตาม สถานที่ท4องเที่ยวจะต>องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการ

จัดการที่ล>าหลังไปตามอิทธิพลของผู>บริโภคที่มีความต>องการที่เปลี่ยนแปลงไป โดยที่สถานที่ท4องเที่ยวต>องมี

การศึกษาถึงคู4ค>าในอุตสาหกรรมท4องเที่ยว เพื่อนำไปเปTนแนวทางในการพัฒนาแผนการพัฒนาองคGประกอบ

ทางการท4องเท่ียว ท่ีจะสามารถเพ่ิมขีดความสามารถในการแข4งขันของแหล4งท4องเท่ียว ( Neuhofer et al. 2012 ). 

จากทฤษฎีข>างต>น สามารถสรุปได>ว4า การที่นักท4องเที่ยวจะเลือกเดินทางท4องเที่ยวนั้น ต>องมีองคGประกอบ

หลายอย4างท่ีต>องคำนึงถึง โดยผู>ประกอบการต>องนำองคGประกอบเหล4าน้ีมาใช>ในการพัฒนาสถานท่ี และบริการของ

ตนเอง เพื่อสร>างแรงจูงใจให>นักท4องเที่ยวต>องการใช>บริการ การท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตก็เสมือนกับการ

ท4องเที่ยวในโลกจริง ที่แหล4งท4องเที่ยวต4าง ๆ หากนำองคGประกอบทางการท4องเที่ยวมาปรับใช>ก็จะสามารถจูงใจให>

นักท4องเท่ียวเกิดความสนใจในการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตได> 

4. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการวางแผนการพัฒนาการท>องเท่ียว 

4.1 แนวคิดของการวางแผนการพัฒนาการท>องเท่ียว 

สตาวอส และ ฮ ินร ิช (Stavos and Hinrichs, 2009) SOAR Analysis ค ือ กระบวนการว ิ เคราะหG

สภาพแวดล>อมของธุรกิจสำหรับวางแผนกลยุทธG ผู >บริหารสามารถนำมาใช>เปTนทางเลือกของการวิเคราะหG 

สวอต (SWOT Analysis) โดย SOAR Analysis เปTนเครื่องมือที่ใช>ในการวางแผนกลยุทธเชิงบวก โดยเน>นไปที่การ

พัฒนาต4อยอดจากจุดแข็งขององคGกร และเน>นไปที่การมีส4วนร4วมในการกำหนดกลยุทธGของคนในองคGกรทุกระดับ 

โดย SOAR Analysis พัฒนามาจากหลักการของ เอไอ (AI :  Appreciative Inquiry)  คือกระบวนการศึกษา และ

การเปลี่ยนแปลงระบบสังคม (กลุ4ม องคGกร หรือชุมชน) โดยเปTนความพยายามร4วมกันของผู>มีส4วนได>ส4วนเสียทุกคน

ท่ีร4วมมือกันค>นหาส่ิงท่ีดีท่ีสุด เพ่ือการออกแบบอนาคตท่ีดีมาสร>างการเปล่ียนแปลง  

4.2 การวิเคราะห. SOAR Analysis 

เปTนการพัฒนาเครื่องมือใหม4ทดแทนการใช> SWOT Analysis โดยต4อยอดมาจาก AI เปTน SOAR เน>นการ

ค>นหาจุดแข็ง และโอกาสให>มากที่สุด เพื่อนำมาสร>างแรงบันดาลใจ และคาดถึงผลที่จะเกิดขึ้น ได>ออกมาเปTน 4 

ป จจัย คือ Strengths, Opportunities, Aspirations และ Results 

1. จุดแข็ง (Strengths) การสืบค>นเหตุการณGอันมีค4าภายในองคGกร ท่ีเกิดจากทุกช4วงเวลาและทุกคน อยู4ใน

รูปแบบของความรู> ทัศนคติ แม>เร่ืองราวในอดีตหลายป�ก4อนก็สามารถนำมาเปTนจุดแข็งขององคGกรได> 

2. โอกาส (Opportunities) ป จจัยภายนอกที่เกิดขึ้นเองอย4างไม4สามารถควบคุมได> โดยต>องส4งผลดีต4อ

องคGกรจึงเปTนป จจัยสนับสนุนให>องคGกรมีความได>เปรียบ การหาเรื่องดี ๆ จากผู>มีส4วนได>ส4วนเสีย หรือการตีความ
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เรื่องราวดี ๆ จากเหตุการณGภายนอกองคGกร ยกตัวอย4างเช4น การตั้งคำถามมากขึ้นจะมีโอกาสค>นพบนวัตกรรมใหม4

มากข้ึน 

3. การสร>างแรงบันดาลใจ (Aspiration) พลังอำนาจในตนเองที่ใช>ขับเคลื่อนการคิด และการกระทำใด ๆ 

ที่พึงประสงคG โดยควรจะเปTนไปตามวิสัยทัศนGขององคGกร การสร>างแรงบันดาลใจเปรียบเสมือนการวางเป�าหมาย

ขององคGกร ถือเปTนสิ่งที่ต>องการให>สำเร็จในอนาคต ผู>มีส4วนได>ส4วนเสียจะรู>สึกถึงพลังอำนาจในตนเองจากการ

เกิดขึ้นจริงมาก4อน โดยอิงจากจุดแข็ง และโอกาสที่เคยเกิดขึ้นจริงเปTนหลัก เปTนส่ิงที่องคGกรตั้งเป�าหมายไว>แล>ว

บรรลุความสำเร็จ สำหรับการวางแผนดำเนินงานให>ชัดเจน 

4. ผลที่คาดว4าจะเกิดขึ้น (Result) ผลลัพธGที่แสดงให>เห็นได>ชัดว4าการสร>างแรงบันดาลใจหรือเป�าหมาย

ที่ตั้งไว>เปTนจริง เปTนสิ่งที่ต4อยอดมาจากเป�าหมายขององคGกรเพื่อใช>ในการวัดผลการดำเนินงาน ซึ่งต>องเปTนสิ่งที่วัด

เปTนตัวเลขหรือจับต>องได> สามารถวัดผลได>จากการบรรลุเป�าหมายขององคGกร จากระยะเวลาการดำเนินงานและ

จำนวนช้ินงานท่ีสำเร็จ 

จากทฤษฎีข>างต>น สามารถสรุปได>ว4า ธุรกิจท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตสามารถนำการวิเคราะหG SOAR 

Analysis มาใช>ในการวางแผนกลยุทธGได>ดีเน่ืองจากมีประสิทธิภาพสูง และเปTนข>อมูลท่ีครบวงจร โดยผู>ประกอบการ

สามารถนำจุดแข็ง และโอกาสมาสร>างกระบวนการบริหารเชิงบวกให>เกิดขึ้น และแนวโน>มการดำเนินธุรกิจของ

องคGกรจะเปTนไปในทิศทางท่ีดี และประสบความสำเร็จตรงกับวิสัยทัศนGขององคGกร 

5. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับจักรวาลนฤมิต 

5.1 จักรวาลนฤมิต 

 จากลำดับขั้นการพัฒนาของตลาดและสังคม เวลาผู>คนใช>งานอินเทอรGเน็ต สามารถทำกิจกรรมสร>าง

ปฏิสัมพันธGบางอย4างในโลกดิจิทัลกับคนข>ามทวีปได> แต4กิจกรรมเหล4านี้ถูกจำกัดอยู4ในระดับหนึ่ง อาจทำได>เพียงส4ง

ข>อความ หรือบันทึกข>อความผ4านโพสตGเท4านั้น แต4การเข>ามาของคริปโทเคอรGเรนซีทำให>ยกระดับกิจกรรมในโลก

ความเปTนจริงเข>าไปสู4กิจกรรมในโลกเสมือนมากขึ้น ผู>คนเริ่มหันมาซื้อ NFT ดังในกรณีของการสะสมสินค>าแบรนดG

เนม การสะสม NFT นั้นเปTนการซื้อมูลค4าและคุณค4าของงานเพื่อต4อยอด สามารถแสดงให>เห็นถึงความเปTนเจ>าของ 

และแสดงรสนิยมทางศิลปะ (พีรพัฒนG หาญคงแก>ว, 2565) 

  จ ักรวาลนฤม ิตไม 4 ใช 4ส ิ ่ งใหม 4แต 4 เป Tนแนวค ิดท ี ่ม ีมานานแล >วท ั ้ งในน ิยายหร ือภาพยนตรGเ ร่ือง  

Snow Crash มาจากตัวละครเอกสวมแว4น VR เข>าไปในโลกเสมือน Metaverse เกิดขึ้นครั้งแรกในป� 1992 จาก

นิยายวิทยาศาสตรG เริ่มประสบความสำเร็จจากเกม Second Life มีลักษณะคล>ายเกมจำลองชีวิต The Sim ที่ผู>

เล4นสามารถแต4งตัวตัวละครเพื่อทำกิจกรรมต4าง ๆ แลกเปลี่ยนไอเท็มกันในเกมได> และในช4วงเวลานั้นเองยังไม4มี

อุปกรณGอย4าง Virtual reality (VR) ดังนั้นสรุปได>ว4านิยามของจักรวาลนฤมิตไม4จำเปTนต>องมี VR โดยคำว4าจักรวาล

นฤมิตเปTนคำที่ใช>เพื่อการตลาด ไม4มีความหมายชัดเจนเหมือนคำอื่น ๆ ดังนั้นต>องรอให>มีกรณีศึกษาที่ประสบ

ความสำเร็จอย4างชัดเจน ในป จจุบันจากป จจัยของเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาขึ้น เช4น เทคโนโลยี 5G, คริปโทเคอรG
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เรนซี และ NFT เปTนต>น ป จจุบันจักรวาลนฤมิตยังไม4ถูกพัฒนาจนถึงขั้นประสบความสำเร็จ รูปแบบในป จจุบัน คือ 

web 3.0 ในขั้นพัฒนา ที่ใกล>เคียงที่สุดคือ Sandbox กับ Decentraland ซึ่งผู>ใช>ที่มีตัวตนนั้นยังไม4ถึงหลักหมื่นต4อ

วัน เป¥ดอยู4แค4ในระดับ alpha ซ่ึงมีขนาดเล็ก การเติบโตจนข้ันประสบความสำเร็จต>องใช>เวลาประมาณ 3-5 ป� ผู>คน

สามารถเข>าถึงจักรวาลนฤมิตได>ง4ายมากข้ึน เน่ืองจากเทคโนโลยีในป จจุบันมีราคาท่ีผู>คนส4วนมากสามารถเข>าถึงได> 

 จักรวาลนฤมิต คือ โลกเสมือนที่สามารถสร>างตัวตนขึ้นใหม4 และใช>ชีวิตภายในโลกเสมือนได>เหมือนเปTน

โลกอีกใบ สามารถทำกิจกรรมต4าง ๆ ได>ทั้งกิจกรรมที่เหมือนในโลกจริง และกิจกรรมที่เปTนไปไม4ได>ในโลกจริง  

(ทรู ดิจิทัล, 2564) เทคโนโลยีนี้มีผลต4อการสร>างกระแสด>านลงทุน และคาดการณGอนาคตของอินเทอรGเน็ต การเข>า

สู 4โลกจักรวาลนฤมิตต>องผ4านอุปกรณGหลัก ๆ คือ สมารGตโฟน, Virtual reality headsets และสกุลเงินดิจิทัล 

จักรวาลนฤมิตเปTนคำศัพทGที่ได>รับความนิยมอย4างมากในด>านเทคโนโลยี แนวคิดนี้หมายถึงโลกเสมือนจริงที่ไร>

รอยต4อ ซึ่งผู>คนสามารถทำงาน ซื้อสินค>า และมีปฏิสัมพันธGกับเพื่อนร4วมงาน แต4จักรวาลนฤมิตยังคงถูกจำกัดด>วย

ระบบเครือข4ายอินเทอรGเน็ตท้ังบ>าน และโทรศัพทGยังไม4พร>อมสำหรับเทคโนโลยีเหล4าน้ี (Sam Shead, 2022) 

     จากการวิเคราะหGของ บลูมเบิรGก อินเทอรีเจน (Bloomberg intelligence, 2564) พบว4า จักรวาลนฤมิต

สามารถปลดล็อคโอกาสทางการตลาดได>เกือบ 8 ล>านเหรียญสหรัฐ ยกตัวอย4างกิจกรรมที่สามารถสร>างรายได> อาทิ 

ซื้อ และสร>างรายได>จากอสังหาริมทรัพยG แสดงความเปTนตัวเองได>ผ4านการปรับแต4งในโลกจักรวาลนฤมิต เลือกซ้ือ

ผลิตภัณฑGจริงและเสมือนจริง ขายทรัพยGสินในเกมเพื่อรับโทเคนในรูปแบบสกุลเงินดิจิทัล ลงทุนในงานศิลปะผ4าน

รูปแบบของฝากผ4าน NFT  

อีกท้ังยังมีประโยชนGจากจักรวาลนฤมิตทางด>านส่ิงแวดล>อมท่ีมีประโยชนGด>านการศึกษา การเรียรู>จากความ

เปTนจริงเสมือนในโรงเรียนข>ามขีดจำกัดแบบดั้งเดิม ผู>เรียนสามารถเยี่ยมชมสถานที่ต4างในอดีต หรือการทดลองท่ี

เปTนอันตราย อยู4ในเหตุการณGจำลองเพื่อเรียนรู>การตัดสินใจต4างในสภาพแวดล>อมเสมือนจริงที่ปลอดภัย จักรวาล

นฤมิตถือเปTนส่ิงท่ีมีมูลค4าและสังคมให>ค4ากับประสบการณGท่ีได>รับกลับมา (Cointelegraph, 2022)  

 เนื่องจาก metaverse สร>างขึ้นบนบล็อคเชนสกุลเงินดิจิทัลจึงใช>เทคโนโลยีเดียวกัน ดังนั้น รูปแบบการ

ชำระเงินที่ได>รับความนิยมมากที่สุด จักรวาลนฤมิตนิยมใช>สกุลเงินดิจิทัล เนื่องจากเปTนวิธีที่ง4าย สะดวกที่สุด และ

ถูก การเริ่มต>นการเดินทางจับจ4ายใช>สอยในจักรวาลนฤมิตทั่วโลก ผู>ใช>งานสามารถใช>สกุลเงินดิจิทัลที่ร>านค>าแห4งใด

ก็ได> ไม4ว4าอยู4ที่ไหนก็ตาม ผู>ใช>งานจะไม4เสียเงินไปกับการทำธุรกรรมระหว4างประเทศ หากใช>สกุลเงินดิจิทัล และ

ร>านค>าส4วนใหญ4ใน จักรวาลนฤมิต ยอมรับสกุลเงินดิจิทัลหลักท้ังหมด (Kashif Laeeq, 2022) 

  สํานักงานคณะกรรมการกํากับหลักทรัพยGและตลาดหลักทรัพยG (2565) กระแส Non-Fungible Token 

(NFT) หรือการนําเทคโนโลยีมาใช>แสดงความเปTนเจ>าของหรือ ให>สิทธิในสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือที่มีลักษณะเฉพาะในแต4

ละเหรียญ เช4น งานศิลปะ เพลง รูปภาพ ของสะสมเกี่ยวกับศิลป¥นหรือนักกีฬา ลักษณะการสร>างผลงาน NFT น้ัน

สามารถเพิ่มความสะดวกในการซื้อขายแลกเปลี่ยน ทําให>เข>าถึงผู >ใช>งานได>มากขึ้นด>วยเทคโนโลยี และเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการจัดการ การแสดงสิทธิในทรัพยGสิน รวมถึงป�องกันการปลอมแปลงได>อีกด>วย โดยมี คริปโทเคอรG
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เรนซีเปTนเหรียญดิจิทัลท่ีใช>เปTนส่ือกลางในการซ้ือขายแลกเปล่ียนเพ่ือให>ได>มาซ่ึง สินค>า บริการ หรือสิทธิอ่ืนใด หรือ

แลกเปล่ียนระหว4างสินทรัพยGดิจิทัลด>วยกัน 

 ในป จจุบันประเทศไทยยังไม4มี NFT marketplace ที่ได>รับใบอนุญาตศูนยGซื้อขายสินทรัพยGดิจิทัลจาก 

รัฐมนตรีว4าการกระทรวงการคลัง นอกจากนี้ ศูนยGซื้อขายสินทรัพยGดิจิทัลที่ได>รับใบอนุญาตไม4สามารถนํา NFT ท่ี

เข>าข4ายเปTนสินทรัพยGดิจิทัลตาม พ.ร.ก. สินทรัพยGดิจิทัลฯ มาให>บริการซื้อขายในศูนยGซื้อขาย สินทรัพยGดิจิทัลได> 

ตามข>อ 39/1 แห4งประกาศคณะกรรมการกํากับหลักทรัพยG และตลาดหลักทรัพยG 

    แน4นอนว4าในอนาคตจะมีแพลตฟอรGมเชื่อมต4อกับสกุลเงินดิจิทัลกับจักรวาลนฤมิตมากขึ้น พลอยจันทรG สุข

คง (2565) กรณีศึกษาของแบรนดGดังระดับโลกอย4าง กุชชี่ (Gucci) ประกาศว4าได>ซื้อที่ดินในเกมโลกเสมือน The 

Sandbox ไว>จำนวนหนึ่ง เพื่อสร>างห>างร>านและคอลเล็กชันเสื้อผ>าตามธีมของเกม โดยร>านค>าที่เป¥ดใหม4ได>แรง

บันดาลใจมาจากร>านค>าใน Metaverse ก4อนหน>า ‘Gucci Vault’ และคาดว4าจะจำหน4ายคอลเล็กชันเสื้อผ>าแบบ 

Wearable NFTs พร>อมเครื่องประดับต4าง ๆ แสดงให>เห็นถึงพัฒนาการของเศรษฐกิจมากขึ้น ผู>คนเริ่มซื้อสินค>าแบ

รนดGเนมมาเพ่ือเก็งกำไร และขายต4อในโลกจักรวาลนฤมิต  
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6. งานวิจัยท่ีเก่ียวขYอง 

   ผู>วิจัยได>ทำการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข>องเพื่อนำมาเปTนแนวทางในการศึกษา ค>นคว>าข>อมูลที่ผู>วิจัยได>

ทำการศึกษา เรื่อง แนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวในโลกเสมือน เพื่อตอบสนองความต>องการของกลุ4มคนเจเนอ

เรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน  Z   

6.1 งานวิจัยในประเทศ 

    พรพิมล อุดมเกษมทรัพยG (2560) การพัฒนาจักรวาลนฤมิตเพื่อการนำเที่ยว กรณีศึกษาจากการส4งเสริม

การท4องเที่ยวจังหวัดหัวหิน การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคGเพื่อพัฒนาเครื่องมือส4งเสริมอุตสาหกรรมการท4องเที่ยว

เพื่อสนับสนุนการนำเทคโนโลยีเข>ามาผสมผสานกับการท4องเที่ยว โดยกลุ4มที่ทำการศึกษา คือ กลุ4มผู>ใช>โปรแกรม ยู

นิตี 3 ดี (Unity 3D)  ผลการวิจัยพบว4าความพึงพอใจของผู>ใช>ที่มีต4อระบบ ต4อสถานที่ท4องเที่ยวในรูปแบบ 360 

องศามีความพอใจกับความเสมือนจริง พร>อมทั้งระบบภาษาที่สื่อสารง4าย ผู>ใช>ส4วนใหญ4เคยเดินทางไปเที่ยวหัวหิน

แต4ยังไม4เคยรู>ประวัติความเปTนมา ระบบนี้มีไกดGบุคคล และไกดGจำลองเพื่ออธิบายความเปTนมาของสถานที่ ทำให>

นักท4องเท่ียวเข>าใจมากข้ึน 

    จิตรนันทG ศรีเจริญ, เจษฏาพร ปาคำวัง, ทศพล คำมี, และวิสรุต เพียงเกิด (2562) การศึกษาครั้งนี้มี

วัตถุประสงคGเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันส4งเสริมการท4องเที่ยว และศึกษาความพึงพอใจจาก 8 แหล4งที่ต>องไปใน

จังหวัดเพชรบูรณGด>วยเทคโนโลยีเสมือน ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยมีกลุ4มตัวอย4าง คือ นักท4องเที่ยวที่เข>า

มาในตัวเมือง จังหวัดเพชรบูรณG จำนวน 385 คน เคร่ืองมือท่ีใช>ในการพัฒนาแอปพลิเคชันประกอบด>วยโปรแกรมยู

นิตี (Unity) และโปรแกรมภาษาซีชารGป (C#) ผลการวิจัยพบว4า แอปพลิเคชันนี้เปTนนวัตกรรมด>านเทคโนโลยี

สารสนเทศที่ช4วยสนับสนุนการท4องเที่ยว และส4งเสริมการท4องเที่ยวของจังหวัดเพชรบูรณGตรงตามวัตถุประสงคG 

นอกจากน้ียังสร>างแรงจูงใจ เพ่ิมช4องทางในการให>ข>อมูล และก4อให>เกิดมูลค4าเพ่ิมด>านการท4องเท่ียว 

    พิร ิยา เชยชิด (2563) การศึกษาครั ้งนี ้ม ีว ัตถุประสงคG เพื ่อศึกษาลักษณะทางประชากรของกลุ4ม 

เจเนอเรชั่น Y ในกรุงเทพมหานครที่เป¥ดรับสื่อท4องเที่ยว และความสัมพันธGระหว4างพฤติกรรมการท4องเที่ยวกับการ

เป¥ดรับสื่อท4องเที่ยวของเจเนอเรชั่น Y ในกรุงเทพมหานคร โดยกลุ4มที่ทำการศึกษา คือ กลุ4มเจเนอเรชั่น Y อายุ

ตั้งแต4 22-39 ป� เก็บข>อมูลวิจัยเดือนกรกฎาคม 2563 โดยศึกษาจากสื่อโทรทัศนG และอินเทอรGเน็ต ผลการวิจัย

พบว4ากลุ4มตัวอย4างมีวัตถุประสงคGการท4องเที่ยวเพื่อการพักผ4อนมากที่สุด เลือกเดือนทางในช4วงหน>าหนาว หรือช4วง

วันหยุดยาว พฤศจิกายน - กุมภาพันธG ใช>ระยะเวลาเดินทางประมาณ 3 วันเพื่อท4องเที่ยว โดยจะมีความถี่ 4 คร้ัง

ต4อป� โดยภาพรวมเป¥ดรับสื่อทุกช4องทาง แต4เป¥ดรับสื่อจากช4องทางอินเทอรGเน็ตมากที่สุด โดยเฉพาะเฟซบุ£กเป¥ดรับ

เน้ือหาด>านเก่ียวกับสถานท่ีท4องเท่ียวมากท่ีสุด เน่ืองจากเปTนป จจัยสำคัญในการตัดสินใจท4องเท่ียว 

   สิริชัย อุ4นอกพันธุG (2563) ได>จัดทำสารนิพนธGเรื่องทัศนคติ และพฤติกรรมการท4องเที่ยวที่ศึกษาความ

แตกต4างระหว4างนักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น X และเจเนอเรชั่น Y ที่อาศัยอยู4ในกรุงเทพมหานคร โดยมีจำนวนกลุ4มละ 

150 คน รวม 300 คน มีจุดประสงคGเพื่อศึกษาความแตกต4างในการใช>สื่ออินเทอรGเน็ตเพื่อการท4องเที่ยวระหว4างเจ
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เนอเรชั่น ได>ผลสรุปว4านักท4องเที่ยวเจเนอเรช่ัน X ใช>อินเทอรGเน็ตในการสืบค>นข>อมูลเพื่อการท4องเที่ยวมากกว4าเจ

เนอเรชั่น Y เนื่องจากคนเจเนอเรชั่น X มีการศึกษาหาข>อมูลก4อนการท4องเที่ยว เพื่อหาสิ่งที่คุ>มค4าที่สุด ส4วนเจเนอ

เรช่ัน Y ชอบหาแหล4งท4องเท่ียวท่ีแปลกใหม4 ท่ีมีการทำกิจกรรม และมีส4วนร4วมกับชุมชน แต4ท้ังสองเจเนอเรช่ันจะมี

ความใส4ใจต4อทรัพยากรส่ิงแวดล>อมในแหล4งท4องเท่ียวเปTนอันดับแรก 

    วันชนะ จูบรรจง, วิไรวรรณ แสนชะนะ, รุ4ง หมู4ล>อม, และอภิชัย ซื่อสัตยGสกุลชัย (2564) การส4งเสริมการ

ท4องเที่ยวจังหวัดตาก โดยใช>เทคโนโลยีเสมือนจริง การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคGเพื่อศึกษา และรวบรวมข>อมูลเชิง

วัฒนธรรม โดยกลุ4มที่ทำการศึกษา คือ เจ>าหน>าที่ในหน4วยงานที่เกี่ยวข>องกับแหล4งท4องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจังหวัด

ตาก ผลการวิจัยพบว4า การใช>เทคโนโลยีเสมือนจริงเปTนแนวทางที่จะช4วยให>นักท4องเที่ยวและผู>ที่สนใจสามารถ

ค>นหาข>อมูลต4าง ๆ รวมถึงสถานที่ ข>อมูลการเดินทาง อีกทั้งยังสามารถดูรูปของสถานที่ท4องเที่ยวผ4านมุม 360 

องศา และยังสามารถสัมผัสภาพจำลองของพื้นที่ท4องเที่ยวจริงจากโมเดลสามมิติ ทำให>ผู>ใช>งานรู>สึกเสมือนอยู4ใน

สถานท่ีท4องเท่ียวจริง และสามารถมีปฏิสัมพันธGกับสถานท่ีท4องเท่ียวได> 

6.2 งานวิจัยต>างประเทศ 

    ซิแวน (Sivan, 2015) ได>ทำการศึกษาเรื่อง จักรวาลนฤมิตในฐานะสื่อกลางระหว4างเทคโนโลยี แนวโน>ม 

และดิจิทัลการเปลี่ยนแปลงของธุรกิจ เพื่อศึกษาศักยภาพของการพัฒนาจักรวาลนฤมิตในป จจุบันที่ส4งผลต4อสังคม

และการเปลี่ยนแปลงของธุรกิจ โดยผู>จัดทำได>ศึกษาระบบไซเบอรG-กายภาพ และอินเทอรGเน็ตของสรรพสิ่งซึ่งเปTน

ระบบที่เกี่ยวข>องของการพัฒนาจักรวาลนฤมิต และจักรวาลนฤมิตในบทบาทของการเปTนพื้นที่ส4วนกลางในการ

ออกแบบ เช4น เปTนพื้นที่ในการออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชันต4าง ๆ หรือการใช>เปTนพื้นที่ส4วนกลางสำหรับ

วิศวกรในการออกแบบพัฒนาเทคโนโลยีโดยใช>ระบบไซเบอรG-กายภาพ และอินเทอรGเน็ตของสรรพสิ่งในการเข>าถึง

ส4วนประกอบ หรือวัตถุต4างๆที่ต>องใช>ในการพัฒนาและออกแบบ เปTนต>น  จากผลการศึกษาพบว4า การพัฒนาทาง

เทคโนโลยีผสมผสานลักษณะทางกายภาพและโลกเสมือน ได>เป¥ดใช>งานในหลากหลายรูปแบบสำหรับแอปพลิเคชัน

ที่ถูกสร>างขึ้น ตั้งแต4เพื่อความบันเทิงไปจนถึงโครงการที่สำคัญต4าง ๆ ระดับองคGกร ซึ่งการคาดการณGจากแนวโน>ม

ทางเทคโนโลยีพบว4าจักรวาลนฤมิตจำเปTนต>องมีสื่อกลางเพื่อทำหน>าที่เปTนแพลตฟอรGมรวมรวมพื้นที่ในการพัฒนา 

และออกแบบสรรสร>างเทคโนโลยีต4าง ๆ เพื่อสร>างผลงานที่มีคุณภาพต4อ ๆ ไปสู4เจเนอเรช่ันในอนาคตของระบบไซ

เบอรG-กายภาพ 

    บูฮาลิส และ คาราเทยG (Buhalis and Karatay, 2022) ได>ทำเอกสารการประชุมทางวิชาการเรื่อง มิกซG 

เรียลริตี (Mixed Reality) สำหรับกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Z ในการท4องเที่ยวมรดกวัฒนธรรมเพื่อเข>าสู4จักรวาลนฤมิต 

ซึ่งผู>จัดทำได>ศึกษาเพื่อสำรวจลักษณะความคิดและความต>องการของ มิกซG เรียลริตี ในอนาคต โดยผู>จัดทำจะ

สำรวจและศึกษาแนวคิดและความต>องการของเจเนอเรช่ัน Z  โดยได>ทำการเก็บข>อมูลผ4านการสัมภาษณGแบบก่ึง

โครงสร>าง และวิเคราะหGแบบอุปนัยจากการวิจัยเชิงคุณภาพเพื ่อเข>าใจถึงความต>องการในการท4องเที ่ยวท่ี

เปลี่ยนแปลงไป และสามารถนำไปพัฒนาประสบการณGการท4องเที่ยวมรดกวัฒนธรรมได> จากผลการสัมภาษณG
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พบว4าผู>ถูกสัมภาษณGส4วนมากตระหนักถึงการนำเทคโนโลยี เอ็มอารG (MR) มาใช>ในการท4องเที่ยวถึงร>อยละ 33 และ

ผู>ถูกสัมภาษณGร>อยละ 14 เคยใช>เทคโนโลยี MR มาก4อน และร>อยละ 7 เคยใช>เทคโนโลยี วีอารG (VR) ระหว4างการ

ท4องเท่ียว ผู>ถูกสัมภาษณGได>ให>ความเห็นว4า เจเนอเรช่ัน Z มีความสนใจในการท4องเท่ียวมรดกวัฒนธรรมน>อย หากมี

เทคโนโลยีเข>ามาจะสามารถเพ่ิมความสนใจ และเพ่ิมประสิทธิภาพในการท4องเท่ียวมรดกวัฒนธรรมได> 

    เฉิง วู เฉิน และฮัน ( Cheng, Wu,  Chen, and Han, 2022) วิจัยนี้นำเสนอวิสัยทัศนG ความน4าตื่นเต>น

และข>อเท็จจริงของจักรวาลนฤมิต โดยวิจัยเล4มนี้ผู>จัดทำได>ทำการศึกษาว4าจักรวาลนฤมิตจะเข>ามาเปTนอินเทอรGเน็ต

ยุคใหม4หรือไม4 ด>วยการเปรียบเทียบสองแพลตฟอรGมโซเชียล วีอารG (VR) ระหว4าง ห>องทำงานเสมือนจริง 

(Workrooms) และห>องแชตโซเชียลโลกเสมือนจริงของไมโครซอฟ (AltspaceVR) เพื่อพิจารณาความหลากหลาย

ทางโอกาสและทิศทางนวัตกรรมเทคโนโลยีในอนาคต ซึ่งภายในเล4มวิจัยผู>จัดทำได>นำเสนอวิสัยทัศนGของผู>จัดทำต4อ

จักรวาลนฤมิต เช4น การสนับสนุนให>พัฒนาจากการใส4อุปกรณGสวมศีรษะสู4การสวมใส4เพียงแค4แว4นหรือคอนเเทค

เลนสGเพ่ือความสะดวกสบายมากข้ึน ผู>จัดทำได>ศึกษาจาก 8 แพลตฟอรGมท่ีได>รับความนิยมในห>องทำงานเสมือนจริง

และห>องแชตเสมือนจริง ได>แก4 วีอารGแชต , เรก รูม , อัลตGสเปซวีอารG , มอซิลลา ฮับสG , เอนีแลนดG , คลัสเตอรG , บ๊ิก 

สกรีน และ เวิรGครูม โดยได>ทำการทดลองการเข>าถึงจักรวาลนฤมิตของห>องทำงานเสมือนจริงและห>องแชตเสมือน

จริง ภายใน 3 นาที ด>วยอุปกรณGแมคบุ£ก โปร 2 เคร่ือง โดยเคร่ืองท่ี 1 ใช>งานห>องทำงานเสมือนจริง และเคร่ืองท่ี 2 

ใช>งานห>องแชตเสมือนจริง โดยผลการทดลองพบว4า อินเทอรGเน็ต 5G ในยุคป จจุบัน ยังไม4มีประสิทธิภาพความ

เสถียรท่ีมากพอท่ีจะเข>าถึงจักรวาลนฤมิต , ความปลอดภัยและความเปTนส4วนตัวในจักรวาลนฤมิตยังไม4ถูกสนับสนุน

มากพอ และลำดับสุดท>ายจากผลการศึกษาแสดงให>เห็นว4ากว4าร>อยละ 51 ของผู>ใหญ4ในสหรัฐอเมริกาใช>โซเชียล

มีเดียในอัตราที่สูงขึ้นในช4วงการระบาดใหญ4ของ โควิด-19 ผู>คนจำนวนมากทั่วโลกต>องอยู4บ>าน และขาดปฏิสัมพันธG

ทางสังคม ส4งผลต4อความต>องการใช>แอปพลิเคชันใหม4 ๆ ในโซเชียลมีเดียเพิ่มขึ้น ชี้ให>เห็นถึงความท>าทายทาง

เทคนิค และเป¥ดโอกาสสำหรับการพัฒนาในอนาคต  

    คูมารG และ ปรียาดารGชินี ่ (Kumar and Priyadarshini, 2018) ได>จัดทำวิจัยเพื่อศึกษาความคาดหวังต4อ

คุณภาพชีวิตของตนเองที่มีผลกระทบมาจากสื่อออนไลนG โดยผู>จัดศึกษาโดยใช>ทฤษฎีความเชื่อมั่นในตนเอง และ

ทัศนคติต4อตนเอง ทฤษฎีความพึงพอใจในชีวิต และทฤษฎีความสัมพันธGระหว4างความเชื่อมั่นในตนเองทัศนคติต4อ

ตนเองและความพึงพอใจในชีวิตของตนเอง  โดยผู>จัดทำได>ทำแบบสำรวจผ4านช4องทางออนไลนG จากกลุ4มตัวอย4างที่มี

ความแตกต4างของ อายุ เพศ การศึกษา และบ>านเกิด และตั้งคำถามจากทฤษฎี อัตราความหลากหลายทางความพึง

พอใจของการใช>ชีวิตของนักเรียนนักศึกษาของเซลิกสัน ทฤษฎีทัศนคติต4อตนเองของโรเซนเบิรGก และทฤษฎีความพึง

พอใจโดยทั่วไปในชีวิตของชวาเซอรG ผลการวิจัยพบว4า ความพึงพอใจในชีวิตและความเชื่อมั่นในตนเอง ส4งผลให>เกิด

ทัศนคติเชิงบวกต4อตนเองอย4างมากในเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z แต4ระดับการศึกษาไม4ได>ส4งผลกระทบต4อ

ทัศนคติต4อตนเองมากนัก ทำให>พบว4าผู>คนในยุคป จจุบันมีการใช>งานโดยโซเชียลมีเดียและแอพพลิเคชั่นเพื่อการ

ติดตามคุณภาพชีวิตของผู>คน ซึ่งมีแตกต4างกันไปตามระดับการศึกษา อายุและการใช>ชีวิต ส4งผลให>เกิดทัศนคติความ
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พึงพอใจในชีวิต และความนับถือในตนเอง ผู>จัดทำได>กล4าวว4า ผลการวิจัยที่สำคัญที่สุดในการศึกษาครั้งนี้ คือ ทำให>

ทราบว4าผู>คนในยุคป จจุบันน้ัน มีความคาดหวังท่ีจะประสบความสำเร็จในชีวิตท่ีคล>ายคลึงกัน 

     จีอารGลา (Giarla , 2019) ได>ทำการศึกษาเรื่อง อิทธิพลของสื่อออนไลนGที่ส4งผลต4อความสัมพันธGในโลก

ออนไลนG ก ับต ัวบ ุคคลของเจเนอเรช ั ่น X, Y และ Z โดยศึกษาจาก เจเนอเรช่ัน X และโซเช ียลมีเดีย 

เจเนอเรช่ัน Y และโซเชียลมีเดีย และเจเนอเรช่ัน Z และโซเชียลมีเดีย ซึ่งได>ดำเนินการศึกษาจากกลุ4มตัวอย4างผ4าน

ช4องทางออนไลนGโดยใช>เว็บไซตG เซอรGเวยG มังก้ี (Survey Monkey) และการสัมภาษณGบุคคลโดยใช>การติดต4อทางเฟ

ซบุ£กด>วยการส่ือสารทางวิดีโอเพ่ือสัมภาษณGบุคคล จากผลการวิจัยพบว4า เจเนอเรช่ัน Z ใช>งานส่ือออนไลนGบ4อยมาก

ท่ีสุดถึง 73%  โดยพบว4ามักจะตรวจสอบการแจ>งเตือนต4าง ๆ จากโซเชียลมีเดียอยู4บ4อยคร้ังโดยไม4รู>ตัว และต>องการ

ติดต4อส่ือสารกับคนรอบตัว ในส4วนของเจเนอเรชั่น X และเจเนอเรชั่น Y พบว4า ส4วนใหญ4มีการใช>งานสื่อออนไลนG

เพ่ือติดต4อส่ือสารกับคนในครอบครัว และติดตามข4าวสารเท4าน้ัน ผู>จัดทำได>พบว4า เจเนอเรช่ัน Z มีความประสงคGใน

การสื่อสารผ4านทางสื่อออนไลนGมากกว4าการพบเจอ เนื่องจากสามารถควบคุมบทสนทนาและคำพูดของตนเองได>

ดีกว4า และในส4วนของเจเนอเรช่ัน X และเจเนอเรช่ัน Y ยังมีความกังวลเช4นกันว4า เจเนอเรช่ันใหม4 ๆ ใช>ชีวิตบนโลก

แห4งความเปTนจริงน>อยเกินไป ซึ่งในเจเนอเรช่ัน X และเจเนอเรชั่น Y จะสามารถควบคุมความเหมาะสมของการใช>

ส ื ่อออนไลน G  และโลกความเป Tนจร ิงได >มากกว 4า และสามารถดำเน ินช ีว ิตในความเป Tนจร ิงได >ด ีกว4า 

เจเนอเรช่ัน Z 

       ซี, เฉิน, กามา, ริอารG และฮามารี (Xi, Chen, Gama , Riar and Hamari, 2022) ได>ทำการศึกษาเรื่อง 

ความท>าทายในการเข>าสู4เมตาเวิรGส ทางผู>วิจัยได>ทำการจำลองร>านค>าในโลกเสมือนจริง โดยใช>กลุ4มตัวอย4างทั้งหมด 

165 คน จากมหาวิทยาลัยฟ¥นนิช ซึ่งผู>จัดทำต>องการที่จะสร>างประสบการณGที่เสมือนจริงในการใช>งานทั้งการ

มองเห็น การหยิบสินค>า การขยับตัว การเข>าถึงข>อมูลต4าง ๆ โดยใช>อุปกรณGสวมศีรษะ เอ็กซGอารG (XR) ในการ

ทดลอง โดยใช> วีอารG (VR) และเออารG (AR) ในการทดลอง โดยแบ4งออกเปTน 4 ประเภท ได>แก4 กลุ4มที่ 1 แบบไม4ใช>

วีอารGและเออารG กลุ4มที่ 2 แบบไม4ใช>วีอารGแต4ใช>เออารG กลุ4มที่ 3 ใช>วีอารGแต4ไม4ใช>เออารG กลุ4มที่ 4 ใช>ทั้งวีอารGและเอ

อารG ซึ่งแต4ละกลุ4มจะมีมิติความกว>างของโลกเสมือนจริงที่แตกต4างกันออกไป โดยผู>ที่เข>าร4วมเปTนกลุ4มทดลองการ

วิจัยจะได>รับบัตรกำนัล 10 ยูโรของร>านค>าท่ีผู>จัดทำได>ออกแบบมา โดยผู>จัดทำได>เลือกกลุ4มตัวอย4างท่ีแตกต4างกันใน

เรื่องของ เพศ อายุ สัญชาติ และรายได> จากผลการวิจัยพบว4า กลุ4มทดลองที่ใช>เอ็กซGอารG หรือกลุ4มที่ 2,3,4 ประสบ

ความสำเร็จในการซื ้อขายมากกว4า แบบไม4ใช>เอ็กซGอารG หรือ กลุ 4มที ่ 1 ผู >จัดทำจึงมีแนวคิดที ่สนับสนุนให>

ผู>ประกอบการรายย4อยใช>เทคโนโลยี วีอารG (VR) เพื่อทดแทนสภาพแวดล>อมการใช>จ4ายแบบออนไลนG และออฟไลนG

ในอนาคต 

  



 

 

บทที่ 3 

วิธีการดำเนินวิจัย 

การวิจัยเรื ่อง “แนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต เพื่อตอบสนองความต>องการของ 

กลุ 4มคนเจเนอเรชั ่น Y และกลุ 4มคนเจเนอเรชั ่น  Z” ในครั ้งนี ้เปTนการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) 

คณะผู>วิจัยได>ดำเนินการวิจัยตามลำดับข้ัน ดังน้ี 

 1. การกำหนดประชากรและกลุ4มตัวอย4าง 

 2. วิธีการเลือกกลุ4มตัวอย4าง 

 3. การสร>างเคร่ืองมือในการศึกษาค>นคว>า 

 4. การเก็บรวบรวมข>อมูล 

 5. การวิเคราะหGข>อมูล 

 6. สถิติท่ีใช>ในการวิเคราะหGข>อมูล 

ประชากรและกลุ>มตัวอย>าง 

การวิจัยครั้งนี ้ประชากรคือ  ผู >สนใจลงทุนในสินทรัพยGดิจิทัลในประเทศไทยจำนวนสองช4วงอายุ คือ  

เจเนอเรชั่น Y เกิดในป� พ.ศ. 2524 - 2539 และเจเนอเรชั่น Z เกิดในป� พ.ศ. 2540 – 2547 ที่เข>าร4วมกลุ4มลงทุน

เกี่ยวกับสินทรัพยGดิจิทัลในกลุ4มเฟซบุ£กชื่อ “ลายแทงเหรียญ ICO by Cutto&Win” ซึ่งมีจำนวนสมาชิกจำนวน  

2.6 หมื่นคน (ข>อมูล ณ วันที่ 20 เมษายน 2565) และกลุ4มผู>ที่มีความสนใจ และมีประสบการณGในการใช>บริการ

จักรวาลนฤมิตในกลุ4มเฟซบุ£กชื่อ “Metaverse Thailand” ซึ่งมีจำนวนสมาชิกจำนวน 4.1 หมื่นคน (ข>อมูล ณ 

วันที่ 20 เมษายน 2565) และมีการเก็บข>อมูลจากแหล4งอื่นเพิ่มเติมทำให>ไม4สามารถระบุจำนวนได>แน4ชัด จึงได>ใช>

สูตรคำนวณของคอแครน (Cochran, 1977 อ>างใน ธีรวุฒิเอกะกุล, 2543) 

    N = !!

"#!
 

โดย  N = ขนาดของกลุ4มตัวอย4างท่ีต>องการ 

       e = ระดับความคลาดเคล่ือนของการสุ4มตัวอย4างท่ียอมให>เกิดข้ึนได> 

       Z = ค4า Z ท่ีระดับความเช่ือม่ันหรือระดับนัยสำคัญ 

ถ>าระดับความเช่ือม่ัน 95% หรือระดับนัยสำคัญ 0.05 มีค4า Z = 1.96  

ถ>าระดับความเช่ือม่ัน 99% หรือระดับนัยสำคัญ 0.01 มีค4า Z = 2.58 

ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู>วิจัยได>กำหนดที่ระดับความเชื่อมั่น 95% ความคลาดเคลื่อนที่ยอมให>เกิดขึ้นได> 5% 

และสัดส4วนของลักษณะประชากรท่ีสนใจเท4ากับ 0.05 ของประชากรท่ีต>องการเท4ากับ 
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แทนค4า n = 
!.#$!

%('.'()!
 

                 = 384.16 คน ≈ 385 คน 

จากการคำนวณพบว4า ขนาดของกลุ4มตัวอย4างในการศึกษาวิจัยน้ีเท4ากับ 385 คน 

แบบสัมภาษณG สร>างแบบสัมภาษณGแบบกึ่งโครงสร>าง (Semi Structured Interview) โดยคณะผู>วิจัย

เลือกสัมภาษณGนักวิชาการ ผู>ประกอบการอุตสาหกรรมการท4องเที่ยว  และหน4วยงานที่เกี่ยวข>องกับการท4องเท่ียว

จักรวาลนฤมิต จำนวน 3 คน โดยเลือกจากบุคคลท่ีมีประสบการณGสัมผัสหรือเกี่ยวข>องกับเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต

โดยตรง 

วิธีการเลือกกลุ>มตัวอย>าง 

ในการวิจัยคร้ังน้ี ใช>วิธีการวิธีการเลือกกลุ4มตัวอย4างแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) โดยกำหนดการ

เก็บข>อมูลเปTนการเก็บข>อมูลในรูปแบบออนไลนG โดยเลือกเก็บข>อมูลจาก กลุ4มเฟซบุ£กที่เกี ่ยวกับการลงทุนใน

สินทรัพยGดิจิทัล จำนวน 2 กลุ4ม ได>แก4 กลุ4ม “ลายแทงเหรียญ ICO by Cutto&Win” และกลุ4ม “Metaverse 

Thailand” 

การสรYางเคร่ืองมือในการศึกษาคYนควYา 

ข้ันตอนการสร>างเคร่ืองมือท่ีใช>ในการวิจัย 

3.1 ศึกษาข>อมูลจากแบบวิจัย และตำราที ่เกี ่ยวข>องกับการท4องเที ่ยวในโลกเสมือน ความต>องการ 

และแรงจูงใจของกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z เพ่ือใช>เปTนแนวทางในการสร>างแบบสอบถาม 

3.2 แบบสอบถามที่ใช>ในการเก็บรวบรวมข>อมูลที่ใช>ในการวิจัยครั้งนี้ ผู>วิจัยสร>างขึ้นจากการรวบรวมข>อมูล

ที่ได>จากทฤษฎี และแนวคิดการสัมภาษณGและงานวิจัยที่เกี่ยวข>องนำมาประยุกตGเปTนลักษณะ และข>อคำถามใน

แบบสอบถาม โดยแบ4งออกเปTน 2 ประเภท ดังน้ี ได>แก4 แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณGกึ ่งโครงสร>าง โดย

แบบสอบถาม จำนวน 1 ชุด เปTนแบบสอบถามแรงจูงใจ ความต>องการ และพฤติกรรมของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y 

และเจเนอเรชั่น Z ที่มีต4อการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต โดยใช>ทฤษฎีพฤติกรรมผู>บริโภค 6W1H  ทฤษฎี 6As  

และทฤษฎีแรงจูงใจในการท4องเท่ียวเปTนกรอบในการต้ังคำถามของแบบสอบถามน้ี ซ่ึงแบ4งออกเปTน 4 ส4วน คือ 
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ส>วนท่ี 1 ข>อมูลท่ัวไปของผู>ทำแบบสอบถาม ได>แก4 เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได> อาชีพ ลักษณะ 

คำถามเปTนแบบเลือกตอบ (Multiple choice) จำนวน 5 ข>อ ดังน้ี 

ข>อท่ี 1 เพศ ได>แก4 เพศชายและเพศหญิง โดยระดับการวัดข>อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

ข>อที่ 2 อายุ ระดับการวัดข>อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) ซึ่งแบ4งเปTนช4วงอายุแสดงใน

จำนวนสองช4วงอายุคือ เจเนอเรช่ัน Y เกิดในป� พ.ศ. 2524 - 2539 และเจเนอเรช่ัน Z เกิดในป� พ.ศ. 2540 – 2547 

(ผู>วิจัยกำหนดให>เจเนอเรชั่น Z เริ่มที่ 18 ป�) ดังนั้น การวิจัยในครั้งนี้จึงใช>ช4วงอายุดังกล4าวเปTนเกณฑGในการกำหนด

ช4วงอายุ โดยแบ4งออกเปTน 2 ส4วน ดังน้ี 

2.1 18 – 25 ป� (เจเนอเรช่ัน Z) 

2.2 26 – 41 ป� (เจเนอเรช่ัน Y) 

ข>อท่ี 3 ระดับการศึกษา ระดับการวัดข>อมูลประเภทเรียงลำดับ (Ordinal Scale) 

3.1 ต่ำกว4าปริญญาตรี 

3.2 ปริญญาตรี หรือเทียบเท4า 

3.3 สูงกว4าปริญญาตรี 

ข>อท่ี 4 อาชีพ ระดับการวัดข>อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

4.1 นักเรียน / นักศึกษา 

4.2 ข>าราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ 

4.3 พนักงานบริษัทเอกชน 

4.4 ธุรกิจส4วนอ่ืน / อาชีพอิสระ 

4.5 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ………….) 

ข>อที่ 5 รายได>เฉลี่ยต4อเดือน ระดับการวัดข>อมูลประเภทเรียงลำดับ (Ordinal Scale) ช4วงรายได>แสดงใน

ตาราง โดยการกำหนดช4วงรายได> ดังน้ี 

5.1 ต่ำกว4า 15,000 บาท 

5.2 15,001 – 25,000 บาท 

5.3 25,001 – 35,000 บาท 

5.4 35,001 – 45,000 บาท 

5.5 สูงกว4า 45,000 บาท 
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ส>วนที่ 2 ข>อคำถามเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู>ทำแบบสอบถามในการใช>สื ่อออนไลนG และเทคโนโลยีท่ี

เก่ียวข>องกับจักรวาลนฤมิต ลักษณะคำถามเปTนแบบสอบถามปลายป¥ด (Close – Ended questionnaire) คำตอบ

แบบหลายตัวเลือก (Multiple choices) จำนวน 11 ข>อโดยแต4ละข>อคำถามมีดังน้ี 

 ข>อท่ี 1 ท4านคาดว4าจะใช>งานจักรวาลนฤมิตเพ่ือวัตถุประสงคGใด 

ข>อท่ี 2 ท4านใช>งานจักรวาลนฤมิตผ4านช4องทางใดมากท่ีสุด 

ข>อท่ี 3 ท4านสนใจการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตในระดับใด 

ข>อท่ี 4 ท4านรู>จักการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตจากช4องทางใด 

ข>อท่ี 5 หากท4านมีโอกาสได>ท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต ท4านคิดว4าจะร4วมกิจกรรมการท4องเท่ียวกับใคร 

ข>อท่ี 6 ท4านคิดว4าสถานท่ีท4องเท่ียวประเภทท่ีท4านสนใจท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต 

ข>อท่ี 7 ท4านคิดว4าถ>ามีการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต ท4านจะเลือกท4องเท่ียวในช4วงใด 

ข>อท่ี 8 ท4านคิดว4าถ>ามีการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต ท4านจะเลือกท4องเท่ียวในช4วงเวลาใด 

ข>อท่ี 9 ท4านคาดว4าใช>ระยะเวลาก่ีช่ัวโมงในการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

ข>อท่ี 10 ท4านคาดว4าจะเลือกใช>บริการการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต เน่ืองจากเหตุผลใด 

ข>อที่ 11 ถ>าท4านต>องการเลือกใช>บริการด>านการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต ท4านคิดว4าท4านต>องการใช>  

            บริการใดในอุตสาหกรรมการท4องเท่ียว 

ส>วนที่ 3 ข>อคำถามเกี่ยวกับแรงจูงใจในการท4องเที่ยวที่ส4งผลต4อผู>ทำแบบสอบถาม เพื่อให>ทราบว4า

แรงจูงใจด>านใดบ>างที่ส4งผลต4อผู>ทำแบบสอบถาม โดยลักษณะคำถามเปTนแบบสอบถามปลายป¥ด ครอบคลุม

เก่ียวกับข>อมูลแรงจูงใจ และความต>องการของนักท4องเท่ียวท่ีมีต4อแหล4งท4องเท่ียว แบ4งออกเปTน 5 ด>าน ได>แก4 

1. ด>านความต>องการพักผ4อน (Relaxation Needs) 

2. ด>านแรงจูงใจเพ่ือหาความปลอดภัยม่ันคง (Safety/ Security Needs) 

3. ด>านความต>องการด>านความสัมพันธG (Relationship Needs) 

4. ด>านความต>องการความภาคภูมิใจและการพัฒนาตัวเอง (Self-esteem and Development Needs) 

5. ด>านความต>องการการบรรลุความปรารถนาของตน (Self-actualization / fulfillment Needs) 

โดยใช>มาตราวัดแบบประมาณค4า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามวิธีการของลิเคิรGท (Likert Scale) สำหรับ

การวัดระดับความคิดเห็นมี 5 ระดับ ดังน้ี 
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ซึ่งมีเกณฑGการประเมิณค4าคะแนนที่ได>จากการวัดข>อมูลประเภทอันตรภาคชั้น ผู>วิจัยใช>สูตรการคำนวณหา

ความกว>างของช้ัน (กัลยา วาณิชยGบัญชา, 2551) 

กำหนดความกว>างของช้ันคะแนน = 
คะแนนสูงสุด*คะแนนต่ำสุด

จำนวนช้ันคะแนน
 

ความกว>างของช้ันคะแนน = 
!"#
!

 = 0.80 

                    คะแนนเฉล่ียระหว4าง 4.21 – 5.00 ผู>ตอบแบบสอบถามมีแรงจูงใจมากท่ีสุด 

                    คะแนนเฉล่ียระหว4าง 3.41 – 4.20 ผู>ตอบแบบสอบถามมีแรงจูงใจมาก 

                    คะแนนเฉล่ียระหว4าง 2.61 – 3.40 ผู>ตอบแบบสอบถามมีแรงจูงใจปานกลาง 

                    คะแนนเฉล่ียระหว4าง 1.81 – 2.60 ผู>ตอบแบบสอบถามมีแรงจูงใจน>อย 

                    คะแนนเฉล่ียระหว4าง 1.00 – 1.80 ผู>ตอบแบบสอบถามมีแรงจูงใจน>อยท่ีสุด 

ส>วนที่ 4 ข>อคำถามเกี่ยวกับข>อมูลองคGประกอบทางการท4องเที่ยวที่มีความสำคัญต4อการตัดสินใจในการ

ท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตของผู>ทำแบบสอบถาม ครอบคลุมเกี่ยวกับข>อมูลองคGประกอบทางการท4องเที่ยวที่มี

ความสำคัญต4อการตัดสินใจในการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต ท้ัง 6 ด>าน  

1. ส่ิงดึงดูดใจ (Attraction) 

2. การเข>าถึง (Accessibility) 

3. ส่ิงอำนวยความสะดวก (Amenities) 

4. บริการเสริมทางการท4องเท่ียว (Ancillary Service) 

5. ด>านท่ีพักแรมหรือระบบเซิรGฟเวอรG (Accommodation) 

6. ด>านกิจกรรมทางการท4องเท่ียว (Activities)  

โดยใช>มาตราวัดแบบประมาณค4า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามวิธีการของลิเคิรGท (Likert Scale) สำหรับ

การวัดระดับความคิดเห็นมี 5 ระดับ ดังน้ี 

5 หมายถึง ระดับแรงจูงใจมากท่ีสุด 

4 หมายถึง ระดับแรงจูงใจมาก 

3 หมายถึง ระดับแรงจูงใจปานกลาง 

2 หมายถึง ระดับแรงจูงใจน>อย 

1 หมายถึง ระดับแรงจูงใจน>อยท่ีสุด 
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ซ่ึงมีเกณฑGการประเมิณค4าคะแนนท่ีได>จากการวัดข>อมประเภทอันตรภาคช้ัน ผู>วิจัยใช>สูตรการคำนวณหา

ความกว>างของช้ัน (กัลยา วาณิชยGบัญชา, 2551) 

กำหนดความกว>างของช้ันคะแนน = 
คะแนนสูงสุด!คะแนนต่ำสุด

จำนวนช้ันคะแนน
 

ความกว>างของช้ันคะแนน = 
!"#
!

 = 0.80 

                    คะแนนเฉล่ียระหว4าง 4.21 – 5.00 ผู>ตอบแบบสอบถามมีแรงจูงใจมากท่ีสุด 

                    คะแนนเฉล่ียระหว4าง 3.41 – 4.20 ผู>ตอบแบบสอบถามมีแรงจูงใจมาก 

                    คะแนนเฉล่ียระหว4าง 2.61 – 3.40 ผู>ตอบแบบสอบถามมีแรงจูงใจปานกลาง 

                    คะแนนเฉล่ียระหว4าง 1.81 – 2.60 ผู>ตอบแบบสอบถามมีแรงจูงใจน>อย 

                    คะแนนเฉล่ียระหว4าง 1.00 – 1.80 ผู>ตอบแบบสอบถามมีแรงจูงใจน>อยท่ีสุด 

ส>วนที่ 5  ข>อเสนอแนะ และความคิดเห็นอื่น ๆ ที่เปTนประโยชนGต4อแนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวใน

จักรวาลนฤมิต เพื่อตอบสนองความต>องการของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Z มีลักษณะเปTน

คำถามปลายเป¥ด (Open – Ended questionnaire) 

3.3 ปรับปรุงแก>ไขเครื่องมือ โดยนำแบบสอบถาม พร>อมทั้งคำชี้แจงสำหรับผู>ทำแบบสอบถาม มอบให>

ผู>ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 ท4าน เพื่อขอความอนุเคราะหGในการพิจารณาตรวจสอบความครอบคลุมของโครงสร>างเนื้อหา 

(content validity) ความเหมาะสมของปริมาณข>อคำถาม และความสอดคล>องระหว4างข>อคำถามกับวัตถุประสงคG

ของงานวิจัย (Index of Otem Objective Congruence : IOC) อีกท้ังเพื่อตรวจความเหมาะสมของสำนวนภาษา

ท่ีใช> รูปแบบการพิมพG รวมข>อคำถามจำนวนท้ังส้ิน 55 ข>อ โดยมีเกณฑGการให>คะแนน ดังน้ี 

คะแนน  1  หมายถึง ข>อคำถามมีความสอดคล>องกับวัตถุประสงคGท่ีต>องการศึกษา 

คะแนน  0  หมายถึง ไม4แน4ใจว4าข>อคำถามมีความสอดคล>องกับวัตถุประสงคGท่ีต>องการศึกษา 

5 หมายถึง ระดับแรงจูงใจมากท่ีสุด 

4 หมายถึง ระดับแรงจูงใจมาก 

3 หมายถึง ระดับแรงจูงใจปานกลาง 

2 หมายถึง ระดับแรงจูงใจน>อย 

1 หมายถึง ระดับแรงจูงใจน>อยท่ีสุด 
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คะแนน -1  หมายถึง ข>อคำถามไม4มีความสอดคล>องกับวัตถุประสงคGท่ีต>องการศึกษา 

จากนั้นนำผลที่ได>มาคำนวณหาค4า IOC หากแต4ละข>อคำถามมีผลคำนวณตั้งแต4 0.5 ขึ ้นไป แสดงว4า

แบบสอบถามมีความตรงตามเนื้อหา แต4หากผลการคำนวณน>อยกว4า 0.5 แสดงว4าข>อคำถามของแบบสอบถาม 

ไม4เหมาะสม คณะผู>วิจัยจะดำเนินการแก>ไขปรับปรุงใหม4อีกครั้ง และให>ผู>เชี่ยวชาญตรวจสอบแบบสอบถามอีกคร้ัง

จนกว4าจะได>ค4าที่ยอมรับได> ซึ่งจากการคำนวณค4า IOC ของการวิจัยนี้ พบว4ามีค4า IOC รวมทั้งสิ้น 0.75 จากน้ันนำ

แบบสอบถามที่ผ4านการตรวจสอบจากผู >ทรงคุณวุฒิเรียบร>อยแล>ว นำเสนอแก4อาจารยGที ่ปรึกษา เมื ่อได>รับ

ข>อเสนอแนะ และนำไปปรับปรุงแล>ว จึงนำไปดำเนินการจัดพิมพG และนำไปเก็บข>อมูลจริงต4อไป 

3.4 การหาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยนำ แบบสอบถามที่ผ4านการตรวจสอบแล>ว ไปทำการทดสอบ

แบบสอบถาม (Try-out) เพื่อหาความน4าเชื่อถือ ผู>ตอบแบบสอบถามจะได>มีความเข>าใจตรงกัน และตอบคำถาม

ตามความเปTนจริงได>ทุกข>อโดยการ กำหนดกลุ4มตัวอย4างที่ไม4ใช4กลุ4มเดียวกันกับกลุ4มตัวอย4างจำนวน 30 คน โดย

ทดสอบความเชื่อถือของแบบสอบถาม (Test of Reliability) จากวิธีการวัดความน4าเชื่อถือของแบบสอบถามตาม

แนวคิดของครอนบาค (Cronbach Alpha Formula) ซึ่งเกณฑGการวิเคราะหGความน4าเชื่อถือของแบบสอบถาม ถ>า

แบบสอบถามมีค4าระหว4าง 0 ถึง 1 ถ>าค4าใกล>เคียงกับ 1 มาก แสดงว4ามีความเชื่อถือระดับสูง และจะต>องมีค4าระดับ

ความเช่ือม่ัน ของแบบสอบถามให>มากกว4า 0.7 จึงถือได>ว4าแบบสอบถามน้ี มีความน4าเช่ือถือ และสามารถนำไปเก็บ

ข>อมูลกับกลุ4มตัวอย4างจริงได> โดยผลจากการทดสอบแบบสอบถามได>ค4าความเช่ือม่ันได>เท4ากับ 0.957 

3.5 เมื่อได>แบบสอบถามที่สามารถใช>ได>จริงแล>วนำมาพิจารณาปรับปรุง และนำไปจัดทำในรูปแบบออนไลนG 

ผ4านกูเกิล ฟอรGม (Google form) สำหรับเก็บตัวอย4างเพ่ือใช>ในการศึกษาคร้ังน้ี 

3.6 แบบสัมภาษณGกึ่งโครงสร>าง ใช>การสัมภาษณGกึ่งโครงสร>าง (Semi-structured Interview) โดยคณะ

ผู>จัดทำจะสัมภาษณGด>วยคำถามปลายเป¥ด และมีการบันทึกข>อมูลการสัมภาษณG เพื่อเก็บข>อมูลจากการสัมภาษณG

ของผู>เชี่ยวชาญด>านการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาของจักรวาลนฤมิตในรูปแบบของ

อุตสาหกรรมการท4องเที่ยว และข>อเสนอแนะอื่น ๆ เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาจักรวาลนฤมิตในอุตสาหกรรม

ท4องเท่ียว โดยใช>กรอบทฤษฎี SOAR analysis เปTนกรอบทฤษฎีหลัก ประกอบไปด>วยประเด็นสำคัญ ดังน้ี  

1. จุดแข็ง (Strengths)  

ท4านคิดว4าจักรวาลนฤมิตมีจุดเด4นอะไรบ>าง ท่ีสามารถนํามาพัฒนาเปTนการท4องเท่ียวในจักรวาล 

นฤมิตได> และมีการท4องเท่ียวรูปแบบใดบ>างท่ีสามารถนํามาใช>ในจักรวาลนฤมิตได>จริง 

2. โอกาส (Opportunities)  

ท4านคิดว4าการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตจะเข>ามาแทนท่ีหรือได>รับความนิยมมากกว4าการท4องเท่ียว 

รูปแบบอ่ืน ๆ หรือไม4 
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3. การสร>างแรงบันดาลใจ (Aspiration)  

ท4านคิดว4าการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตจะมีความโดดเด4น และได>รับความนิยม จนทําให>ได>รับการ 

สนับสนุนจาก แบรนดGท่ีมีช่ือเสียง หรือการสนับสนุนจากรัฐบาลหรือไม4 

4. ผลท่ีคาดว4าจะเกิดข้ึน (Result)  

ท4านคิดว4าเจเนอเรช่ัน Y และ Z มีความเก่ียวข>องหรือส4งผลกระทบอย4างไรต4อการท4องเท่ียว 

จักรวาลนฤมิต และท4านคิดว4ากลุ4มคนช4วงอายุใดจะสามารถใช>งานได>อย4างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

5. ผลท่ีคาดว4าจะเกิดข้ึน  

ท4านคิดว4าแนวโน>มการเติบโตของการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตในอนาคตจะไปในทิศทางใด 

6. ข>อเสนอแนะ 

ท4านมีข>อเสนอแนะเก่ียวกับแนวทางการพัฒนาการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตอย4างไร 

ซึ่งผู>สัมภาษณGมีการเตรียมคำถามหลักเปTนชุดเดียวแบบเฉพาะเจาะจง รวมถึงการเป¥ดโอกาสให>ผู >ถูก

สัมภาษณGได>พูดเนื้อหาเพิ่มเติมได>ตามความเหมาะสม จากนั้นนำแบบสัมภาษณGให>กับอาจารยGท่ีปรึกษางานวิจัย

ตรวจสอบ เม่ือผ4านการตรวจสอบจากอาจารยGท่ีปรึกษา และมีการปรับปรุงแก>ไขแล>วจึงนำมาสัมภาษณG  

การเก็บรวบรวมขYอมูล 

 การวิจัยในครั้งนี้เปTนการศึกษาถึงแนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต เพื่อตอบสนองความ

ต>องการของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น  Z  โดยมีแหล4งข>อมูลในการศึกษาค>นคว>าประกอบด>วย  

2 ส4วน คือ 

1. ข>อมูลปฐมภูมิ 

การเก็บรวบรวมข>อมูลจากการแจกแบบสอบถาม ซ่ึงทางคณะผู>วิจัยได>ดำเนินการเก็บตัวอย4าง โดย 

ใช>ช4องทางออนไลนGผ4านทาง กูเกิล ฟอรGม (Google Form) ในระหว4างวันที่ 5 เมษายน – 20 เมษายน พ.ศ. 2565 

จำนวน 385 คน และเก็บรวบรวมข>อมูลจากการสัมภาษณGนักวิชาการผ4านการสัมภาษณGทางโทรศัพทG ในระหว4างวันท่ี 

2 พฤษภาคม – 4 พฤษภาคม พ.ศ. 2565 จำนวน 3 คน เมื่อผู>วิจัยรวบรวมข>อมูลเรียบร>อยแล>ว จึงทำการตรวจสอบ

ความถูกต>องสมบูรณG เพ่ือนำข>อมูลมาทำการวิเคราะหGประมวลผลตามข้ันตอนต4อไป 

2. ข>อมูลทุติยภูมิ  

ได>จากการค>นคว>าข>อมูลจากเว็บไซตGท่ีน4าเช่ือถือท่ีมีความเก่ียวข>องกับจักรวาลนฤมิต เอกสารวิจัย 

บทความ วารสาร และสารนิพนธG เช4น สารนิพนธGการศึกษาทัศนคติ และพฤติกรรมการท4องเที่ยว ความแตกต4าง

ระหว4างนักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น X และเจเนอเรชั่น Y วารสารวิทยาการ และเทคโนโลยีสารสนเทศ เว็บไซตGรวบรวม

การศึกษาวิจัย และวิทยานิพนธGของมหาวิทยาลัยจุฬาลงกรณG ท่ีนำมาประกอบการอธิบาย และวิเคราะหGข>อมูลต4อไป  
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การวิเคราะห.ขYอมูล 

การวิเคราะหGข>อมูลคณะผู>วิจัยได>นำข>อมูลที่ได>จากการเก็บรวบรวมข>อมูลมาวิเคราะหGทางสถิติ โดยใช>

โปรแกรมสถิติสำเร็จรูปทางสถิติ และนำผลที่ได>นำมาวิเคราะหGและนำเสนอผลการวิจัยซึ่งคณะผู>วิจัยได>จัดทำและ

ดำเนินการวิเคราะหGข>อมูล ดังน้ี        

1. แบบสอบถาม คณะผู>จัดทำวิจัยได>นำข>อมูลที่ได>เก็บรวบรวมทั้งหมดมาวิเคราะหG และนำมาประมวลผล

ข>อมูล โดยการใช>โปรแกรมสำเร็จรูปท่ีมีความสามารถทางสถิติมาประมวลผล ดังน้ี 

1.1 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ประเภทแบบสอบถามชนิดเลือกตอบเปTนการศึกษา

และวิเคราะหGป จจัยส4วนบุคคล และพฤติกรรม โดยใช>การวิเคราะหGข>อมูลดังน้ี 

1.1.1 ตอนท่ี 1 ลักษณะทางประชากรศาสตรG ได>แก4 เพศ อายุ ระดับการศึกษา และ รายได> 

แล>วนำข>อมูลมาวิเคราะหGโดยแจกแจงความถ่ี (Frequency) และหาค4าร>อยละ (Percentage) 

1.1.2 ตอนท่ี 2 ข>อคำถามเก่ียวกับพฤติกรรมของผู>ทำแบบสอบถามในการใช>ส่ือออนไลนG 

และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข>องกับจักรวาลนฤมิต แล>วนำข>อมูลมาวิเคราะหGโดยแจกแจงความถี่ (Frequency) หาค4าร>อยละ 

(Percentage) หาค4าเฉล่ียเลขคณิต (𝑥) และหาค4าส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

1.1.3 ตอนท่ี 3 ข>อมูลแรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเท่ียวท่ีมีต4อแหล4งท4องเท่ียว  

นำข>อมูลมาวิเคราะหGโดยแจกแจงความถี่ (Frequency) หาค4าร>อยละ (Percentage) หาค4าเฉล่ียเลขคณิต (𝑥)  
และหาค4าส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

1.1.4 ตอนท่ี 4 ข>อมูลองคGประกอบทางการท4องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต4อการตัดสินใจ 

ในการท4องเที ่ยวในจักรวาลนฤมิต นำข>อมูลมาวิเคราะหGโดยแจกแจงความถี ่ (Frequency) หาค4าร>อยละ 

(Percentage) หาค4าเฉล่ียเลขคณิต (𝑥) และหาค4าส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

1.2 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) สถิติท่ีใช> ดังน้ี 

1.2.1 เปรียบเทียบค4าเฉล่ียของกลุ4มตัวอย4าง 2 กลุ4มท่ีเปTนอิสระต4อกัน ในด>านของ  

พฤติกรรม แรงจูงใจทางการท4องเที่ยว และองคGประกอบทางการท4องเที่ยว เพื่อหาความแตกต4างของป จจัยที่มี

ความสำคัญต4อการตัดสินใจในการท4องเท่ียวของกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z 

2. แบบสัมภาษณGกึ ่งโครงสร>าง โดยนำข>อมูลจากการสัมภาษณG มาวิเคราะหGข>อมูลจากการถอดเทป  

และนำมาสรุปความ  

 คณะผู>จ ัดทำวิจัยทำการวิเคราะหGข>อมูลโดยใช>เครื ่องมือแต4ละชนิดที ่ได>มาจากการเก็บรวบรวม  

และตรวจสอบแบบสัมภาษณG หลังจากนั้นนำข>อมูลที่ได>รวบรวมเสร็จสมบูรณGแล>วมาทำการวิเคราะหGเนื้อหา 

(Content Analysis) แล>วจึงนำมาประมวลผลและนำเสนอผลการวิจัย 
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สถิติท่ีใชYในการวิเคราะห.ขYอมูล 

การวิจัยคร้ังน้ีทำการวิเคราะหGข>อมูลทางสถิติด>วยการใช>โปรแกรมสำเร็จรูป (SPSS) โดยใช>สถิติดังน้ี 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยใช>สถิติเบื ้องต>นในการอภิปรายผลได>แก4 ค4าร>อยละ 

(Percentage) เพื่อใช>แปลความหมายของข>อมูลส4วนตัวของกลุ4มตัวอย4างในแบบสอบถามตอนที่ 1 และ 2 โดยใช>สูตร

ดังน้ี (ศิริวรรณ เสรีรัตนG และคณะ. 2548: 214) 

P = $
f
n
' 100 

 

เม่ือ    P แทน ร>อยละหรือเปอรGเซ็นตG 

ƒ แทน ความถ่ีของข>อมูลในแต4ละกลุ4ม 

N แทน จำนวนความถ่ีท้ังหมดหรือจำนวนกลุ4มตัวอย4าง 

ค4าเฉลี่ยเลขคณิต (�̅�)	เพื่อใช>แปลความหมายของข>อมูลกลุ4มตัวอย4างในแบบสอบถามตอนที่ 2 และ 3 โดย

ใช>สูตรดังน้ี (กัลยา วานิชยGบัญชา. 2544: 49) 

X0 =
∑x
n

 

 

เม่ือ      X0  แทน ค4าคะแนนเฉล่ีย 

∑X   แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

n  แทน ขนาดของกลุ4มตัวอย4าง 

ค4าความถ่ี (Frequency) เพ่ือใช>แปลความหมายของข>อมูลกลุ4มตัวอย4างในแบบสอบถามตอนท่ี 1 และ 2 

ร>อยละ	(%) = 	
(X)100
N

 

เม่ือ   X  แทน จำนวนข>อมูล (ความถ่ี) ท่ีต>องการนำมาหาค4าร>อยละ 

N  แทน จำนวนข>อมูลท้ังหมด 

ค4าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เพื่อใช>แปลความหมายของข>อมูลกลุ4มตัวอย4างในแบบสอบถามตอนที่ 2, 3, 4 

โดยใช>สูตรดังน้ี (ธานินทรG ศิลป³จารุ. 2550: 169) 

S. D.= 	
8n∑x+ − (∑x)+

n(n − 1)
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เม่ือ   S.D.    แทน  ค4าเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนกลุ4มตัวอย4าง 

   X  แทน จำนวนสมาชิกในกลุ4มตัวอย4าง 

   N  แทน จำนวนคนในกลุ4มตัวอย4าง 

   n-1   แทน จำนวนตัวแปรอิสระ 

   Σ+  แทน ผลรวมของคะแนนแต4ละตัวยกกำลังสอง 

                  (Σx)+  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกำลังสอง 

2.2 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) นำข>อมูลมาเปรียบเทียบความแตกต4างของความต>องการ  

และแรงจูงใจของกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z ต4อการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต เพ่ือหาความสัมพันธGของ

ข>อมูล และทดสอบสมมติฐานการวิจัย โดยคณะผู>จัดทำวิจัยเปรียบเทียบความแตกต4างโดยใช>ค4าเฉลี่ยด>วยค4าที  

(T-test) โดยการจำแนกตามข>อมูลส4วนบุคคลของผู>ตอบแบบสอบถาม คือ การจำแนกตามอายุ และกำหนดนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 



 

 

บทที่  4  

ผลการวิเคราะหXข>อมูล 

การวิจัยครั้งนี้มุ4งศึกษาแนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต เพื่อตอบสนองความต>องการ

ของกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน  Z  

การเสนอผลการวิเคราะห.ขYอมูล 

การวิเคราะหGข>อมูลผู>วิจัยได>นำเสนอผลตามความมุ4งหมายของการวิจัย โดยแบ4งการนำเสนอออกเปTน 6 ส4วน ดังน้ี 

ส4วนท่ี 1 การวิเคราะหGข>อมูลท่ัวไปของกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z  

ส4วนท่ี 2 การวิเคราะหGข>อมูลพฤติกรรมของกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z ในการใช>ส่ือ

ออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>องกับจักรวาลนฤมิต 

ส4วนท่ี 3 การวิเคราะหGข>อมูลแรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเท่ียวท่ีมีต4อการท4องเท่ียว  

ส4วนท่ี 4 การวิเคราะหGข>อมูลองคGประกอบทางการท4องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต4อการตัดสินใจในการ 

ท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตของกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z  

ส4วนท่ี 5 การเปรียบเทียบแรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเท่ียวท่ีมีต4อการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

ตามเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z  

ส4วนท่ี 6 สรุปบทสัมภาษณG   
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ส>วนท่ี 1 ผลการวิเคราะห.ขYอมูลท่ัวไปของผูYตอบแบบสอบถาม 

การวิเคราะหGข>อมูลเก่ียวกับลักษณะทางประชากรศาสตรGของผู>ตอบแบบสอบถาม  จำนวน 385 คน 

จำแนกตามเพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได> อาชีพ โดยนำข>อมูลมาคำนวณ วิเคราะหGหาค4าสถิติโดยใช>ค4าความถ่ี 

(Frequency) และค4าร>อยละ (Percentage) ในรูปของจำนวน และร>อยละ ดังน้ี 

ตารางท่ี 1 แสดงข>อมูลจำนวน และร>อยละของผู>ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามเพศ 

เพศ จำนวน (คน) รYอยละ 

เพศชาย 214 55.6 

เพศหญิง 171 44.4 

รวม 385 100 

จากตารางท่ี 1 ผู>ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4เปTนเพศชาย จำนวน 214 คน คิดเปTนร>อยละ 55.6 และเปTน

เพศหญิง จำนวน 171 คน คิดเปTนร>อยละ 44.4 ตามลำดับ 

 

ตารางท่ี 2 แสดงข>อมูลจำนวน และร>อยละของผู>ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามอายุ 

อายุ จำนวน (คน) รYอยละ 

อายุ 18 − 25 (เจเนอเรช่ัน Z) 169 43.9 

อายุ 26 − 41 (เจเนอเรช่ัน Y) 219 56.1 

รวม 385 100 

จากตารางท่ี 2 ผู>ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4อยู4ในช4วงเจเนอเรช่ัน Y มีอายุ 26 − 41 ป� จำนวน 219 คน 

คิดเปTนร>อยละ 56.1 รองลงมา คือ ช4วงเจเนอเรช่ัน Z อายุ 18 − 25 ป� จำนวน 169 คน คิดเปTนร>อยละ 43.9 

ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 3 แสดงข>อมูลจำนวน และร>อยละของผู>ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา จำนวน (คน) รYอยละ 

ต่ำกว4าปริญญาตรี 79 20.5 

ปริญญาตรี หรือเทียบเท4า 239 62.1 

สูงกว4าปริญญาตรี 67 17.4 

รวม 385 100 

จากตารางที่ 3 ผู>ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4มีการศึกษาระดับปริญญาตรี หรือเทียบเท4า จำนวน 239 คน 

คิดเปTนร>อยละ 62.1 รองลงมาคือมีการศึกษาต่ำกว4าระดับปริญญาตรี จำนวน 79 คน คิดเปTนร>อยละ 20.5 และ

การศึกษาสูงกว4าระดับปริญญาตรี จำนวน 67 คน คิดเปTนร>อยละ 17.4 ตามลำดับ 

ตารางท่ี 4 แสดงข>อมูลจำนวน และร>อยละของผู>ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามอาชีพ 

อาชีพ จำนวน (คน) รYอยละ 

นักเรียน / นักศึกษา 184 47.8 

ข>าราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ     32 8.3 

พนักงานบริษัทเอกชน 86 22.3 

ธุรกิจส4วนตัว / อาชีพอิสระ 78 20.3 

อ่ืนๆ 5 1.3 

รวม 385 100 
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จากตารางที่ 4 ผู>ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4มีอาชีพเปTนนักเรียน / นักศึกษา จำนวน 184 คน คิดเปTน

ร>อยละ 47.8 รองลงมาคือ พนักงานบริษัทเอกชน จำนวน 86 คน คิดเปTนร>อยละ 22.3  รองลงมาคือธุรกิจส4วนตัว 

/ อาชีพอิสระ จำนวน 78 คน คิดเปTนร>อยละ 20.3 รองลงมาคือข>าราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ จำนวน 32 คน 

คิดเปTนร>อยละ 8.3 และอาชีพอ่ืน ๆ จำนวน 5 คน คิดเปTนร>อยละ 1.3 ตามลำดับ 

 

ตารางท่ี 5 แสดงข>อมูลจำนวน และร>อยละของผู>ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามรายได>เฉล่ียต4อเดือน 

รายไดYเฉล่ียต>อเดือน จำนวน (คน) รYอยละ 

ต่ำกว4า 15,000 บาท 146 37.9 

15,001 − 25,000 บาท   87 22.6 

25,001 − 35,000 บาท 62 16.1 

35,001 − 45,000 บาท 34 8.8 

สูงกว4า 45,000 บาท 56 14.5 

รวม 385 100 

จากตารางท่ี 5 ผู>ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4มีรายได>ต4อเดือนต่ำกว4า 15,000 บาท จำนวน 146 คน คิด

เปTนร>อยละ 37.9 รองลงมาคือรายได>ต4อเดือน 15,001 − 25,000 บาท จำนวน 87 คน คิดเปTนร>อยละ 22.6 

รองลงมาคือรายได>ต4อเดือน 25,001 − 35,000 บาท จำนวน 62 คน คิดเปTนร>อยละ 16.1 รองลงมาคือรายได>ต4อ

เดือนสูงกว4า 45,000  บาท จำนวน 56 คน คิดเปTนร>อยละ 14.5  และรายได>ต4อเดือน 35,001 − 45,000 บาท 

จำนวน 34 คน คิดเปTนร>อยละ 8.8 ตามลำดับ 
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ส>วนท่ี 2 การวิเคราะห.ขYอมูลพฤติกรรมของกลุ>มคนเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z ในการใชYส่ือออนไลน. 

และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขYองกับจักรวาลนฤมิต 

        การวิเคราะหGข>อมูลพฤติกรรมในการใช>ส่ือออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>อง โดยแจกแจงความถ่ีและค4า

ร>อยละ ดังน้ี 

ตารางท่ี 6 จำนวนและร>อยละของพฤติกรรมในการใช>ส่ือออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>องของผู>ตอบ

แบบสอบถาม จำแนกตามวัตถุประสงคGในการใช>งานจักรวาลนฤมิต (ตอบได>มากกว4า 1 ข>อ) 

วัตถุประสงค.ในการใชYงานจักรวาลนฤมิต จำนวน (คน) รYอยละ 

เพ่ือการท4องเท่ียว 224 18.30 

เพ่ือเข>าร4วมอีเว>นทG หรือ กิจกรรมต4าง ๆ 205 16.75 

เพ่ือสืบค>นข>อมูลหรือเพ่ือการศึกษา 133 10.87 

เพ่ือการทำงาน 142 11.60 

เพ่ือติดตามข4าวสาร 143 11.68 

เพ่ือความบันเทิง 262 21.41 

เพ่ือการค>า 113 9.23 

อ่ืนๆ (โปรดระบุ………) 2 0.16 

รวม 1224 100 

จากตารางที่ 6 แสดงให>เห็นว4า ผู>ตอบแบบส4วนใหญ4มีวัตถุประสงคGในการใช>งานจักรวาลนฤมิตเพื่อความ

บันเทิง จำนวน 262 คน คิดเปTนร>อยละ 21.41  รองลงมามีวัตถุประสงคGในการใช>งานเพื่อการท4องเที่ยว จำนวน 

224 คน คิดเปTนร>อยละ  18.30 รองลงมามีวัตถุประสงคGในการใช>งานเพื่อเข>าร4วมอีเว>นทG หรือ กิจกรรมต4าง ๆ 

จำนวน 205 คน คิดเปTนร>อยละ 16.75 รองลงมามีวัตถุประสงคGในการใช>งานเพื่อติดตามข4าวสาร จำนวน 143 คน 

คิดเปTนร>อยละ 11.68 รองลงมามีวัตถุประสงคGในการใช>งานเพ่ือการทำงาน จำนวน 142 คน คิดเปTนร>อยละ  11.60 

รองลงมามีวัตถุประสงคGในการใช>งานเพื่อสืบค>นข>อมูลหรือเพื่อการศึกษา จำนวน 133 คน คิดเปTนร>อยละ 10.87 
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รองลงมามีวัตถุประสงคGในการใช>งานเพื่อการค>า จำนวน 113 คน คิดเปTนร>อยละ  9.23 และมีวัตถุประสงคGในการ

ใช>อ่ืน ๆ จำนวน 2 คน คิดเปTนร>อยละ 0.16 ตามลำดับ 

ตารางท่ี 7 จำนวนและร>อยละของพฤติกรรมในการใช>ส่ือออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>องของผู>ตอบ

แบบสอบถาม จำแนกตามช4องทางการใช>งานจักรวาลนฤมิต 

ช>องทางการใชYงานจักรวาลนฤมิต จำนวน (คน) รYอยละ 

สมารGตโฟน / แท็บเล็ต / ไอแพด 3 0.80 

คอมพิวเตอรG 382 99.20 

VR (Virtual Reality) คือ การจำลองสภาพแวดล>อม

จริงเข>าไปให>เสมือนจริง เช4น แว4นตา Oculus เปTน

ต>น 

0 0 

AR (Augmented Reality) คือ การนำวัตถุเสมือน

มาใช>กับโลกแห4งความเปTนจริง เช4น คิวอารGโค>ด เปTน

ต>น 

0 0 

อ่ืนๆ (โปรดระบุ………) 0 0 

รวม 385 100 

จากตารางที่ 7 แสดงให>เห็นว4าผู>ตอบแบบส4วนใหญ4มีวัตถุประสงคGในการใช>งานจักรวาลนฤมิตผ4านทาง

คอมพิวเตอรG จำนวน 382 คน คิดเปTนร>อยละ 99.2 และสมารGตโฟน / แท็บเล็ต / ไอแพด จำนวน 3 คน คิดเปTน

ร>อยละ  0.8 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 7 จำนวนและร>อยละของพฤติกรรมในการใช>ส่ือออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>องของผู>ตอบ

แบบสอบถาม จำแนกตามระดับความสนใจการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

ระดับความสนใจการท>องเท่ียวจักรวาลนฤมิต จำนวน (คน) รYอยละ 

1. สนใจมาก 145 37.70 

2. สนใจปานกลาง 199 51.70 

3. สนใจน>อย 41 10.60 

รวม 385 100 

จากตารางที่ 7 แสดงให>เห็นว4าผู>ตอบแบบส4วนใหญ4มีความสนใจในการใช>งานจักรวาลนฤมิตในระดับปาน

กลาง จำนวน 199 คน คิดเปTนร>อยละ 51.7 รองลงมามีความสนใจในการใช>งานจักรวาลนฤมิตในระดับมาก 

จำนวน 145 คน คิดเปTนร>อยละ 37.7 และมีความสนใจในการใช>งานจักรวาลนฤมิตในระดับน>อย จำนวน 41 คน 

คิดเปTนร>อยละ 10.6 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 8 จำนวนและร>อยละของพฤติกรรมในการใช>ส่ือออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>องของผู>ตอบ

แบบสอบถาม จำแนกตามช4องทางท่ีรู>จักจักรวาลนฤมิต(ตอบได>มากกว4า 1 ข>อ) 

ช>องทางท่ีรูYจักจักรวาลนฤมิต จำนวน (คน) รYอยละ 

1. อินเตอรGเน็ต / เว็บไซตG 314 42.55 

2. โทรทัศนG / วิทยุ / พอดแคสตG 83 11.25 

3. ญาติพ่ีน>อง / ครอบครัว / เพ่ือน / คนรู>จัก 80 10.84 

4. ป�ายโฆษณา 34 4.61 

5. Social media 226 30.62 

6. อ่ืนๆ (โปรดระบุ………) 1 0.13 

รวม 738 100 

จากตารางที่ 8 แสดงให>เห็นว4าผู>ตอบแบบส4วนใหญ4รู>จักจักรวาลนฤมิตผ4านช4องทางอินเตอรGเน็ต / เว็บไซตG 

จำนวน 314 คน คิดเปTนร>อยละ  42.55 รองลงมามีผู>รู>จักจักรวาลนฤมิตผ4าน Social media จำนวน 226 คน คิด

เปTนร>อยละ 30.62 รองลงมามีผู>รู>จักจักรวาลนฤมิตผ4าน โทรทัศนG / วิทยุ / พอดแคสตG จำนวน 83 คน คิดเปTนร>อย

ละ 11.25 มีผู>รู>จักจักรวาลนฤมิตผ4าน ญาติพี่น>อง / ครอบครัว / เพื่อน / คนรู>จัก จำนวน 80 คน คิดเปTนร>อยละ 

10.84 มีผู>รู>จักจักรวาลนฤมิตผ4านป�ายโฆษณา จำนวน 34 คน คิดเปTนร>อยละ 4.61และ มีผู>รู>จักจักรวาลนฤมิตผ4าน

ช4องทางอ่ืน ๆ จำนวน 1คน คิดเปTนร>อยละ 0.13 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 9 จำนวนและร>อยละของพฤติกรรมในการใช>ส่ือออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>องของผู>ตอบ

แบบสอบถาม จำแนกตามบุคคลท่ีผู>ตอบแบบสอบถามต>องการพาเข>าร4วมกิจกรรมการท4องเท่ียว 

บุคคลท่ีผูYตอบแบบสอบถามตYองการพาเขYาร>วม

กิจกรรมการท>องเท่ียว 

จำนวน (คน) 

 

รYอยละ 

1. คนเดียว 129 31.50 

2. คนรัก / แฟน 73 18.20 

3. ครอบครัว 40 10.40 

4. เพ่ือน / คนรู>จัก 142 36.90 

5. อ่ืนๆ (โปรดระบุ………) 1 3 

รวม                                                                                                                  
 

385 100 

จากตารางท่ี 9 แสดงให>เห็นว4าผู>ตอบแบบส4วนใหญ4ต>องการเข>าร4วมจักรวาลนฤมิตกับเพื่อน / คนรู>จัก 

จำนวน 142 คน คิดเปTนร>อยละ 36.9  รองลงมาต>องการเข>าร4วมจักรวาลนฤมิตคนเดียว จำนวน 129 คน คิดเปTน

ร>อยละ  33.5 รองลงมาต>องการเข>าร4วมจักรวาลนฤมิตกับคนรัก / แฟน จำนวน 73 คน คิดเปTนร>อยละ  19.0 

รองลงมาต>องการเข>าร4วมจักรวาลนฤมิตกับครอบครัว จำนวน 40 คน คิดเปTนร>อยละ 10.4 และต>องการเข>าร4วม

จักรวาลนฤมิตแบบอ่ืน ๆ จำนวน 1 คน คิดเปTนร>อยละ 3 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 10 จำนวนและร>อยละของพฤติกรรมในการใช>ส่ือออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>องของผู>ตอบ

แบบสอบถาม จำแนกตามประเภทความสนใจของสถานท่ีท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต 

ความสนใจของสถานท่ีท>องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต จำนวน (คน) รYอยละ 

1. การท4องเท่ียวเชิงธรรมชาติ เช4น เชิงนิเวศ เชิง 

    ดาราศาสตรG เชิงทะเล เปTนต>น 
193 50.10 

2. การท4องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม เช4น เชิง 

    ประวัติศาสตรG เชิงวัฒนธรรมประเพณี เชิงวิถี 

    ชีวิตชนบท เปTนต>น 

90 23.40 

3. การท4องเท่ียวความสนใจพิเศษ เช4น เชิงสุขภาพ  

    เชิงศาสนา เชิงธุรกิจ เปTนต>น 
94 24.40 

4. อ่ืนๆ (โปรดระบุ………) 8 2.10 

รวม 385 100 

จากตารางท่ี 10 แสดงให>เห็นว4าผู>ตอบแบบส4วนใหญ4มีความสนใจท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตเชิงธรรมชาติ 

จำนวน 193คน คิดเปTนร>อยละ 50.1 รองลงมามีความสนใจท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตเชิงความสนใจพิเศษ จำนวน 

94 คน คิดเปTนร>อยละ 24.4 มีความสนใจท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตวัฒนธรรม จำนวน 90 คน คิดเปTนร>อยละ 

23.4 และมีความสนใจท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตแบบอ่ืน ๆ  จำนวน 8 คน คิดเปTนร>อยละ 2.1 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 11 จำนวนและร>อยละของพฤติกรรมในการใช>ส่ือออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>องของผู>ตอบ

แบบสอบถาม จำแนกตามช4วงการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

ช>วงการท>องเท่ียวจักรวาลนฤมิต จำนวน (คน) รYอยละ 

1. วันธรรมดา 80 20.80 

2. วันหยุด เสารG-อาทิตยG / นักขัตฤกษG 181 47.0 

3. วันจัดอีเว>นทGพิเศษ เช4น การเป¥ดตัวสินค>า การ 

    จัดงานแต4งงาน การจัดนิทรรศการ 
87 22.60 

4. เน่ืองในโอกาสพิเศษ วันสำคัญ เช4น วันเกิด วัน 

    ครบรอบ เปTนต>น 
32 8.30 

5. อ่ืนๆ (โปรดระบุ………) 5 1.30 

รวม 385 100 

จากตารางท่ี 11 แสดงให>เห็นว4าผู >ตอบแบบส4วนใหญ4มีพฤติกรรมท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตในวันหยุด  

เสารG-อาทิตยG / นักขัตฤกษG จำนวน 181 คน คิดเปTนร>อยละ 47.0 รองลงมามีพฤติกรรมท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตใน

วันจัดอีเว>นทGพิเศษ จำนวน 87 คน คิดเปTนร>อยละ 22.6 มีพฤติกรรมท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตในวันธรรมดา จำนวน 

80 คน คิดเปTนร>อยละ 20.8 รองลงมามีพฤติกรรมท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตในโอกาสพิเศษ วันสำคัญ จำนวน  

32 คน คิดเปTนร>อยละ 8.3  และมีพฤติกรรมท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตในวันอ่ืน ๆ  จำนวน 5 คน คิดเปTนร>อยละ 1.3 

ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 12 จำนวนและร>อยละของพฤติกรรมในการใช>ส่ือออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>องของผู>ตอบ

แบบสอบถาม จำแนกตามช4วงเวลาในการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

ช>วงเวลาการท>องเท่ียวจักรวาลนฤมิต จำนวน (คน) รYอยละ 

1. 06:01– 12:00 น. 22 5.70 

2. 12:01 – 18:00 น. 96 24.90 

3. 18:01 – 00:00 น. 249 64.70 

4. 00:01 – 06:00 น. 18 4.70 

รวม 385 100 

จากตารางท่ี 12 แสดงให>เห็นว4าผู>ตอบแบบส4วนใหญ4มีพฤติกรรมท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตในช4วงเวลา 

18:01 – 00:00 น. จำนวน 249 คน คิดเปTนร>อยละ 64.7 รองลงมามีพฤติกรรมท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตในช4วงเวลา 

12:01 – 18:00 น. จำนวน 96 คน คิดเปTนร>อยละ 24.9 รองลงมามีพฤติกรรมท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตในช4วงเวลา 

06:01– 12:00 น. จำนวน 22 คน คิดเปTนร>อยละ 5.7 และมีพฤติกรรมท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตในช4วงเวลา 00:01 

– 06:00 น. จำนวน 18 คน คิดเปTนร>อยละ 4.7 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 13 จำนวนและร>อยละของพฤติกรรมในการใช>ส่ือออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>องของผู>ตอบ

แบบสอบถาม จำแนกตามระยะเวลาในการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

ระยะเวลาในการท>องเท่ียวจักรวาลนฤมิต จำนวน (คน) รYอยละ 

1. น>อยกว4า 3 ช่ัวโมง 186 48.30 

2. 4 - 6 ช่ัวโมง 161 41.80 

3. 7 - 9 ช่ัวโมง 34 8.80 

4. 10 ช่ัวโมงข้ึนไป 4 1.0 

รวม 
 

385 100 

จากตารางท่ี 13 แสดงให>เห็นว4าผู>ตอบแบบส4วนใหญ4ใช>เวลาท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตน>อยกว4า 3 ชั่วโมง 

จำนวน 186 คน คิดเปTนร>อยละ 48.3 รองลงมาใช>เวลาท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต 4 - 6 ชั่วโมง จำนวน 161 คน  

คิดเปTนร>อยละ 41.8 รอลงมาใช>เวลาท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต 7 - 9 ชั่วโมงจำนวน 34 คน คิดเปTนร>อยละ 8.8 และ

ใช>เวลาท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 10 ช่ัวโมงข้ึนไป จำนวน 4 คน คิดเปTนร>อยละ 1.0 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 14 จำนวนและร>อยละของพฤติกรรมในการใช>ส่ือออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>องของผู>ตอบ

แบบสอบถาม จำแนกตามเหตุผลท่ีใช>บริการการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

เหตุผลท่ีใชYบริการการท>องเท่ียวจักรวาลนฤมิต จำนวน (คน) รYอยละ 

มีบุคคลท่ีรู>จักชักชวน 90 23.40 

มีการโฆษณา ส่ือออนไลนG 106 27.50 

มีโปรโมช่ันท่ีเก่ียวข>อง 70 18.20 

มีการจัดโปรแกรมนำเท่ียวท่ีตรงกับความต>องการ 112 29.10 

อ่ืนๆ (โปรดระบุ………) 7 1.80 

รวม 385 100 

จากตารางท่ี 14 แสดงให>เห็นว4าผู>ตอบแบบส4วนใหญ4ท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตเพราะมีการจัดโปรแกรมนำ

เที่ยวที่ตรงกับความต>องการ จำนวน 112 คน คิดเปTนร>อยละ 29.1 รองลงมาท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตเพราะมีการ

โฆษณา สื่อออนไลนG จำนวน 106 คน คิดเปTนร>อยละ 27.5 รองลงมาท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตเพราะมีบุคคลที่รู>จัก

ชักชวน จำนวน 90 คน คิดเปTนร>อยละ 23.4 รองลงมาท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตเพราะมีโปรโมชั่นที่เกี ่ยวข>อง 

จำนวน 70 คน คิดเปTนร>อยละ 18.2  และท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตเพราะเหตุผลอ่ืน ๆ จำนวน 7 คน คิดเปTนร>อยละ 

1.8 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 15 จำนวนและร>อยละของพฤติกรรมในการใช>ส่ือออนไลนG และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข>องของผู>ตอบ

แบบสอบถาม จำแนกตามความต>องการในการใช>บริการในอุตสาหกรรมท4องเท่ียว (เลือกได>มากกว4า 1 ข>อ) 

ความตYองการในการใชYบริการในอุตสาหกรรม

การท>องเท่ียว 

จำนวน (คน) รYอยละ 

1. แหล4งท4องเท่ียว 254 18.43 

2. ท่ีพักแรม เช4น การดูสถานท่ีก4อนไปพักจริง 187 13.57 

3. การจัดกิจกรรม 156 11.32 

4. แหล4งบันเทิง 189 13.72 

5. การบริการอาหาร เช4น การชมเชฟประกอบ 

    อาหารก4อนไปใช>บริการจริง 
97 7.04 

6. การบริการเพ่ือการท4องเท่ียว 105 7.62 

7. การคมนาคม เช4น การเดินทางจากเซิรGฟเวอรG 

    หน่ึงไปเซิรGฟเวอรGหน่ึง หรือ การท4องเท่ียวชมวิว 

    จากการน่ังรถไฟ เปTนต>น 

105 7.62 

8. ธุรกิจท4องเท่ียว 134 9.72 

9. การผจญภัย 150 10.89 

10. อ่ืนๆ (โปรดระบุ………) 1 0.07 

รวม 1378 100 
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จากตารางท่ี 15 แสดงให>เห็นว4าผู>ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4มีความต>องการใช>แหล4งท4องเที่ยวในการ

ท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต จำนวน 254 คน คิดเปTนร>อยละ 18.43 รองลงมาต>องการใช>แหล4งบันเทิงในการท4องเที่ยว

จักรวาลนฤมิตจำนวน 189 คน คิดเปTนร>อยละ 13.71 รองลงมาต>องการใช>ที่พักแรมในการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต 

จำนวน 187 คน คิดเปTนร>อยละ 13.57 รองลงมาต>องการจัดกิจกรรมในการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต จำนวน 156 

คน คิดเปTนร>อยละ 11.32 รองลงมาต>องการผจญภัยในการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต จำนวน 150 คน คิดเปTนร>อย

ละ 10.89 รองลงมาต>องการทำธุรกิจท4องเที่ยวในการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต จำนวน 134 คน คิดเปTนร>อยละ 

9.72 รองลงมาต>องการใช>การบริการเพื่อการท4องเที่ยว และการคมนาคมในการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต จำนวน 

105 คน คิดเปTนร>อยละ 7.62 รองลงมาต>องการใช>การบริการอาหารในการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต จำนวน 97 คน 

คิดเปTนร>อยละ 7.04 และต>องการใช>บริการอื่น ๆ ในการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต จำนวน 1 คน คิดเปTนร>อยละ 

0.07 ตามลำดับ 
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ส>วนท่ี 3 การวิเคราะห.ขYอมูลแรงจูงใจของนักท>องเท่ียวท่ีมีต>อการท>องเท่ียว  

       ผลการวิเคราะหGข>อมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจของนักท4องเที่ยวที่มีต4อการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต จำนวน 385 คน 

ผู>วิจัยได>นำข>อมูลมาวิเคราะหG ค4าเฉลี่ยเลขคณิต (X#) และส4วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของข>อมูลเปTนรายข>อ 

ปรากฏวิเคราะหGข>อมูลดังตารางท่ี 13 ดังน้ี 

ตารางท่ี 16 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของแรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเท่ียวท่ีมีต4อการ

ท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

แรงจูงใจของนักท>องเท่ียวท่ีมีต>อการ

ท>องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ด>านความต>องการพักผ4อน 3.73 0.93 ระดับมาก 

2. ด>านแรงจูงใจเพ่ือหาความปลอดภัยม่ันคง 3.76 0.98 ระดับมาก 

3. ด>านความต>องการด>านความสัมพันธG 3.62 1.02 ระดับมาก 

4. ด>านความต>องการความภาคภูมิใจและการ    

    พัฒนาตัวเอง 
3.82 0.96 ระดับมาก 

5. ด>านความต>องการการบรรลุความ 

    ปรารถนาของตน 

3.73 0.99 ระดับมาก 

รวม 3.73 0.98 ระดับมาก 

จากตารางที ่ 16 พบว4า กลุ 4มตัวอย4างมีระดับแรงจูงใจและความต>องการที ่ม ีต 4อการท4องเที ่ยว 

จักรวาลนฤมิตอยู4ในระดับที่มากซึ่งมีค4าเฉลี่ยรวมอยู4ที่ 3.73 เมื่อพิจารณาเปTนรายข>อแล>วพบว4าด>านความต>องการ

ความภาคภูมิใจและการพัฒนาตัวเอง เปTนด>านท่ีกลุ4มตัวอย4างมีระดับแรงจูงใจ และความต>องการท่ีสูงโดยมีค4าเฉล่ีย

อยู4ที่ 3.82 ด>านแรงจูงใจเพื่อหาความปลอดภัยมั่นคงมีค4าเฉลี่ยอยู4ที่ 3.76 ด>านความต>องการพักผ4อน และด>าน

ความต>องการการบรรลุความปรารถนาของตนมีค4าเฉลี่ยอยู4ที่ 3.73 และด>านความต>องการด>านความสัมพันธGที

ค4าเฉล่ียอยู4ท่ี 3.62 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 17 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ด>านความต>องการพักผ4อน 

ดYานความตYองการพักผ>อน 𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. การเดินทางมายังแหล4งท4องเท่ียวใน 

   จักรวาลนฤมิตทำให>ท4านหลีกหนีจากความ 

   ซ้ำซากจำเจในสภาพแวดล>อมเดิม ๆ 

3.84 0.90 ระดับมาก 

2. ท4านเดินทางมายังแหล4งท4องเท่ียวใน 

    จักรวาลนฤมิตเพราะต>องการสัมผัส 

    ประสบการณGท่ีเข>าถึงยาก เพ่ือพักผ4อน 

    หย4อนใจ 

3.87 0.92 ระดับมาก 

3. ท4านเดินทางมายังแหล4งท4องเท่ียวใน 

    จักรวาลนฤมิตเพราะต>องการศึกษา 

    เก่ียวกับการพัฒนาเทคโนโลยีโลกเสมือน 

    ในป จจุบัน 

3.87 0.94 ระดับมาก 

4. ท4านเลือกการเดินทางท4องเท่ียวในจักรวาล 

    นฤมิตเพราะทำให>ท4านเดินทางไปยังแหล4ง   

    ท4องเท่ียวเพ่ือพักผ4อนได>สะดวกสบายมาก 

    ข้ึน และไม4ต>องมีค4าใช>จ4ายจิปาถะ 

3.80 0.96 ระดับมาก 

รวม 3.73 0.93 ระดับมาก 

จากตารางท่ี 17 พบว4ากลุ4มตัวอย4างมีระดับแรงจูงใจ และความต>องการด>านความต>องการพักผ4อนอยู4ใน

ระดับที่มากซึ่งมีค4าเฉลี่ยรวมอยู4ที่ 3.73 เมื่อพิจารณาเปTนรายข>อแล>วพบว4าทุกข>อมีระดับความคิดเห็นอยู4ในระดับ

มาก โดยกลุ4มตัวอย4างท่ีมีความต>องการท่ีท4านเดินทางมายังแหล4งท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตเพราะต>องการสัมผัส

ประสบการณGที ่เข>าถึงยาก เพื ่อพักผ4อนหย4อนใจและความต>องการท่ีท4านเดินทางมายังแหล4งท4องเที ่ยวใน 

จักรวาลนฤมิตเพราะศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาเทคโนโลยีโลกเสมือนในป จจุบันมีค4าเฉลี่ยอยู4ที่ 3.87 ด>านความ

ต>องการท่ีท4านเดินทางมายังแหล4งท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตเพราะหลีกหนีจากความซ้ำซากจำเจในสภาพแวดล>อม

เดิม ๆ มีค4าเฉลี่ยอยู4ที่ 3.84 และความต>องการท่ีท4านเดินทางมายังแหล4งท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตเพราะทำให>

ท4านพักผ4อนได>สะดวกสบายมากข้ึน และไม4ต>องมีค4าใช>จ4ายจิปาถะมีค4าเฉล่ียอยู4ท่ี  3.80 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 18 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ด>านแรงจูงใจเพ่ือหาความปลอดภัยม่ันคง 

ดYานแรงจูงใจเพ่ือหาความปลอดภัยม่ันคง 𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. การเดินทางท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตทำ  

    ให>ท4านรู>สึกปลอดภัยมากกว4าการเดินทาง 

    ท4องเท่ียวในชีวิตจริง เพราะทำให>ท4าน 

    เดินทางไปยังแหล4งท4องเท่ียวอย4างง4ายดาย 

3.82 0.98 ระดับมาก 

2. การเดินทางท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตเปTน 

    ตัวช4วยในการลดความเส่ียงของการเกิด 

    อาชญากรรมในแหล4งท4องเท่ียว 

3.77 0.98 ระดับมาก 

3. ท4านเดินทางมายังแหล4งท4องเท่ียวใน 

    จักรวาลนฤมิตเพราะระบบของจักรวาล 

    นฤมิตมีความปลอดภัยจากการเกิดการ 

    ฉ>อโกงเน่ืองจากมีระบบสำรองข>อมูลท่ี 

    เรียกว4า บล็อกเชน 

3.71 0.99 ระดับมาก 

รวม 3.76 0.98 ระดับมาก 

จากตารางท่ี 18 พบว4ากลุ 4มตัวอย4างมีระดับแรงจูงใจ และความต>องการด>านแรงจูงใจเพื ่อหาความ

ปลอดภัยมั่นคงอยู4ในระดับที่มากซึ่งมีค4าเฉลี่ยรวมอยู4ที่ 3.76 เมื่อพิจารณาเปTนรายข>อแล>วพบว4าทุกข>อมีระดับความ

คิดเห็นอยู4ในระดับมาก โดยกลุ4มตัวอย4างที่มีการเดินทางท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตทำให>ท4านทำรู>สึกปลอดภัย

มากกว4าการเดินทางท4องเที่ยวในชีวิตจริง เพราะทำให>ท4านเดินทางไปยังแหล4งท4องเที่ยวอย4างง4ายดายมีค4าเฉลี่ยอยู4

ที่ 3.82 แรงจูงในด>านการการเดินทางท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตเปTนตัวช4วยในการลดความเสี่ยงของการเกิด

อาชญากรรมในแหล4งท4องเที่ยวท่ีค>าเฉลี่ยอยู4ที่ 3.77 และแรงจูงในด>านท่ีท4านเดินทางมายังแหล4งท4องเที่ยวใน

จักรวาลนฤมิตเพราะระบบของจักรวาลนฤมิตระบบของจักรวาลนฤมิตมีความปลอดภัยจากการเกิดการฉ>อโกง

เน่ืองจากมีระบบสำรองข>อมูลท่ีเรียกว4า บล็อกเชน มีค4าเฉล่ียอยู4ท่ี 3.71 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 19 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ด>านความต>องการด>านความสัมพันธG 

ดYานความตYองการดYานความสัมพันธ. 𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. สถานท่ีท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตทำให> 

    ท4านสร>างความสัมพันธGและเข>าถึงกับผู>อ่ืน 

    ได>โดยง4ายมากกว4าชีวิตจริง 

3.64 1.00 ระดับมาก 

2. การเดินทางท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตเปTน 

    โอกาสท่ีท4านจะได>กระชับความสัมพันธGใน 

    ครอบครัว / คนรัก / เพ่ือน 

3.47 1.06 ระดับมาก 

3. ท4านคิดว4าการเดินทางท4องเท่ียวในคร้ังน้ี  

    เปTนกิจกรรมท่ีมีผลต4อการเข>าสังคมของ 

    ท4าน และไม4ทำให>ท4านรู>สึกแปลกแยกจาก 

    สังคม 

3.53 1.06 ระดับมาก 

4. การเดินทางท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตเปTน 

    โอกาสท่ีทำให>ท4านได>พบปะผู>คนหรือเพ่ือน 

    ใหม4ท่ีมีความสนใจ หรือความช่ืนชอบ 

    เหมือนกัน 

3.83 0.95 ระดับมาก 

รวม 3.62 1.02 ระดับมาก 

จากตารางที่ 19 พบว4ากลุ4มตัวอย4างมีระดับแรงจูงใจ และความต>องการด>านความสัมพันธGอยู4ในระดับท่ี

มาก ซึ่งมีค4าเฉลี่ยรวมอยู4ที่ 3.62 เมื่อพิจารณาเปTนรายข>อแล>วพบว4าทุกข>อมีระดับความคิดเห็นอยู4ในระดับมาก  

โดยแรงจูงในด>านการเดินทางท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตเปTนโอกาสที่ทำให>ท4านได>พบปะผู>คนหรือเพื่อนใหม4ที่มี

ความสนใจ หรือความช่ืนชอบเหมือนกันมีค4าเฉล่ียอยู4ท่ี 3.83 แรงจูงในด>านสถานท่ีท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตทำให>

ท4านสร>างความสัมพันธGและเข>าถึงกับผู>อื ่นได>โดยง4ายมากกว4าชีวิตจริงมีค4าเฉลี่ยอยู4ที่ 3.64 แรงจูงในด>านเปTน

กิจกรรมที ่มีผลต4อการเข>าสังคมของท4าน และไม4ทำให>ท4านรู >สึกแปลกแยกจากสังคมมีค4าเฉลี ่ยอยู 4ที ่ 3.53  

และแรงจูงใจในด>านการเดินทางท4องเที่ยวเปTนโอกาสที่จะได>กระชับความสัมพันธGในครอบครัว / คนรัก / เพื่อน  

มีค4าเฉล่ียอยู4ท่ี 3.47 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 20 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ด>านความต>องการความภาคภูมิใจและการพัฒนาตัวเอง 

ดYานความตYองการความภาคภูมิใจและการ

พัฒนาตัวเอง 

𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ท4านมีความสนใจในการเดินทางท4องเท่ียว 

    ในจักรวาลนฤมิต เพราะท4านอยากสัมผัส 

    ประสบการณGท4องเท่ียวในรูปแบบใหม4 เช4น  

    ดีสนียGแลนดGในโลกจักรวาลนฤมิต 

3.94 0.95 ระดับมาก 

2. ท4านรู>สึกภูมิใจท่ีจะสัมผัสประสบการณG 

    ท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต เพราะการ 

    ท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต ไม4ทำลาย 

    สภาพแวดล>อมในสถานท่ีท4องเท่ียวต>นแบบ 

3.83 0.94 ระดับมาก 

3. ท4านคิดว4าจะได>รับประสบการณGท่ีดีเพ่ือ 

    พัฒนาตัวเองจากการท4องเท่ียวในจักรวาล 

    นฤมิต 

3.74 0.97 ระดับมาก 

4. ท4านรู>สึกประทับใจ และภูมิใจท่ีได>มี 

    ประสบการณGการท4องเท่ียวในจักรวาล 

    นฤมิตโดยอยากบอกต4อความประทับใจต4อ 

    บุคคลอ่ืน 

3.75 0.99 ระดับมาก 

รวม 3.82 0.96 ระดับมาก 

จากตารางท่ี 20 พบว4ากลุ4มตัวอย4างมีระดับแรงจูงใจ และความต>องการด>านความสัมพันธGอยู4ในระดับท่ี

มาก ซึ่งมีค4าเฉลี่ยรวมอยู4ท่ี 3.82 เมื่อพิจารณาเปTนรายข>อแล>วพบว4าทุกข>อมีระดับความคิดเห็นอยู4ในระดับมาก  

โดยแรงจูงใจในด>านท่ีท4านมีความสนใจในการเดินทางท4องเที ่ยวในจักรวาลนฤมิต เพราะท4านอยากสัมผัส

ประสบการณGท4องเที่ยวในรูปแบบใหม4 เช4น ดีสนียGแลนดGในโลกจักรวาลนฤมิต มีค4าเฉลี่ยอยู4ที่ 3.94 แรงจูงในด>าน

ท4านรู>สึกภูมิใจที่จะสัมผัสประสบการณGท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต เพราะการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต ไม4ทำลาย

สภาพแวดล>อมในสถานที่ท4องเที่ยวต>นแบบมีค4าเฉลี่ยอยู4ที่ 3.83 แรงจูงใจในด>านความรู>สึกประทับใจ และท4านรู>สึก

ประทับใจ และภูมิใจที่ได>มีประสบการณGการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตโดยอยากบอกต4อความประทับใจต4อบุคคล
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อื่นมีค4าเฉลี่ยอยู4ที่ 3.75 และแรงจูงในด>านที่ท4านคิดว4าจะได>รับประสบการณGที่ดีเพื่อพัฒนาตัวเองจากการท4องเที่ยว

ในจักรวาลนฤมิต มีค4าเฉล่ียอยู4ท่ี 3.74 ตามลำดับ 

ตารางท่ี 21 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ด>านความต>องการการบรรลุความปรารถนาของตน 

ดYานความตYองการการบรรลุความปรารถนา

ของตน 

𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. จักรวาลนฤมิตสร>างแรงจูงใจให>ท4าน 

    ปรารถนาท่ีจะต>องการเข>ามาเยือนการ 

    ท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต 

3.88 0.94 ระดับมาก 

2. ท4านคาดหวังท่ีจะได>รับประสบการณG 

    ท4องเท่ียวท่ีไม4เหมือนใครผ4านการท4องเท่ียว 

    ในจักรวาลนฤมิต 

3.87 0.89 ระดับมาก 

3. ท4านต>องการซ้ือสินค>าท่ีระลึกจากการ 

    ท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตผ4านรูปแบบ NFT  

    เปTนของฝาก 

3.45 1.15 ระดับมาก 

รวม 3.73 0.99 ระดับมาก 

จากตารางที่ 21 พบว4ากลุ4มตัวอย4างมีระดับแรงจูงใจ และความต>องการด>านความสัมพันธGอยู4ในระดับท่ี

มาก ซึ่งมีค4าเฉลี่ยรวมอยู4ที่ 3.73 เมื่อพิจารณาเปTนรายข>อแล>วพบว4าทุกข>อมีระดับความคิดเห็นอยู4ในระดับมาก  

โดยแรงจูงใจในด>านจักรวาลนฤมิตสร>างแรงจูงใจให>ท4านปรารถนาที่จะต>องการเข>ามาเยือนการท4องเที่ยวในจักรวาล

นฤมิตมีค4าเฉล่ียอยู4ท่ี 3.88 แรงจูงใจในด>านท่ีท4านคาดหวังท่ีจะได>รับประสบการณGท4องเท่ียวท่ีไม4เหมือนใครผ4านการ

ท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตมีค4าเฉลี่ยอยู4ที ่ 3.87 และแรงจูงใจในด>านที่ท4านต>องการซื้อสินค>าที่ระลึกจากการ

ท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตผ4านรูปแบบ NFT เปTนของฝากมีค4าเฉล่ียอยู4ท่ี 3.45  
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ส>วนท่ี 4  การวิเคราะห.ขYอมูลองค.ประกอบทางการท>องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตของกลุ>มคนเจเนอเรช่ัน Y และ

เจเนอเรช่ัน Z  

ผลการวิเคราะหGข>อมูลเก่ียวกับข>อมูลองคGประกอบทางการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตของกลุ4มคนเจเนอ

เรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z จำนวน 385 คน ผู>วิจัยได>นำข>อมูลมาวิเคราะหG ค4าเฉล่ียเลขคณิต (X#) และส4วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) ของข>อมูลเปTนรายข>อ ปรากฏวิเคราะหGข>อมูลดังตารางท่ี 19 ดังน้ี 

ตารางท่ี 22 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐานขององคGประกอบทางการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต 

องค.ประกอบทางการท>องเท่ียวในจักรวาล

นฤมิต 

𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ด>านส่ิงดึงดูดใจ  3.84 0.85 ระดับมาก 

2. ด>านการเข>าถึง 3.85 0.84 ระดับมาก 

3. ด>านส่ิงอำนวยความสะดวก 3.88 0.81 ระดับมาก 

4. ด>านบริการเสริมทางการท4องเท่ียว  3.78 0.84 ระดับมาก 

5. ด>านท่ีพักแรมหรือระบบเซิรGฟเวอรG  3.86 0.82 ระดับมาก 

6. ด>านกิจกรรมทางการท4องเท่ียว  3.88 0.83 ระดับมาก 

รวม 3.35 0.73 ระดับมาก 

จากตาราง 22 แสดงค4าเฉลี่ย และค4าเบี่ยงเบนมาตรฐานขององคGประกอบทางการท4องเที่ยวในจักรวาล

นฤมิตของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z พบว4า มีการให>ความสำคัญอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉล่ีย

เท4ากับ 3.35 เมื่อพิจารณาเปTนรายข>อ พบว4า กลุ4มตัวอย4างให>ความสำคัญในด>านกิจกรรมทางการท4องเที่ยวอยู4ใน

ระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.88 รองลงมาได>แก4 ด>านสิ่งอำนวยความสะดวกอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉล่ีย

เท4ากับ 3.88 รองลงมาได>แก4 ด>านที่พักแรมหรือระบบเซิรGฟเวอรGอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.86 

รองลงมาได>แก4 ด>านการเข>าถึงอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.85 รองลงมาได>แก4 ด>านสิ่งดึงดูดใจอยู4ใน

ระดับมา โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.84 และสุดท>ายได>แก4 ด>านบริการเสริมทางการท4องเที่ยวอยู4ในระดับมาก โดยมี

ค4าเฉล่ียเท4ากับ 3.78 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 23 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ด>านส่ิงดึงดูดใจ 

ดYานส่ิงดึงดูดใจ 𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ด>านส่ิงดึงดูดใจภายในจักรวาลนฤมิต มีความ 

   น4าสนใจ และตรงตามความต>องการของท4าน  

   ผู>ใช>รู>สึกมีตัวตนท้ังชีวิตจริง และชีวิตในโลก 

   เสมือน เช4น มีภาพท่ีสวยงาม มีความรวดเร็ว  

   หรือเปTนโลกท่ีไม4มีพรมแดน เปTนต>น 

3.92 0.93 ระดับมาก 

2. มีการโฆษณาท่ีสร>างแรงดึงจูงใจ เช4น การ 

    โฆษณาโดยมีการร4วมมือระหว4างแบรนดGท่ีมี 

    ช่ือเสียง 

3.80 0.93 ระดับมาก 

3. สภาพแวดล>อมภายในมีความทันสมัย  

   น4าสนใจ เทคโนโลยี และระบบอินเทอรGเน็ต 

   พัฒนาไปพร>อมกับจักรวาลนฤมิต 

3.80 0.93 ระดับมาก 

รวม 3.84 0.85 ระดับมาก 

จากตาราง 23 แสดงค4าเฉลี่ย และค4าเบี่ยงเบนมาตรฐานของด>านสิ่งดึงดูดใจพบว4า มีการให>ความสำคัญ

ทางด>านของสิ่งดึงดูดใจ อยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.84 เมื่อพิจารณาเปTนรายข>อ พบว4า กลุ4มตัวอย4าง

ให>ความสำคัญในด>านส่ิงดึงดูดใจภายในจักรวาลนฤมิต มีความน4าสนใจ และตรงตามความต>องการ ผู>ใช>รู>สึกมีตัวตน

ทั้งชีวิตจริง และชีวิตในโลกเสมือนอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.92 ต4อมาได>แก4 มีการโฆษณาที่สร>างแรง

ดึงจูงใจ เช4น การโฆษณาโดยมีการร4วมมือระหว4างแบรนดGที่มีชื่อเสียง อยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.80 

และต4อมาได>แก4 สภาพแวดล>อมภายในมีความทันสมัย น4าสนใจ เทคโนโลยี และระบบอินเทอรGเน็ตพัฒนาไปพร>อม

กับจักรวาลนฤมิต อยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉล่ียเท4ากับ 3.80 ซ่ึงท้ังสองข>อมีค4าเฉล่ียเท4ากัน 
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ตารางท่ี 24 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ด>านการเข>าถึง 

ดYานการเขYาถึง 𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. สามารถเข>าสู4ระบบจักรวาลนฤมิตได>โดยผ4าน 

   อุปกรณGเสริมท่ีหลากหลาย เช4น การใช>แว4น  

   Oculus / แว4นอ่ืน ๆ หรืออุปกรณGท่ีใช> 

   เทคโนโลยี AR / ใช>งานผ4านอุปกรณGท่ัวไป เช4น  

   คอมพิวเตอรG สมารGตโฟน และแท็บเล็ต 

3.90 0.94 ระดับมาก 

2. สามารถเข>าสู4ระบบได>ง4าย มีความสะดวกต4อ 

   การใช>งาน และทำกิจกรรม ดำเนินธุรกิจหรือ 

   สร>างความสัมพันธGระหว4างบุคคล ระบบมี 

   ความเสถียรในการใช>งาน มีความล่ืนไหล ไม4มี 

   อาการกระตุก หรือหน4วง 

3.81 0.97 ระดับมาก 

3. สามารถเข>าถึงข>อมูลเก่ียวกับการใช>จักรวาล 

   นฤมิตหรือการจัดกิจกรรมท่ีจะเกิดข้ึนภายใน 

   จักรวาลนฤมิตได>อย4างมีประสิทธิภาพ 

3.83 0.93 ระดับมาก 

รวม 3.88 0.81 ระดับมาก 

จากตาราง 24 แสดงค4าเฉลี่ย และค4าเบี่ยงเบนมาตรฐานของด>านการเข>าถึงพบว4า มีการให>ความสำคัญ

ทางด>านของการเข>าถึงอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.88 เมื่อพิจารณาเปTนรายข>อ พบว4า กลุ4มตัวอย4างให>

ความสำคัญในด>านความสามารถในการเข>าสู4ระบบจักรวาลนฤมิต ได>โดยผ4านอุปกรณGเสริมได>หลากหลาย เช4น การ

ใช>แว4น Oculus / แว4นอ่ืน ๆ หรืออุปกรณGท่ีใช>เทคโนโลยี AR / ใช>งานผ4านอุปกรณGท่ัวไป เช4น คอมพิวเตอรG สมารGท

โฟน และแท็บเล็ตอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.90 รองลงมา ได>แก4 ความสามารถในการเข>าถึงข>อมูล

เกี่ยวกับการใช>จักรวาลนฤมิต หรือการจัดกิจกรรมที่จะเกิดขึ้นภายในจักรวาลนฤมิตได>อย4างมีประสิทธิภาพอยู4ใน

ระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.83 และสุดท>ายได>แก4 ความสามารถในการเข>าสู4ระบบได>ง4าย มีความสะดวกต4อ

การใช>งาน และทำกิจกรรม ดำเนินธุรกิจหรือสร>างความสัมพันธGระหว4างบุคคล ระบบมีความเสถียรในการใช>งาน  

มีความล่ืนไหล ไม4มีอาการกระตุก หรือหน4วงอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉล่ียเท4ากับ 3.81 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 25 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ด>านส่ิงอำนวยความสะดวก 

ดYานส่ิงอำนวยความสะดวก 𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. หน>าเมนูส่ังการสามารถสับเปล่ียนโหมด 

   ควบคุมอวาทารGได>ง4าย และสามารถทำความ 

   เข>าใจกับเมนูส่ังการได>ง4าย 

3.92 0.90 ระดับมาก 

2. มีสถานท่ีสำหรับซ้ือขาย หรือแลกเปล่ียน 

   เงินตราดิจิตอลท่ีเปTนของ Chain ต4าง ๆ ท่ีมี 

   ความน4าเช่ือถือและชัดเจน 

3.80 0.94 ระดับมาก 

3. มีสถานท่ีสำหรับการจัดกิจกรรม หรืองาน 

   นิทรรศการให>กับบริษัท ท่ีคนท่ัวไปสามารถ 

   เข>าร4วมกิจกรรมได> 

3.90 0.93 ระดับมาก 

รวม 3.88 0.81 ระดับมาก 

จากตาราง 25 แสดงค4าเฉลี่ย และค4าเบี่ยงเบนมาตรฐานของด>านการเข>าถึงพบว4า มีการให>ความสำคัญ

ทางด>านสิ่งอำนวยความสะดวกอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.88 เมื่อพิจารณาเปTนรายข>อ พบว4า กลุ4ม

ตัวอย4างให>ความสำคัญในด>านหน>าเมนูสั่งการสามารถสับเปลี่ยนโหมดควบคุมอวทารGได>ง4าย และสามารถทำความ

เข>าใจกับเมนูสั่งการได>ง4ายอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.92 รองลงมา ได>แก4 มีสถานที่สำหรับการจัด

กิจกรรม หรืองานนิทรรศการให>กับบริษัท ที่คนทั่วไปสามารถเข>าร4วมกิจกรรมได>อยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉล่ีย

เท4ากับ 3.90 และสุดท>ายได>แก4 การมีสถานที่สำหรับซื้อขาย หรือแลกเปลี่ยนเงินตราดิจิตอลที่เปTนของ Chain  

ต4าง ๆ ท่ีมีความน4าเช่ือถือและชัดเจนอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉล่ียเท4ากับ 3.80 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 26 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ด>านบริการเสริมทางการท4องเท่ียว 

ดYานบริการเสริมทางการท>องเท่ียว 𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. จักรวาลนฤมิตมีบริการเสริมท่ีเพียงพอต4อ 

    ความต>องการของท4าน เช4น ช4องทางการ 

    ชำระเงิน ช4องทางการติดต4อต4าง ๆ การ 

    แลกเปล่ียนซ้ือขายสินค>าภายในโลกจักรวาล 

    นฤมิต กิจกรรมสร>างความบันเทิง 

3.83 0.96 ระดับมาก 

2. ท4านรู>สึกไว>วางใจต4อบริการเสริมของจักรวาล 

    นฤมิต เช4น ระบบความปลอดภัย  

    decentralized exchange ตลาดการซ้ือ 

    ขายท่ีไร>ตัวกลาง 

3.74 1.00 ระดับมาก 

3. มีการบริการด>านการจองสำหรับท่ีพัก หรือ  

    ร>านอาหาร ท่ีเข>ามาสร>างช4องทางใหม4ใน 

    จักรวาลนฤมิต 

3.76 0.95 ระดับมาก 

รวม 3.78 0.84 ระดับมาก 

จากตาราง 26 แสดงค4าเฉลี่ย และค4าเบี่ยงเบนมาตรฐานของด>านบริการเสริมทางการท4องเที่ยวพบว4า  

มีการให>ความสำคัญทางด>านบริการเสริมทางการท4องเที่ยวอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.78 เม่ือ

พิจารณาเปTนรายข>อ พบว4า กลุ4มตัวอย4างให>ความสำคัญในด>านของการท่ีจักรวาลนฤมิตมีบริการเสริมที่เพียงพอต4อ

ความต>องการของท4าน เช4น ช4องทางการชำระเงิน ช4องทางการติดต4อต4าง ๆ การแลกเปลี่ยนซื้อขายสินค>าภายใน

โลกจักรวาลนฤมิต กิจกรรมสร>างความบันเทิงอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.83 รองลงมา ได>แก4 การมี

การบริการด>านการจองสำหรับที่พัก หรือ ร>านอาหาร ที่เข>ามาสร>างช4องทางใหม4ในจักรวาลนฤมิตอยู4ในระดับมาก 

โดยมีค4าเฉล่ียเท4ากับ 3.76 และสุดท>ายได>แก4 ความรู>สึกไว>วางใจต4อบริการเสริมของจักรวาลนฤมิต เช4น ระบบความ

ปลอดภัย decentralized exchange ตลาดการซื้อขายที่ไร>ตัวกลางอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.74 

ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 27 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ด>านท่ีพักแรมหรือระบบเซิรGฟเวอรG 

ดYานท่ีพักแรมหรือระบบเซิร.ฟเวอร. 𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. มีพื้นที่เป¥ดให>ใช>งานซึ่งเปTนพื้นที่ส4วนกลางท่ี 

    สามารถแลกเปลี่ยนความรู>และหาข>อมูลเพ่ิม 

    เติมได> 

3.88 0.92 ระดับมาก 

2. ระบบเซิรGฟเวอรGสามารถรองรับกิจกรรมใน 

    จักรวาลนฤมิตได>อย4างมีประสิทธิภาพ 
3.81 0.92 ระดับมาก 

3. มีห>องสำหรับ Coworking Space ท่ีให> 

    ผู>ใช>บริการสามารถพบปะกับกลุ4มสังคมและ 

    สามารถใช>พ้ืนท่ีน้ีในการนำเสนองานทำ 

    กิจกรรมต4าง ๆ ได>โดยท่ีไม4รบกวนผู>อ่ืนใน 

    เซิรGฟเวอรG 

3.89 0.94 ระดับมาก 

รวม 3.86 0.82 ระดับมาก 

จากตาราง 27 แสดงค4าเฉลี่ย และค4าเบี่ยงเบนมาตรฐานของด>านที่พักแรมหรือระบบเซิรGฟเวอรGพบว4า  

มีการให>ความสำคัญทางด>านที ่พักแรมหรือระบบเซิรGฟเวอรGอยู 4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี ่ยเท4ากับ 3.86  

เมื่อพิจารณาเปTนรายข>อ พบว4า กลุ4มตัวอย4างให>ความสำคัญทางด>านของการมีห>องสำหรับ Coworking Space  

ที่ให>ผู>ใช>บริการสามารถพบปะกับกลุ4มสังคมและสามารถใช>พื้นที่นี้ในการนำเสนองานทำกิจกรรมต4าง ๆ ได>โดยที่ไม4

รบกวนผู>อื่นในเซิรGฟเวอรGอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.89 รองลงมา ได>แก4 การมีพื้นที่เป¥ดให>ใช>งานซ่ึง

เปTนพื้นที่ส4วนกลางที่สามารถแลกเปลี่ยนความรู>และหาข>อมูลเพิ่มเติมได>อยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.88 

และสุดท>ายได>แก4 การที่ระบบเซิรGฟเวอรGสามารถรองรับกิจกรรมในจักรวาลนฤมิตได>อย4างมีประสิทธิภาพอยู4ใน

ระดับมาก โดยมีค4าเฉล่ียเท4ากับ 3.81 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 28 ค4าเฉล่ีย และส4วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ด>านกิจกรรมทางการท4องเท่ียว 

ดYานกิจกรรมทางการท>องเท่ียว 𝐱< S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. กิจกรรมภายในจักรวาลนฤมิตมีความ 

    หลากหลาย เช4น ดำเนินธุรกิจผ4านสกุลเงิน 

    ดิจิทัลต4าง ๆ การประมูลสินทรัพยG NFT การ 

    พบปะ หรือประชุมสัมมนา มีการสร>าง 

    ความสัมพันธGระหว4างบุคคล และชุมชน เปTน 

    ต>น 

3.84 0.94 ระดับมาก 

2. กิจกรรมท่ีจัดข้ึนสามารถตอบสนองความ 

   ต>องการ และสร>างประสบการณGท่ีแปลกใหม4 

   ให>กับท4าน 

3.89 0.93 ระดับมาก 

3. มีกิจกรรมทางการท4องเท่ียวท่ีหลากหลาย  

    เช4น การท4องเท่ียวเพ่ือการชอปป¥ง การ 

    ท4องเท่ียวผจญภัย หรือการท4องเท่ียวอ่ืน ๆ  

    เปTนต>น 

3.91 0.96 ระดับมาก 

รวม 3.88 0.83 ระดับมาก 

จากตาราง 28 แสดงค4าเฉล่ีย และค4าเบ่ียงเบนมาตรฐานของด>านกิจกรรมทางการท4องเท่ียวพบว4า มีการให>

ความสำคัญทางด>านกิจกรรมทางการท4องเท่ียวอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉล่ียเท4ากับ 3.88 เม่ือพิจารณาเปTนรายข>อ 

พบว4า กลุ4มตัวอย4างให>ความสำคัญทางด>านของการมีกิจกรรมทางการท4องเที่ยวที่หลากหลาย เช4น การท4องเที่ยว

เพื่อการชอปป¥ง การท4องเที่ยวผจญภัย หรือการท4องเที่ยวอื่น ๆ เปTนต>นอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.91 

รองลงมา ได>แก4 กิจกรรมที่จัดขึ้นสามารถตอบสนองความต>องการ และสร>างประสบการณGที่แปลกใหม4อยู4ในระดับ

มาก โดยมีค4าเฉลี่ยเท4ากับ 3.89 และสุดท>ายได>แก4 กิจกรรมภายในจักรวาลนฤมิตมีความหลากหลาย เช4น ดำเนิน

ธุรกิจผ4านสกุลเงินดิจิทัลต4าง ๆ การประมูลสินทรัพยG NFT การพบปะ หรือประชุมสัมมนา มีการสร>างความสัมพันธG

ระหว4างบุคคล และชุมชน เปTนต>นอยู4ในระดับมาก โดยมีค4าเฉล่ียเท4ากับ 3.84 ตามลำดับ 
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ส>วนท่ี 5 การเปรียบเทียบแรงจูงใจและความตYองการของนักท>องเท่ียวท่ีมีต>อการท>องเท่ียวจักรวาลนฤมิตตาม

เจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z  

         การเปรียบเทียบแรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเที่ยวที่มีต4อการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต โดย

จำแนกตามเจเนอเรช่ัน 

กลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y เกิดระหว4างป� พ.ศ. 2524– 2539 (41 – 26 ป�) 

กลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z เกิดระหว4างป� พ.ศ. 2540 – 2547 (25 – ผู>วิจัยต>องการกำหนดไว>ท่ี 18 ป�) 

ผู>วิจัยเปรียบเทียบความแตกต4างด>านความแตกต4างของเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z ด>วยค4าที (t-test) 

และเปรียบเทียบความแตกต4างด>าน เจเนอเรช่ัน(อายุ) ซ่ึงปรากฏผลวิเคราะหGข>อมูลดังตารางท่ี 29 ดังน้ี 

ตารางท่ี 29 การเปรียบเทียบแรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเท่ียวท่ีมีต4อการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

โดยจำแนกตามเจเนอเรช่ัน 

แรงจูงใจและความ

ตYองการของ

นักท>องเท่ียวท่ีมีต>อการ

ท>องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

 

Y (41 – 26 ป[)    Z (25 –18 ป[) 

𝐱<    S.D. 𝐱< S.D. 
 

 

t 

 

p 

1. ด>านความต>องการพักผ4อน 3.87 0.81 3.82 0.67 - 0.75 0.45 

2. ด>านแรงจูงใจเพ่ือหาความ   

   ปลอดภัยม่ันคง 
3.75 0.92 3.80 0.76 0.52 0.60 

3. ด>านความต>องการด>าน 

   ความสัมพันธG 
3.69 0.89 3.53 0.76 - 1.85 0.06 

4. ด>านความต>องการความ 

   ภาคภูมิใจและการพัฒนา 

   ตัวเอง 

3.84 0.87 3.79 0.73 - 0.68 0.50 

5. ด>านความต>องการการ 

    บรรลุความปรารถนาของ 

    ตน 

3.80 0.92 3.70 0.70 - 0.88 0.40 

รวม 3.79 0.77 3.73 0.58 - 0.85 0.40 
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จากตารางท่ี 29 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลเปรียบเทียบ แรงจูงใจและความต>องการของ

นักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z ที่มีต4อการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต โดยรวมในภาพรวมมีความไม4

แตกต4างกัน (t = - 0.85, p = 0.40) 
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ตารางท่ี 30 การเปรียบเทียบแรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเท่ียวท่ีมีต4อการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต  

ด>านความต>องการพักผ4อน จำแนกตามเจเนอเรช่ันของผู>ตอบแบบสอบถาม 

ดYานความตYองการ

พักผ>อน 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱<    S.D. 
 

 

t 

 

p 

1. การเดินทางมายัง 

   แหล4งท4องเท่ียวใน 

   จักรวาลนฤมิตทำ 

   ให>ท4านหลีกหนีจาก 

   ความซ้ำซากจำเจ 

   ในสภาพแวดล>อม 

   เดิม ๆ 

3.83 0.97 3.85 0.79 0.20 0.84 

2. ท4านเดินทางมายัง 

    แหล4งท4องเท่ียวใน 

    จักรวาลนฤมิต  

    เพราะต>องการ 

    สัมผัส 

    ประสบการณGท่ี 

    เข>าถึงยาก เพ่ือ 

    พักผ4อนหย4อนใจ 

3.90 0.99 3.83 0.82 - 0.72 0.47 

3. ท4านเดินทางมายัง 

    แหล4งท4องเท่ียวใน 

    จักรวาลนฤมิต  

    เพราะต>องการ 

    ศึกษาเก่ียวกับการ 

    พัฒนาเทคโนโลยี 

    โลกเสมือนใน     

    ป จจุบัน 

3.91 1.00 3.82 0.85 - 0.91 0.36 
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ตารางท่ี 30 (ต4อ)       

ดYานความตYองการ

พักผ>อน 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱<    S.D. 
 

 

t 

 

p 

4. ท4านเลือกการ 

    เดินทางท4องเท่ียว 

    ในจักรวาลนฤมิต  

    เพราะทำให>ท4าน 

    เดินทางไปยัง 

    แหล4งท4องเท่ียว 

    เพ่ือพักผ4อนได> 

    สะดวกสบายมาก 

    ข้ึน และไม4ต>องมี 

    ค4าใช>จ4ายจิปาถะ 

3.84 1.00 3.75 0.90 - 0.97 0.33 

รวม 3.88 0.81 3.82 0.67 - 0.74 0.45 

จากตารางท่ี 30 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลเปรียบเทียบความคาดหวังท่ีมีต4อแรงจูงใจและความ

ต>องการของนักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z ที่มีต4อการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต ด>านความต>องการ

การพักผ4อน โดยรวมในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน(t = - 0.74, p = 0.45) 
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ตารางท่ี 31 การเปรียบเทียบแรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเท่ียวท่ีมีต4อการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต  

ด>านแรงจูงใจเพ่ือหาความปลอดภัยม่ันคง จำแนกตามเจเนอเรช่ันของผู>ตอบแบบสอบถาม 

ดYานแรงจูงใจเพ่ือหา

ความปลอดภัยม่ันคง 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱< S.D. 
 

 

t 

 

p 

1. การเดินทาง   

   ท4องเท่ียว 

   ในจักรวาลนฤมิทำ 

   ให>ท4านรู>สึก    

   ปลอดภัย 

   มากกว4ากาเดินทาง 

   ท4องเท่ียวในชีวิต 

   จริงเพราะทำให>   

   ท4านเดินทางไปยัง  

   แหล4งท4องเท่ียว 

   อย4างง4ายดาย 

3.79 1.06 3.87 0.89 0.81 0.42 

2. การเดินทาง 

   ท4องเท่ียวใน    

   จักรวาลนฤมิตเปTน 

   ตัวช4วยในการลด  

   ความเส่ียงของการ 

   เกิดอาชญากรรมใน 

   แหล4งท4องเท่ียว 

3.75 1.07 3.80 0.86 0.49 0.62 

3. ท4านเดินทางมายัง 

    แหล4งท4องเท่ียวใน 

    จักรวาลนฤมิต   

    เพราะระบบของ 

    จักรวาลนฤมิตมี    

3.72 0.93 3.72 1.05 0.04 1.00 
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ความปลอดภัยจาก

การเกิดการฉ>อโกง

เน่ืองจากมีระบบ

สำรองข>อมูลท่ีเรียกว4า 

บล็อกเชน 

รวม 3.75 0.92 3.80 0.76 0.52 0.60 

จากตารางท่ี 31 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลเปรียบเทียบความคาดหวังท่ีมีต4อแรงจูงใจและความ

ต>องการของนักท4องเท่ียวเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรชั่น Z ท่ีมีต4อการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต ด>านแรงจูงใจเพ่ือหา

ความปลอดภัย โดยรวมในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน (t = - 0.52, p = 0.60) 
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ตารางท่ี 32 การเปรียบเทียบแรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเท่ียวท่ีมีต4อการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต  

ด>านความต>องการด>านความสัมพันธG จำแนกตามเจเนอเรช่ันของผู>ตอบแบบสอบถาม 

ดYานความตYองการ

ดYานความสัมพันธ. 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱< S.D. 
 

 

t 

 

p 

1.สถานท่ีท4องเท่ียว 

  ในจักรวาลนฤมิต      

  ทำให>ท4านสร>าง 

  ความสัมพันธGและ 

  เข>าถึงกับผู>อ่ืนได> 

  โดยง4ายมากกว4า 

  ชีวิตจริง 

3.69 1.06 3.59 0.93 - 0.99 0.32 

2. การเดินทาง 

    ท4องเท่ียวใน 

    จักรวาลนฤมิต 

    เปTนโอกาสท่ีท4าน 

    จะได>กระชับ 

    ความสัมพันธGใน 

    ครอบครัว / คน 

    รัก / เพ่ือน 

3.55 1.12 3.38 0.99 - 1.62 0.11 

3.ท4านคิดว4าการ 

  เดินทางท4องเท่ียว 

  ในคร้ังน้ี เปTน 

  กิจกรรมท่ีมีผลต4อ 

  การเข>าสังคมของ 

  ท4าน และไม4ทำให> 

  ท4านรู>สึกแปลกแยก 

  จากสังคม 

3.61 1.11 3.43 0.99 - 1.65 0.10 
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ตารางท่ี 32 (ต4อ)  

ดYานความตYองการ

ดYานความสัมพันธ. 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱<    S.D. 
 

 

t 

 

p 

4.การเดินทาง 

   ท4องเท่ียวใน 

   จักรวาลนฤมิตเปTน 

   โอกาสท่ีทำให>ท4าน 

   ได>พบปะผู>คนหรือ 

   เพ่ือนใหม4ท่ีมีความ 

   สนใจ หรือความ 

   ช่ืนชอบเหมือนกัน 

3.92 0.97 3.74 0.91 - 1.82 0.07 

รวม 3.69 0.89 3.53 0.76 - 1.85 0.06 

จากตารางที ่ 32 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลเปรียบเทียบความคาดหวังที ่มีต4อแรงจูงใจ 

และความต>องการของนักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z ที่มีต4อการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต ด>านความ

ต>องการด>านความสัมพันธGของผู >ตอบแบบสอบถาม โดยรวมในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน (t = - 1.85,  

p = 0.06) 
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ตารางท่ี 33 การเปรียบเทียบแรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเท่ียวท่ีมีต4อการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

ด>านความต>องการความภาคภูมิใจและการพัฒนาตัวเอง จำแนกตามเจเนอเรช่ันของผู>ตอบแบบสอบถาม 

ดYานความตYองการ

ความภาคภูมิใจและ

การพัฒนาตัวเอง 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱< S.D. 
 

 

t 

 

p 

1. ท%านมีความสนใจ 

    ในการเดินทาง 

    ท%องเที่ยวใน 

    จักรวาลนฤมิต  

    เพราะท%านอยาก 

    สัมผัสประสบการณB 

    ท%องเที่ยวในรูปแบบ      

    ใหม% เช%นดิสนียBแลนดB  

    ในโลกจักรวาลนฤมิต 

3.92 1.02 3.95 0.87 0.33 0.74 

2. ท%านรูPสึกภูมิใจที่จะ 

   สัมผัสประสบการณB 

   ท%องเที่ยวใน 

   จักรวาลนฤมิต 

   เพราะการ 

   ท%องเที่ยวใน 

   จักรวาลนฤมิตไม% 

   ทำลาย 

   สภาพแวดลPอมใน 

   สถานที่ท%องเที่ยว 

   ตPนแบบ 

3.89 0.97 3.76 0.92 - 1.40 0.16 

3. ท%านคิดว%าจะไดPรับ 

  ประสบการณBที่ดี 

  เพื่อพัฒนาตัวเอง 

  จากการท%องเที่ยวใน 

  จักรวาลนฤมิต 

3.76 1.05 3.77 0.87 - 0.48 0.63 
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ตารางท่ี 33 (ต4อ)       

ดYานความตYองการ

ความภาคภูมิใจและ

การพัฒนาตัวเอง 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱< S.D. 
 

 

t 

 

p 

4. ท4านรู>สึกประทับใจ  

   และภูมิใจท่ีได>มี 

   ประสบการณGการ 

   ท4องเท่ียวใน 

   จักรวาลนฤมิตโดย 

   อยากบอกต4อความ 

   ประทับใจต4อบุคคล 

   อ่ืน 

3.79 1.06 3.77 0.91 - 0.74 0.46 

รวม 3.84 0.87 3.79 0.73 - 0.68 0.50 

จากตารางท่ี 33 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลเปรียบเทียบความคาดหวังที ่มีต4อแรงจูงใจ 

และความต>องการของนักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z ที่มีต4อการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต ด>านความ

ต>องการความภาคภูมิใจและการพัฒนาตัวเองของผู>ตอบแบบสอบถาม โดยรวมในภาพรวมไม4มี (t = - 0.68,  

p = 0.50) 
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ตารางท่ี 34 การเปรียบเทียบแรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเท่ียวท่ีมีต4อการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

ด>านความต>องการการบรรลุความปรารถนาของตน จำแนกตามเจเนอเรช่ันของผู>ตอบแบบสอบถาม 

ดYานความตYองการ

การบรรลุความ

ปรารถนาของตน 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱< S.D. 
 

 

t 

 

p 

1. จักรวาลนฤมิต 

    สร>างแรงจูงใจให> 

    ท4านปรารถนาท่ี 

    จะต>องการเข>ามา 

    เยือนการ 

    ท4องเท่ียวใน 

    จักรวาลนฤมิต 

3.91 1.02 3.84 0.84 - 0.74 0.46 

2. ท4านคาดหวังท่ีจะ 

    ได>รับ 

    ประสบการณG 

    ท4องเท่ียวท่ีไม4 

    เหมือนใครผ4าน 

    การท4องเท่ียวใน 

    จักรวาลนฤมิต 

3.91 1.00 3.83 0.74 - 0.80 0.43 

3. ท4านต>องการซ้ือ 

   สินค>าท่ีระลึกจาก 

   การท4องเท่ียวใน 

   จักรวาลนฤมิตผ4าน 

   รูปแบบ NFT เปTน 

   ของฝาก 

3.49 1.22 3.41 1.07 - 0.70 0.50 

รวม 3.77 0.92 3.70 0.70 - 0.22 0.40 
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จากตารางท่ี 34 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลเปรียบเทียบความคาดหวังที ่มีต4อแรงจูงใจ 

และความต>องการของนักท4องเที ่ยวเจเนอเรชั ่น Y และเจเนอเรชั ่น Z ที ่มีต4อการท4องเที ่ยวจักรวาลนฤมิต 

ด>านความต>องการการบรรลุความปรารถนาของตนของผู>ตอบแบบสอบถาม โดยรวมในภาพรวมไม4มีความแตกต4าง

กัน (t = - 0.22, p = 0.40) 
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2. การเปรียบเทียบองค.ประกอบทางการท>องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต>อการตัดสินใจในการท>องเท่ียวในจักรวาล

นฤมิต โดยจำแนกตามเจเนอเรช่ัน 

ตารางท่ี 35 องคGประกอบทางการท4องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต4อการตัดสินใจในการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต โดย

จำแนกตามเจเนอเรช่ัน 

องค.ประกอบทางการท>องเท่ียว

ท่ีมีความสำคัญต>อการตัดสินใจ 

ในการท>องเท่ียวในจักรวาล

นฤมิต 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱< S.D. 
 

t p 

1. ด>านส่ิงดึงดูดใจ 3.92 0.80 3.75 0.89 - 1.92 0.06 

2. ด>านการเข>าถึง 3.91 0.88 3.78 0.77 - 1.51 0.13 

3. ด>านส่ิงอำนวยความสะดวก 3.96 0.84 3.77 0.77 - 2.33 0.02* 

4. ด>านบริการเสริมทางการ 

   ท4องเท่ียว 

3.84 0.84 3.70 0.80 - 1.53 0.13 

5. ด>านท่ีพักแรมหรือระบบ 

   เซิรGฟเวอรG 

3.95 0.84 3.74 0.79 - 2.54 0.01* 

6. ด>านกิจกรรมทางการ 

   ท4องเท่ียว 

3.99 0.85 3.74 0.77 - 2.92 0.00* 

รวม 3.93 0.75 3.75 0.69 - 2.43 0.01* 

*p < 0.05 (t, = ±1.96) 

จากตารางที่ 35 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลองคGประกอบทางการท4องเที่ยวที่มีความสำคัญต4อ

การตัดสินใจในการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต ของนักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z ที่มีต4อการ

จักรวาลนฤมิต โดยรวมในภาพรวมมีความแตกต4างกัน (t = - 2.43, p = 0.01) และเมื่อพิจารณาเปTนรายด>านมี

ความแตกต4างกันอย4างมีนัยสำคัญ และเมื่อพิจารณารายด>าน พบว4ามีความแตกต4างของระดับความคิดเห็น จำนวน 

2 ข >อ ได >แก 4  ด > านส ิ ่ งอำนวยความสะดวก ( t = -2 .33, p = 0 .02)  และ ด > านท ี ่พ ักแรมหร ือระบบ 

เซิรGฟเวอรG (t = -2.54, p = 0.01) 
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ตารางท่ี 36 การเปรียบเทียบองคGประกอบทางการท4องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต4อการตัดสินใจในการท4องเท่ียวใน

จักรวาลนฤมิต ด>านส่ิงดึงดูดใจ จำแนกตามเจเนอเรช่ันของผู>ตอบแบบสอบถาม 

 

ดYานส่ิงดึงดูดใจ 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱< S.D. 
 

 

t 

 

p 

1. ดPานสิ่งดึงดูดใจภายใน 

   จักรวาลนฤมิต มีความ 

   น%าสนใจ และตรงตาม 

   ความตPองการของ 

   ท%าน ผูPใชPรูPสึกมีตัวตน 

   ทั้งชีวิตจริง และชีวิต 

   ในโลกเสมือน เช%น ม ี

   ภาพที่สวยงาม ม ี

   ความรวดเร็ว หรือเป]น 

   โลกที่ไม%มีพรมแดน  

   เป]นตPน 

  4.00 1.00 3.83 0.84 - 1.80 0.07 

2. มีการโฆษณาที่สรPาง 

   แรงดึงจูงใจ เช%น การ 

   โฆษณาโดยมีการ 

   ร%วมมือระหว%าง      

   แบรนดBที่มีชื่อเสียง 

  3.87 0.96 3.71 0.89 - 1.79 0.09 

3. สภาพแวดลPอมภายใน 

    มีความทันสมัย  

   น%าสนใจ เทคโนโลยี  

   และระบบ 

   อินเทอรBเน็ตพัฒนาไป 

   พรPอมกับจักรวาล 

   นฤมิต 

  3.87 0.96 3.71 0.89 - 1.75 0.09 

รวม 3.92 0.89 3.75 0.79 - 1.92 0.06 
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จากตารางที่ 36 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลองคGประกอบทางการท4องเที่ยวที่มีความสำคัญต4อ

การตัดสินใจในการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต ของนักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z ที่มีต4อการ

ท4องเที ่ยวจักรวาลนฤมิต ด>านสิ่งดึงดูดใจ โดยรวมในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน (t = - 1.92, p = 0.59)  

และเม่ือพิจารณาเปTนรายด>านไม4พบความแตกต4างของระดับความคิดเห็นในด>านย4อย  
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ตารางท่ี 37 การเปรียบเทียบองคGประกอบทางการท4องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต4อการตัดสินใจในการท4องเท่ียวใน

จักรวาลนฤมิต ด>านการเข>าถึง จำแนกตามเจเนอเรช่ันของผู>ตอบแบบสอบถาม 

 

ดYานการเขYาถึง 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱< S.D. 
 

 

t 

 

p 

1. สามารถเขPาสู%ระบบ 

   จักรวาลนฤมิตไดPโดยผ%าน   

   อุปกรณBเสริมที่หลากหลาย  

   เช%น การใชPแว%น Oculus /  

   แว%นอื่น ๆ หรืออุปกรณBที่ 

   ใชPเทคโนโลยี AR / ใชPงาน 

   ผ%านอุปกรณBทั่วไป เช%น  

   คอมพิวเตอรB สมารBทโฟน  

   และแท็บเล็ต 

3.99 0.99 3.80 0.87 -1.94 0.05* 

3. สามารถเขPาสู%ระบบไดPง%าย  

   มีความสะดวกต%อการใชP 

   งาน และทำกิจกรรม  

   ดำเนินธุรกิจหรือสรPาง 

   ความ สัมพันธBระหว%าง 

   บุคคล ระบบมีความเสถียร 

   ในการใชPงาน มีความลื่น 

   ไหล ไม%มีอาการกระตุก  

   หรือหน%วง 

3.84 1.02 3.78 0.90 -0.57 0.60 

4. สามารถเขPาถึงขPอมูล 

   เกี่ยวกับการใชPจักรวาล 

   นฤมิต หรือการจัด 

   กิจกรรมที่จะเกิดขึ้น 

   ภายในจักรวาลนฤมิตไดP 

   อย%างมีประสิทธิภาพ 

3.90 0.98 3.76 0.86 -1.52 0.13 

รวม 3.91 0.88 3.78 0.77 - 1.51 0.13 
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*p < 0.05 (t, = ±1.96) 

จากตารางที่ 37 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลองคGประกอบทางการท4องเที่ยวที่มีความสำคัญต4อ

การตัดสินใจในการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต ของนักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z ที่มีต4อการ

ท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต โดยรวมในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน (t = - 1.51, p = 0.13) และเมื่อพิจารณาเปTน

รายด>าน พบว4ามีความแตกต4างของระดับความคิดเห็น จำนวน 1 ข>อ ได>แก4 สามารถเข>าสู4ระบบจักรวาลนฤมิตได>

โดยผ4าน  อุปกรณGเสริมที่หลากหลาย เช4น การใช>แว4น Oculus / แว4นอื่น ๆ หรืออุปกรณGที่ใช>เทคโนโลยี AR / ใช>

งานผ4านอุปกรณGท่ัวไป เช4น คอมพิวเตอรG สมารGทโฟน และแท็บเล็ต (t = -1.94, p = 0.05)  
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ตารางท่ี 38 การเปรียบเทียบองคGประกอบทางการท4องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต4อการตัดสินใจในการท4องเท่ียวใน

จักรวาลนฤมิต ด>านส่ิงอำนวยความสะดวก จำแนกตามเจเนอเรช่ันของผู>ตอบแบบสอบถาม 

ดYานส่ิงอำนวยความ

สะดวก 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱< S.D. 
 

 

t 

 

P 

1. หน>าเมนูส่ังการ 

   สามารถสับเปล่ียน 

   โหมดควบคุมอวา 

   ทารGได>ง4าย และ 

   สามารถทำความ 

   เข>าใจกับเมนูส่ัง 

   การได>ง4าย 

3.99 0.93 3.85 0.85 - 1.57 0.12 

2. มีสถานท่ีสำหรับ 

   ซ้ือขาย หรือ 

   แลกเปล่ียนเงินตรา 

   ดิจิตอลท่ีเปTนของ  

   Chain ต4าง ๆ ท่ีมี 

   ความน4าเช่ือถือ 

   และชัดเจน 

3.88 0.99 3.70 0.86 - 1.83 0.07 

3. มีสถานท่ีสำหรับ 

    การจัดกิจกรรม  

   หรืองาน 

   นิทรรศการให>กับ 

   บริษัท ท่ีคนท่ัวไป 

   สามารถเข>าร4วม 

   กิจกรรมได> 

4.02 0.93 3.76 0.92 - 2.75 0.01* 

รวม 3.96 0.84 3.77 0.77 - 2.33 0.02* 
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*p < 0.05 (t, = ±1.96) 

จากตารางท่ี 38 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลองคGประกอบทางการท4องเที่ยวที่มีความสำคัญต4อ

การตัดสินใจในการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต ของนักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z ที่มีต4อการ

ท4องเที ่ยวจักรวาลนฤมิต ด>านสิ ่งอำนวยความสะดวก โดยรวมในภาพรวมมีความแตกต4างกัน (t = - 2.33,  

p = 0.02) และเมื่อพิจารณาเปTนรายด>านพบความแตกต4างกันอย4างมีนัยยะสำคัญ จำนวน 1 ข>อ ได>แก4  ข>อ 6 มี

สถานท่ีสำหรับการจัดกิจกรรม หรืองานนิทรรศการให>กับบริษัท ท่ีคนท่ัวไปสามารถเข>าร4วมกิจกรรมได> (t = - 2.75, 

p = 0.01) 
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ตารางท่ี 39 การเปรียบเทียบองคGประกอบทางการท4องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต4อการตัดสินใจในการท4องเท่ียวใน

จักรวาลนฤมิต ด>านบริการเสริมทางการท4องเท่ียว จำแนกตามเจเนอเรช่ันของผู>ตอบแบบสอบถาม 

ดYานบริการเสริมทางการ

ท>องเท่ียว 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱< S.D. 
 

 

t 

 

p 

1. จักรวาลนฤมิต มีบริการ 

    เสริมท่ีเพียงพอต4อความ 

    ต>องการของท4าน เช4น  

    ช4องทางการชำระเงิน  

    ช4องทางการติดต4อต4าง ๆ  

    การแลกเปล่ียนซ้ือขาย 

    สินค>าภายในโลกจักรวาล 

    นฤมิต กิจกรรมสร>าง 

    ความบันเทิง 

3.92 0.96 3.72 0.94 - 1.98 0.05* 

2. ท4านรู>สึกไว>วางใจต4อ 

   บริการเสริมของจักรวาล 

   นฤมิต เช4น ระบบความ 

   ปลอดภัย decentralized  

   exchange ตลาดการซ้ือ 

   ขายท่ีไร>ตัวกลาง 

3.78 1.04 3.70 0.94 - 0.81 0.41 

3. มีการบริการด>านการจอง 

   สำหรับท่ีพัก หรือ  

   ร>านอาหาร ท่ีเข>ามาสร>าง 

   ช4องทางใหม4ในจักรวาล 

   นฤมิต 

3.81 0.99 3.62 0.89 - 1.20 0.23 

รวม 3.84 0.87 3.68 0.80 -1.53 0.13 
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*p < 0.05 (t, = ±1.96) 

จากตารางที่ 39 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลองคGประกอบทางการท4องเที่ยวที่มีความสำคัญต4อ

การตัดสินใจในการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต ของนักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z ที่มีต4อการ

ท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต  ด>านบริการเสริมทางการท4องเที่ยว โดยในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกันอย4างมีนัยยะ

สำคัญ (t = - 1.53, p = 0.29) และเมื่อพิจารณาเปTนรายด>านพบความแตกต4างของระดับความคิดเห็นในด>านย4อย 

อย4างมีนัยยะสำคัญ 1 ข>อ คือ 1. จักรวาลนฤมิต มีบริการเสริมที ่เพียงพอต4อความต>องการของท4าน เช4น  

ช4องทางการชำระเงินช4องทางการติดต4อต4าง ๆ การแลกเปลี่ยนซื้อขายสินค>าภายในโลกจักรวาลนฤมิต กิจกรรม

สร>างความบันเทิง (t = - 1.90, p = 0.05) 
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ตารางท่ี 40 การเปรียบเทียบองคGประกอบทางการท4องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต4อการตัดสินใจในการท4องเท่ียวใน

จักรวาลนฤมิต ด>านท่ีพักแรมหรือระบบเซิรGฟเวอรG จำแนกตามเจเนอเรช่ันของผู>ตอบแบบสอบถาม 

ดYานท่ีพักแรมหรือ

ระบบเซิร.ฟเวอร. 

เจเนอเรช่ัน (อายุ)  (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱< S.D. 
 

 

t 

 

p 

1. มีพ้ืนท่ีเป¥ดให>ใช> 

    งานซ่ึงเปTนพ้ืนท่ี 

    ส4วนกลางท่ี 

    สามารถ 

    แลกเปล่ียนความรู> 

    และหาข>อมูล 

    เพ่ิมเติมได> 

3.96 0.96 3.77 0.87 - 2.04 0.04* 

2. ระบบเซิรGฟเวอรG 

   สามารถรองรับ 

   กิจกรรมในจักรวาล 

   นฤมิต ได>อย4างมี 

   ประสิทธิภาพ 

3.92 0.93 3.68 0.89 - 2.56 0.01* 

3. มีห>องสำหรับ  

   Coworking Space  

   ท่ีให>ผู>ใช>บริการ 

   สามารถพบปะกับ 

   กลุ4มสังคมและ 

   สามารถใช>พ้ืนท่ีน้ีใน 

   การนำเสนองานทำ 

   กิจกรรมต4าง ๆ ได> 

   โดยท่ีไม4รบกวน 

   ผู>อ่ืนในเซิรGฟเวอรG 

3.98 0.99 0.37 0.88 - 2.13 0.03* 

รวม 3.95 0.84 3.74 0.79 - 2.54 0.01* 



83 

 

 

 

*p < 0.05 (t, = ±1.96) 

จากตารางที่ 40 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลองคGประกอบทางการท4องเที่ยวที่มีความสำคัญต4อ

การตัดสินใจในการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต ของนักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z ที่มีต4อการ

ท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต  ด>านที่พักแรมหรือระบบเซิรGฟเวอรG โดยในภาพรวมมีความแตกต4างกันอย4างมีนัยยะ  

(t = - 2.54, p = 0.01) และเม่ือพิจารณาเปTนรายด>านพบความแตกต4างของระดับความคิดเห็นจำนวน 3 ข>อ ได>แก4

1. มีพื้นที่เป¥ดให>ใช>งานซึ่งเปTนพื้นที่ส4วนกลางที่สามารถแลกเปลี่ยนความรู>และหาข>อมูลเพิ่มเติมได> (t = - 2.04,  

p = 0.04) 2. ระบบเซิรGฟเวอรGสามารถรองรับกิจกรรมในจักรวาลนฤมิต ได>อย4างมีประสิทธิภาพ (t = - 2.26,  

p = 0.01) 3. มีห>องสำหรับ Coworking Space ท่ีให>ผู>ใช>บริการสามารถพบปะกับกลุ4มสังคมและสามารถใช>พ้ืนท่ีน้ี

ในการนำเสนองานทำกิจกรรมต4าง ๆ ได>โดยท่ีไม4รบกวนผู>อ่ืนในเซิรGฟเวอรG (t = - 2.13, p = 0.03) 
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ตารางท่ี 41 การเปรียบเทียบองคGประกอบทางการท4องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต4อการตัดสินใจในการท4องเท่ียวใน

จักรวาลนฤมิต ด>านกิจกรรมทางการท4องเท่ียว จำแนกตามเจเนอเรช่ันของผู>ตอบแบบสอบถาม 

ดYานกิจกรรมทางการ

ท>องเท่ียว 

เจเนอเรช่ัน (อายุ) (N = 385) 

Y (41 – 26 ป[) Z (25 –18 ป[) 

𝐱< S.D. 𝐱< S.D. 
 

 

t 

 

p 

1. กิจกรรมภายใน 

   จักรวาลนฤมิต มีความ 

   หลากหลาย เช%น  

   ดำเนินธุรกิจผ%านสกุล 

   เงินดิจิทัลต%าง ๆ การ 

   ประมูลสินทรัพยB NFT  

   การพบปะ หรือ 

   ประชุมสัมมนา มีการ 

   สรPางความสัมพันธB 

   ระหว%างบุคคล และ 

   ชุมชน เป]นตPน 

3.94 0.97 3.670 0.90 -2.55 0.01* 

2. กิจกรรมที่จัดขึ้น 

   สามารถตอบสนอง 

   ความตPองการ และ 

   สรPางประสบการณBที่ 

   แปลกใหม%ใหPกับท%าน 

4.09 0.96 3.73 0.86 -3.01 0.00* 

3. มีกิจกรรมทางการ 

   ท%องเที่ยวที ่

   หลากหลาย เช%น การ 

   ท%องเที่ยวเพื่อการ  

   ชอปปpง การท%อง  

   เที่ยวผจญภัย หรือ 

   การท%องเที่ยวอื่น ๆ  

   เป]นตPน 

4.00 1.01 3.80 0.88 -2.11 0.03* 

รวม 3.99 0.85 3.74 0.77 - 2.92 0.01* 
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*p < 0.05 (t, = ±1.96) 

จากตารางที่ 41 แสดงให>เห็นว4าผลการวิเคราะหGข>อมูลองคGประกอบทางการท4องเที่ยวที่มีความสำคัญต4อ

การตัดสินใจในการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต ของนักท4องเที่ยวเจเนอเรชั่น Y และเจเนอเรชั่น Z ที่มีต4อการ

ท4องเที ่ยวจักรวาลนฤมิต ด>านกิจกรรมทางการท4องเที ่ยวโดยในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน (t = - 2.92,  

p = 0.64) และเม่ือพิจารณาเปTนรายด>านไม4พบความแตกต4างของระดับความคิดเห็นในด>านย4อย  
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ส>วนท่ี 6  ผลจาการสัมภาษณ.นักวิชาการ ผูYประกอบการอุตสาหกรรมการท>องเท่ียว  และหน>วยงานท่ี

เก่ียวขYองกับการท>องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

สรุปผลการสัมภาษณ. 

ผู>เชี่ยวชาญด>านจักรวาลนฤมิต และหน4วยงานที่เกี่ยวข>องกับการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต จำนวน 3 คน สามารถ

สรุปเปTนรายข>อ ดังน้ี 

สรุปผลของผูYเช่ียวชาญท>านท่ี 1 

คำถามขYอที่ 1 ท4านคิดว4าจักรวาลนฤมิตมีจุดเด4นอะไรบ>าง ที่สามารถนํามาพัฒนาเปTนการท4องเที่ยวใน

จักรวาลนฤมิตได> และมีการ ท4องเท่ียวรูปแบบใดบ>างท่ีสามารถนำมาใช>ในจักรวาลนฤมิตได>จริง 

คำตอบ ด>วยเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิตในป จจุบันยังไม4ถึงกับทดแทนการท4องเที่ยวได> จักรวาลนฤมิตน4าจะ

เปTนสื่อในการส4งเสริมการท4องเที่ยวในสถานที่จริงมากกว4า เพราะว4าในเทคโนโลยีวีอารG หรือ เออารG นั้นยังไม4

สามารถสร>างโลกเสมือนจริงท่ีทดแทนโลกป จจุบันได> คาดว4าจะเปTนลักษณะเร่ืองของอวทารGเร่ืองของกราฟ¥กสามมิติ

ที่ยังไม4ได>มีประสิทธิภาพมาก และประสบการณGป จจุบันมีเพียงภาพและเสียง จึงคาดว4ายังทดแทนการท4องเที่ยว

ไม4ได> แต4จะมาส4งเสริมการท4องเที่ยวที่มีอยู4แล>วมากกว4าในป จจุบัน หรือในอนาคตอันใกล> ในลักษณะที่อาจจะเปTน

ท้ังเร่ืองของการสร>างอวทารG เออารGและ วีอารG ท่ีทำให>เช่ือมโยงจากท่ีไกล ๆ เข>าหากันได> แล>วแต4ว4าจะใช>ไปทางใด  

คำถามขYอที่ 2 ท4านคิดว4าการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตจะเข>ามาแทนที่หรือได>รับความนิยมมากกว4าการ

ท4องเท่ียวรูปแบบอ่ืน ๆ หรือไม4 

คำตอบ ในอนาคตข>างหน>า จักรวาลนฤมิตก็จะเปTนเทคโนโลยีที่ต>องพัฒนาขึ้นมากกว4าป จจุบัน ซึ่งคาดว4า

ใช>เวลาอย4างต่ำ 10 ป� เพราะในการท4องเที่ยวในสถานที่จริงนั้น เราไม4ได>รับแต4ภาพและเสียง สัมผัสทางกายภาพ

ของเราทั้งหมด รูป รส กลิ่น เสียง อารมณGต4าง ๆ นั้นต>องรับได>ทั้งหมด ซึ่งเทคโนโลยีป จจุบัน ยังไม4ได>เชื่อมต4อ

มนุษยGกับจักรวาลนฤมิตในระดับนั้น เพราะฉะนั้นในขั้นตอนที่เราจะไปอยู4ในโลกเสมือนจริงแล>วสัมผัสได>ครบทุก

รูปแบบ นั้นต>องถึงขั้นที่ว4าเรามีเทคโนโลยีที่เชื่อมต4อกับประสาทสัมผัสโดยตรงที่จะเชื่อมต4อเรากับโลกดิจิทัล ซ่ึง

เทคโนโลยีน้ีกว4าจะพัฒนาจนถึงระดับใช>งานได>จริง คาดว4าจะเกิดข้ึนใน 10 ป�ข>างหน>า 

คำถามขYอที่ 3 ท4านคิดว4าการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตจะมีความโดดเด4น และได>รับความนิยม จนทําให>

ได>รับการสนับสนุนจากแบรนดGท่ีมีช่ือเสียง หรือ การสนับสนุนจากรัฐบาลหรือไม4 

คำตอบ แบรนดGที่มีชื่อเสียงเข>ามาใช>จักรวาลนฤมิตอย4างแน4นอน ซึ่งจะส4งเสริมในการสร>าง อวตาร หรือ 

สร>างโลกจักรวาลนฤมิตท่ีเปTนสภาพแวดล>อม หรือเปTนตัวแทนของภาพลักษณGของแบรนดG ซ่ึงจะเกิดข้ึนอยู4แล>วใน 3 

ป� 5 ป� ข>างหน>า ก็คงจะขยายตัวจากแบรนดGระดับประเทศไปถึงแบรนดGระดับโลก นั้นจะทยอยสร>างจักรวาลนฤมิต

ของตัวเองและอวทารGของตัวเอง ส4วนในระดับบุคคล แต4ละคนก็ ภายใน 3-5 ป�ข>างหน>า น4าจะมีอวทารGของตัวเอง  
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ทั้งใช>ในการท4องโลกจักรวาลนฤมิต หรือ ว4าในอีกมุมหนึ่ง การที่เรามาเที่ยวในสถานที่จริงคือ ตัวเราอยู4สถานที่หน่ึง 

แต4ใช>ตัวอวทารGใช>ทำงาน หรือ มีปฏิสัมพันธG กับบุคคลอื่น ๆ ในสถานที่ต4าง ๆ ส4วนใน base เดิมของนักท4องเที่ยวก็

เปTนไปได>อีกเช4นกัน เพราะว4านักท4องเที่ยวที่เปTน digital nomad (ผู>เร4ร4อนดิจิทัล, บุคคลที่ทำงานโดยใช>เทคโนโลยี

เปTนหลักและใช>ชีวิตแบบพเนจร) มาพักอยู4ในสถานที่ท4องเที่ยวจริง และใช>อวทารGตนเองไปทำงานออนไลนGกับ

บริษัท น4าจะเปTนส่ิงท่ีอาจจะเกิดข้ึนในระยะส้ัน ภายใน 3 - 5 ป�ข>างหน>า 

คำถามขYอที ่ 4 ท4านคิดว4าเจเนอเรชั ่น Y และ Z มีความเกี ่ยวข>องหรือส4งผลกระทบอย4างไรต4อการ

ท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต และท4านคิดว4ากลุ4มคนช4วงอายุใดจะสามารถใช>งานได>อย4างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

คำตอบ เจนเนอเรชั่น Z อาจใช>งานได>มีประสิทธิภาพมากที่สุด เพราะไม4มีกรอบความคิดของคนรุ4นเก4าท่ี

ยึดติดกับสิ่งเดิม ๆ แม>จะรู>ว4ามีประโยชนG แต4คนรุ4นใหม4ซึ่งไม4ได>ยึดติดกับสิ่งเดิม ๆ มาแต4แรก เมื่อพบสิ่งใหม4ก็จะ

เป¥ดรับทันที เพราะฉะนั้น เจนเนอเรชั่น Z จึงมีความได>เปรียบกว4า และเปTนกลุ4มคนที่เปTนผู>ใช>หลักของจักรวาล

นฤมิต 

คำถามขYอท่ี 5 ท4านคิดว4าแนวโน>มการเติบโตของการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตในอนาคตจะไปในทิศทางใด 

คำตอบ การท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตเริ่มต>น ใน 3 - 5 ป�ข>างหน>า ฝ Áงของผู>ประกอบการจะสร>างจักรวาล

นฤมิตของตัวเองขึ้นมา เช4น ร>านอาหาร โรงแรม เพื่อเปTนอีกทางเลือกหนึ่ง ประเด็นที่ 2 คือจักรวาลนฤมิตจะทำให>

ยุคพลเมืองโลก นั้นเกิดง4ายและเร็วมากขึ้น อย4างที่บอก ว4าการเคลื่อนไหวได>อย4างอิสระของดิจิทัล โนแมด (digital 

nomad) มันเกิดการทำงานที่ง4ายขึ้น สะดวกมากข้ึน ซึ่งเปTนระยะกลางและระยะสั้น ระยะยาวนั้นมีการพัฒนา 

โครงสร>างพื้นฐานด>านอินเทอรGเน็ต ซึ่งความเร็วของการเชื่อมต4ออินเทอรGเน็ตนั้นมีผลต4อการสร>างกราฟ¥กของ

จักรวาลนฤมิตที่มันใช>เครื่องมือสามมิติ ที่มันสมจริงมาก ๆ มันสร>างได>ในระดับเซิรGฟเวอรGแต4ว4าการเชื่อมต4อของ 

ผู>ใช>หลักล>านคนในเวลาเดียวกันต>องเปTนเครือข4ายความเร็วสูงขนาดใหญ4มาก ซึ่งผมมองว4าในระดับ 5G 6G ยังมี

ศักยภาพไม4ถึงที่จะถ4ายทอดข>อมูล มหาศาลด>วยความเร็วขนาดนั้นได> ต>องรอในเรื่องของการพัฒนา ต>องรอการ

เชื่อมต4อระบบประสาทสัมผัสมนุษยGเข>ากับเครือข4ายดิจิทัลโดยตรงและเรื่องโครงสร>างพื้นฐานและเรื่องของ หมวก

และ วีอารG ใช>เพียง 1-2 ชั่วโมงก็ปวดหัวแล>ว อาจจะต>องมีจุด แคปซูลที่เราสามารถเข>าไปอยู4ได>เปTน 10 ชั่วโมงหรือ

เปTนวัน เร่ืองของโภชนาการ เร่ืองป ญหาท่ีต>องแก>ไข เร่ืองสุขภาพ อาจต>องใช>เวลา 10 - 20 ป�ข้ึนไป 

คำถามขYอท่ี 6 ท4านมีข>อเสนอแนะเก่ียวกับแนวทางการพัฒนาการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตอย4างไร 

คำตอบ ในประเทศไทยจะมีป ญหาเพราะว4า โดยรัฐบาล แบนการใช>คริปโทเคอรGเรนซีในการแลกเปลี่ยน 

ซึ่งเปTนสื่อสำคัญในโลกจักรวาลนฤมิต เพราะฉะนั้นมันก็จะเปTนอุปสรรคในการแข4งขันกับประเทศเท4าที่อนุญาตให>

ใช> เพราะสินทรัพยGดิจิทัลมันถูกยอมรับเปTนสื่อการแลกเปลี่ยนในจักรวาลนฤมิตเพราะฉะนั้นคนที่ใช>อยู4อย4าง เจน z 

เนี่ย เวลาจะไปเที่ยวที่ไหน เขาก็อยากไปเที่ยวที่ที่เขา มีอำนาจการซื้อด>วยสินทรัพยGดิจิทัลนี้ได> พอประเทศไทย
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ไม4ให>ใช> เขาก็เลือกไปที่อื่นแทน อย4างเวียดนาม ตลาดการท4องเที่ยวเราก็เปTนคู4แข4งในอาเซียนและเมดิเตอรGเรเนียน 

เปTนละตินอเมริกาที่มีสภาพแวดล>อมใกล>เคียงกับเรา เราเองก็เปTนนักท4องเที่ยวและมีคู4แข4ง เช4น บาหลี เวียดนาม 

สิงคโปรG สเปน คิวบา  หากว4า ประเทศเราไม4รับ สินทรัพยGดิจิทัล แต4ประเทศอ่ืนรับ น้ันทำให>เราเสียป จจัยการตลาด

ไปอย4างหนึ่ง ถ>าหากประเทศไทยอนุญาตให>ใช>สินทรัพยGดิจิทัลอาจทำให>เราแข4งขันได> ผมได>พูดคุยกับตัวแทน

ธนาคารประเทศไทยแห4งภาคใต> กล4าวว4า ควรจะมี โมเดลนำร4อง ซึ่งเปTนเมืองทดลองทางด>านการท4องเที่ยวที่ให>

เปTนเมือง การจัดอันดับเมืองท่ีมีความสำคัญต4อระบบเศรษฐกิจองคGรวมของโลก (global city) เช4น ภูเก็ต เชียงใหม4 

พัทยา เปTนโซนที่อนุญาตให>ใช> สินทรัพยGดิจิทัลและใช>จักรวาลนฤมิต เข>ามาอย4างแพร4หลายให>เปTน เมืองอัจฉริยะ 

ซึ ่งจะดึงนักท4องเที ่ยวที่ต>องการใช>จักรวาลนฤมิต และ สินทรัพยGดิจิทัลในการเปTนสื ่อกลางเข>ามาท4องเที ่ยว  

และ ในกลุ4มคนที่เปTนดิจิทัลโนแมด (digital nomad) กลุ4มคนทำงานนั้นอาจจะยินดีที่ย>ายถิ่นฐาน มาพักอาศัยใน

เมืองต4าง ๆเหล4านี้ ซึ ่งคนกลุ4มนี้ เรียกว4าเปTนกลุ4มคนที่มีคุณภาพ เนื่องจาก มีความรู>  มีการศึกษา อายุน>อย  

มีอำนาจการใช>จ4ายสูง  เมื่อเข>ามาอยู4เมืองในก็จะช4วยพัฒนาเมืองนั้น การแบนสินทรัพยGดิจิทัลจะทำให>เราล>าหลัง

และเสียโอกาสในการพัฒนา ซ่ึงในโลกท่ีเทคโนโลยีท่ีพัฒนาเร็วขนาดน้ี การช>าไป 1 ป� ก็เหมือน 5 - 10 ป�เหมือนกัน 

สรุปผลของผูYเชียวชาญท>านท่ี 2 

คำถามขYอท่ี  1  :  ท4านคิดว4าจักรวาลนฤมิตมีจุดเด4นอะไรบ>าง ท่ีสามารถนํามาพัฒนาเปTนการท4องเท่ียวใน

จักรวาลนฤมิตได> และมีการ ท4องเท่ียวรูปแบบใดบ>างท่ีสามารถนำมาใช>ในจักรวาลนฤมิตได>จริง 

คำตอบ “เมตาเวิรGสสามารถจำลองโลกที่เสมือนจริงได> และผู>ใช>งานสามารถเข>าไปอยู4ในสถานที่ที่ถูกสร>าง

ไว>ในสภาวะแวดล>อมแบบสามมิติ หากใครเคยใช>อุปกรณGกล>องวีอารGอย4าง อ็อกคูลัส เควส ทู (Oculus Quest 2) 

จะเห็นฉากแรกเปTนแกรนดGแคนยอน อย4างเราไม4เคยไปอเมริกาไม4เคยไปเท่ียวแกรนดGแคนยอน ก็จะได>เห็นภาพสาม

มิติจากเมตาเวิรGส ได>เห็นตัวอย4าง ซึ่งต4างจากรูปภาพในเฟซบุ£กหรืออินเทอรGเน็ตทั่วไป ตรงนี้ก็จะช4วยเรื่องการ

ท4องเท่ียวได>มาก 

และอีกประเด็นหนึ่งก็คือการท4องเที่ยวที่เหมาะสมที่จะนำมาใช>กับเมตาเวิรGส หลัก ๆ คือการท4องเที่ยวท่ี

เปTนทิวทัศนGสวยงาม ตรงท่ีความสวยงามอาจจะเปTนประเทศสวิสเซอรGแลนดG หรือ ญ่ีปุ�น ซ่ึงค4าใช>จ4ายท่ีจะไปสถานท่ี

จริงสูง ค4าเครื่องบิน ค4าโรงแรม ที่พัก ค4าใช>จ4ายต4าง ๆ ซึ่งค4าครองชีพของประเทศเหล4านี้สูงกว4าประเทศไทย

ประมาณเกือบ 10 เท4า ถ>าเราได>ท4องเที่ยวผ4านเมตาเวิรGสก็จะประหยัดต>นทุนตรงนี้ได>มาก ยิ่งในอนาคตบริษัทเมตา

เวิรGส จะมีให>บริการมากขึ้นมีสถานที่ต4าง ๆ รองรับนักท4องเที่ยว แล>วก็เสียค4าใช>จ4ายเล็กน>อย ในการได>เห็นตัวอย4าง

สภาพแวดล>อมแบบสามมิติ นอกจากสถานที่ที่มันแพงยังมีสถานที่ที่มีความเสี่ยงอีกด>วย เช4น การท4องเที่ยวแบบ

ปากปล4องภูเขาไฟเพื่อที่จะไปดูลาวา ถ>าไปท4องเที่ยวจริงอาจเกิดอุบัติเหตุได> แต4ถ>าท4องเที่ยวผ4านเมตาเวิรGส 

จะปลอดภัยแน4นอน” 
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 คำถามขYอที่ 2 : ท4านคิดว4าการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตจะเข>ามาแทนที่หรือได>รับความนิยมมากกว4าการ

ท4องเท่ียวรูปแบบอ่ืน ๆ หรือไม4 

 คำตอบ “ต>องบอกก4อนนะครับว4าการท4องเท่ียวในโลกจริง เปTนของจริง การท4องเท่ียวในเมตาเวิรGส คือของ

เทียม ของเลียนแบบ แต4อย4างไรก็ตามมันมีข>อได>เปรียบ เช4น เราอยากจะเห็นทิวทัศนGของสวิสเซอรGแลนดGโดยที่เรา

ไม4ต>องเสียเงินเพื่อบินไป เราดูภาพนิ่งในเฟซบุ£กในกูเกิลทดแทน เราก็จะเร่ิมรู>สึกมีความสุขได>ในระดับหนึ่ง อันนี้ก็

คล>ายกันแต4เปTนในรูปแบบสามมิติ สิ่งที่ต4างกันคือเราสามารถมองได>รอบทิศทาง และอีกตัวอย4างหนึ่งอย4างการ

ท4องเที่ยวญี่ปุ�นในเมตาเวิรGส สมมุติว4ามีการใช>จริงจังในอนาคต สมมุติว4าเมืองโอกินาว4าทำเมตาเวิรGสเอง ก็จะมีไกดG

เปTนชาวญี่ปุ�นหรือคนไทยในญี่ปุ�น ที่คอยพาพวกเราเดินไปเที่ยวในที่ต4างๆ และเราสามารถคุยกับไกดGท>องถิ่นหรือ

คนนำเที่ยวได>ผ4านทางตัวอวทารG เหมือนกับการเล4นเกม ซึ่งถ>าเปTนจริงไม4ว4าเมืองโอกินาวาจะทำอะไรก็ตามก็จะมี

เจ>าหน>าที่ ส4วนมากจะทำผลิตภัณฑGโอทอป ที่จะนำเสนอสินค>าพื้นเมืองให>กับเราและเปTนคนญ่ีปุ�นจริง ๆ ที่จะมาคุย

กับเราเปTนตัวอวทารG ในเรื่องของความนิยม ตอนนี้ยังเปTนช4วงเริ่มต>นอยู4ต>องดูต4อไป ว4าจะเปTนยังไงต4อไป ตอนนี้ยัง

ตอบไม4ได>ครับ” 

 คำถามขYอที่ 3 : ท4านคิดว4าการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตจะมีความโดดเด4น และได>รับความนิยม จนทําให>

ได>รับการสนับสนุนจากแบรนดGท่ีมีช่ือเสียง หรือ การสนับสนุนจากรัฐบาลหรือไม4 

 คำตอบ “ตอนนี้การสนับสนุนเริ ่มเห็นเด4นชัดแล>ว เช4น บริษัทยักษGใหญ4อย4างบริษัทไนก้ี (Nike) ก็มา

สนับสนุนบริษัทเมตาเวิรGส ด>วยการให>ทุนสนับสนุน ให>ทำกราฟ¥กได>ดีขึ้นให>ระบบทำงานได>เร็วขึ้น กราฟ¥กเสมือน

จริง โดยไนกี้จะได>อะไร ไนกี้ได>ขายของครับ โดยที่ลูกค>าทุกคนที่เข>าไปเปTนตัวอวทารGในโลกเมตาเวิรGส จะต>องมี

เคร่ืองประดับ บางคนก็อาจจะซ้ือรองเท>าไนก้ีรุ4นน้ี ซ้ือเส้ือผ>า ซ่ึงเส้ือผ>าน้ีสามารถทำขายในรูป NFT ได> 

นอกจากไนกี้แล>วยังมีบริษัทของไทย คือ บริษัทบุญรอด ที่มีการตื่นตัวสนใจเมตาเวิรGสแล>ว โดยบริษัทบุญ

รอดได>ซื้อแลนดGซื้อท่ี โดยอาจจะทำเปTนบารGเบียรGในเมตาเวิรGสหรือเปล4า แต4เขาไปซื้อท่ีในเมตาเวิรGสดัง ๆ ระดับโลก

อย4างเช4น Decentraland หรือว4า เดอะแซนดGบ็อกซG (The Sand Box) แบบน้ีครับ เขาซื้อที่ไปแล>วหลายล>านบาท

อีกบริษัทนึงอย4างเฟซบุ£กท่ีเราใช>กันอยู4 ก4อนท่ีจะเปล่ียนช่ือบริษัทเปTนเมตา เขาไปซ้ือบริษัทท่ีผลิตแว4นวีอารGท่ีดีท่ีสุด

คือย่ีห>ออ็อกคูลัส (Oculus)เขาจะทำเมตาเวิรGสของตัวเองเลยนะครับ 

           รัฐบาลเริ่มสนับสนุน โดยรัฐบาลให>ทุนสนับสนุนมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เปลี่ยนห>องสมุดให>กลายเปTน

ห>องสมุดเมตาเวิรGส และมหาลัยเทคโนโลยีสุรนารีก็เร่ิมทำเมตาเวิรGสแล>ว ช่ือว4าเวลาเวิรสG(Velavers)” 

คำถามขYอที่ 4 : ท4านคิดว4าเจเนอเรชั่น Y และ Z มีความเกี่ยวข>องหรือส4งผลกระทบอย4างไรต4อการ

ท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต และท4านคิดว4ากลุ4มคนช4วงอายุใดจะสามารถใช>งานได>อย4างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
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 คำตอบ “เจเนอเรชั่น Y อายุนี้ก็จะเล4นเกมอยู4แล>ว เกมป จจุบันก็เปTนเมตาเวิรGสอยู4แล>ว เจเนอเรชั่น Z เขา

วิ่งใส4เลย คือเขาไม4กลัวที่จะผิดพลาดไม4กลัวว4าจะเออเร4อเลย แต4ถ>าในช4วงใดที่จะใช>ได>เต็มประสิทธิภาพเนี่ย ในแง4

ของตัวเงิน คาดว4าในรุ4น วัยทำงาน ใช>ในการประกอบธุรกิจ ป จจุบันจะขายของกันในเฟซบุ£ก แต4ต4อไปจะไปขายใน

เมตาเวิรGส เช4นขายเสื้อผ>า สวมแว4นวีอารGเข>าไปได>หยิบจับเสื้อผ>า ต4อไปก็จะมีอุปกรณGถุงมือให>เราสัมผัสได>ว4าผ>าน้ี

มันดีไหม หรือลิ้นเทียมเช4นไปร>านอาหารไปชิมอาหารดูในเมตาเวิรGส อาจารยGที่คณะวิทยาศาสตรG มหาวิทยาลัย

มหาสารคามเร่ิมทำแล>วครับ แล>วจะรับรสได>เลยครับว4าอร4อยหรือไม4อร4อย” 

คำถามขYอท่ี 5 : ท4านคิดว4าแนวโน>มการเติบโตของการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตในอนาคตจะไปในทิศทางใด 

คำตอบ “เติบโตแน4นอนเพราะตอนนี้เริ่มจากศูนยG หรือใกล>เคียงศูนยGเลย 0.1 อะไรอย4างนี้ ซึ่งมีคนใช>งาน

มากข้ึนก็จะโตข้ึนเร่ือย ๆ แล>วก็จะมีบริษัทต4าง ๆ ผู>ให>บริการอาจไม4ใช4เฟซบุ£กเจ>าเดียวท่ีทำเมตาเวิรGส แต4เราจะต>อง

มองว4าเหมือนยุคที่เริ่มมีเว็บไซตGต4าง ๆ เว็บนี้ดีอย4างนั้นเว็บนี้ดีอย4างนี้ มันจะมีข>อดีข>อเสียต4างกัน เพราะฉะนั้นผู>

ให>บริการเมตาเวิรGสก็จะไม4ใช4เฟซบุ£กเจ>าเดียว เช4น เมตาเวิรGสของไทยที่ได>รับทุนสนับสนุนจากกระทรวงเกษตร 

อาจจะทำโคกหนองนาในเมตาเวิรGส” 

คำถามขYอท่ี 6 : ท4านมีข>อเสนอแนะเก่ียวกับแนวทางการพัฒนาการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตอย4างไร 

คำตอบ “การท4องเที่ยวในเมตาเวิรGสมันเปTนส4วนย4อยของเมตาเวิรGสทั้งหมด เมตาเวิรGสมันเปTนกลุ4มของ

เทคโนโลยีใหม4ในกลุ4มของสินทรัพยGดิจิทัล บล็อกเชน นอน-ฟ งจิเบิลโทเคน (Blockchain Non-Fungible Token) 

ซึ่งเทคโนโลยีแบบนี้จะมีการหลอกลวงให>ไปซื้อนอน ฟ งจิเบิลโทเคน (Non-Fungible Token) ซื้อแลนดG (Land)  

มีการป Áนราคา ในมุมมองของคนที่ทำก็ไม4ควรที่จะป Áนราคาเพื่อให>มีราคาเกินจริง ในมุมมองของผู>ใช>งาน ก็ไม4ควร

หลอกให>ชักชวนมาลงทุน เพราะฉะน้ันก็ต>องระวังในเร่ืองน้ีนะครับ” 

สรุปผลของผูYเช่ียวชาญท>านท่ี 3  

คำถามขYอที่  1 : ท4านคิดว4าจักรวาลนฤมิตมีจุดเด4นอะไรบ>างที่สามารถนํามาพัฒนาเปTนการท4องเที่ยวใน

จักรวาลนฤมิตได>และมีการ ท4องเท่ียวรูปแบบใดบ>างท่ีสามารถนำมาใช>ในจักรวาลนฤมิตได>จริง 

คำตอบ หากพูดถึงจุดเด4น แม>ว4าช4วงที่ผ4านมาจะเดินทางไม4ได> ทำให>การท4องเที่ยวซบเซาลงแต4ก็มีเมตา

เวิรGสที่เปTนโลกเสมือนจริงที่ทำให>เราเข>าถึงอารมณGและสามารถดูแหล4งท4องเที่ยวได>ก4อน เพราะจริง ๆ ตัวแหล4ง

ท4องเที่ยวจะแตกต4างจากธุรกิจอื่น คือ ไม4สามารถเปTนอยู4ในกลุ4มที่จัดส4งได> แต4ถ>าพวกโลกเสมือนจริงในกรณีที่คน

ต4างชาติเข>ามาไม4ได>ก็ยังสามารถที่จะมาดูบรรยากาศสถานที่ท4องเที่ยวในประเทศไทยได> การท4องเที่ยวเปTนธุรกิจท่ี

ต>องเดินทาง เพราะ รายได>จากการท4องเที่ยวที่มีอยู4จะเปTนเรื่องของการเดินทาง ที่พัก และอาหาร สามอย4างที่เปTน

มูลค4าสูงและ การที่เดินทางเข>ามาไม4ได>ก็อาจจะเข>ามาในเมตาเวิรGสก4อน เพราะมีทั้งกรณีที่ต>องรอเวลาในการเดิน
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ทางเข>ามา และจริง ๆ แล>วการท4องเที่ยวของเมตาเวิรGสไม4ใช4การท4องเท่ียวเลยทีเดียว แต4เปTนการเพิ่มช4องทางให>

ผู>ประกอบการ ในการท่ีจะเพ่ิมการประชาสัมพันธGธุรกิจ และกิจกรรมในการท4องเท่ียวแบบต4าง ๆ ในเมตาเวิรGส 

คำถามขYอท่ี 2 : ท4านคิดว4าการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตจะเข>ามาแทนท่ีหรือได>รับความนิยมมากกว4าการ

ท4องเท่ียวรูปแบบอ่ืน ๆ หรือไม4 

คำตอบ คิดว4าคงไม4สารมารถแทนที่กันได> เพียงแต4เปTนการเพิ่มช4องทางเท4านั้น เพราะอย4างที่เรียนไปเม่ือ

สักครู4ว4า เพราะการเดินทางเปTนมันเปTนประสบการณGซึ่งต>องเดินทางในสถานที่จริง ต>องเดินทางจริง แต4ทางเมตา

เวิรGสก็เปTนหนึ่งในกิจกรรมที่เพิ่มช4องทางในการท4องเที่ยว แต4ทดแทนกันไม4ได>แม>จะเรียกว4าเสมือนจริงก็ตามเปTนแค4

การเสริมกิจกรรมเท4าน้ัน 

คำถามขYอที่ 3 : ท4านคิดว4าการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตจะมีความโดดเด4น และได>รับความนิยม จนทําให>

ได>รับการสนับสนุนจากแบรนดGท่ีมีช่ือเสียง หรือ การสนับสนุนจากรัฐบาลหรือไม4 

คำตอบ ถ>าดูกระแสในอีก 2 – 3 ป�ข>างหน>า ก็คงจะมีความโดดเด4นมากขึ้น ถ>าใช>พวกเทคโนโลยีเข>ามา

ทดแทนกิจกรรมอื่น ๆ อย4างทางเฟซบุ£กก็มีการใช>เมตาเวิรGสในการพัฒนาต4าง ๆ แต4ในด>านความนิยมถ>าสามารถใช>

งานได>ง4าย เหมือนพวกซ้ือของออนไลนG หรือ การใช>จ4าย โอนเหมือนพวกแบงกGออนไลนGก็จะได>รับความนิยมมากข้ึน 

เพราะถ>าดูโฆษณาหลาย ๆ แบรนดGก็ใช>เมตาเวิรGสในการสื่อสาร แต4ในป จจุบันในส4วนของหน4วยงานภาครัฐถ>าไม4ใช4 

เมตาเวิรGส หรือสำนักงานนวัตกรรมแห4งชาติ ก็จะยังไม4สันทัดเท4าไหร4 เพราะเรื่องของทุเรียนเมตาเวิรGสทาง ททท.

เองก็มีความสนใจ แต4ว4าในส4วนของประเทศไทยไม4ได>สนับสนุนงบประมาณในการพัฒนาหรือสตารGทอัพ (startup) 

เท4าไร แต4ต4อไปถ>านิยมมากขึ้นก็อาจจะมีหน4วยงานภาครัฐที่เข>ามารับผิดชอบเรื่องนี้โดยตรงก็อาจจะมีการส4งเสริม

มากข้ึน 

คำถามขYอที่ 4 : ท4านคิดว4าเจเนอเรชั่น Y และ Z มีความเกี่ยวข>องหรือส4งผลกระทบอย4างไรต4อการ

ท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต และท4านคิดว4ากลุ4มคนช4วงอายุใดจะสามารถใช>งานได>อย4างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

คำตอบ เจนเนอเรชั่น Y เจนเนอเรชั่น Z มีความเข>าใจกับเทคโนโลยีและจักรวาลนฤมิตมาก ก็จะส4งผลใน

การกระจายการใช>จักรวาลนฤมิตไปสู4เจนเนอเรชั่นอ่ืนกลุ4มคนที่ใช>งานได>มีประสิทธิภาพน4าจะประมาณ 20 กว4าถึง 

35 หากอายุมากกว4าน้ีส4วนใหญ4จะยังไม4เป¥ดรับและทำความเข>าใจ ก็จะยังไม4กล>าเส่ียงท่ีจะใช>งานจักรวาลนฤมิต 
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คำถามขYอท่ี 5 : ท4านคิดว4าแนวโน>มการเติบโตของการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตในอนาคตจะไปในทิศทางใด 

คำตอบ ก็อย4างที่บอก คงจะมีความนิยมมากขึ้น อาจจะเติบโตได> อาจจะไม4ใช4ก>าวกระโดด แต4ว4าค4อย ๆ

เปTนค4อยๆไป แต4ว4าถ>า 10 ป� 15 ป� ในประเทศไทยคงจะเยอะแล>ว จะมีผู>ใช>มากราย มีธุรกิจต4าง ๆ ท่ีจะใช>เมตาเวิรGส

ในการทำธุรกิจตรงนี้มีมากขึ้น คาดว4าป จจุบันในทั่วโลกอาจจะไม4ถึง 4 เปอรGเซ็นตG แต4ถ>าเกิด 10 15 ข>างหน>า ผู>คน

มีความเข>าใจกันเพิ่มขึ้น แต4ในเรื่องของท4องเที่ยวมันอาจจะทดแทนกันไม4ได> อย4างของทุเรียนเมตาเวิรGส ถ>าเข>าถึง

คนจีนได> เขาก็คงจะเรียนรู>การปลูกทุเรียน พันธุGทุเรียน ก4อนเขาจะเดินทางมาได> ถ>าเกิดกรณีที่เปTนโลกเสมือนจริง 

เราจะพยายามให>เขามีประสบการณGในการเดินทาง แล>วก็กลับมาเที่ยวซ้ำในเมืองไทย อาจจะเปTนการเดินทาง

(journey) หน่ึงในส4วนของอุตสาหกรรมท4องเท่ียว  

คำถามขYอท่ี 6 : ท4านมีข>อเสนอแนะเก่ียวกับแนวทางการพัฒนาการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตอย4างไร 

คำตอบ ถ>าตัวของกิจกรรมต4าง ๆ ที ่เดินทางไกล อย4างไปไม4ได>หรือไม4สะดวก อย4างการเข>าถึง  

อย4างผู>ประกอบการหรือผู>บริโภคที่ยังไม4สามารถเดินทางไปได>จริง ๆ ก็ให>สามารถมีช4องทางที่จะดูแหล4งท4องเที่ยว

ผ4านเมตาเวิรGส ก4อนที่จะเดินทางไปจริง เมื่อเราได>เรียนรู>ผ4านเมตาเวิรGสแล>วถ>าสมจริง ก็จะส4งผลให>เขาสร>างอารมณG

ก4อนที่จะเดินทางไปได> มีการเตรียมตัวได>ก4อน อย4างไปเบตงก4อนที่จะบินไปได>ก็จะเปTนช4องทางที่เข>าถึงในกิจกรรม

ของแหล4งต4าง ๆ เคยไปแล>ว ในการรองรับของกิจกรรมต4าง ๆ ก็จะขยายกว>างขึ้น ไม4ใช4แค4กิจกรรมอย4างใดอย4าง

หนึ่ง อย4างตอนนี้เมตาเวิรGสได>พัฒนา อนาคตอาจจะเปTนเมตาเวิรGสที่เปTนของจังหวัดใดจังหวัดหนึ่งเลยที่มีกิจกรรม

เยอะแยะไปหมด ใช>เปTนกิจกรรมเฉพาะอย4างเหมือนทุเรียน แต4เปTนกิจกรรมอย4างไปสุรินทรGเปTนอะไรได>บ>าง ทำไร4 

และอาจจะมีกิจกรรมอื่น ๆ อีกหลายเรื่อง ในเรื่องหัวข>อท4องเที่ยว อย4างที่บอกว4ามีเรื่องของเดินทาง ในกิจกรรม

ต4าง ๆ ของท4องเท่ียว อาจจะมีโอกาสได>เรียนรู>ได>เตรียมตัวก4อน 

คำถามขYอท่ี 7 : จุดแข็งจุดอ4อน 

คำตอบ ในส4วนของจุดแข็ง ในโลกเสมือนจริงพอที่จะบรรเทาการเดินทาง เข>าถึงได> แต4ส4วนที่เปTนจุดอ4อน 

คือยังไม4ค4อยเข>าถึง และแพร4หลายเท4าไร ทั้งในด>านความเข>าใจก็มีไม4มากนัก อย4างที่เราทำโครงการที่เราไป

ประสานงานต4าง ๆ ส4วนใหญ4ก็จะยังไม4มีองคGกรความรู> ถือเปTนอุปสรรคใหญ4 เพราะถ>าเปTนทาง ดุเรียน อิน  

เมตาเวิรGส (Durian in Metaverse) ของททท. ถ>าเปTนเจ>าของสวนที่มีอายุเยอะก็จะไม4ค4อยร4วมโครงการ แต4ถ>าเปTน

คนรุ4นใหม4ก็จะยินดี ก็ถือว4ามีอุปสรรคอยู4 แต4ถ>าแพร4หลายแล>วทุกอย4างก็จะดีข้ึน” 
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คำถามขYอท่ี 8 : กระแสตอบรับของก>าวแรกเมตาเวิรGสในประเทศไทย 

คำตอบ เปTนเจ>าแรกที่แถลงข4าวในประเทศไทย เรื ่องของการขายทุเรียนในเมตาเวิรGสก็เปTนเจ>าแรก  

และเปTนที่น4าสนใจ แต4เจ>าของสวนที่เข>าร4วมโครงการก็มีความตื่นตัว และพร>อมที่จะรับเทคโนโลยีใหม4 ๆ เพราะ

อาจเปTนการเพิ่มช4องทางให>กับเจ>าของสวนเอง และวัตถุประสงคGหลักคืออยากให>เดินทางเข>ามาด>วยตัวเอง และให>

เกิดการกระจายรายได> ในส4วนด>านของส่ือมวลชนก็ได>รับความสนใจอยู4 

คำถามขYอท่ี 9 : Durian in metaverse ส4งเสริมในเร่ืองของ NFT ด>วยหรือไม4 

คำตอบ จะต>องมี นอน ฟ งจิเบิลโทเคน (Non-Fungible Token)  มีการสมัคร และเล4นเกมก4อนท่ีจะมีการ

เดินทาง หรือรับทุเรียนจริง ๆ ส4วนใหญ4เจ>าของสวนก็จะมีการเล4นคริปโทเคอรGเรนซี หรือเล4น นอน ฟ งจิเบิลโทเคน 

(Non-Fungible Token)  อยู4แล>วก็จะมีความรู> และเข>าใจ 

คำถามขYอท่ี 10 : มูลค4าของการท4องเท่ียวเมตาเวิรGสจะส4งเสริมการท4องเท่ียวจริง ๆ ได>อย4างไร 

คำตอบ อย4างที่เรียนให>ทราบไปเมื่อสักครู4 ในกรณีที่ยังไม4ได>เดินทางเข>ามาในประเทศ ทำให>คนที่อยาก

เดินทางมาในประเทศไทยหลังจากล็อคดาวนGนาน ๆ ก็มีโอกาสที่จะได>เรียนรู> และเห็นบรรยายกาศการท4องเที่ยวใน

ไทย เพราะบางคนก็อาจจะยังคิดถึงเมืองไทยอยู4หรือไม4ได>มีโอกาสมา ก็จะมีช4องทางที่จะดูการท4องเที่ยวในประเทศ

ไทยได>ก4อน 

คำถามข>อท่ี 11 : การท4องเท่ียวรูปแบบใดบ>างท่ีสามารถนำเอามาใช>ในเมตาเวิรGสได>จริง 

คำตอบ ส4วนใหญ4จะเปTนกิจกรรมท4องเที่ยว  เพราะป จจุบันธุรกิจต4าง ๆ ก็ใช>เมตาเวิรGสในการเปTนช4องทาง

ในการประชาสัมพันธG อย4างการท4องเที่ยวของเรามีการเพิ่มช4องทางในการท4องเที่ยวของสวน และยังเปTนการ

ทดลองของททท. เพราะถ>าหากโอเคก็จะย>ายไปยังกิจกรรมอื่น ๆ อย4างเรื่องของช>างเมตาเวิรGสของสุรินทGที่มีป ญหา

ไม4มีงานทำ ไม4มีรายได> อาจเพิ ่มช4องทางในด>านการสื ่อสาร กิจกรรมช>างสุรินทรGไปสู 4พวกนักท4องเที ่ยวใน

กลุ4มเป�าหมาย 

คำถามขYอท่ี 12 : เหตุการณGคริปโทเคอเรนซียังไม4ได>รับการยอมรับในไทยจะส4งผลกับเมตาเวิรGสไหม  

คำตอบ คาดว4าน4าจะไม4ส4งผล เพียงแต4ว4าตัวของเมตาเวิรGส เปTนช4องทางสื่อสารประชาสัมพันธGให>กับ

ทางการท4องเท่ียวเท4าน้ัน แต4ในกระบวนการในการแลกเปล่ียนเงินตราอาจจะไม4ได>เปTนเงินไทยเสียทีเดียวแต4ว4ามันก็

มีช4องทางมีกระเปÃาตังคGมีตัวกลางในการจ4ายเสียค4าธรรมเนียมในการแลกเปลี่ยนแต4ว4าตัวนี้ก็คืออย4างของซื้อขาย

เปTน อย4างบิทคับ (Bitkub) เน่ียเขาก็บอกว4าเขามีรายได>อยู4ในการท่ีค4าธรรมเนียม เปล่ียนเงินเปTนแบบน้ี และเราก็ใช>

เปTนช4องทาง ในส4วนของกระบวนการ มันอาจจะไม4ใช4เงินสด แต4มันเปTนเงินที่มันเปTนเงินดิจิทัล แต4เราก็พยายามหา

ช4องทางให>คนเข>าใจว4าเขาก็สามารถท่ีจะเปล่ียนเปTนเงินบาทได> โดยมีค4าใช>จ4าย โดยพยายามทำความเข>าใจกัน 
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คำถามขYอท่ี 13 : ท4านมองว4าสมมติว4าหน4วยงานการท่ีเก่ียวข>อง โอเคกับการใช>คริปโทเคอรGเรนซีเมตา

เวิรGสจะไปไกลได>มากข้ึนไหม 

คำตอบ เมตาเวิรGส ถ>ามีคนสนับสนุนในภาครัฐ จะส4งเสริมบรรยากาศท่ีจะทำเร่ืองน้ี ก็ตอนน้ีบรรยากาศมัน

ไม4เอื้ออำนวยในการให>ทำเทคโนโลยีต4าง ๆ แล>ว ททท. คือตอนนี้มันอาจจะมีการสอนในมหาวิทยาลัยต4อไปก็ได> ใน

เรื่องของการทำพวกนี้โดยเฉพาะ เพราะว4าตอนนี้ก็คือในตัวบุคลากรทางด>านเมตาเวิรGสในเมืองไทยมันมีไม4กี่รายท่ี

เริ่มทำ มันยังมีไม4มาก ในกรณีที่มันมีความนิยม อาจจะต>องเพิ่มช4องทางในการทำมาหากิน เปTนอาชีพ ในอนาคต

ให>กับเด็กเจเนอเรชัน Z เจเนอเรชัน Y ที่เขามีความสนใจ หากจบมหาลัยมาแล>ว ในมหาลัยมีการสอนสิ่งต4างๆ ให>

เขาสามารถทำธุรกิจประเภทน้ีได>มันอาจจะดีข้ึน 

คำถามขYอท่ี 14 : ท4านคิดว4าเมตาเวิรGสส4งเสริมการท4องเท่ียวมากกว4าท่ีจะเปTนการ technology 

disruption ยังไงบ>าง 

คำตอบ อาจจะไม4มากกว4า มันเปTนช4องทาง technology disruption เปTนกันทั่วโลก โดยเฉพาะในช4วง

ของโควิด ทำให>โลกเข>าสู4ท่ีเปTน technology disruption เร็วข้ึนกว4า มีอัตราเร4งมากกว4า ในการเข>าสู4 technology 

disruption เพราะว4าเมื่อเดินทางไม4ได> การใช>เทคโนโลยีในการที่ในยุคป จจุบัน มันเปTนอัตราเร4งที่ให>เข>าสู4ระบบ 

technology disruption ได>เร็วขึ้นกว4าปกติ และตัวเมตาเวิรGสที่เคยบอกว4าเปTนหนึ่งในช4องทางของ technology 

disruption เท4านั้น เปTนหนึ่งในเครื่องมือ แต4 technology disruption เปTนตัวใหญ4 แปลว4าตัวเมตาเวิรGสเปTน  

sub set ของ technology disruption เพราะว4ามันเข>ามาแทนท่ีกัน 

คำถามขYอท่ี 15 : ในความคิดเห็นของท4านคิดว4าผู>ประกอบการเมตาเวิรGสของไทยในป จจุบันเปTนยังไงบ>าง 

คำตอบ มีการเริ่มต>นหลาย ๆ รายที่เข>ามาหารือหรือว4าที่ไปร4วมงานกับเขา ก็ยังไม4มีความชำนาญสักเท4าไร 

ก็ยังเปTนแค4การเริ่มต>น ในส4วนของเทคโนโลยีของบางเจ>ายังไม4รองรับเท4าไร อย4างของเมตาเวิรGสสองที่ ที่เราเคยไป

พบเขา ก็ยังเปTนการเริ่มต>น ยังไม4ได>เพิ่ม จำนวนยังมีไม4มาก ยังเปTนอุปสรรค ถ>าเกิดเราจะใช>ช4องทางนี้เปTนการ

เฉพาะ เพราะตัวของทางทุเรียนเมตาเวิรGส กว4าเราจะหาคนที่ทำได> ยากเย็นมาก ด>านธุรกิจมันก็ยังมีไม4เยอะ  

และเราก็เปTนโอกาสของคนท่ีทำพวกเมตาเวิรGสรายแรก ๆ คนท่ีเร่ิมลงทุนไปก4อนก็มีโอกาสก4อน 

คำถามขYอท่ี 16 : ทางททท.มีโครงการหรือนโยบายในการสนับสนุนเมตาเวิรGสอย4างไร 

คำตอบ มีการตั้งนโยบายบริษัทลูกที่จะทำเรื่องเทคโนโลยีโดยเฉพาะ มีการติดต4อประสานการให>ความรู>

เกี่ยวกับคริปโทเคอรGเรนซี จากบิดคับ มาให>ความรู>กับพนักงาน ททท. และผู>ประกอบการ ถ>าหากจักรวาลนฤมิตมี

การพัฒนาท่ีดีข้ึนทางททท.ก็จะมีการสนับสนุน 
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คำถามขYอท่ี 17 : ท4านมองว4าการท4องเท่ียวในเมตาเวิรGสในระดับเอเชียหรือระดับโลกแนวโน>มจะเปTนอย4างไร 

คำตอบ ทางเกาหลี และญี่ปุ�นมีการสนับสนุนเต็มที่ หรือเฟซบุ£กที่เปลี่ยนเปTนเมตาเวิรGส ต4อไปที่นิยมท่ัว

โลกจะมีแนวโน>มท่ีดีข้ึนถ>ามีการกระจายไปในผู>ใช>หลายระดับของผู>บริโภค 

  คำถามขYอท่ี 18 : ท4านมองภาพระยะยาวของเมตาเวิรGสในอีก 10 – 15 ป�ข>างหน>าไว>อย4างไร 

คำตอบ ก็คงจะได>รับความนิยมมากขึ ้น ทางเจนเนอเรชั ่น Y เจนเนอเรชั ่น Z ก็จะโตขึ ้น และใช> 

เมตาเวิรGสได>อย4างชำนาญ ก็จะพัฒนาในทางท่ีดีข้ึน ไม4ใช4แค4เร่ืองการท4องเท่ียว 

คำถามท่ี 19 : เทคโนโลยีมีส4วนสำคัญกับเมตาเวิรGสอย4างไร 

คำตอบ หากเมตาเวิรGสจะขาดเทคโนโลยีมารองรับคงเปTนไปไม4ได> ความเข>าใจในเรื่องของเทคโนโลยีก็เปTน

เรื่องสำคัญ และเครื่องมือเทคโนโลยีก็เปTนสิ่งสำคัญ อย4างเช4นสวนทุเรียนที่อยู4บนภูเขาก็ไม4มีสัญญานไวไฟซึ่งไม4

สามารถส่ือสารกับผู>บริโภคได> 

คำถามขYอท่ี 20 : ท4านมีความคิดว4าเทคโนโลยีใดท่ีจะช4วยส4งเสริมการท4องเท่ียวในเมตาเวิรGสได> 

คำตอบ อย4างโทรศัพทGมือถือก็สามารถใช>การสื ่อสารกระจายกิจกรรมของการท4องเที ่ยวได>ง4ายข้ึน  

เพราะโทรศัพทGมือถือจะอยู4กับผู>ใช>ตลอดเวลา ทำให>เข>าถึงผู >บริโภคได>ง4ายกว4าเทคโนโลยีอื ่น และในอนาคต

โทรศัพทGมือถือก็อาจมีการพัฒนามากข้ึน 

คำถามขYอท่ี 21 : คริปโทเคอรGเรนซีของ ททท. จะใช>เปTนคริปโทเคอรGเรนซีเฉพาะหรือไม4 

คำตอบ ไม4ครับ เพราะว4าประเทศไทยยังไม4สามารถใช>คริปโทเคอรGเรนซีแลกเปลี่ยนกันได> ก็เปTนอุปสรรค

การทำงานของ ททท. 

คำถามท่ี 22 : จากเหตุการณGท่ีประเทศไทยไม4เป¥ดรับการใช>คริปโทเคอรGเรนซีจะส4งผลกับเมตาเวิรGสหรือไม4 

คำตอบ ไม4ส4งผลครับ เมตาเวิรGสเปTนสื่อประชาสัมพันธGให>กับการท4องเท่ียว และในด>านเปTนการแลกเปลี่ยน

เงินตราอาจจะเปTนช4องทางอย4างเปÃาตังเปTนส่ือกลาง ละเสียค4าธรรมเนียมในการแลกเปล่ียน 

 



 

 

บทที่ 5 

สรุปผล อภิปราย และข>อเสนอแนะ 

การศึกษาวิจัยเรื่องแนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต เพื่อตอบสนองความต>องการของ

กลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น  Z โดยใช>แบบสอบถามเปTนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข>อมูลจาก

กลุ4มตัวอย4างโดยประชากรที่ใช>ในการศึกษา คือ ผู>สนใจลงทุนในสินทรัพยGดิจิทัลในประเทศไทยจำนวนสองช4วงอายุ

คือ เจเนอเรชั่น Y เกิดในป� พ.ศ. 2524 - 2539 และเจเนอเรชั่น Z เกิดในป� พ.ศ. 2540 – 2547 ที่เข>าร4วมกลุ4ม

ลงทุนเกี่ยวกับสินทรัพยGดิจิทัลในกลุ4มเฟซบุ£กชื่อ “ลายแทงเหรียญ ICO by Cutto&Win และมีประสบการณGในการ

ใช>บริการเมตาเวิรGสในกลุ4มเฟซบุ£กชื่อ “Metaverse Thailand” โดยกำหนดกลุ4มตัวอย4างจำนวน 385 คนโดย

ขั้นตอนในการเลือกกลุ4มตัวอย4างโดยวิธี การสุ4มแบบแบบหลายขั้นตอน ทำการแจกแบบสอบถามจำนวน 385 ชุด

โดยให>ผู>ตอบแบบสอบถามทำแบบสอบถามด>วยตัวเองผ4านช4องทางออนไลนG Google Form และนำข>อมูลที่ได>มา

วิเคราะหGผลด>วยโปรแกรมวิเคราะหGด>านสังคมศาสตรG (Statistic Package for Social Science) 

5.1 สรุปผลการศึกษา และผลการทดสอบสมมุติฐาน 

 การวิจัยเรื่องแนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต เพื่อตอบสนองความต>องการของกลุ4มคน

เจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน  Z มีวัตถุประสงคG ดังน้ี 

1. เพ่ือศึกษาความต>องการ และแรงจูงใจท่ีมีต4อการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตของกลุ4มคน 

เจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z 

2. เพ่ือพัฒนาแนวทางการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตท่ีสามารถตอบสนองความต>องการของ 

กลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z 

ส>วนท่ี 1 ขYอมูลท่ัวไปของกลุ>มตัวอย>าง 

 ผลการวิจัยจากการทำแบบสำรวจข>อมูลท่ัวไปของผู>ตอบแบบสอบถาม พบว4าผู>ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4

เปTนเพศชาย จำนวน 214 คน คิดเปTนร>อยละ 55.6 มีช4วงอายุระหว4าง 26-41 ป� จำนวน 219 คน คิดเปTนร>อยละ 

56.1 การศึกษาอยู4ในระดับปริญญาตรี หรือเทียบเท4าจำนวน 239 คน คิดเปTนร>อยละ 62.1 มีอาชีพเปTนนักเรียน

นักศึกษาจำนวน 184 คน คิดเปTนร>อยละ 47.8 และมีรายได>ต4อเดือนต่ำกว4า 15,000 บาทจำนวน 146 คน คิดเปTน

ร>อยละ 37.9 

  



97 

 

ส>วนท่ี 2 พฤติกรรมของกลุ>มคนเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z ในการใชYส่ือออนไลน. และเทคโนโลยีท่ี

เก่ียวขYองกับจักรวาลนฤมิต 

 ผลการวิจัยจากการทำแบบสำรวจพฤติกรรมของผู>ตอบแบบสอบถาม พบว4าผู>ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4

มีวัตถุประสงคGในการใช>งานจักรวาลนฤมิตเพื่อความบันเทิงจำนวน 262 คน คิดเปTนร>อยละ 21.41 และใช>งานผ4าน

คอมพิวเตอรGมากที่สุดเปTนจำนวน 382 คน คิดเปTนร>อยละ 99.2 โดยมีความสนใจในการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตใน

ระดับปานกลางจำนวน 199 คน คิดเปTนร>อยละ 51.7 รู>จักจักรวาลนฤมิตจากช4องทางอินเตอรGเน็ต / เว็บไซตG

จำนวน 314 คน คิดเปTนร>อยละ 42.55 และต>องการเข>าร4วมการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตกับเพื่อนจำนวน 142 คน 

คิดเปTนร>อยละ 36.9 การท4องเที่ยวเชิงธรรมชาติเปTนประเภทการท4องเที่ยวที่ผู>ตอบแบบสอบถามสนใจในจักรวาล

นฤมิตจำนวน 193 คิดเปTนร>อยละ 50.1 ช4วงวันหยุด เสารG-อาทิตยG / นักขัตฤกษGเปTนช4วงที่ผู>ตอบแบบสอบถามคาด

ว4าจะท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตจำนวน 181 คน คิดเปTนร>อยละ 47.0 และท4องเที่ยวในช4วงเวลา 18:01 – 00:00 

จำนวน 249 คน คิดเปTนร>อยละ 64.7 โดยใช>เวลาท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตน>อยกว4า 3 ชั่วโมง จำนวน 186 คน 

คิดเปTนร>อยละ 48.3 เหตุผลท่ีใช>บริการการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตเพราะมีการจัดโปรแกรมนำเท่ียวท่ีตรงกับความ

ต>องการ จำนวน 112 คน คิดเปTนร>อยละ 29.1 และต>องการใช>บริการแหล4งท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตจำนวน 254 

คน คิดเปTนร>อยละ 18.43 

ส>วนท่ี 3 ขYอมูลแรงจูงใจของนักท>องเท่ียวท่ีมีต>อแหล>งท>องเท่ียว 

 ผลการวิจัยจากการสำรวจแรงจูงใจเพื่อนำมาเปTนแนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตของ

ผู>ตอบแบบสอบถาม พบว4าในภาพรวม ด>านแรงจูงใจและสำรวจแรงจูงใจที่มีต4อแหล4งท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตมี

ค4าเฉลี่ยอยู4ในระดับมาก (X# = 3.73, S.D. = 0.98) โดยให>ความคิดเห็นว4าด>านความต>องการความภาคภูมิใจและ

การพัฒนาตัวเอง เปTนด>านที่กลุ4มตัวอย4างมีระดับแรงจูงใจและความต>องการที่สูงโดยมีค4าเฉลี่ยอยู4ในระดับมาก  

(X# = 3.82, S.D. = 0.96) ต4อมาด>านแรงจูงใจเพ่ือหาความปลอดภัยม่ันคงโดยมีค4าเฉล่ียอยู4ในระดับมาก (X# = 3.76,  

S.D. = 0.96)  ด>านความต>องการพักผ4อนโดยมีค4าเฉลี่ยอยู4ในระดับมาก (X# = 3.73, S.D. = 0.93)  ต4อมาด>านความ

ต>องการการบรรลุความปรารถนาของตนมีค4าเฉลี่ยอยู4ในระดับมาก (X# = 3.73, S.D. = 0.99) และสุดท>ายด>านของ

ความต>องการด>านความสัมพันธGมีค4าเฉล่ียอยู4ในระดับมาก (X# = 3.62, S.D. = 1.02)  

ส>วนท่ี 4 ขYอมูลองค.ประกอบทางการท>องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต>อการตัดสินใจในการท>องเท่ียวในจักรวาล

นฤมิตของกลุ>มคนเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z 

 ผลการวิจัยจากการสำรวจองคGประกอบทางการท4องเที่ยวที่มีความสำคัญต4อการตัดสินใจในการท4องเที่ยว

ในจักรวาลนฤมิต ของผู>ตอบแบบสอบถาม พบว4าในภาพรวม องคGประกอบทางการท4องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต4อการ
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ตัดสินใจในการท4องเที่ยวมีค4าเฉลี่ยอยู4ในระดับมาก (X  = 3.35, S.D. = 0.73) โดยด>านกิจกรรมทางการท4องเที่ยว 

เปTนด>านที่กลุ 4มตัวอย4างให>ความสำคัญกับองคGประกอบทางการท4องเที่ยวที่สูงโดยมีค4าเฉลี่ยอยู4ในระดับมาก  

(X  = 3.88, S.D. = 0.83) ต4อมาองคGประกอบทางการท4องเที่ยวด>านสิ่งอำนวยความสะดวกมีความสำคัญต4อการ

ตัดสินใจในการท4องเที่ยวโดยมีค4าเฉลี่ยอยู4ในระดับมาก (X  = 3.88, S.D. = 0.81) และองคGประกอบทางการ

ท4องเท่ียวด>านท่ีพักแรมหรือระบบเซิรGฟเวอรGมีความสำคัญต4อการตัดสินใจในการท4องเท่ียวโดยมีค4าเฉล่ียอยู4ในระดับ

มาก (X  = 3.86, S.D. = 0.82) ต4อมาองคGประกอบทางการท4องเที่ยวด>านด>านการเข>าถึง โดยมีค4าเฉลี่ยอยู4ในระดับ

มาก (X  = 3.88, S.D. = 0.81) ด>านองคGประกอบด>านสิ่งดึงดูดใจที่มีต4อการตัดสินใจในการท4องเที่ยวโดยมีค4าเฉล่ีย

อยู4ในระดับมาก (X  = 3.84, S.D. = 0.85) และสุดท>ายองคGประกอบทางการท4องเที่ยวด>านบริการเสริมทางการ

ท4องเท่ียวมีต4อการตัดสินใจในการท4องเท่ียวโดยมีค4าเฉล่ียอยู4ในระดับมาก (X  = 3.78, S.D. = 0.84)  

ส>วนท่ี 5 การเปรียบเทียบแรงจูงใจและความตYองการของนักท>องเท่ียวท่ีมีต>อแหล>งท>องเท่ียวจักรวาลนฤมิต

ตามเจเนอเรช่ัน Y และเจเนอเรช่ัน Z 

จากการทดสอบความมีนัยสำคัญความแตกต4างกันของค4าเฉลี่ยความคิดเห็นเกี่ยวกับแรงจูงใจและความ

ต>องการเพื่อนำไปเปTนแนวทางในการพัฒนาการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต ด>วยการทดสอบค4า “ที” (t – test) 

พบว4า ความคิดเห็นเกี่ยวกับแรงจูงใจและความต>องการของนักท4องเที่ยวที่มีต4อการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตของ

กลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Z ในภาพรวมมีความไม4แตกต4างกัน (t = - 0.85, p = 0.40 ) ด>าน

ความต>องการพักผ4อนของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Z   ในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน  

(t = - 0.74, p = 0.45) ด>านแรงจูงใจเพื่อหาความปลอดภัยของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Z 

ในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน (t = 0.52, p = 0.60)   ด>านความต>องการด>านความสัมพันธGของกลุ4มคนเจเนอ

เรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z   ในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน (t = - 01.85, p = 0.06) ด>านความต>องการ

ความภาคภูมิใจของกลุ 4มคนเจเนอเรชั ่น Y และกลุ 4มคนเจเนอเรชั ่น Z   ในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน  

(t = - 0.68, p = 0.50) ด>านความต>องการการบรรลุความปรารถนาของตนของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคน

เจเนอเรช่ัน Z   ในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน (t = -0.22, p = 0.40)  

ความคิดเห็นเกี่ยวกับองคGประกอบทางการท4องเที่ยวที่มีความสำคัญต4อการตัดสินใจในการท4องเที่ยวใน

จักรวาลนฤมิตความคิดเห็นเกี่ยวกับแรงจูงใจและความต>องการของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน 

Z  ในภาพรวมมีความแตกต4างกันอย4างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -2.43, p = 0.01) และเมื่อพิจารณา

เปTนรายด>านพบความแตกต4างของระดับความคิดเห็นในด>านย4อย คือ  ในด>านสิ่งอำนวยความสะดวก   ในภาพรวม

มีความแตกต4างกันอย4างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -2.33, p = 0.02) ด>านการที่พักแรมหรือระบบ

เซิรGฟเวอรG  ในภาพรวมมีความแตกต4างกันอย4างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t =-2.54, p = 0.01) และด>าน
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กิจกรรมทางการท4องเที่ยว ในภาพรวมมีความแตกต4างกันอย4างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -2.92,  

p = 0.00)  แต4ในด>านสิ่งดึงดูดใจ ในภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน (t = - 1.92, p = 0.06) ด>านการเข>าถึง ใน

ภาพรวมไม4มีความแตกต4างกัน (t = -1.51, p = 0.13) และด>านบริการเสริมทางการท4องเที่ยว ในภาพรวมไม4มี

ความแตกต4างกัน (t = -1.53, p = 0.13)  

ส>วนท่ี 6 สรุปผลสัมภาษณ. 

ผู>วิจัยได>นำข>อมูลที่ได>รับจากการสัมภาษณGผู>ทรงคุณวุฒิ ผู>ประกอบการ และผู>เชี่ยวชาญทางด>านจักรวาล

นฤมิตและทางด>านการท4องเที่ยว จำนวน 3 ท4าน โดยสามารถสรุปผลการสัมภาษณGจากการถอดเทปสัมภาษณG  

จากประเด็นหลักของการพัฒนาแนวทางการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตท่ีสามารถตอบสนองความต>องการของกลุ4ม

คนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Z โดยใช>ทฤษฎี SOAR analysis เปTนกรอบทฤษฎีหลัก ประกอบไปด>วย

ประเด็นสำคัญ ดังน้ี 

1.จุดแข็ง (Strengths)  

การท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตนั้น ค4อนข>างส4งเสริมการท4องเที่ยวที่มีอยู4ในป จจุบัน ทำให>เกิดการเชื่อมโยง

จากที่ไกล ๆ เข>าหากันได>ง4ายขึ้น สามารถทำให>เราเสมือนเดินทางไปยังที่ที่ไม4เคยไปได> และส4งเสริมการดึงดูด

นักท4องเที่ยวมากขึ้น รวมไปถึงช4วยบรรเทาความต>องการในการเดินทางไปท4องเที่ยวมากขึ้น จากวิกฤติโรคระบาด 

โควิด-19 

2.โอกาส (Opportunities) 

ความเห็นของผู>ให>สัมภาษณGค4อนข>างไปในทิศทางเดียวกันในเรื่องของอนาคตการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิต

จะเกิดการสนับสนุนของแบรนดGต4าง ๆ และรัฐบาล แบรนดGที่มีชื่อเสียงเข>ามาสนับสนุนมากขึ้น จักรวาลนฤมิตจะ

เข>ามาเปTนตัวแทนภาพลักษณGของแบรนดG ให>แบรนดGขยายตัวไปยังระดับโลก ป จจุบันรัฐบาลเริ่มมีการสนับสนุนใน

บางส4วน หากการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตได>รับความนิยมมากขึ้น รัฐบาลก็จะสนับสนุนมากขึ้น รวมไปถึงได>รับการ

สนับสนุนจาก ททท. 

3.การสร>างแรงบันดาลใจ (Aspirations) 

ผู>ให>สัมภาษณGมีความคิดเห็นเรื่องแรงบันดาลใจของการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตค4อนข>างไปในทิศทาง

เดียวกัน โดยส4วนใหญ4จะเปTนในเรื่องของการได>เดินทางไปยังสถานที่ที่ไม4เคยไป หรือ มีโอกาสค4อนข>างยากที่จะ

เดินทางไป และยังประหยัดค4าใช>จ4ายในการเดินทางมากขึ้น และผู>ให>สัมภาษณGท4านที่ 3 ได>เสริมว4า จักวาลนฤมิต 

จะช4วยเพ่ิมช4องทางในการประชาสัมพันธGธุรกิจต4างๆของผู>ประกอบการมากข้ึนอีกด>วย 
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4.ผลท่ีคาดว4าจะเกิดข้ึน (Result) 

ผู>ให>สัมภาษณGทุกท4านมุ4งประเด็นไปที่การสร>างอวทารGของมนุษยGเปTนหลัก เนื่องจากในอนาคตจักรวาล

นฤมิตจะพัฒนามากขึ้นกว4าในป จจุบันอย4างแน4นอน ในสถานที่ท4องเที่ยวต4างๆจะเริ่มมีไกดG มีผู>ให>บริการในรูปแบบ

อวทารGมากขึ้น รวมไปถึงมนุษยGที่เปTน digital nomad จะสามารถเดินทางไปท4องเที่ยวและใช>อวทารGของตนเอง 

ทำงานอยู4กับบริษัทได> แบรนดGท่ีมีช่ือเสียงและรัฐบาลเร่ิมให>การสนับสนุนมากข้ึน 

5.ผลท่ีคาดว4าจะได>รับ 

ผู>ให>สัมภาษณGมีความคิดเห็นต4างกันออกไป แต4หนึ่งประเด็นที่มีความคิดเห็นเหมือนกันคือเรื่องของการ

ได>รับสนับสนุนจากภาครัฐบาลและเอกชน รวมไปถึงการได>รับความนิยมมากขึ้น แต4คงไม4สามารถแทนที่การ

ท4องเที่ยวจริงๆได> รวมไปถึงแบรนดGที่มีชื่อเสียงที่ใช>จักรวาลนฤมิตมาเปTนตัวแทนภาพลักษณGของแบรนดGจะถูก

ขยายตัวจากแบรนดGระดับประเทศไปยังระดับโลกได> 

6.ข>อเสนอแนะ 

ผู>ให>สัมภาษณGให>ข>อเสนอแนะแตกต4างกันไป บางท4านอยากเสนอให>ประเทศไทยสามารถใช>คริปโทรเคอรG

เรนซีได> เนื่องจากเปTนหนึ่งในอุปสรรคในการใช>จักรวาลนฤมิตของชาวต4างชาติ ทำให>ประเทศไทยเสียเปรียบกับ

ประเทศที่มีการอนุญาตให>ใช>คริปโทรเคอรGเรนซี และเสียโอกาสในการพัฒนา ส4วนผู>ให>สัมภาษณGอีกท4านแนะนำใน

เรื่องของความปลอดภัยในการใช>งานนอน-ฟ งจิเบิลโทเคน และผู>ให>สัมภาษณGอีกท4านพูดถึงใสเรื่องของการเรียน

การสอนในเรื่องของจักรวาลนฤมิต เรื่องคริปโทเคอรGเรนซีมากขึ้น เพื่อเพิ่มช4องทางของอาชีพและสร>างอาชีพให>แก4

คนรุ4นเจเนอเรช่ัน Y และ เจเนอเรช่ัน Z 

5.2 การอภิปรายผลการวิจัย 

จากการวิเคราะหGการศึกษาวิจัยครั้งนี้เปTนการศึกษา แนวทางการพัฒนาการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต

เพ่ือตอบสนองความต>องการของกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z คณะผู>จัดทำวิจัยทำการวิเคราะหG

ข>อมูลโดยใช>เครื่องมือแต4ละชนิดที่ได>มาจากการเก็บรวบรวม และตรวจสอบแบบสัมภาษณG หลังจากนั้นนำข>อมูลท่ี

ได>รวบรวมเสร็จสมบูรณGแล>วมาทำการวิเคราะหGเนื้อหา (Content Analysis) แล>วจึงนำมาประมวลผลและนำเสนอ

ผลการวิจัย รวมถึงการนำไปจัดทำแนวทางการพัฒนา 

วัตถุประสงคGที่ 1 เพื่อศึกษาความต>องการและแรงจูงใจที่มีต4อการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตของกลุ4มคน

เจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z 

จากการเก็บข>อมูลส4วนบุคคลของผู>ตอบแบบสอบถาม พบว4าจากข>อมูลส4วนบุคคลของผู>ตอบแบบสอบถาม

ส4วนใหญ4เปTนเพศชายซ่ึงสอดคล>องกับสถิติจากสำนักงานสถิติแห4งชาติ (2563) กล4าวว4า โดยในป� 2563 พบว4าผู>ชาย

ใช>อินเทอรGเน็ต ร>อยละ 79.0 ผู>หญิงใช>ร>อยละ 76.8 โดยมีช4วงอายุอยู4ในช4วงเจเนอเรชั่น Y มากที่สุดซึ่งมี สอดคล>อง



101 

 

บทความทางวิชาการของสำนักยุทธศาสตรGสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสG กระทรวงดิจิทัลเพ่ือ

เศรษฐกิจและสังคม (2563) กล4าวว4ากลุ4มเจเนอเรช่ัน Y มีการใช>อินเทอรGเน็ตสูงท่ีสุด จำนวน 10 ช่ัวโมง 36 นาที  

จากข>อมูลของพฤติกรรมการท4องเที ่ยวในจักรวาลนฤมิต พบว4าผู >ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4จะมี

วัตถุประสงคGใช>เพื่อความบันเทิง โดยส4วนใหญ4จะมีการใช>งานผ4านคอมพิวเตอรG ซึ่งไม4สอดคล>องกับ สำนักงานสถิติ

แห4งชาติ (2563) ที่กล4าวว4า อุปกรณGในการเข>าถึงอินเทอรGเน็ตส4วนใหญ4ผู>ใช>อินเทอรGเน็ตใช>โทรศัพทGมือถือแบบ 

Smart Phone ในการเข>าถึงอินเทอรGเน็ต ค4อนข>างสูงคือ ร>อยละ 99.2 ประชาชนกลุ4มอายุ 15 - 19 ป�(ร>อยละ 

99.3) ใช>โทรศัพทGมือถือและใช>อินเทอรGเน็ต (ร>อยละ 98.8) มากท่ีสุด ประชาชนกลุ4มอายุ 10 - 14 ป� (ร>อยละ 78.5) 

ใช>คอมพิวเตอรGมากที่สุด เนื่องจากในป จจุบันคอมพิวเตอรGยังเปTนเทคโนโลยีที่สามารถตอบสนองกับการท4องเที่ยว

ในจักรวาลนฤมิตได>มากที่สุด ในด>านความสนใจในการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตนั้น ผู>ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4มี

ความสนใจการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตในระดับปานกลาง เนื่องจากในป จจุบันจักรวาลนฤมิตในประเทศไทยยังไม4

ค4อยได>รับการสนับสนุนและเปTนที่รู>จักมากนัก โดยจากการสำรวจพฤติกรรมการท4องเที่ยวพบว4า กลุ4มตัวอย4าง

ต>องการเข>าร4วมการท4องเที ่ยวในจักรวาลนฤมิตกับเพื ่อน / คนรู >จัก ซึ ่งสอดคล>องกับความต>องการทางด>าน

องคGประกอบด>านการท4องเที่ยว ที่มีความต>องการทางด>านกิจกรรมทางการท4องเที่ยว ซึ่งสอดคล>องกับบทสัมภาษณG

ของผู>เชี่ยวชาญ กล4าวว4า “อนาคตอาจจะเปTนเมตาเวิรGสที่เปTนของจังหวัดใดจังหวัดหนึ่งเลยที่มีกิจกรรมเยอะแยะไป

หมด ใช>เปTนกิจกรรมเฉพาะอย4างเหมือนทุเรียน แต4เปTนกิจกรรมอย4างไปสุรินทรGเปTนอะไรได>บ>าง ทำไร4 และอาจจะมี

กิจกรรมอื่น ๆ อีกหลายเรื่อง”เนื่องจากสถานการณGการแพร4ระบาดของโควิด-19 ทำให>การพบปะหรือการทำ

กิจกรรมต4าง ๆ ร4วมกันมีข>อจำกัดมากขึ้น แต4เนื่องจากมนุษยGนั้นยังมีความต>องการที่จะมีปฏิสัมพันธGร4วมกันจึง

ก4อให>เกิดการสร>างเทคโนโลยีที่สามารถตอบสนองความต>องการได> และผู>ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4ต>องการที่จะ

ท4องเท่ียวเชิงธรรมชาติในจักรวาลนฤมิต สอดคล>องกับ เบญจวรรณ อุชุพงษGอมร (2552) ท่ีกล4าวว4า ส่ิงดึงดูดใจด>าน

สภาพการท4องเที่ยว เช4น ภูมิอากาศ ภูมิประเทศ แหล4งน้ำแร4ธรรมชาติ สถาณที่เด4น ๆ ที่ที่อื่นไม4มี ฯลฯ โดยจาก

การสำรวจพบว4าผู>ตอบแบบสอบถามส4วนใหญ4มีพฤติกรรมการใช>งานในจักรวาลนฤมิตในช4วงวันหยุดเสารG - อาทิตยG 

ซึ่งสอดคล>องกับ วนิดา เลิศพิพัฒนานนทG (2561) นักท4องเที่ยว Generation Y นิยมเดินทางท4องเที่ยวในช4วง

วันหยุดสุดสัปดาหGมากท่ีสุดรองลงมา คือวันหยุดเทศกาลหรือวันหยุดนักขัตฤกษG 

จากการศึกษาแรงจูงใจในการท4องเที ่ยวในจักรวาลนฤมิต พบว4าแรงจูงใจที ่มีค4าเฉลี ่ยมากที่สุด คือ 

แรงจูงใจทางด>านความต>องความภาคภูมิใจและการพัฒนาตัวเอง เช4น เพิ่มความรู> และทักษะใหม4 ๆ การหา

ประสบการณGใหม4จากการท4องเท่ียว เปTนต>น ซึ่งสอดคล>องกับ โตมร ศุขปรีชา (2565) กล4าวว4า จักรวาลนฤมิตได>คืบ

คลานเข>ามาหาโลกป จจุบันแล>วในหลายรูปแบบ ผู>คนกำลังมีชีวิตอยู4ในอนาคต โดยเฉพาะในอุตสาหกรรมท4องเที่ยว 

เพราะจักรวาลนฤมิตได>เข>ามาเกี ่ยวข>องกับพฤติกรรมในการท4องเที ่ยวหลายเรื ่อง โดยเฉพาะเรื ่องการสร>าง

ประสบการณGและการซื้อสินค>าและบริการต4าง ๆ ตัวอย4างเช4น Virtual Tour ในสถานที่ต4าง ๆ เช4น พิพิธภัณฑG
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เสมือน พัฒนาการของเทคโนโลยีแบบน้ีเกิดข้ึนช>า ๆ แต4ถูกเร4งให>เร็วข้ึนเพราะการแพร4ระบาดของโควิด-19 ท่ีจำกัด

การเดินทาง 

จากการศึกษาความต>องการในการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต เมื่อพิจารณาจากความต>องการในการ

ท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต พบว4ามีความต>องการทางด>านการพักผ4อน สอดคล>องกับวิจัยการเลือกสถานท่ีท4องเท่ียว

ของนักท4องเที่ยวครั้งแรกและนักท4องเที่ยวที่ท4องเที่ยวซ้ำ กล4าวว4า Goodall (1988 อ>างถึงใน ศิริเพ็ญ ดาบเพชร, 

2563) ที่ได>จำแนกถึงสาเหตุที่ทำให>บุคคลเดินทางท4องเที่ยวไว> 3 ด>านด>วยกัน คือ ด>านกายภาพ (การพักผ4อน เพ่ือ

สุขภาพ เพื่อกีฬา) ด>านวัฒนธรรม (เพื่อเรียนรู>เกี่ยวกับวัฒนธรรมที่แตกต4าง) และด>านแฟนตาซี (เพื่อหลีกหนีจาก

ชีวิตประจำวัน) และ ด>านสังคม (เพื่อเยี่ยมญาติ และเพื่อน) และพบว4ามีความต>องการทางด>านการศึกษาเกี่ยวกับ

การพัฒนาเทคโนโลยีในป จจุบัน 

 จากการศึกษาแรงจูงใจในการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิต โดยกลุ4มตัวอย4างมีแรงจูงใจทางด>านความ

ต>องการ ความปลอดภัย และความมั่นคง เนื ่องจากรู >สึกเดินทางปลอดภัยมากกว4าการท4องเที่ยวในชีวิตจริง  

ซึ่งสอดคล>องกับบทสัมภาษณGผู>เชี่ยวชาญที่ กล4าวว4า “นอกจากที่มันแพงยังมีสถานที่ที่มีความเสี่ยงด>วยนะ นั่นคือ

การท4องเที่ยวที่ปากปล4องภูเขาไฟที่มีลาวา เพราะอาจจะทำให>เกิดอุบัติเหตุก็ได> แต4ถ>าเราท4องเที่ยวผ4านเมตาเวิรGส

เราก็จะปลอดภัยแน4นอน” ต4อมาทางด>านความต>องการการพักผ4อนมีความต>องการที่จะสัมผัสประสบการณGท่ี

เข>าถึงยากเพ่ือพักผ4อนหย4อนใจ 

จากการทดสอบสมมติฐาน พบว4า ผลการศึกษาที่สอดคล>องกับสมมติฐาน คือ กลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y  

และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Z มีความแรงจูงใจของนักท4องเที่ยวไม4แตกต4างกันอย4างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

แต4ความคิดเห็นท่ีมีต4อองคGประกอบการท4องเท่ียวแตกต4างกัน สอดคล>องกับ ภรัณยา ฆารสินธุG (2560) ท่ีกล4าวว4า เจ

เนอเรชั่น คือกลุ4มคนที่เกิดในช4วงเวลาเดียวกันและมีประสบการณGเกี่ยวกับสิ่งแวดล>อมทางสังคมทั่ว ๆ ไป มุมมอง

ทางการเมือง ประวัติศาสตรG และเศรษฐกิจร4วมกัน ซึ่งจากกลุ4มเจเนอเรชั่นที่มีช4วงอายุไม4แตกต4างกันมากอาจส4งผล

ต4อแรงจูงใจท่ีไม4แตกต4างกัน  

วัตถุประสงคGที่ 2 เพื่อพัฒนาแนวทางการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตที่สามารถตอบสนองความต>องการ

ของกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y และกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z  

จากผลการวิจัย ผู>วิจัยได>พัฒนาแนวทางทางการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตที่สามารถตอบสนองความ

ต>องการของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Z โดยใช>เครื่องมือแต4ละชนิดที่ได>มาจากการเก็บ

รวบรวม และตรวจสอบแบบสัมภาษณG หลังจากนั้นนำข>อมูลที่ได>รวบรวมเสร็จสมบูรณGแล>วมาทำการวิเคราะหG

เนื ้อหา (Content Analysis) โดยหลักการวิเคราะหGเปTนกระบวนการทำงานอย4างต4อเนื ่อง ซึ ่งเกิดขึ ้นตั ้งแต4

คณะผู>วิจัยเริ่มต>นเก็บข>อมูล จนถึงเมื่อสิ้นสุดการเก็บข>อมูล แล>วจึงนำมาประมวลผลและนำเสนอผลการวิจัย 

รวมถึงการนำไปจัดทำแนวทางการพัฒนาได>ดังน้ี  
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1. ด>านโครงสร>างพ้ืนฐานและระบบการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต 

1.1 ควรมีการพัฒนาและวางระบบโครงสร>างพ้ืนฐานและส่ิงอำนวยความสะดวก เพ่ือรองรับ 

จักรวาลนฤมิต เช4น การพัฒนาโครงสร>างพื้นฐานด>านอินเทอรGเน็ตของประเทศไทย ให>มีเสถียรภาพและมีความเร็ว

เพียงพอท่ีจะรองรับระบบจักรวาลนฤมิต และนักท4องเท่ียวในอนาคต 

1.2 ควรมีการพัฒนาถานท่ีท4องเท่ียวท่ีเช่ือมโยงกับสถานท่ีจริง เพ่ือเปTนการส4งเสริมการท4องเท่ียว 

ในจักรวาลนฤมิต และอาจมีการพัฒนาสถานที่ท4องเที ่ยวในรูปแบบที่แปลกใหม4 เช4น สถานที่ท4องเที ่ยวใน

จินตนาการ เปTนต>น 

1.3 ควรมีการพัฒนากิจกรรมท่ีสามารถรองรับความต>องการของนักท4องเท่ียวได>หลากหลาย เช4น  

กิจกรรมการประชุมทางไกลผ4านระบบวีด ีโอคอนเฟอรGเรนซG (Video Conference)  กิจกรรมคอนเสิรGต  

หรือกิจกรรมการท4องเท่ียวในรูปแบบต4าง ๆ  

1.4 ควรมีการพัฒนาสภาพแวดล>อมภายในจักรวาลนฤมิตให>มีความสวยงาม ทันสมัย ท่ีสามารถ 

ดึงดูดนักท4องเที่ยวให>เข>ามาใช>งานได> และเพื่อเปTนการสร>างความประทับใจให>กับจักรวาลนฤมิต รวมถึงพัฒนา

รูปลักษณGของตัวละครแทนนักท4องเที ่ยว หรือ อวทารG ให>มีความเสมือนจริงหรือตรงตามความต>องการของ

นักท4องเท่ียว 

1.5 ควรสนับสนุนการพัฒนาเทคโนโลยีให>สามารถเพ่ิมการรับสัมผัสต4าง ๆ ท่ีสามารถรองรับการ 

ใช>งานได>จริง เพื่อให>นักท4องเที่ยวได>รับประสบการณGการท4องเที่ยวเสมือนจริง เช4น การได>สัมผัส การได>กล่ิน  

เปTนต>น 

2. ด>านความปลอดภัยของการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต 

2.1 ควรเพ่ิมระบบการรักษาความปลอดภัยท่ีสามารถป�องกันข>อมูลส4วนตัว และอาชญากรทาง 

เทคโนโลยีที่จะเข>ามากระทำการโจรกรรมข>อมูลส4วนตัว และสินทรัพยGดิจิทัลของนักท4องเที่ยวที่เข>ามาใช>งาน 

รวมถึงควรมีการสำรองข>อมูลสำคัญของนักท4องเท่ียวและจัดเก็บด>วยเทคโนโลยีรักษาความปลอดภัยข้ันสูง 

2.2 ควรมีการป�องกัน ควบคุมทางด>านราคาของสินค>าในจักรวาลนฤมิตและค4าธรรมเนียมไม4ให>สูง 

เกินไป เพ่ือให>นักท4องเท่ียวทุกกลุ4มสามารถเข>าถึงการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิตได> 

2.3 มีการยืนยันตัวตนในข้ันตอนการลงช่ือเข>าใช> เพ่ือเปTนการรักษาความปลอดภัยของ 

นักท4องเท่ียว เช4น รหัสผ4านป�องกัน 12 คำ การยืนยันตัวตนสองช้ัน เปTนต>น 

2.4 ภาครัฐควรสนับสนุนการครอบครองและการใช>สินทรัพยGดิจิทัล เพ่ือสอดรับกับการท4องเท่ียว 

ในโลกสมัยใหม4 ซี่งภาครัฐอาจมีการควบคุมให>ใช>สินทรัพยGดิจิทัลที่รัฐบาลกำหนดไว> เพื่ออำนวยความสะดวกในการ

ท4องเท่ียว และเพ่ิม เสถียรภาพทางการเงินในจักรวาลนฤมิตแต4ควรมีกฎหมายรองรับและออกกฎระเบียบให>ชัดเจน 



104 

 

3. การส4งเสริมการท4องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต 

3.1 ใช>พ้ืนท่ีส่ือหลากหลายเพ่ือส4งเสริมการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต เพ่ือเจาะกลุ4มนักท4องเท่ียว  

ทุกประเภท รวมถึงให>ความรู>ความเข>าใจในเรื่องของจักรวาลนฤมิต และสินทรัพยGดิจิทัล เพื่อให>ทุกคนในสังคมได>มี

โอกาสเข>าถึงการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 

3.2 ส4งเสริมผู>ประกอบการท่ีเก่ียวข>องกับการท4องเท่ียวให>เข>าสู4จักรวาลนฤมิต รวมถึงการส4งเสริม 

ความรู> ความเข>าใจของผู>ประกอบการด>านการท4องเท่ียวท่ีมีต4อจักรวาลนฤมิตและสินทรัพยGดิจิทัล 

3.3 เพ่ิมช4องทางให>ผู>ประกอบการประชาสัมพันธGกิจกรรมท่ีเก่ียวข>องกับการท4องเท่ียว รวมถึงการ 

เป¥ดให>บริการพื้นที่ ในจักรวาลนฤมิต เพื่อให>นักท4องเที่ยวสามารถเข>าถึงการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตได>สะดวก

มากข้ึน 

3.4 สนับสนุนทุนเพ่ือพัฒนาการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต ให>ระบบมีความเสถียร และมีส่ิงดึงดูดใจ  

มีกิจกรรมที่น4าสนใจและแปลกใหม4 เช4น การสร>างห>องสมุดโลกเสมือนจริง การพัฒนาให>ผู>ใช>ได>ลิ้มรสทุเรียนผ4าน

ระบบจักรวาลนฤมิต การจัดกิจกรรมทางวัฒนธรรมเพื่อแสดงออกถึงวัฒนธรรมไทย รวมถึงการส4งเสริมการใช> 

อำนาจอ4อน (Soft power) เพ่ือดึงดูดการท4องเท่ียว 

5.3 ขYอเสนอแนะการทำวิจัย 

สำหรับการทำวิจัยในคร้ังน้ี ทางคณะผู>วิจัยจัดทำข>อเสนอแนะออกเปTน 2 หัวข>อด>วยกัน ดังน้ี 

5.3.1 ข>อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

1. ภาครัฐบาลควรส4งเสริมและพัฒนาการท4องเท่ียวจักรวาลฤมิตมากย่ิงข้ึน พร>อมท้ังจัดทำการโปรโมทการ 

ท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตให>เปTนท่ีรู>จักในวงกว>าง โดยให>ข>อมูลแบบวันสต็อป (one stop) เพ่ือให>นักท4องเท่ียวรับรู>ถึง

การมีอยู4ของการท4องเที่ยวประเภทนี้ พร>อมทั้งให>ข>อมูลเกี่ยวกับประสบการณGอันแปลกใหม4จากการท4องเที่ยว

จักรวาลนฤมิต 

2. ภาครัฐบาลควรทำการสนับสนุนผู>ประกอบการรายย4อยท่ีเก่ียวข>องกับจักรวาลนฤมิต ท้ังในด>านของการ 

ให>ความรู> อาจมีการจัดอบรมผู>ประกอบการรายย4อย เพื่อก4อให>เกิดการแลกเปลี่ยนความรู> และเกิดการสนับสนุน

ร4วมกัน อีกท้ังในด>านของกิจกรรมต4าง ๆ ท่ีเกิดข้ึน ควรมีการสนับสนุนจากรัฐบาลเพ่ือให>มีประสิทธิภาพสูงสุด 

3. ภาครัฐบาลควรมีการจัดต้ังกลุ4มการสนับสนุนการพัฒนาการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต เพ่ือการทำงานท่ี 

เปTนภาคส4วน และมีบุคลากรท่ีมีศักยภาพทางด>านของจักรวาลนฤมิตอย4างแท>จริง  

4. ภาครัฐบาลควรสนับสนุนคริปโทเคอรGเรนซี เน่ืองจากเม่ือตลาดของคริปโทเคอรGเรนซีได>รับการสนับสนุน  

ตลาดของจักรวาลนฤมิตจะมีแนวทางการพัฒนาไปทางด>านต4าง ๆ ได>มากขึ้น เน่ืองจากการใช>จ4ายภายในจักรวาล

นฤมิตจะต>องชำระด>วยคริปโทเคอรGเรนซี 
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5.3.2 ข>อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยคร้ังต4อไป 

1. คณะผู>วิจัยควรศึกษาป จจัยที่มีอิทธิพลต4อการพัฒนาศักยภาพการท4องเที่ยวจักรวาลนฤมิตในประเทศ

ไทย เพ่ือให>สามารถนำมาปรับใช>เพ่ือดึงดูดให>การท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตในไทยเปTนท่ีรู>จัก 

2. คณะผู>วิจัยควรศึกษาป จจัยเชิงนโยบายของภาครัฐบาลท่ีสามารถส4งเสริมการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิตให>

ดีข้ึน รวมถึงข>อกฎหมายท่ีมีการเปล่ียนแปลงในอนาคตข>างหน>า รวมท้ังกฎหมายท่ีเก่ียวข>องกับคริปโทเคอรGเรนซ่ี  

3. คณะผู>วิจัยควรศึกษาสิ่งอำนวยความสะดวก กิจกรรมรูปแบบใหม4ที่พัฒนาไปพร>อมกับเทคโนโลยีใหม4 ๆ 

ในอนาคต เพื ่อให>การท4องเที ่ยวจักรวาลนฤมิตสามารถเข>าถึงได>ทุกเพศทุกวัย รวมถึงนักท4องเที ่ยวชาวไทย  

และชาวต4างชาติ  

4. คณะผู >วิจัยควรเปรียบเทียบความแตกต4างของประชากรศาสตรGด>านอายุ เพื ่อให>เห็นมุมมองท่ี

หลากหลายมากข้ึนต4อการท4องเท่ียวจักรวาลนฤมิต 
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รายชื่อผู>ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

รายนามผู>ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความตรงตามเน้ือหาแบบสอบถามแนวทางพัฒนาการท4องเท่ียวในจักรวาล

นฤมิต เพ่ือตอบสนองความต>องการของกลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Y และ กลุ4มคนเจเนอเรช่ัน Z 

1. ผู>ช4วยศาสตราจารยG ดร.คมสิทธ์ิ เกียนวัฒนา            รองคณบดีฝ�ายพัฒนาศักยภาพนิสิต 

                                                                   คณะวัฒนธรรมส่ิงแวดล>อมและการท4องเท่ียว 

                                                                   เชิงนิเวศ 

                                                                   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. อาจารยG ดร.จุฑาธิปตG จันทรGเอียด                        คณะวัฒนธรรมส่ิงแวดล>อมและการท4องเท่ียว 

                                                                   เชิงนิเวศ 

                                                                   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารยG ดร.ชมพูนุท ภาณุภาส                           คณะวัฒนธรรมส่ิงแวดล>อมและการท4องเท่ียว 

                                                                   เชิงนิเวศ 

                                                                   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

4. อาจารยG ดร. อังสุมาลิน จำนงชอบ                       คณะวัฒนธรรมส่ิงแวดล>อมและการท4องเท่ียว 

                                                                   เชิงนิเวศ 

                                                                   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

5. อาจารยG ดร.อุษณียG วัชรไพศาลกุล                       คณะวัฒนธรรมส่ิงแวดล>อมและการท4องเท่ียว 

                                                                   เชิงนิเวศ 

                                                                   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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2. ทำเคร่ืองหมาย P ในช่องท่ีต้องการจะแสดงความคิดเห็น 

 

  แบบสอบถามท่ีใชYในงานวิจัย 

หัวขYอเร่ือง แนวทางการพัฒนาการท>องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต เพ่ือตอบสนองความตYองการของกลุ>มคนเจเนอ

เรช่ัน Y และกลุ>มคนเจเนอเรช่ัน  Z 

คำช้ีแจง 

 แบบสอบถามนี้เปTนส4วนหนึ่งของวิชาพื ้นฐานการวิจัยด>านการท4องเที ่ยวในหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาการจัดการการท4องเที ่ยวแบบบูรณาการ คณะวัฒนธรรมสิ ่งแวดล>อมและการท4องเที ่ยวเชิงนิเวศ  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยมีวัตถุประสงคGเพื่อศึกษาความต>องการ และแรงจูงใจที่มีต4อการท4องเที่ยวใน

จักรวาลนฤมิต ให>สามารถนำไปพัฒนาเปTนแนวทางการท4องเที่ยวในจักรวาลนฤมิตที่สามารถตอบสนองต4อความ

ต>องการของกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Y และกลุ4มคนเจเนอเรชั่น Z ดังนั้นทางคณะผู>จัดทำจึงขอความกรุณาท4านในการ

ทำแบบสอบถามอย4างถูกต>อง และครบถ>วน เพื่อให>ทางคณะผู>จัดทำสามารถนำข>อมูลที่มีประสิทธิภาพไปวิเคราะหG

และนำไปเปTนผลสรุปในการวิจัยครั้งนี้ ซึ่งทางคณะผู>จัดทำจะไม4ทำการเป¥ดเผยข>อมูล และคำตอบของท4าน โดย

แบบสอบถามจะประกอบด>วย 3 ตอนดังน้ี  

แบบสอบถามชุดน้ีมี 4 ตอน จำนวน 55 ขYอ  

 ตอนท่ี 1 ขYอมูลท่ัวไปของผูYตอบแบบสอบถาม 

 ตอนท่ี 2 ขYอมูลพฤติกรรมการใชYส่ือออนไลน. และเทคโนโลยีของนักท>องเท่ียว 

ตอนท่ี 3 ขYอมูลองค.ประกอบทางการท>องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต>อการตัดสินใจในการท>องเท่ียวใน 

  เมตาเวิร.ส 

ตอนท่ี 4 ขYอมูลองค.ประกอบทางการท>องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต>อการตัดสินใจในการท>องเท่ียวใน 

            เมตาเวิร.ส 

  คำช้ีแจง : 1. เขียนเคร่ืองหมาย P ในช4องว4าง o ท่ีท4านต>องการในคำถามแต4ละข>อเพียงคำตอบเดียว  

   ยกเว>นคำถามท่ีระบุว4าตอบได>มากกว4า 1 ข>อ 
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ส>วนท่ี 1 ขYอมูลส>วนบุคคล 

คำช้ีแจง : โปรดเขียนเคร่ืองหมาย P ในช4องว4าง o ท่ีตรงกับความเปTนจริงของท4าน 

1.เพศ o 1) ชาย     o 2) หญิง 

2. อายุ 

              

          o 1) 18 – 25 ป� (เจเนอเรช่ัน Z)  o 2) 26 – 41 ป� (เจเนอเรช่ัน Y) 

         

3. ระดับการศึกษา o 1) ต่ำกว4าปริญญาตรี          o 2) ปริญญาตรี หรือเทียบเท4า 

o 3) สูงกว4าปริญญาตรี       

4. อาชีพ      o 1) นักเรียน/นักศึกษา         o 2) ข>าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ  

     o 3) พนักงานบริษัทเอกชน     o 4) ธุรกิจส4วนตัว/อาชีพอิสระ 

     o 5) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) …………........................................................ 

5. รายได>เฉล่ียต4อเดือน 

      

 o 1) ต่ำกว4า 15,000 บาท    o 2) 15,001 - 25,000 บาท 

     o 3) 25,001 - 35,000 บาท   o 4) 35,001 - 45,000 บาท 

     o 5) รายได>สูงกว4า 45,000 บาทข้ึนไป      
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ตอนท่ี 2 พฤติกรรมการใชYส่ือออนไลน. และเทคโนโลยีของนักท>องเท่ียว 

คำช้ีแจง : เขียนเคร่ืองหมาย P  ในช4องว4าง o ท่ีท4านต>องการในคำถามแต4ละข>อเพียงคำตอบเดียวยกเว>นคำถามท่ี

ระบุว4าตอบได>มากกว4า 1 ข>อ  

1. ท4านคาดว4าจะใช>งานเมตาเวิรGสเพ่ือวัตถุประสงคGใด (ตอบได>มากกว4า 1 ข>อ) 

     o 1) เพ่ือการท4องเท่ียว 

     o 2) เพ่ือเข>าร4วมอีเว>นทG หรือ กิจกรรมต4าง ๆ 

     o 3) เพ่ือสืบค>นข>อมูลหรือเพ่ือการศึกษา 

     o 4) เพ่ือการทำงาน  

     o 5) เพ่ือติดตามข4าวสาร   

     o 6) เพ่ือความบันเทิง 

     o 7) เพ่ือการค>า 

     o 8) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………….....................................................................  

2. ท4านใช>งานเมตาเวิรGสผ4านช4องทางใดมากท่ีสุด 

     o 1) สมารGทโฟน / แท็บเล็ต / ไอแพด      

     o 2) คอมพิวเตอรG  

     o 3) VR (Virtual Reality) คือ การจำลองสภาพแวดล>อมจริงเข>าไปให>เสมือนจริง เช4น แว4น Oculus เปTนต>น 

     o 4) AR (Augmented Reality) คือ การนำวัตถุเสมือนมาใช>กับโลกแห4งความเปTนจริง เช4น คิวอารGโค>ด เปTนต>น 

     o 5) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………….....................................................................  

3. ท4านสนใจการท4องเท่ียวในเมตาเวิรGสในระดับใด 

     o 1) สนใจมาก 

     o 1) สนใจปานกลาง 

     o 1) สนใจน>อย 

4. ท4านรู>จักการท4องเท่ียวในเมตาเวิรGสจากช4องทางใด (ตอบได>มากกว4า 1 ข>อ) 

o 1) อินเตอรGเน็ต / เว็บไซตG                       

o 2) โทรทัศนG / วิทยุ / พอดแคสตG 

o 3) ญาติพ่ีน>อง / ครอบครัว / เพ่ือน / คนรู>จัก 

o 4) ป�ายโฆษณา 

o 5) Social media 

o 6) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) …………..............................  
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5. หากท4านมีโอกาสได>ท4องเท่ียวในเมตาเวิรGส ท4านคิดว4าจะร4วมกิจกรรมการท4องเท่ียวกับใคร 

    o 1) คนเดียว   

    o 2) คนรัก / แฟน  

    o 3) ครอบครัว  

    o 4) เพ่ือน / คนรู>จัก 

    o 5) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………….....................................................................  

6. ท4านคิดว4าสถานท่ีท4องเท่ียวประเภทใดท่ีท4านสนใจท4องเท่ียวในเมตาเวิรGส 

    o 1) การท4องเท่ียวเชิงธรรมชาติ เช4น เชิงนิเวศ เชิงดาราศาสตรG เชิงทะเล เปTนต>น 

    o 2) การท4องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม เช4น เชิงประวัติศาสตรG เชิงวัฒนธรรมประเพณี เชิงวิถีชีวิตชนบท เปTนต>น 

    o 3) การท4องเท่ียวความสนใจพิเศษ เช4น เชิงสุขภาพ เชิงศาสนา เชิงธุรกิจ เปTนต>น 

    o 4) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)………….....................................................................  

7. ท4านคิดว4าถ>ามีการท4องเท่ียวเมตาเวิรGส ท4านจะเลือกท4องเท่ียวในช4วงใด 

    o 1) วันธรรมดา   

    o 2) วันหยุด เสารG-อาทิตยG / นักขัตฤกษG 

    o 3) วันจัดอีเว>นทGพิเศษ เช4น การเป¥ดตัวสินค>า การจัดงานแต4งงาน การจัดนิทรรศการ     

    o 4) เน่ืองในโอกาสพิเศษ วันสำคัญ เช4น วันเกิด วันครบรอบ เปTนต>น 

    o 5) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………….....................................................................  

8. ท4านคิดว4าถ>ามีการท4องเท่ียวในเมตาเวิรGสท4านจะเลือกท4องเท่ียวในช4วงเวลาใด 

    o  06:00 – 12:00 น. 

o  12:01 – 18:00 น. 

o  18:01 – 00:00 น. 

    o  00:01 – 06:00 น. 

9.ท4านคาดว4าใช>ระยะเวลาก่ีช่ัวโมงต4อคร้ังในการท4องเท่ียวเมตาเวิรGส 

    o 1) น>อยกว4า 3 ช่ัวโมง     

    o 2) 4 - 6 ช่ัวโมง 

    o 3) 7 - 9 ช่ัวโมง 

    o 4) 10 ช่ัวโมงข้ึนไป 
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10. ท4านคาดว4าจะเลือกใช>บริการการท4องเท่ียวในเมตาเวิรGส เน่ืองจากเหตุผลใด 

    o 1) มีบุคคลท่ีรู>จักชักชวน  

    o 2) มีการโฆษณา ส่ือออนไลนG 

    o 3) มีโปรโมช่ันท่ีเก่ียวข>อง 

    o 4) มีการจัดโปรแกรมนำเท่ียวท่ีตรงกับความต>องการ 

    o 5) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………….....................................................................  

11. ถ>าท4านต>องการเลือกใช>บริการด>านการท4องเที่ยวในเมตาเวิรGสท4านคิดว4าท4านต>องการใช>บริการใดในอุตสาหกรรม

ท4องเท่ียว (เลือกได>มากกว4า 1 ข>อ) 

o 1) แหล4งท4องเท่ียว 

o 2) ท่ีพักแรม เช4น การดูสถานท่ีก4อนไปพักจริง 

o 3) การจัดกิจกรรม 

o 4) แหล4งบันเทิง 

o 5) การบริการอาหาร เช4น การชมเชฟประกอบอาหารก4อนไปใช>บริการจริง 

o 6) การบริการเพ่ือการท4องเท่ียว  

o 7) การคมนาคม เช4น การเดินทางจากเซิรGฟเวอรGหน่ึงไปเซิรGฟเวอรGหน่ึง หรือ การท4องเท่ียวชมวิวจากการ 

น่ังรถไฟ เปTนต>น 

o 8) ธุรกิจท4องเท่ียว 

o 9) การผจญภัย 

o 10) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………….....................................................................  
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ตอนท่ี 3 แรงจูงใจและความตYองการของนักท>องเท่ียวท่ีมีต>อแหล>งท>องเท่ียว 

คำช้ีแจง : ทำเคร่ืองหมาย P ในช4องท่ีตรงกับความเปTนจริงของท4านมากท่ีสุดท่ีต>องการแสดงความคิดเห็น 

ขYอคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 

มากท่ีสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นYอย 

(2) 

นYอยท่ีสุด 

(1) 

1.ดYานความตYองการพักผ>อน (Relaxation Needs) 

1.1 การเดินทางมายังแหล4งท4องเที ่ยวในเมตาเวิรGส  

ทำให>ท4านหลีกหนีจากความซ้ำซากจำเจในสภาพ 

แวดล>อมเดิม ๆ  

     

1.2 ท4านเดินทางมายังแหล4งท4องเที่ยวในเมตาเวิรGส 

เพราะต>องการสัมผัสประสบการณGท ี ่ เข >าถ ึงยาก  

เพ่ือพักผ4อนหย4อนใจ 

     

1.3 ท4านเดินทางมายังแหล4งท4องเที่ยวในเมตาเวิรGส 

เพราะต>องการศึกษาเกี ่ยวกับการพัฒนาเทคโนโลยี 

โลกเสมือนในป จจุบัน 

     

1.4 ท4านเลือกการเดินทางท4องเที ่ยวในเมตาเวิรGส 

เพราะทำให>ท4านเดินทางไปยังแหล4งท4องเที ่ยวเพ่ือ

พักผ4อนได>สะดวกสบายมากขึ้น และไม4ต>องมีค4าใช> 

จ4ายจิปาถะ 

     

2.ดYานแรงจูงใจเพ่ือหาความปลอดภัยม่ันคง (Safety/ Security Needs) 

2.1 การเดินทางท4องเที่ยวในเมตาเวิรGสทำให>ท4านรู>สึก

ปลอดภัยมากกว4าการเดินทางท4องเที ่ยวในชีวิตจริง 

เพราะทำให>ท4านเดินทางไปยังแหล4งท4องเที่ยวอย4าง

ง4ายดาย    

     

2.2 การเดินทางท4องเที่ยวในเมตาเวิรGส เปTนตัวช4วยใน

การลดความเสี่ยงของการเกิดอาชญากรรมในแหล4ง

ท4องเท่ียว 
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ขYอคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 

มากท่ีสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นYอย 

(2) 

นYอยท่ีสุด 

(1) 

2.3 ท4านเดินทางมายังแหล4งท4องเที ่ยวในเมตาเวิรGส 

เพราะระบบของเมตาเวิรGสมีความปลอดภัยจากการ

เกิดการฉ>อโกงเนื่องจากมีระบบสำรองข>อมูลที่เรียกว4า 

บล็อกเชน 

     

3.ดYานความตYองการดYานความสัมพันธ. (Relationship Needs) 

3.1 สถานที ่ท4องเที ่ยวในเมตาเวิรGสทำให>ท4านสร>าง

ความสัมพันธGและเข>าถึงกับผู>อื ่นได>โดยง4ายมากกว4า

ชีวิตจริง     

     

 3.2 การเดินทางท4องเที่ยวในเมตาเวิรGสเปTนโอกาสท่ี

ท4านจะได>กระชับความสัมพันธGในครอบครัว / คนรัก / 

เพ่ือน 

     

 3.3 ท4านคิดว4าการเดินทางท4องเที ่ยวในครั ้งนี ้ เปTน

กิจกรรมที่มีผลต4อการเข>าสังคมของท4าน และไม4ทำให>

ท4านรู>สึกแปลกแยกจากสังคม 

     

 3.4 การเดินทางท4องเที่ยวในเมตาเวิรGสเปTนโอกาสท่ี

ทำให>ท4านได>พบปะผู>คนหรือเพื่อนใหม4ที่มีความสนใจ 

หรือความช่ืนชอบเหมือนกัน 

     

4.ดYานความตYองการความภาคภูมิใจและการพัฒนาตัวเอง (Self-esteem and Development Needs)..       

 4.1 ท4านมีความสนใจในการเดินทางท4องเที่ยวในเมตา

เวิรGส เพราะท4านอยากสัมผัสประสบการณGท4องเที่ยวใน

รูปแบบใหม4 เช4น ดีสนียGแลนดGในโลกเมตาเวิรGส 
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ขYอคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 

มากท่ีสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นYอย 

(2) 

นYอยท่ีสุด 

(1) 

 4.2 ท4านรู>สึกภูมิใจที่จะสัมผัสประสบการณGท4องเที่ยว

ในเมตาเว ิร Gส เพราะการท4องเที ่ยวในเมตาเว ิรGส  

ไม4ทำลายสภาพแวดล>อมในสถานท่ีท4องเท่ียวต>นแบบ 

     

 4.3 ท4านคิดว4าจะได>รับประสบการณGที่ดีเพื่อพัฒนา

ตัวเองจากการท4องเท่ียวในเมตาเวิรGส 

     

 4.4 ท4านรู>สึกประทับใจ และภูมิใจที่ได>มีประสบการณG

การท4องเที ่ยวในเมตาเวิรGสโดยอยากบอกต4อความ

ประทับใจต4อบุคคลอ่ืน 

     

5.ดYานความตYองการการบรรลุความปรารถนาของตน (Self-actualization / fulfillment Needs) 

 5.1 เมตาเวิรGสสร>างแรงจูงใจให>ท4านปรารถนาท่ี

จะต>องการเข>ามาเยือนการท4องเท่ียวในเมตาเวิรGส 

     

 5.2 ท4านคาดหวังท่ีจะได>รับประสบการณGท4องเท่ียวท่ี

ไม4เหมือนใครผ4านการท4องเท่ียวในเมตาเวิรGส 

     

 5.3 ท4านต>องการซ้ือสินค>าท่ีระลึกจากการท4องเท่ียวใน

เมตาเวิรGสผ4านรูปแบบ NFT เปTนของฝาก 

     

ข>อเสนอแนะ

............................................................................................................................................... ....................................

....................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................ 
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ตอนท่ี 4 องค.ประกอบทางการท>องเท่ียวท่ีมีความสำคัญต>อการตัดสินใจในการท>องเท่ียวในเมตาเวิร.ส 

คำช้ีแจง : ทำเคร่ืองหมาย P ในช4องท่ีตรงกับความเปTนจริงของท4านมากท่ีสุดท่ีต>องการแสดงความคิดเห็น 

ขYอคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 

มากท่ีสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นYอย 

(2) 

นYอยท่ีสุด 

(1) 

1.ส่ิงดึงดูดใจ (Attraction)  

 1.1 ด>านสิ่งดึงดูดใจภายในเมตาเวิรGส มีความน4าสนใจ 

และตรงตามความต>องการของท4านผู>ใช>รู>สึกมีตัวตนท้ัง

ชีวิตจริง และชีวิตในโลกเสมือน เช4น มีภาพที่สวยงาม 

มีความรวดเร็ว หรือเปTนโลกท่ีไม4มีพรมแดน เปTนต>น 

     

 1.2 ม ี ก า ร โฆษณาท ี ่ ส ร > า ง แ ร งด ึ ง จ ู ง ใ จ  เ ช4 น  

การโฆษณาโดยมีการร4วมมือระหว4างแบรนดGที ่ มี

ช่ือเสียง  

     

 1.3 สภาพแวดล>อมภายในมีความทันสมัย น4าสนใจ 

เทคโนโลยี และระบบอินเทอรGเน็ตพัฒนาไปพร>อมกับ

เมตาเวิรGส 

     

2.การเขYาถึง (Accessibility) 

 2.1 สามารถเข >าส ู 4ระบบเมตาเว ิร Gส ได >โดยผ 4าน

อุปกรณGเสริมที่หลากหลาย เช4น การใช>แว4น Oculus / 

แว4นอื่น ๆ หรืออุปกรณGที่ใช>เทคโนโลยี AR / ใช>งาน

ผ4านอุปกรณGทั ่วไป เช4น คอมพิวเตอรGสมารGทโฟน  

และแท็บเล็ต 

     

 2.2 สามารถเข>าสู4ระบบได>ง4าย มีความสะดวกต4อการ

ใช >งาน และทำกิจกรรม ดำเน ินธ ุรก ิจหร ือสร >าง

ความสัมพันธGระหว4างบุคคล ระบบมีความเสถียรใน

การใช >งาน ม ีความล ื ่นไหล ไม 4ม ีอาการกระตุก  

หรือหน4วง    
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ขYอคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 

มากท่ีสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นYอย 

(2) 

นYอยท่ีสุด 

(1) 

 2.3 มีสามารถเข>าถึงข>อมูลเกี่ยวกับการใช>เมตาเวิรGส 

หรือการจัดกิจกรรมที่จะเกิดขึ้นภายในเมตาเวิรGสได> 

อย4างมีประสิทธิภาพ 

     

3.ดYานความตYองการดYานความสัมพันธ. (Relationship Needs) 

 3.1 หน>าเมนูสั่งการสามารถสับเปลี่ยนโหมดควบคุมอ

วาทารGได>ง 4าย และสามารถทำความเข>าใจกับเมนู 

ส่ังการได>ง4าย 

     

 3.2 มีสถานที่สำหรับซื้อขาย หรือแลกเปลี่ยนเงินตรา

ดิจิตอลที่เปTนของ Chain ต4าง ๆ ที่มีความน4าเชื่อถือ

และชัดเจน 

     

 3.3 ม ีสถานที ่สำหร ับการจ ัดก ิจกรรม หร ืองาน

นิทรรศการให>กับบริษัท ที่คนทั่วไปสามารถเข>าร4วม

กิจกรรมได> 

     

4.บริการเสริมทางการท>องเท่ียว (Ancillary Service) 

 4.1 เมตาเวิร Gสมีบริการเสริมที ่ เพียงพอต4อความ

ต >องการของท 4 าน เช 4น ช 4องทางการชำระเ งิน  

ช4องทางการติดต4อต4าง ๆ การแลกเปลี่ยนซื้อขายสินค>า

ภายในโลกเมตาเวิรGส กิจกรรมสร>างความบันเทิง 

     

 4.2 ท 4 านร ู > ส ึ ก ไ ว > ว า ง ใ จต 4 อบร ิ ก า ร เ สร ิ มของ 

เมตาเวิร Gส เช4น ระบบความปลอดภัย decentralized 

exchange ตลาดการซ้ือขายท่ีไร>ตัวกลาง 

     

 4.3 ม ี ก า รบร ิ ก า รด > านการจองสำหร ั บท ี ่ พั ก  

หรือร>านอาหาร ท่ีเข>ามาสร>างช4องทางใหม4ในเมตาเวิรGส 
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ขYอคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 

มากท่ีสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นYอย 

(2) 

นYอยท่ีสุด 

(1) 

5.ดYานท่ีพักแรมหรือระบบเซิร.ฟเวอร. (Accommodation)   

 5.1 มีพื ้นที ่เป¥ดให>ใช>งานซึ ่งเปTนพื ้นที ่ส4วนกลางท่ี

สามารถแลกเปล่ียนความรู> และหาข>อมูลเพ่ิมเติมได> 

     

 5.2 ระบบเซิรGฟเวอรGสามารถรองรับกิจกรรมในเมตา

เวิรGสได>อย4างมีประสิทธิภาพ 

     

 5.3 มีห>องสำหรับ Coworking Space ท่ีให>ผู>ใช>บริการ

สามารถพบปะกับกลุ4มสังคม และสามารถใช>พื้นที่นี้ใน

การนำเสนองานทำกิจกรรมต4าง ๆ ได>โดยที่ไม4รบกวน

ผู>อ่ืนในเซิรGฟเวอรG 

     

6.ดYานกิจกรรมทางการท>องเท่ียว (Activities) 

 6.1 กิจกรรมภายในเมตาเวิรGสมีความหลากหลาย เช4น 

ดำเนินธุรกิจผ4านสกุลเงินดิจิทัลต4าง ๆ การประมูล

สินทรัพยG NFT การพบปะ หรือประชุมสัมมนา มีการ

สร>างความสัมพันธGระหว4างบุคคล และชุมชน เปTนต>น     

     

 6.2 กิจกรรมที่จัดขึ้นสามารถตอบสนองความต>องการ 

และสร>างประสบการณGท่ีแปลกใหม4ให>กับท4าน 

     

 6.3 มีกิจกรรมทางการท4องเที่ยวที่หลากหลาย เช4น การ

ท4องเที่ยวเพื่อการชอปป¥ง การท4องเที่ยวผจญภัย หรือการ

ท4องเท่ียวอ่ืน ๆ  เปTนต>น 

     

ข>อเสนอแนะ

............................................................................................................................................... .................................

................................................................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ค  

แบบสัมภาษณXที่ใช>ในงานวิจัย
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แบบสัมภาษณ.แบบก่ึงโครงสรYาง 

เร่ืองแนวทางการพัฒนาการท>องเท่ียวในจักรวาลนฤมิต  

เพ่ือตอบสนองความตYองการของกลุ>มคนเจเนอเรช่ัน Y และกลุ>มคนเจเนอเรช่ัน  Z 

ตอนท่ี 1 ขYอมูลท่ัวไปของผูYใหYขYอมูล 

1. ช่ือ-นามสกุล..............................................................................หมายเลขโทรศัพทG................................................ 

2. บทบาทท่ีเก่ียวข>อง.................................................................................................................................................. 

3. ตำแหน4งงาน........................................................................................................................................................... 

4. วันเดือนป� ท่ีสัมภาษณG............................................................................................................................................ 

5. เร่ิมการสัมภาษณGเวลา................................................. น. ส้ินสุดการสัมภาษณG ............................................... น. 

ตอนท่ี 2 แบบสัมภาษณ. 

1. ท4านคิดว4าเมตาเวิรGสมีจุดเด4นอะไรบ>าง ท่ีสามารถนำมาพัฒนาเปTนการท4องเท่ียวในเมตาเวิรGสได> และมีการ  

   ท4องเท่ียวรูปแบบใดบ>างท่ีสามารถนำมาใช>ในเมตาเวิรGสได>จริง

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................... 

2. ท4านคิดว4าการท4องเท่ียวเมตาเวิรGสจะเข>ามาแทนท่ีหรือได>รับความนิยมมากกว4าการท4องเท่ียวรูปแบบอ่ืน ๆ   

   หรือไม4

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................... 
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3. ท4านคิดว4าการท4องเท่ียวเมตาเวิรGสจะมีความโดดเด4น และได>รับความนิยม จนทำให>ได>รับการสนับสนุนจาก 

   แบรนดGท่ีมีช่ือเสียง หรือการสนับสนุนจากรัฐบาลหรือไม4

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................... 

4. ท4านคิดว4าเจเนอเรช่ัน Y และ Z มีความเก่ียวข>องหรือส4งผลกระทบอย4างไรต4อการท4องเท่ียวเมตาเวิรGส และท4าน   

   คิดว4ากลุ4มคนช4วงอายุใดจะสามารถใช>งานได>อย4างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................... 

5. ท4านคิดว4าแนวโน>มการเติบโตของการท4องเท่ียวเมตาเวิรGสในอนาคตจะไปในทิศทางใด  

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................... 

6.ท4านมีข>อเสนอแนะเก่ียวกับแนวทางการพัฒนาการท4องเท่ียวเมตาเวิรGสอย4างไร   

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ง  

หนังสือขอความอนุเคราะหX
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ภาคผนวก จ 

ประวัติย,อผู>วิจัย



131 

 

ประวัติย,อผู>วิจัย 

ช่ือ-นามสกุล นายธรรมรัต นาคสถิตยG 

วัน/เดือน/ป[  9 สิงหาคม 2543 

ประวัติการศึกษา   

2561   จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเทพศิรินทรG 

2562 - ป จจุบัน ป จจุบันกำลังศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  

คณะวัฒนธรรมส่ิงแวดล>อมและการท4องเท่ียวเชิงนิเวศ  

สาขาการจัดการการท4องเท่ียวแบบบูรณาการ  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ท่ีอยู>ปCจจุบัน บ>านเลขท่ี 5 ซอยบางแวก 5 ถนนบางแวก แขวงบางแวก เขตภาษีเจริญ กรุงเทพฯ 

10160
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ประวัติย,อผู>วิจัย 

ช่ือ-นามสกุล  นางสาวยุวรินทรG ทรัพยGสถาพรณภา  

วัน/เดือน/ป[  23 กุมภาพันธG 2544 

ประวัติการศึกษา 

2561   จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเบญจมราชาลัย 

2562 - ป จจุบัน ป จจุบันกำลังศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  

คณะวัฒนธรรมส่ิงแวดล>อมและการท4องเท่ียวเชิงนิเวศ  

สาขาการจัดการการท4องเท่ียวแบบบูรณาการ  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ท่ีอยู>ปCจจุบัน 145/70 ซอยสวนผัก 19 แยก 1 ถนนสวนผัก เขตตล่ิงชัน กรุงเทพฯ 10170 
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ประวัติย,อผู>วิจัย 

ช่ือ-นามสกุล  นายศุทธา หวังชุ4มกลาง  

วัน/เดือน/ป[  10 มกราคม 2544 

ประวัติการศึกษา 

2561   จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนธรรมศาสตรGคลองหลวงวิทยาคม 

2562 - ป จจุบัน ป จจุบันกำลังศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  

คณะวัฒนธรรมส่ิงแวดล>อมและการท4องเท่ียวเชิงนิเวศ  

สาขาการจัดการการท4องเท่ียวแบบบูรณาการ  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ท่ีอยู>ปCจจุบัน 4/63 หมู4 3 ซอยคลองหลวง 21 ถนนพหลโยธิน ตำบลคลองหน่ึง อำเภอคลองหลวง 

ปทุมธานี 12120
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ประวัติย,อผู>วิจัย 

ช่ือ-นามสกุล นางสาวป ณฑิตา เจนเจริญธรรม 

วัน/เดือน/ป[ 4 กรกฎาคม 2543 

ประวัติการศึกษา 

2560   จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย รังสิต 

2561 จบการศึกษาช้ันป�ท่ี 1 จากคณะมนุษยศาสตรGและการจัดการการท4องเท่ียว 

สาขาวิชาการจัดการธุรกิจสายการบิน  

มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

2562 - ป จจุบัน  ป จจุบันกำลังศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  

คณะวัฒนธรรมส่ิงแวดล>อมและการท4องเท่ียวเชิงนิเวศ  

สาขาการจัดการการท4องเท่ียวแบบบูรณาการ  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ท่ีอยู>ปCจจุบัน 68/96 ตำบลลาดสวาย อำเภอลำลูกกา ปทุมธานี 12150 
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ประวัติย,อผู>วิจัย 

ช่ือ-นามสกุล นายพุฒิเมธ จารุสิริสุนทร  

วัน/เดือน/ป[ 19 ตุลาคม 2544 

ประวัติการศึกษา 

2561 จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนดอนเมืองทหารอากาศบำรุง 

2562 - ป จจุบัน ป จจุบันกำลังศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  

คณะวัฒนธรรมส่ิงแวดล>อมและการท4องเท่ียวเชิงนิเวศ  

สาขาการจัดการการท4องเท่ียวแบบบูรณาการ  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ท่ีอยู>ปCจจุบัน 43 ซอยช4างอากาศอุทิศ 5 ถนนช4างอากาศอุทิศ แขวงดอนเมือง เขตดอนเมือง 

กรุงเทพฯ 10210
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ประวัติย,อผู>วิจัย 

ช่ือ-นามสกุล  นางสาววรรณรดา สุขสมผล  

วัน/เดือน/ป[  25 มิถุนายน 2544 

ประวัติการศึกษา 

2561   จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเบญจมราชาลัย 

2562 - ป จจุบัน ป จจุบันกำลังศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  

คณะวัฒนธรรมส่ิงแวดล>อมและการท4องเท่ียวเชิงนิเวศ  

สาขาการจัดการการท4องเท่ียวแบบบูรณาการ  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ท่ีอยู>ปCจจุบัน 424/102 ถนนราชวิถี แขวงทุ4งพญาไท เขตราชเทวี กรุงเทพฯ 10400



 

 

ประวัติย,อผู>วิจัย 

ช่ือ-นามสกุล นางสาวสิริยากร ศิริธร 

วัน/เดือน/ป[ 17 มีนาคม 2542 

ประวัติการศึกษา 

2561   จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนโยธินบูรณะ 

2562 - ป จจุบัน ป จจุบันกำลังศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  

คณะวัฒนธรรมส่ิงแวดล>อมและการท4องเท่ียวเชิงนิเวศ  

สาขาการจัดการการท4องเท่ียวแบบบูรณาการ  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ท่ีอยู>ปCจจุบัน 10 ซอยติวานนทG 24 อำเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี 11000 

 

 


