
Ampuch, W., Saengtawan, P., & Jairassamee, J. (2026). Development of Digital Media in the Form of a Virtual World Environment 

to Promote Program in Multimedia Technology, Faculty of Management Technology, Rajamangala University of Technology Isan, 

Surin Campus. Innovation Journal of Digital Technologies and Evolution, 3(1), e2916. https://doi.org/10.66854/ijdte.2026.e2916 

Innovation Journal of Digital Technologies and Evolution 

วารสารนวัตกรรมเทคโนโลยดีิจทิัลและววิัฒนาการ 

Vol.3 No.1 January - June 2026, e2916   ISSN: 3088-2354 (Online) 

[ 1 of 13 ] 

 

Development of Digital Media in the Form of a Virtual World Environment to Promote 

Program in Multimedia Technology, Faculty of Management Technology, 

Rajamangala University of Technology Isan, Surin Campus 

การพัฒนาสื่อดจิทิลัในรูปแบบสภาพแวดล้อมโลกเสมอืนเพื่อประชาสัมพันธ์ 

สาขาวิชาเทคโนโลยมีัลตมิเีดยี คณะเทคโนโลยกีารจัดการ  

มหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน วิทยาเขตสุรนิทร์  

Wasu Ampuch1,*, Phontawan Saengtawan2, and Jugkrich Jairassamee3 

วสุ อัมพุช1,*, พรตะวัน แสงตวัน2, และ จักรกฤช ใจรัศมี3 
*Corresponding authors: wasuampuch@gmail.com  

 

Received: 4 October 2025; Revised: 2 March 2026; Accepted: 13 March 2026; 

 

Abstract 

Introduction: This research has the following main objectives: 1) to develop digital media in the form of a Virtual 

World Environment for public relations of the Bachelor of Technology program in Multimedia Technology, Faculty 

of Management Technology, Rajamangala University of Technology Isan, Surin Campus; and 2) to study the 

satisfaction of the target group towards the developed digital media. 

Methodology: The research population consisted of undergraduate students in the Multimedia Technology 

program at the Faculty of Management Technology, Rajamangala University of Technology Isan, Surin Campus, 

for the academic year 2023. The research tools consisted of a media-quality assessment form developed by 

experts and a satisfaction assessment form. Basic statistics were used to analyse the data, including percentages, 

means, and standard deviations. 

Results: The development of digital media in a virtual world environment for publicizing the Bachelor of 

Technology Program in Multimedia Technology, Rajamangala University of Technology Isan, Surin Campus, 

revealed that the public relations posters effectively highlighted a modern image through Virtual Reality (VR) 
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technology and contrasting color schemes to attract the target audience. The posters also featured QR codes for 

immediate access to the Spatial.io platform. The quality assessment by experts was high, and the overall 

satisfaction of the sample group with the media was also high.  

 

Keywords: Digital Media; Virtual World; Metaverse; Program Promotion 

 

บทคัดย่อ 

บทนำ: การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์หลัก ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาสื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง

สำหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ และ 2) เพื่อศึกษาความพงึพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มต่ีอ

สื่อดิจทัิลท่ีพัฒนาขึ้น 

วิธีดำเนนิงานวิจัย: การวิจัยได้กำหนด ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยมีัลติมีเดีย 

คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ ในปีการศึกษา 2566 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แบบประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญและแบบสอบถามความพึงพอใจ 

และใช้สถติพิื้นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ  ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน   

ผลการวิจัย: การพัฒนาสื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตร

เทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ พบว่า 

ในส่วนของโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์เน้นภาพลักษณ์การประชาสัมพันธ์หลักสูตรยุคใหม่ผ่านเทคโนโลยีความจริง

เสมอืน และการใช้คู่สีที่ตัดกันเพื่อดงึดูดกลุ่มเปา้หมาย พรอ้มตดิตัง้ QR Code ท่ีเชื่อมโยงสู่แพลตฟอรม์ Spatial.io ได้

ทันที โดยมีผลประเมนิคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับมาก และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ

สื่อโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

 

คำสำคัญ: สื่อดิจทัิล; โลกเสมอืนจรงิ; เมตาเวริส์; การประชาสัมพันธ์หลักสูตร 

 

 บทนำ (Introduction) 

 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน วทิยาเขตสุรนิทร์ เป็นหลักสูตรท่ีจัดการเรยีนการสอนต้ังแต่ปีการศกึษา 2557 และได้รับ

การปรับปรุงตามวงรอบปีการศึกษา 2562 หลักสูตรนี ้มีลักษณะเป็นพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) ที ่นำ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยมีาประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาองค์ความรู้และทักษะเชิงปฏิบัติการด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

โดยแบ่งกลุ่มวชิาชพีออกเป็นสามกลุ่ม ได้แก่ กลุ่มวชิาแอนิเมชัน กลุ่มวชิาภาพน่ิงและภาพยนตร์ และกลุ่มวิชาดิจิทัล

มีเดีย เพื ่อผลิตกำลังคนที ่ม ีคุณภาพเข้าสู ่อุตสาหกรรมดิจ ิทัล หลักสูตรมุ ่งเน้นการผสมผสานความรู ้ด ้าน

คอมพิวเตอร์ การสื่อสาร และศิลปะเข้าด้วยกัน โดยให้ความสำคัญกับการส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital 

Economy) การพัฒนาแรงงานดิจิทัล (Digital Workforce) การสร้างผู้ประกอบการดิจิทัล และการพัฒนาระบบนเิวศ

ดจิทิัล (Faculty of Management Technology, n.d.) และจากการศึกษาบรบิทการประชาสัมพันธ์หลักสูตรในเบ้ืองต้น 

ปัญหาที่พบ คือ มีเว็บไซต์ประชาสัมพันธ์ของสาขาวิชาและคณะแต่ยังขาดความน่าสนใจในรูปแบบการนำเสนอ
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สำหรับกลุ่มเป้าหมายที่กำลังสนใจจะศึกษาต่อในสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เนื่องจากเนื้อหาส่วนมากเป็น

รูปแบบเอกสารท่ีเป็นวชิาการ จงึทำใหไ้ม่สามารถมองภาพรวมของหลักสูตรได้อย่างครบถ้วนและเขา้ใจง่าย 

 ในยุคท่ีเทคโนโลยมีบีทบาทสำคัญต่อการพัฒนาสังคม การส่ือสารและการเข้าถึงข้อมูลไดร้ับการปรับเปลี่ยน

อย่างมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะเทคโนโลยีการสื่อสารที่ทำให้การแลกเปลี่ยนข้องมูลเป็นไปอย่างรวดเร็วและมี

ประสทิธิภาพ นอกจากนี้ เทคโนโลยยีงัเป็นเครื่องมือสำคัญในการสรา้งนวัตกรรมและแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ท่ามกลาง

ความก้าวหน้าดังกล่าว เมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต ได้รับความสนใจอย่างกว้างขวางในฐานะ

เทคโนโลยโีลกเสมอืนจรงิท่ีมกีารจำลองสภาพแวดลอ้มดจิิทัลท่ีผูใ้ช้หลายคนสามารถเขา้ถึงได้อยา่งต่อเนื่อง และให้

ผู้ใช้งานสามารถแสดงความคิดเห็นต่อได้อย่างมีประสิทธภิาพด้วยแพลตฟอร์ม 3 มิติ (3D Platform) (Roikaenchan, 

2022) จงึเป็นเครอืข่ายของสภาพแวดล้อมทางสังคมที่ช่วยใหผู้ใ้ช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์แบบเรียลไทม์ผ่านตัวตนอวา

ตาร์ในรปูแบบกราฟกิ 3 มติ ิทำใหมี้ศักยภาพในการใหก้ารศกึษาและการอบรมที่มปีระสทิธิภาพสูง  อกีทัง้ เมตาเวริ์

สยังมีความสามารถสร้างองค์ประกอบแบบเกมและลักษณะของชุมชนบนโลกเสมือนจริงในการสร้างความผูกพัน

และความจงรักภักดีระหว่างลูกค้ากับแบรนด์ (Sungkorn, 2022) การศึกษาผู้บริหารบริษัทตัวแทนโฆษณาใน

ประเทศไทยมีทัศนคติที ่ดีในการยอมรับเทคโนโลยีเมตาเวิร์สในการทำงานสื่อสารด้านโฆษณา โดยมองว่าเป็น

ประโยชน์และมีศักยภาพในการช่วยส่งเสริมการตลาดและการพัฒนารูปแบบโฆษณาดว้ยสื่อใหม่ จึงมีความตั้งใจที่

จะใชเ้ทคโนโลยน้ีีในการทำงานโฆษณา (Ueawongchai, 2022) รวมถงึ การศกึษาแนวทางการนำเทคโนโลยีเมตาเวิร์

สมาประยุกต์ใช้ในข้ันตอนการออกแบบสถาปัตยกรรม โดยใชค้วามสามารถดา้นแบบจำลอง 3 มิต ิ(Piemphisankul, 

2022) จะเห็นได้ว่า เมตาเวิร์สสามารถปรับประยุกต์ใช้ในบริบทที่แตกต่างในด้านองค์กรธุรกิจ การทำการตลาด 

โฆษณา และประชาสัมพันธ์ ท่ีครอบคลุมในหลากหลายมิติ 

 ดังนั ้น การพัฒนาสื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตร

เทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

อีสาน วิทยาเขตสุรินทร์จึงเป็นแนวทางที่น่าสนใจ เนื่องจากเมตาเวิร์สสามารถนำเสนอข้อมูลได้อย่างครบถ้วน 

กระชับ และสร้างบรรยากาศที่น่าประทับใจ โดยการออกแบบสื่อโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์หลักสูตรเพื่อเข้าถึงสื่อเม

ตาเวิร์ส  การสร้างเมตาเวิร์สเป็นชุมชนออนไลน์และสร้างภารกิจที่มีปฏิสัมพันธ์ต่างๆ โดยภายในเมตาเวิร์สจะ

สอดแทรกเนื้อหา ภาพ เสียง วิดีโอ และโมชันกราฟิก รวมถึงการสร้างตัวละคร 3 มิติเพื่อนำทางผู้เข้าชมในการ

ปฏิบัติภารกิจต่างๆ ที่จะสร้างการรับรู ้ข้อมูลของหลักสูตรได้อย่างครบถ้วน โดยงานวิจัยนี้กำหนดให้นักศึกษา

ปัจจุบันที่กำลังศึกษาอยู่ในสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียที่มีพื้นฐานทางเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง มีทักษะการ

โต้ตอบ และเป็นกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเพื่อศึกษาความพึงพอใจช่วยสะท้อนอัตลักษณ์และจุดเด่นของหลักสูตร

เทคโนโลยมัีลตมิเีดียจากการใช้งานส่ือดจิทิัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมอืนจรงิท่ีไดส้รา้งขึ้น 

 

 วัตถุประสงคง์านวจัิย (Research Objectives) 

 1. เพื ่อพัฒนาสื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริงสำหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตร

เทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

อสีาน วทิยาเขตสุรนิทร ์

 2. เพ่ือศกึษาความพงึพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมตี่อส่ือดจิทิัลท่ีพัฒนาขึ้น 
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 การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review) 

 การวจิัยน้ีมุ่งเนน้การพัฒนาสื่อดจิทิัลในรูปแบบของโลกเสมือนจรงิ เพื่อใชป้ระชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยี

บัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยมีัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยา

เขตสุรนิทร์ เพื่อใหบ้รรลุวัตถุประสงค์ดังกล่าว ผูว้จิัยไดท้ำการศกึษาแนวคดิและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง ดังน้ี 

 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์  เป็นหลักสูตรที่เริ่มสอนตั้งแต่ปี 2557 และปรับปรุงในปี 2562 มี

ลักษณะเป็นหลักสูตรแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) จุดเน้นของหลักสูตรมุ่งผลิตบัณฑิตนักปฏิบัติ ที่มี

คุณภาพ คุณธรรม ความคิดสร้างสรรค์ และมีความรู้ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียที่หลากหลาย สามารถบูรณาการ

เทคโนโลยีกับศาสตร์อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับบริบททางสังคมและวัฒนธรรม  คุณสมบัติผู้เข้า

ศึกษา  1. หลักสูตร 4 ปี รับผู้สำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ หรือ

เทียบเท่า หรือ ปวช. ทุกสาขา 2. หลักสูตรเทียบโอน รับผู้สำเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง 

(ปวส.) สาขาที่เกี่ยวข้อง เช่น คอมพวิเตอร์กราฟกิ การถ่ายภาพและมัลตมิเีดีย คอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี คอมพวิเตอร์

ธุรกิจ เทคโนโลยสีารสนเทศ เป็นตน้  แนวทางการประกอบอาชีพบัณฑติสามารถประกอบอาชพีไดห้ลากหลาย อาทิ 

1. นักออกแบบกราฟิก (Graphic Designer) 2. นักผลิตแอนิเมชัน (Animator) 3. นักผลติวชิวลเอฟเฟกต์ (VFX Artist) 

4. นักผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media Producer) 5. นักผลิตภาพยนตร์ดิจิทัล 6. นักออกแบบและพัฒนาส่ือ

ดิจิทัลมีเดีย 7. ผู้ประกอบการดา้นมัลติมีเดีย หรือประกอบอาชีพอิสระ 8. บุคลากรในองค์กรภาครัฐและเอกชน      

(Faculty of Management Technology, n.d.) ข้อมูลหลักสูตรถูกนำมาใช้ในการออกแบบภารกิจในเมตาเวริ์สสำหรบั

การประชาสัมพันธ์การดำเนินงานของหลักสูตรท้ังกิจกรรมหลัก กิจกรรมเสรมิ และกจิกรรมนอกหลักสูตร โดยเน้น

ผลลัพธ์ความสำเร็จของกิจกรรมต่างๆ ที่เป็นเชงิประจักษ ์

 Stephenson (2003) ไดบั้ญญัตศิัพท์คำว่า เมตาเวริส์ (Metaverse) ขึ้นมาใชเ้ป็นครัง้แรก และเป็นแรงบันดาล

ใจให้กับนักพัฒนาเทคโนโลยีใน Silicon Valley มาจนถึงปัจจุบัน เมตาเวิร์สมีวิวัฒนาการทางเทคโนโลยีที่กำลัง

พัฒนาอย่างต่อเนื่อง ศักยภาพของเมตาเวริ์สเป็นโลกเสมือนจรงิที่ดื่มด่ำ (Immersion) และเชื่อมต่อถึงกัน (Kapp & 

O'Driscoll, 2010) ช่วยให้แบรนด์ องค์กร และบุคคล สามารถก้าวขา้มขีดจำกัดของการปฏิสัมพันธ์และการมีส่วน

ร่วมแบบเดมิ (Rathore, 2018) เป็นพื้นที่บูรณาการที่เชื่อมโยงโลกจริงและโลกเสมือนเข้าด้วยกัน สามารถจำแนก

และสำรวจศักยภาพของเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส 4 ประเภท ได้แก่ การเพิ่มข้อมูลเสมือนจริงในพื้นที่จริง (Augmented 

Reality: AR) การบันทึกและจัดเก็บประสบการณ์และข้อมูลในชีวิตประจำวันของผู้ใช้งาน (Lifelogging) การสร้าง

สภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่ผูใ้ช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้ (Mirror Worlds) และการจำลองโลกจริงในรูปแบบดิจิทัล 

โดยมแีนวทางการประยุกต์ใช้เมตาเวิร์สเพื่อสรา้งโมเดลการเรยีนรู้เชิงภารกิจที่มอบประสบการณ์แบบมีปฏิสมัพันธ์

และมีความรู้สึกเสมือนจริง (Yu, 2022) ในโลกเสมือนแบบ 3 มิติ ข้อดีที่เด่นชัด คือ กลยุทธ์ทางการตลาดที่

สรา้งสรรค์ใหกั้บแบรนด์ในการสรา้งความผูกพันกับลูกคา้ผ่านอเีวนต์และโชว์รูมเสมือนจรงิ โดยใชเ้ทคโนโลยใีนการ

จำลองสถานการณ์ ทำให้ผู้คนมีส่วนร่วมและได้รับประสบการณ์เชิงปฏิสัมพันธ์แบบเสมือนจริง โดยไม่จำกัดที่

ระยะทางและกายภาพ (Díaz et al., 2020) อีกทั ้ง ยังม ีการประยุกต์ใช ้เทคโนโลยีเมตาเว ิร์สเพื ่อจำลอง

สภาพแวดล้อมการตรวจแบบทางสถาปัตยกรรมในโลกเสมือนจรงิ (Phiromruen, 2022) ดังนั้น ผู้วิจัยจึงใช้แนวคิด

ของ Stephenson (2003) เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างเมตาเวริ์ส  การสร้างสภาพแวดลอ้มที่ผูใ้ช้รูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งกับ

โลกเสมือนจริง (Kapp & O'Driscoll, 2010) การเพิ่มการมีส่วนร่วม (Engagement) (Rathore, 2018) สร้างการ
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ประชาสัมพันธ์เชิงภารกิจในสถานการณ์จำลอง (Yu, 2022) ออกแบบอีเวนต์เสมือนจริงเพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ (Díaz 

et al., 2020) และแนวคดิดา้นสถาปัตยกรรมใชส้รา้งสภาพแวดลอ้มจำลอง (Phiromruen, 2022) 

 

 กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

  

Independent Variable  Dependent Variable 

Development of digital media in the form of a Virtual World 

Environment for public relations of the Bachelor of Technology 

program in Multimedia Technology, Rajamangala University of 

Technology Isan, Surin Campus. 

 

               

Quality of the developed digital media in 

the form of a Virtual World Environment 

and satisfaction of the target group 

towards the developed digital media. 

 

       Figure 1. Conceptual Framework 

 

 วธิดีำเนนิงานวจัิย (Research Methodology) 

5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง(Population and Sample) 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาวชิาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยี

การจัดการ มหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน วิทยาเขตสุรนิทร์  ในปกีารศกึษา 2566 จํานวน 175 คน 

 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยกีารจัดการ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์  ในปีการศึกษา 2566 จํานวน 122 คน จากการคำนวน

โดยใช้สูตรทาโร่ ยามาเน่ (Yamane, 1967) ท่ีระดับความเชื่อม่ัน 95%  

5.2 เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวจิัย (Research Instrument Tools) 

 งานวิจัยนี้ใช้เครื่องมือวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 1) สื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลก

เสมือนจริง เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการ

จัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ 2) แบบประเมินคุณภาพของสื่อสําหรับ

ผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อวัดระดับคุณภาพของสื่อท่ีพัฒนาข้ึน และ 3) แบบประเมนิระดับความพงึพอใจสําหรบักลุ่มตัวอย่างท่ี

มตี่อส่ือท่ีพัฒนาขึ้น มขีัน้ตอน ดังน้ี 

  1) ระยะการวเิคราะห์ (Analysis Phase) ประกอบดว้ย ศกึษาคน้ควา้ขอ้มูลที่เก่ียวขอ้ง การวเิคราะห์ข้อมูล

ท่ีมคีวามครอบคลุมของเนื้อหา และคำนึงถึงความถูกตอ้ง ชัดเจน และเรยีบเรยีงเนื้อหา เพื่อใหข้้อมูลมคีวามเข้าใจง่าย 

  2) ระยะการออกแบบ (Desing Phase) และการเตรียมการผลิต (Pre Production) ประกอบด้วย สื่อ

โปสเตอร์ สื่อโมชันกราฟกิ และเมตาเวริ์ส มขีัน้ตอนการพัฒนา ดังนี้ 

   2.1) สื่อโปสเตอร์ ดำเนินการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาใช้ในการสร้างสรรค์งาน ได้แก่ 

จิตวิทยาและสุนทรียศาสตร์ของสี (Color Psychology and Aesthetics) และทฤษฏีสี (Kobayashi, 1991; Kobayashi, 

1998) จากนัน้สรุปขอ้มูลที่จะนำเนื้อหามาใช้จัดวางในโปสเตอร ์เพื่อเนื้อหาที่กระชับ และออกแบบเลเอาต์ (Layout) 

เพ่ือกำหนดตำแหน่ง มุ่ม ภาพ และเนื้อหา อย่างละเอยีด 
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   2.2) สื่อโมชันกราฟิก ดำเนินการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ในการยกระดับดา้นการสื่อสาร การอ่าน 

และการแปรความหมายระบบกราฟกิสัญลักษณ์เพื่อนำมาใช้ในการสร้างสรรค์งาน จากนั้นเตรยีมสคริปต์บรรยาย 

เพื่อเพิ่มความสะดวกต่อการรับชมสื่อโมชันกราฟิก ดำเนินการเขียนสตอรีบอร์ด เพื่อวางแผนการจัดลำดับ เนื้อหา

ขอ้มูล การจัดวาง และออกแบบเลเอาต์เพื่อกำหนดตำแหน่ง มุมภาพ เนื้อหา และโมชันต่าง ๆ  

   2.3) เมตาเวริ์ส ดำเนนิการศึกษาข้อมูลท่ีเก่ียวข้อง เพื่อนำมาใชใ้นการสรา้งสรรค์งาน จากนั้นเตรียม

ข้อมูลเนื้อหาที่ใช้ เพื่อข้อมูลที่ถูกต้องครบถ้วน ดำเนินการเตรียมองค์ประกอบเนื้อหา และออกแบบเลเอาต์เพื่อ

กำหนดตำแหน่งป้ายเสน้ทางเดินชมและตำแหน่งองค์ประกอบ 

  3) ระยะการพัฒนา (Development Phase) และ ขัน้ตอนการผลิต (Production) 

   3.1) สื ่อโปสเตอร์ ดำเนินการออกแบบโปสเตอร์ด้วยโปรแกรมภาพกราฟิก รวมถึงใช้หลักการ

อัตราส่วนทองคำในการออกแบบทางศิลปะ และการสร้างสรรค์ความงาม เพื่อสร้างความสมดุลที่น่าดึงดูดใจ 

(Lawlor, 1982) จากนั้นจัดวางเนื้อหาข้อมูล เพื่อความเป็นระเบียบ และเข้าใจง่าย และจัดวางเลเอาต์เพื่อสัดส่วนท่ี

สวยงาม น่าดงึดูด และดูทันสมัย 

   3.2) สื่อโมชันกราฟิก ดำเนินการผลิตสื่อโมชันกราฟิกด้วยโปรแกรมสร้างภาพกราฟิกเคลื่อนไหว 

จากนั้นบันทึกเสยีงบรรยายเพื่อใช้ในสื่อโมชันกราฟกิเพิ่มความหน้าสนใจ และตัดต่อโปรแกรมตัดต่อภาพและเสียง 

และส่งออกเป็นไฟล์วดิโีอ 

   3.3) เมตาเวิร์ส ดำเนินการสร้างตัวละคร 3 มิติ (Model 3D) ด้วยโปรแกรมเบลนเดอร์ (Blender) 

จากนั้นสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงในเมตาเวิร์สด้วยโปรแกรม Unity 2021.3.21f1 เวอร์ชั ่น 2021.3.21f1 

สามารถใช้งานภายใต้ใบอนุญาต Unity Personal และเชื่อมต่อเขา้กับ Spatial.io ได้ เพื่อสรา้งสรรค์งานพร้อมกับกา

รพรวีิว (Preview) และเชี่อมเมตาเวิร์สผ่าน Spatial.io แพลตฟอร์มโลกเสมือนจริงผ่านคอมพิวเตอร์เด็สทอป และ

ผ่านอปุกรณ์ Oculus Quest 2 

  4) ระยะการดำเนนิการ (Implement Phase) และ ขัน้ตอนหลังการผลติ (Post Production) 

   4.1) สื่อโปสเตอร์ ดำเนินการสร้างปฏิสัมพันธ์ QR เพื่อเชื่อมต่อการเข้าถึงข้อมูล จากนั้นทดสอบการ

ใช้งาน เพื่อให้ผลงานที่ออกมาเป็นไปตามแผนการที่กำหนด และส่งออก (Export) ผลงานเพื่อนำสื่อไปใช้งานต่อใน 

Spatial.io และเผยแพร ่

   4.2) สื่อโมชันกราฟกิ ดำเนินการใส่เอฟเฟ็กต์เพื่อเพิ่มความสวยงามและน่าดึงดูดใจ จากนั้นตัดต่อ

เสียง เพื่อนำเสยีง เขา้ไปใชใ้นสื่อโมชันกราฟกิ และเรนเดอร์ (Render) ผลงาน 

   4.3) มาตาเวริ์ส ดำเนนิการทดสอบการใช้งาน (Pilot Test) กับนักศกึษาท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอยา่ง จำนวน 5 

คน ประกอบด้วย การทดสอบผ่านคอมพิวเตอร์เด็สทอปเพื่อทดสอบการแสดงผลกราฟิก ความลื่นไหลและการ

โต้ตอบ ผ่านเมาส์และคยี์บอร์ด  และทดสอบผ่านอุปกรณ์ Oculus Quest 2 เพื่อทดสอบความสมจรงิ โดยผู้วิจัยให้ผู้

ร่วมทดสอบดำเนินการใชง้านทั้ง 2 รูปแบบซ้ำ จำนวนครั้ง 2 ครั้ง ในช่วงเวลาที่ต่างกัน เพื่อตรวจสอบความเสถียร

ของระบบ และหาขอ้บกพร่องท่ีอาจเกดิขึ้นจากการใช้งานซำ้ ก่อนนำไปใชเ้ก็บขอ้มูลจรงิกับกลุ่มตัวอยา่ง โดยผลการ

ทดสอบท่ีออกมาเป็นไปตามแผนที่กำหนดไวท้ั้งหมด จากนัน้เผยแพร่ขอ้มูลเพื่อนำสื่อไปใชง้านต่อใน Spatial.io  

  5) ระยะการประเมินผล (Evaluation) โดยใชแ้บบประเมนิคุณภาพของส่ือสําหรับผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อวัดระดับ

คุณภาพของสื่อ และแบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อที่พัฒนาขึ้น โดยดำเนินการศึกษา

วิธีดำเนนิการและเก็บรวบรวมข้อมูล จากนั้นสร้างแบบประเมินแบบหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามกับ

วัตถุประสงค์งานวิจัย (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญได้ค่าดัชนี้ความสอดคล้องระหว่าง 0.67 – 1.00 จากนั้นดำเนินการ
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ปรับแก้ไขข้อคำถามตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ดำเนินการนำสื่อดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน

ดว้ยแบบประเมนิคุณภาพสื่อสำหรบัผูเ้ชี่ยวชาญ 3 คน โดยใช้เกณฑ์คุณภาพที่ยอมรับไดค้่าเฉลี่ย 3.51 ข้ึนไป จากนัน้

นำขอ้มูลที่ได้มาวเิคราะห์ผลทางสถิตเิพื่อหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลลัพธ์ที่ได้จะถูกนำมา

แปลความหมายโดยอา้งอิงกับเกณฑ์มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ และการนำเสนอผลการวิเคราะห์ทัง้หมดใน

รูปแบบตารางพรอ้มคำอธิบายผลการแปลความหมายข้อมูล (Srisa-ard, 2010) ประกอบดว้ย 4.51 – 5.00 คุณภาพ

สื่ออยู่ในระดับมากที่สุด (Highest) 3.51 - 4.50 คุณภาพสื่ออยู่ในระดับมาก (High) 2.51 – 3.50 คุณภาพสื่ออยู่ใน

ระดับปานกลาง (Moderate) 1.51 – 2.50 คุณภาพสื่ออยู่ในระดับน้อย (Low) 1.00 – 1.50 คุณภาพสื่ออยู่ในระดับ

นอ้ยท่ีสุด (Lowest) และนำขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญไปปรับปรงุส่ือใหเ้กดิความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 

5.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Collection) 

 1. ทำหนังสือขอความอนุเคราะห์เข้าเก็บรวบรวมข้อมูล พร้อมกำหนดวัน เวลา สถานที่ สำหรับกลุ่มกลุ่ม

ตัวอย่างที่เข้าร่วมการประเมินความพึงพอใจของสื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง เพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยบัีณฑติ สาขาวชิาเทคโนโลยมัีลติมีเดีย คณะเทคโนโลยกีารจัดการ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน วทิยาเขตสุรนิทร ์

 2. อธิบายวัตถุประสงค์ของการวิจัยและขั้นตอนการทำแบบสอบถามให้ผู้เขา้ร่วมรับทราบอย่างชัดเจนก่อน

การตอบ 

 3. อธิบายวิธีการทำงานและเปิดสื่อดจิทิัลในรูปแบบสภาพแวดลอ้มของโลกเสมือนจริง เพื่อประชาสัมพันธ์

หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยมีัลติมีเดยี คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ ให้กลุ่มตัวอย่างได้ทดลองใช้งาน ประมาณ 15-20 นาที สำหรับการใช้แว่นตา VR 

และ 20-30 นาท ีสำหรบัการใช้งานบนคอมพวิเตอร์  

 4. ชี้แจงวิธปีฏบิัติของนักวจิัยว่าข้อมูลที่รวบรวมได้จะถูกเก็บเป็นความลับสูงสุด และจะใช้เพื่อการวเิคราะห์

ทางสถิติในภาพรวมเท่านั้น จะไม่มีการเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลที่สามารถระบุตัวตนของผู้ตอบแบบสอบถามได้  

รวมทัง้ผู้เข้าร่วมมีสิทธิ์ที่จะปฏิเสธการตอบแบบสอบถามหรือหยุดตอบได้ทุกเมื่อโดยไม่มีผลกระทบในเชิงลบใดๆ 

ทั้งสิ้น จากนั้นจึงให้กลุ่มตัวอย่างประเมินความพึงพอใจของสื่อดจิทิัลในรูปแบบสภาพแวดลอ้มของโลกเสมือนจรงิ 

เพื ่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ 

มหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน วทิยาเขตสุรนิทร ์

 5. รวบรวมแบบสอบถาม และนำขอ้มูลไปวเิคราะห์ผลต่อไป  

5.4 การวเิคราะห์ข้อมลูและสถติทิี่ใช้ (Data Analysis and Statistics Used in Data Analysis) 

  การศึกษาผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง 

เพื ่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ 

มหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอีสาน วทิยาเขตสุรินทร ์นำข้อมูลที่ได้มาวเิคราะห์ผลทางสถติิเพื่อหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 

และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลลัพธ์ท่ีไดจ้ะถูกนำมาแปลความหมายโดยอา้งอิงกับเกณฑ์มาตราส่วนประมาณ

ค่า 5 ระดับ และการนำเสนอผลการวิเคราะห์ทั้งหมดในรูปแบบตารางพร้อมคำอธิบายผลการแปลความหมาย

ข้อมูล (Srisa-ard, 2010) ประกอบด้วย 4.51 – 5.00 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (Highest) 3.51 - 4.50 

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (High) 2.51 – 3.50 ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง (Moderate) 1.51 – 2.50 

ความพงึพอใจอยู่ในระดับนอ้ย (Low) 1.00 – 1.50 ความพงึพอใจอยู่ในระดับนอ้ยท่ีสุด (Lowest) 
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 ผลการวจัิย (Results) 

6.1 ผลการพัฒนาสื่อดจิิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริงสำหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตร

เทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยีมัลตมิีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาช

มงคลอสีาน วทิยาเขตสุรนิทร์ 

 ผลการพัฒนา แบ่งออกเป็น 2 ดา้น ดังน้ี 

6.1.1 ด้านการออกแบบ  

 1. ผลลัพธ์การออกแบบโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยีมัลติมีเดียนี้ 

มีการออกแบบที่สื ่อถึงการเรียนรู ้ยุคใหม่ในโลกของเมตาเวิร์ส  โดยใช้ภาพหลักเป็นคนสวมแว่นตา VR ใน

สภาพแวดล้อมเสมือนที่ทันสมัย ซึ่งดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมายที่สนใจด้านเทคโนโลยี การใชส้ีน้ำเงินเข้ม 

เป็นพื้นหลังตัดกับสีเหลืองนีออน ทำให้ภาพรวมดูมพีลังและน่าตื่นเต้น โดยมีข้อความสำคัญคำว่า “METAVERSE” 

และระบุแพลตฟอร์มที่ใช ้คือ “SPATIAL.IO” พรอ้มชื่อพื้นที่เฉพาะ “MULTIMEDIA RMUTI SURIN” นอกจากนี้ยังมี

การเพิ่ม QR Code ท่ีสามารถใชง้านไดจ้รงิ เพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถสแกนและเขา้ถึงโลกเสมือนจริงเพื่อสำรวจข้อมูล

ของหลักสูตรได้ทันที ดัง Figure 2.  

 

 
 

Figure 2. The Result of the Design of a Public Relations Poster for the Program in Multimedia Technology 

 

 2. ผลลัพธ์การออกแบบสื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตร

เทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

อีสาน ว ิทยาเขตสุร ินทร์ โดยมีภาพรวมของโลกเสมือนจริงที ่แสดงถึงแนวทางการออกแบบที ่ เน้นการจัด 

สภาพแวดล้อม 3 มิติแบบเมืองยุคดิจิทัลในสไตล์ที่คล้ายกับเกม เพื่อเป็นเครื่องมือในการประชาสัมพันธ์หลักสูตร

เทคโนโลยมัีลตมิเีดีย ภาพ (A) เป็นจุดเริ่มตน้ในการเขา้สู่โลกเสมอืนจรงิ โดยอวตาร์ของผูใ้ชง้านสามารถดูคำอธิบาย

การใช้งานได ้ตามภาพ (B) เป็นคำแนะนำสำหรับผูใ้ชง้าน (User Guide) ในกรอบสสีม้ผูใ้ชง้านสามารถเรยีนรู้การตั้ง

ค่าเสยีงได้ดว้ยตนเอง เช่น การเปิดหรอืปดิเสยีง หรอืการใช้โวลุ่ม (Volume) ปรับระดับของเสยีง เป็นตน้ และกรอบสี

เขียวผูใ้ชง้านสามารถดูคำแนะนำในการใชง้านเบื้องต้นได้ ภาพ (C) ผูใ้ชง้านจะสามารถฟังคำอธิบายจากหุ่นยนต์เพื่อ

นำทางไปยังสถานที่ต่างๆ ภาพ (D) ผู้ใช้งานสามารถรับชมสื่อโมชันกราฟิกในสถานที่ต่างๆ ที่มีการจัดเตรียมไว้ 
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หลังจากรับชมสื่อเสร็จจะมีคำถามที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาเพื่อให้ผู้ใช้งานได้เรียนรู้และทำภารกิจใหส้ำเร็จ ภาพ (E) 

ผู้ใช้งานจะได้เพลิดเพลินไปกับฉากเมืองและป้ายบิลบอร์ดประชาสัมพันธ์หลักสูตร ภาพ (F) ภารกิจสุดท้าย หาก

ผู้ใช้งานต้องการรับเควส จะต้องเดินชมปา้ยประชาสัมพันธ์และเก็บ COIN ให้ครบทัง้หมด 11  COIN ในฉากนี้แสดง

ถงึจุดศูนย์กลางของพื้นที่ประชาสัมพันธ์ ซึ่งมีโลโก้ “MT” ขนาดใหญ่ ซึ่งย่อมาจาก Multimedia Technology ตั้งเด่น

อยู่บนเนนิหญา้สเีขียวที่ตัดกับพ้ืนถนนสเีทา เพื่อเป็นจุดดงึดูดความสนใจและจุดนัดพบของเหล่าอวตาร ์ดัง Figure 3.   

 

   
(A) (B) 

  
(C) (D) 

  
(E) (F) 

 

Figure 3. Overview of Digital Media Presentation in Virtual World Environments 

 

6.1.2 ด้านการประเมนิคุณภาพของสื่อดจิทิัล 

 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง เพื ่อประชาสัมพันธ์

หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยมีัลติมีเดยี คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลอสีาน วทิยาเขตสุรนิทร์ จากผูเ้ข่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน ดัง Table 1. 
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Table 1. Quality Assessment of Virtual Environment Digital Media for Promoting the Bachelor of Technology 

Program in Multimedia Technology, Faculty of Management, Rajamangala University of Technology Isan, Surin 

Campus 

 

Items 𝒙ഥ S.D. Results Order 

1. Motion Graphics Content 4.42 0.59 High 5 

2. Poster Content 4.42 0.50 High 4 

3. Motion Graphics Design 4.42 0.50 High 3 

4. Poster Design 4.57 0.57 Highest 1 

5. Metaverse Interaction Design 4.30 0.57 High 2 

Overall 4.43 0.55 High  

 

 จาก Table 1. ผู ้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง เพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยบัีณฑติ สาขาวชิาเทคโนโลยมัีลติมีเดีย คณะเทคโนโลยกีารจัดการ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วทิยาเขตสุรนิทร์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก  (𝑥̅ = 4.43) เมื่อพิจารณารายข้อเรียงลำดับ

จากมากไปน้อย พบว่า ด้านการออกแบบโปสเตอร์อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.57) รองลงมา คือ ดา้นเนื้อหาโมชัน

กราฟิก ดา้นเนื้อหาโปสเตอร์ และด้านการออกแบบโมชันกราฟกิ มีค่าเฉลี่ยเท่ากันอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.42) และ

ดา้นการออกแบบปฏิสัมพันธ์สื่อเมตาเวริส์ มคี่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก  (𝑥̅=4.30) 

6.2 ผลการศกึษาความพงึพอใจของกลุ่มตัวอยา่งที่มต่ีอสื่อดจิทิัลที่พัฒนาข้ึน 

 ผลการตอบแบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดลอ้มของ

โลกเสมือนจรงิ เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการ

จัดการ มหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน วทิยาเขตสุรนิทร์ โดยใชแ้บบประเมนิความพงึพอใจที่สามารถแสดง

ผลลัพธ์ของการวจิัย ดัง Table 2. 

 

Table 2. Measuring Student Satisfaction with Virtual Environment Digital Media for Promoting the Bachelor of 

Technology Program in Multimedia Technology, Faculty of Management, Rajamangala University of Technology 

Isan, Surin Campus (N = 122) 

 

Items 𝒙ഥ S.D. Results Order 

1. Motion Graphics Content  4.13 0.18 High 1 

2. Poster Content  4.09 0.19 High 5 

3. Motion Graphics Design  4.12 0.20 High 3 

4. Poster Design  4.13 0.21 High 2 

5. Metaverse Interaction Design 4.10 0.20 High 4 

Overall 4.11 0.20 High  
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  จาก Table 2. ผลการวัดความพงึพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของ

โลกเสมือนจรงิ เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการ

จัดการ มหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน วทิยาเขตสุรนิทร์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.11) เม่ือพิจารณา

เป็นรายขอ้เรียงลำดับจากมากไปน้อย พบว่า ค่าเฉลี่ยมากที่สุดไปหาน้อยที่สุด คือ ด้านเนื้อหาโมชันกราฟิก และ

ด้านการออกแบบโปสเตอร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากันอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.13) รองลงมา คือ ด้านการออกแบบโมชัน

กราฟิกอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.12) ดา้นการออกแบบปฏิสัมพันธ์เมตาเวิร์ส อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.10) และด้าน

เน้ือหาโปสเตอรอ์ยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.09)   
 

 สรุปผลการวจิัย (Conclusion) 

 ผลการวัดคุณภาพสื่อดิจิทัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตร

เทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

อสีาน วทิยาเขตสุรนิทร์ มทีัง้หมด 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเนื้อหาโมชันกราฟกิ ดา้นเน้ือหาโปสเตอร ์ดา้นการออกแบบโม

ชันกราฟิก ด้านการออกแบบโปสเตอร์ และ ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์เมตาเวิร์ส พบว่า สื่อดิจิทัลมีคุณภาพอยู่

ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.43 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานมคี่าเท่ากับ 0.55 

 ผลการวัดความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มตี่อสื่อดิจทิัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง เพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยบัีณฑติ สาขาวชิาเทคโนโลยมัีลติมีเดีย คณะเทคโนโลยกีารจัดการ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรนิทร์ ทั้งหมด 5 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาโมชันกราฟิก ด้านเนื้อหาโปสเตอร์ 

ดา้นการออกแบบโมชันกราฟกิ ด้านการออกแบบโปสเตอร์ และ ด้านการออกแบบปฏสิัมพันธ์เมตาเวิร์ส พบว่า มี

ความพงึพอใจอยู่ในมาก โดยมคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานมคี่าเท่ากับ 0.20 

 กล่าวโดยสรุป การวิจัยนี ้ได้สร้างนวัตกรรมการสื่อสารเชิงประสบการณ์ผ่านสื่อดิจิทัลบนแพลตฟอร์ม 

Spatial.io โดยบูรณาการกลไกเกมดว้ยภารกิจสะสมเหรียญ 11 เหรยีญ ร่วมกับระบบหุ่นยนต์นำทางอัจฉริยะและ

การออกแบบสภาพแวดลอ้มที่เน้นอัตลักษณ์ผ่านแลนด์มาร์คโลโก้ “MT” เพื่อสร้างการจดจำหลักสูตร พร้อมระบบ 

UX/UI ที่ยืดหยุ่นรองรับการใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ส่งผลให้คุณภาพสื่อและความพึงพอใจโดย

รวมอยู่ในระดับมาก อีกทั ้งยังช่วยลดข้อจำกัดด้านเวลาและสถานที่ในการประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย โดยเปลี่ยนบทบาทผู้รับสารให้กลายเป็นผูเ้ล่นเชิงรุกในโลกเสมือนจรงิ ดังนั้น ต้นแบบเมตาเวริ์สนีจ้งึเป็น

การสื่อสารท่ีช่วยยกระดับภาพลักษณ์  ความทันสมัย และสะทอ้นอตัลักษณ์ของหลักสูตรเทคโนโลยมีัลตมีิเดยี 
 

 อภปิรายผลการวจิัย (Discussion) 

 การพัฒนาสื่อดจิทิัลในรูปแบบสภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจรงิ เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต 

สาขาวชิาเทคโนโลยมีัลตมีิเดยี คณะเทคโนโลยกีารจัดการ มหาวทิยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน วทิยาเขตสุรนิทร์ 

ที่พัฒนาขึ้นผู้ใช้งานมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ Dionisio et al. 

(2013) เน่ืองจากตัวสื่อท่ีพัฒนาขึ้นเป็นสื่อปฏสิัมพันธ์ในรูปแบบใหม่ที่สามารถปฏิสัมพันธ์ไดง้่ายเหมาะสมกับผู้รับชม

สื่อทำให้รู้สึกเหมือนเขา้ไปอยู่ในโลกเสมือนจริง ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ Mystakidis et al. (2021) เทคโนโลยี

การสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงสามารถดึงดูดใจและกระตุ ้นความสนใจ สอดคล้องกับงานวิจ ัยของ 

Ueawongchai (2022) ที่กล่าวถึงผู้รับชมว่ามีทัศนคติเชิงบวกที่ส่งผลใหม้ีความตั้งใจใชเ้ทคโนโลยเีมตาเวิร์ส ในการ

ทำงาน สื่อสารด้านโฆษณา เพราะจุดเด่นของเทคโนโลยีเมตาเวิร์สเป็นเทคโนโลยีที่มีความสามารถหลากหลาย
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รูปแบบ จึงมองว่าเป็นอีกหนึ่งในทางเลือกของการทำงานโฆษณารูปแบบใหม่ โดยพัฒนาสื่อบนพื้นฐานของการ

ประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางในการออกแบบในการใช้งานสื ่อ นอกจากนี้ ยังช่วยในเรื ่องของการ

ประชาสัมพันธ์ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงขึ้นในสังคม สอดคล้องกับงานวิจัยของ Piemphisankul (2022) ที่กล่าวถึง

แพลตฟอร์มเมตาเวิร์สว่าสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเหมาะสมกับการออกแบบ นอกจากนี้ ยัง

สามารถที่จะสรา้งปฏสิัมพันธ์กับผูใ้ช้งานได้เช่น การซื้อขาย หรอืการติดต่อสื่อสารบนแพลตฟอร์ม และเป็นเครื่องใน

การใช้งานอย่างมีประสทิธภิาพ สอดคลอ้งกับงานวจิยัของ Sungkorn (2022) ท่ีกล่าวถึงเมตาเวริ์สว่าได้รับการพูดถงึ

อย่างกวา้งขวางและได้รับความสนใจอย่างมากไม่ว่าจะเป็นภาคธุรกจิและผูบ้รโิภคเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาคธุรกิจ

เองที่ต้องหาโอกาสทางธุรกิจในเมตาเวิร์สเพราะมองว่าเมตาเวิร์สจะเป็นจุดก้าวกระโดดของธุรกจิ เมตาเวิร์สในยุค

ปัจจุบันมีความแตกต่างจากยุคก่อนหนา้ เนื่องจากเหตุผลหลัก ไดแ้ก่ การพัฒนาเทคโนโลยเีสมือนจริงขั้นสูงช่วย

ยกระดับประสบการณ์เสมอืนจรงิของผูใ้ชง้านผ่านแว่นตา VR ประสทิธิภาพสูง ซึ่งนับวันจะพัฒนาเทคโนโลยไีด้อย่าง

รวดเร็ว และมีราคาที่เหมาะสมกับผู้ใช้งานทั่วไป  การเขา้ถึงเมตาเวิร์สยังสามารถเขา้ถึงได้ง่ายโดยไม่เพียงแต่ผ่าน

เครื่องคอมพวิเตอร์ส่วนบุคคล แต่ยังสามารถใช้งานผ่านมอืถือได้อกีด้วย ทําใหผู้ค้นสามารถใช้เวลา และมีส่วนร่วม

ระหว่างกันผ่านพื้นท่ีเสมือนจรงิไดเ้พ่ิมมากขึน้ 
 

 ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

9.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวจัิยไปใช้ 

 1. คณะและภาควิชาควรนำสื่อนีไ้ปใช้เป็นเครื่องมือหลักในการประชาสัมพันธ์เชิงรุก เช่น การจัดกิจกรรม 

Open House เสมอืนจรงิ หรอืการแนะแนวการศึกษาออนไลน์ เพื่อดงึดูดกลุ่มเป้าหมายท่ีสนใจเทคโนโลยสีมัยใหม่ 

 2. คณะและภาควิชาสามารถเผยแพรล่งิก์และ QR Code ของพื้นที่ “MULTIMEDIA RMUTI SURIN” บนช่องทาง

โซเชยีลมเีดยีของหลักสูตร เพื่อใหก้ลุ่มเป้าหมายเข้าถงึประสบการณ์เสมอืนจรงิได้ง่ายทัง้คอมพิวเตอร์และมือถอื 

 3. การประยุกต์ใช้รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ในโลกเสมือนในการเรียนการสอนเพื่อเป็นต้นแบบในการสร้าง

ห้องเรียนเสมือนจรงิหรือนิทรรศการแสดงผลงานนักศึกษา ส่งเสริมทัศนคตเิชิงบวกและความคุ้นเคยกับเทคโนโลยี

เมตาเวริส์ตามแนวคดิการเรยีนรูย้คุใหม่ 

9.2 ข้อเสนอแนะในการศกึษาวจัิยคร้ังต่อไป 

 1. ควรนำระบบ AI Chatbot เข้ามาช่วยตอบคำถามเกี ่ยวกับหลักสูตรในโลกเสมือนจริง เพื ่อยกระดับ

ประสบการณ์ของผูใ้ช้งานใหส้มบูรณ์ยิ่งข้ึน 

 2. ควรมีการศึกษาการพัฒนาสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงบนแพลตฟอร์มเมตาเวิรส์อื่นท่ีมีความสามารถด้าน

กราฟิกหรือฟีเจอร์ที ่แตกต่างกัน เพื่อหาแพลตฟอร์มที่เหมาะสมสำหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรไปสู่

กลุ่มเปา้หมายไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพมากยิ่งข้ึน 

 3. ควรมีการติดตามผล และศึกษาพฤตกิรรมผู้ใช้งานอย่างต่อเนื่องเกี่ยวกับการเข้าชมโลกเสมือนจริงส่งผล

ต่อการสรา้งภาพลักษณ์ของหลักสูตร และการมีส่วนร่วม (Engagement)  
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