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บทคดัย่อ 

การวจิยัเป็นการวจิยัเชงิพฒันา มวีตัถุประสงคเ์พื่อ
พฒันารูปแบบประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมอืนจรงิ   เพื่อหา
ดชันีความสอดคล้องของรูปแบบประชาสมัพนัธ์ โดยใช้สื่อ
เสมือนจริง  และเพื่อศึกษาความพึงพอใจการใช้รูปแบบ
ประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมือนจริง โดยท าการทดลองกบั
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรชั ้นสูง  (ปวส .)  สาขา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ 
จ านวน  28 คน  ดว้ยการเลอืกกลุ่มตวัอย่าง แบบเจาะจง จาก
จ านวนประชากรทัง้สิน้  125 คน 

เครื่องมอืที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูลคอื รูปแบบ
ประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมือนจริงที่สร้างขึ้นมาเพื่อศกึษา
ความต้องการเรยีนต่อในระดบัปรญิญาตร ี  

แบบประเมินดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ
วจิยั (IOC)   

แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ แบบ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อรูปแบบ
ประชาสมัพนัธโ์ดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิ  

ผลการวจิยัโดยสรุปมดีงัน้ี 
1. รปูแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิ  

สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวทิยาลยันอรท์กรุงเทพ มค่ีาสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถาม
กบัวตัถุประสงค ์ อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00   มคีวามเหมาะสม
สอดคลอ้งอยู่ในระดบัด ี  

2. ดา้นความคดิเหน็ผูเ้ชีย่วชาญดา้นเทคโนโลย ี
และนวตักรรมมคีวามเหน็ว่ารปูแบบสื่อประชาสมัพนัธม์ขีนาด
และสัดส่วนที่ความเหมาะสมตามสถานการณ์ที่ น าไป
ประชาสมัพนัธ์ในปจัจุบนั มค่ีาเฉลี่ย (�̅�) =   4.67  มค่ีา SD  
= 0.577  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด และโดย
ภาพรวมความเหมาะสมของรปูแบบประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อ
เสมอืนจรงิมค่ีาเฉลี่ย (�̅�) =  4.21 และมค่ีา SD. =  0.240 มี
ความเหมาะสมในระดบัมาก  

 
  
 
 

 
 
 
 

3. ความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่างทีม่ต่ีอรปูแบบ 
ประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมอืนจรงิ โดยภาพรวม มค่ีาเฉลี่ย 
(�̅� ) = 4.38  มค่ีา SD = 0.048  มคีวามพงึพอใจระดบัมาก  
 
ค ำส ำคญั  รปูแบบประชาสมัพนัธ ์, สื่อเสมอืนจรงิ 
 

Abstract 

 

 This research is a developmental research 

aimed for (1) developing a public relations model 

using virtual media; (2) finding the consistency index 

of the public relations model using virtual media and; 

(3) studying satisfaction of the sample towards the 

public relation model using virtual media. In this 

research, 28 of 125 high school diploma students 

from department of business computer, Siam 

Business Administration Technological College 

(SBAC) were selected as a sample group by 

purposive sampling method. The tools used for 

collecting data are following: (1) the virtual media 

model using virtual media for studying the need of 

Bachelor’s Degree education; (2) index of Item 

Objective Congruence (IOC)’s assessment; (3) 

expert assessment towards, and; (4) satisfaction 

assessment form of the sample towards the public 

relation model using virtual media. The result are 

summarized as follows: (1) the public relation model 

using virtual media for Department of Business 

Computer, Faculty of Information Technology, 

North Bangkok University has the correspondence 

between questions and purposes between 0.67-1.00 

in good level; (2) The opinion of experts in 

technology and innovation is that the media format is 

appropriate and suitable for the current situation with 

the mean (X̅) = 4.67 and SD = 0.577 in very good 

level; (3) the overall of suitability of public relation 

model using virtual media has the mean (X̅) = 4.21 

and SD = 0.240 in good level, and; (4) the satisfaction 

of the sample towards the public relation model using 

virtual media has the mean (X̅) = 4.38 and 

SD = 0.048 in very good level 
 
Keywords: public relations model,  virtual media 
 
 
 

กำรพฒันำและหำดชันีควำมสอดคล้องของรปูแบบประชำสมัพนัธโ์ดยใช้ส่ือเสมือนจริง  
Develop and find the consistency index of the public relations model using virtual media. 
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ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
  ปจัจุบันเทคโนโลยีมีความส าคัญมากในการด าเนิน
ธุรกจิในรูปแบบต่าง ๆ  โดยเฉพาะอย่างยิง่ในเรื่องของการ
ประชาสมัพนัธท์ี่จะท าให้กลุ่มเป้าหมายหนัมาสนใจธุรกจิของ
ผู้ ป ร ะ กอบกา ร  ก า ร ล งทุ น ในกา รท า ธุ ร กิ จ โฆษณา
ประชาสมัพนัธ์จงึเป็นสิง่ส าคญั และในปจัจุบนัมีการพฒันา
รปูแบบการประชาสมัพนัธม์ากมายหลายรปูแบบไม่ว่าจะเป็น
การติดตัง้วิดิทศัน์ โทรทศัน์ ตามชุมชน หรือตามจุดที่กลุ่ม
ประชากรอยู่กนัอย่างหนาแน่น และเป็นการพฒันารูปแบบ
ประชาสมัพนัธ์ที่มกีารเจรญิเติบโตอย่างรวดเรว็และก้าวไกล 
โดยเฉพาะการสื่อสารขอ้มูลในรปูแบบต่าง ๆ เช่น ภาพ เสยีง 
วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ  จะกระตุ้นความสนใจให้
ผูบ้รโิภคไดม้ากขึน้  การประชาสมัพนัธท์ีเ่ป็นสื่อมชีวีติจะเป็น
การประชาสมัพนัธท์ี่สามารถเขา้ถงึกลุ่มเป้าหมาย อีกทัง้การ
น า เ สนอที่ ส ามารถท า ให้ เ ห็นภาพ  ของสิ่ ง ข อ งที่จะ
ประชาสัมพันธ์ที่ท าให้เกิดการตัดสินใจได้เร็วขึ้นของ
กลุ่มเป้าหมาย (จินตวีร์  เกษมศขุ.2550)  
  การใช้สื่อและกิจกรรมเพื่อการประชาสมัพนัธ์อาจมี
การการย ้าหรือซ ้าบ่อย ๆ (Repeating) จะช่วยให้เกิดความ
น่าสนใจเพิม่ขึ้น คงทนถาวรมากขึ้น แต่การใช้วธิกีารน้ีควร
ระวงัว่า ถ้าย ้า บ่อย ๆ และกระท าต่อเน่ืองกนันานๆ อาจถึง
จุดอิ่มตวัขึ้นได้ถ้าเมื่อใดถึงจุดอิ่มตวัผลจะลดลงทนัทเีพราะ
ผูร้บัจะเริม่เบื่อหน่ายหรอื ชนิชาเพราะฉะนัน้ถ้าจะท าอยู่เรื่อย 
ๆ ควรใหม้ทีัง้ความต่อเน่ืองและความหลากหลาย นอกจากน้ี
ควรให้โอกาสผู้รบัมสี่วนร่วม (Participation) เช่น ในรายการ
โทรทศัน์ที่ให้ผู้ชมเข้าร่วมรายการด้วย จะมีอิทธิพลดึงดูด
ความสนใจได้ดกีว่าที่ผู้จดัรายการจะให้อะไรอย่างเดยีว การ
ให้ผู้รบัมีส่วนร่วมนัน้สามารถท าได้ทัง้รายการบันเทิงและ
รายการทีใ่หค้วามรู ้ 
 เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง (Augmented reality) มี
ความสัมพันธ์ในวัตถุและสภาพแวดล้อมที่แตกต่าง  จาก
เทคโนโลยต่ีางๆ ที่เข้ามา ดงันัน้การน าเทคโนโลยสีื่อเสมอืน
จ ริ ง  (Augmented reality) มาป รับ ใ ช้ ใ นด้ า นกา ร เ พิ่ม
ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้จุดเด่นของเทคโนโลยีสื่อ
เสมอืนจรงิซึ่งลกัษณะของเทคโนโลยสีื่อเสมอืนจรงิเป็นวตัถุ
เสมอืนจรงิในรปูแบบ 3 มติทิีร่วมอยู่ในสภาพแวดลอ้ม จรงิ3D 
ซึ่งการใช้องค์ประกอบเสมอืนจรงิรวมกบัสิง่แวดลอ้ม จรงิ จะ
เป็นประโยชน์ให้เทคโนโลยสีื่อเสมอืนจรงิเป็นโลกเสมอืนจรงิ
ที่ต่อเน่ืองซึ่งเป็นแนวความคิดของ Milgram and Kishino 
(Marc Ericson C. Santos M.,A. Chen and T. Taketomi et 
al, 2014 : 39 ) 

 โดยเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงเป็นนวตักรรมหรือ 
เทคโนโลยีที่มีมาตัง้แต่ปี ค.ศ. 2004 จดัเป็นแขนงหน่ึงของ 
งานวิจยัด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ด้วยเทคนิคทางด้าน 
คอมพวิเตอรก์ราฟิก ในการผนวกเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืน 
เข้ากับเทคโนโลยีภาพผ่านซอฟแวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อ 
ต่างๆ เช่น เว็บแคม คอมพิวเตอร์ และแสดงผลผ่านหน้า
จอคอมพวิเตอรห์รอืหน้าจอโทรศพัท์มอืถอืในรปูแบบภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว หรอือาจจะเป็นสื่อที่มเีสยีงประกอบ ท าให้ 
เกดิปฏิสมัพนัธ์ระหว่างสื่อกบัผูใ้ช้งานได้ทนัทใีนมุมมอง 360 
องศา ซึ่งเป็นการแสดงผลแบบ Real Time แนวคิดในการ 
ประดิษฐ์เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงเกิดขึ้นโดย  Thomas  
Caudill ซึง่เทคโนโลยสีื่อเสมอืนจรงิสามารถน าไปประยุกต์ใช้
ใน ด้านต่างๆ อาทิเช่น ด้านอุตสาหกรรม ด้านการแพทย์ 
ด้าน ธุรกิจ ด้านการโฆษณา ด้านการท่องเที่ยว รวมไปถึง
ดา้นการ ศกึษา (พนิดา ตนัศริ,ิ 2553 :169-171) 
กระบวนกำรท ำงำนของเทคโนโลยีส่ือเสมือนจริง  
  1. กา ร วิ เ ค ร า ะห์ภ าพ  (Image analysis) เ ป็ น 
ขัน้ตอนการค้นหามาร์คเกอร์ (Marker) จากภาพที่ได้จาก 
กล้องวีดีโอ  สืบค้นจากฐานข้อมูลมาร์ค เกอร์  (Marker 
database) ทีม่กีารเกบ็ขอ้มลูขนาดและรปูแบบของมารค์เกอร์
ที่ ออกแบบไว้ซึ่งเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงสามารถแบ่ง
ประเภทตามส่วนการวิเคราะห์ภาพ  (Image analysis) ได้
ออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
  1) Marker based AR เป็นการวเิคราะห ์ภาพโดย
อาศยัมารค์เกอร ์(วตัถุสญัลกัษณ์) เป็นหลกัในการ ท างาน  
  2) Marker – less Based AR เป็นการวิเคราะห์
ภาพ ทีใ่ชคุ้ณลกัษณะต่างๆ ทีอ่ยู่ในภาพ (Natural Features) 
มาท าการวิเคราะห์เพื่อค านวณหาค่าต าแหน่ง 3 มิติเพื่อ
น าไปใช ้งาน  
 2. การค านวณค่าต าแหน่งเชงิ 3 มติ ิ(Pose 
Es-timation) ของมารค์เกอรเ์มือ่เทยีบกบักลอ้งวดีโีอ ซึง่จะ
แสดง ในรปูแบบเมตรกิซท์ีร่ะบุความสมัพนัธร์ะหว่างต าแหน่ง
ของ กลอ้งและต าแหน่งของมารค์เกอร ์ 
  3. กระบวนการสร้างภาพโมเดล  3 มิติ (3D ren-
dering) เป็นการเพิม่ขอ้มลู (โมเดล 3 มติ)ิ เขา้ไปในภาพที ่ได้
จากกล้อง ณ ต าแหน่งที่ตรวจพบจากขัน้ตอนที่ (1) โดยใช้ 
ค่าต าแหน่งจากขัน้ตอนที ่(2)   (วสนัต์ เกยีรตแิสงทอง, พรรษ 
พล พรหมมาศ และอนุวตัร เฉลมิสกุลกจิ, 2552 : 7-15) 
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 อนาคตการน าเทคโนโลยีสื่อ เสมือนจริงไปใช้
ประกอบเป็นสื่อการเรยีนการสอนและใช้ในด้านอื่น ๆ เพิม่ 
มากขึ้นเพราะจากแนวโน้นการใช้เทคโนโลยสีื่อเสมือนจรงิ 
โดยอ้างอิงงานวิจยั เรื่อง “The Future of Internet III” ของ 
Pew Internet ทีท่ าการส ารวจเกีย่วกบัการประเมนิ ผลกระทบ
จากอินเตอร์เน็ตในประเด็นต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ  สังคม
การเมืองและเศรษฐกิจของมนุษย์ในอนาคต ปี  2020 จาก
จ านวนทัง้หมด 1,196 คน แบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ 578 คน ที่
ตอบแบบสอบถามผ่านทาง Facebook และผู้เกี่ยวข้องกับ
อนิเทอรเ์น็ตทีไ่ดร้บัการคดัเลอืกจากโครงการ 618 คน ทีต่อบ
แบบสอบถามผ่านทางอีเมล์ได้สรุปผลวจิยัไว้ดงัน้ีในบรบิทที่
เกี่ยวข้องการใช้โทรศพัท์มอืถอืและการใชเ้ทคโนโลยี เสมอืน
จรงิพบว่ามผีูเ้หน็ดว้ยในประเดน็ของการใช้โทรศพัทเ์คลื่อนที่
เป็นเครื่องมอืพืน้ฐานของประชากรโลกในปี 2020 รอ้ยละ 81 
มีผู้เห็นด้วยว่า ในปี2020 โลกเสมือนจริงจะเป็นรูปแบบ
เครือข่ ายสังคมที่ ได้ร ับความนิยมร้อยละ  56 ซึ่ ง จาก 
ผลการวจิยั 2 บรบิท แสดงใหเ้หน็ถงึการน าเทคโนโลยเีสมอืน
จรงิไปใช้ในอนาคตผ่านอินเทอร์เน็ตหรอืโทรศพัท์มอืถือ ซึ่ง 
จะท าให้การน ามาประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆนัน้เกิดประโยชน์  
และต้นทุนต ่า (Lee Rainie L. and J. Anderson,2008) 
 ความเป็นจรงิเสมอืนเป็นระบบความเป็นจรงิเสมอืน
ที่น ามาใช้เป็นการใช้ผ่านหน้าจอ (Non Immersive VR หรอื 
Desktop VR) เรยีกว่าระบบเสมอืนจรงิแบบเทยีม (Artificial 

Reality) ซึ่งเป็นการพฒันาทางด้านซอฟต์แวร์แทนเพื่อลด
การใช้ อุปกรณ์ เสริมลง ให้ เหลือ เพียงการท างานบน
จอคอมพวิเตอรส์่วนบุคคล ทัว่ไปเท่านัน้ซึง่เป็นการสรา้งภาพ
ด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิกระบบสื่อประสม ประมวลผลด้วย 
ภาษาคอมพวิเตอร์และแสดงที่หน้าจอมอนิเตอร์ มหีลกัการ
ท างานโดยให้ผู้ใช้นัง่อยู่ที่หน้าจอมอนิเตอร์ปจัจุบันได้มีการ
ประยุกต์บนระบบ Smart Phone เป็นการติดตัง้ Application 
คอื Application  Zappar เพื่อช่วยใหร้ปูแบบประชาสมัพนัธ์ที่
ผสมผสานดว้ยสื่อประสมท างานไดม้ปีระสทิธภิาพมากขึน้  
 App Zappar Zappar Application เป็นแอปพลเิคชัน่
ทีส่รา้งจากผูส้รา้งประเทศองักฤษโดยใชเ้วลาสร้างและพฒันา 
ทัง้หมด 4 ปี โดย Dr Simon Taylor และ Connell Gauld ได้
ร่วมกันก่อตั ้งขึ้นตั ้งแต่ปี  2007 สร้างส า เร็จและ ปล่อย
แอปพลเิคชัน่ออกสู่ตลาดเมื่อปี 2011 จนในปี 2013 ได้มกีาร
ผลติคดิคน้ Zapcode ขึน้ และในทีสุ่ดในปี 2014 ไดม้กีารเปิด
ให้ผู้คนทัว่ไปสร้าง Zapcode ของตวัเองได้ผ่านทางเวบ็ไซต์ 
น่ีคอืสญัลกัษณ์ Zapcode  https://zapcode.it/  
 

zapcode  เป็นการท างานของระบบ  Software ที่
ท างานผ่านระบบ Smart Phone ที่เรียกกันว่าระบบ AR  
(augmented reality ) ในระบบ AR ทัว่  ๆ ไปจะมีปญัหา
จ านวนมากในเรื่องเกี่ยวกบัการตรวจสอบรูปภาพหลาย ๆ 
รูปภาพซึ่งแต่ละปญัหาจะแตกต่างกนัและในเวลาเดียวกัน 
ปญัหาต่าง ๆ ก็จะเป็นเรื่องยากที่จะพิจารณาว่าเมื่อภาพ
จ านวนมากมลีกัษณะคล้ายกนัปญัหาในการ scan solution ก็
มีป ัญหามาก  แ ต่ ในSolution ของ  Zappar จะสามารถ
แก้ปญัหาเหล่าน้ีได้อย่างง่าย  โดย zapcode จะมีโค้ด QR 
บนเตียรอยด์โดยใช้อุปกรณ์เป็นเกตเวย์เพื่อ  scan เน้ือหา
เกีย่วกบัมลัตมิเีดยีจากไอคอน ของ Zappar  
 ไอคอนของ Zappar จะช่วยให้ผู้ใช้ทราบว่ามี
เ น้ือหา AR ที่เกี่ยวข้องอยู่ล้อมรอบ zapcode (bolt) เป็น
รปูแบบพเิศษของบารท์ีเ่รยีกว่า "bits"  ซึง่ bits เหล่าน้ีจะบอก 
app ทีเ่ป็นชิน้ส่วนของเน้ือหา AR เพื่อดาวน์โหลดและเพิม่ใน
ภาพ ไม่ว่าภาพจะมลีกัษณะคลา้ยกนัหรอืเหมอืนกนัในระบบ
หรือไม่ก็ตามเน่ืองจากเป็นโค้ด (แทนที่จะเป็นรูปภาพ) ที่
สามารถระบุเน้ือหาทีต่้องการท าใหผู้ใ้ชไ้ดร้บัประสบการณ์ที่ดี
เสมอ  อ้างองิ : https://zap.works/ 
 การประชาสมัพนัธ์หน่วยงานธุรกิจเพื่อให้เข้าถึง
ผู้บริโภคอย่างเหน็ได้ชดั การใช้กลยุทธ์การประชาสมัพนัธ์
เป็นวิธีการด าเนินการที่จะสร้างความร่วมมือในการท า
กิจกรรมอย่างหน่ึง เพื่อน าไปสู่การยอมรบัวธิีการปฏิบตัิให้

 

ภำพท่ี 4  แผนภาพแสดงการท างานของเทคโนโลยสีื่อ 
 เสมอืนจรงิ  
ท่ีมำ : วสนัต ์เกยีรตแิสงทอง, พรรษพล พรหมมาศ 
และ อนุวตัร เฉลมิสกุลกจิ, 2552 : 8 
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แพร่กระจายออกไปอย่างกว้างขวางและต่อเน่ือง โดยวธิกีาร 
ดงักล่าวต้องอาศยัการใช้สื่อต่างๆ อย่างหลากหลาย โดยมี
วตัถุประสงค์ที่แน่นอนว่าต้องการให้กลุ่มเป้าหมาย ยอมรบั
อะไร อย่างไร และจะต้องมแีผนการสื่อสารทีเ่ป็นขัน้ตอน และ
มีกลวิธีที่เหมาะสมจึงจะเกิดประสิทธิผล โดยมีจุดมุ่งหมาย
ส าคญั คือ การเปลี่ยนทศันคติและพฤติกรรมของบุคคลใน
สงัคม การเลอืกใช้กจิกรรมและสื่อต่างๆ  การประชาสมัพนัธ์
เพื่อใหค้วามรูค้วามเขา้ใจทีถู่กต้อง ปลุกจติส านึก โน้มน้าวให้
เห็นด้วย คล้อยตามเกิดความร่วมมือร่วมใจกนัปรบัเปลี่ยน
พฤติกรรม ความท้าทายของงานน้ีอยู่ที่การคดิค้นกลวธิี โดย
จะสรา้งสารอย่างไรใหด้งึดดูและกระทบใจ จะใชก้จิกรรมอะไร
ทีแ่ปลกใหม่แต่อยู่ในวสิยัที่กลุ่มเป้าหมายสามารถรบัได ้จะใช้
สื่ออะไรให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย และจะวางแผนการสื่อสาร
อย่างไร (จนิตวรี ์เกษมศุข.) 
 การพฒันารูปแบบประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมือน
จรงิเป็นอกีวธิกีารหน่ึงที่จะท าให้สาขาวชิาคอมพวิเตอรธ์ุรกจิ 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ  
น ามาใช้เพื่อการประชาสมัพนัธ์สาขาวิชาเพื่อกระตุ้นความ
สนใจให้เกดิขึ้นกบัผู้เรยีนโดยเฉพาะ กลุ่มเป้าหมายผู้เรยีนที่
ก าลงัจะส าเรจ็การศกึษาในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 หรอืใน
ระดบัประกาศนียบตัรวชิาชพีชัน้สงู หรอืเทยีบเท่า เพื่อศกึษา
ในสาขาวชิาที่ตนเองสนใจศกึษาในระดบัปริญญาตร ีการใช้
สื่อเสมือนจริงช่วยประชาสัมพนัธ์ เป็นส่วนหน่ึงที่จะช่วย
กระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายมองเหน็ภาพลกัษณ์ของสาขาวชิา
คณะทีส่นใจและกล้าที่จะตดัสนิใจเลอืกเรยีน อกีทัง้สื่อเสมือน
จรงิยงัสามารถถ่ายทอดความรูส้กึ ใหเ้หน็สภาพจรงิ การเรยีน
การสอนที่เป็นรูปธรรม ซึ่งจากเดมิสาขาคอมพวิเตอร์ธุรกิจ 
ประชาสมัพนัธ์โดยใช้เอกสารประกอบ เช่นใบปลวิ  แผ่นพบั 
Rollup ของสาขาวชิาเป็นสื่อประชาสมัพนัธแ์บบดัง้เดมิ ซึง่ใน
การประชาสมัพนัธ์จะต้องมผีู้บรรยายและให้ความรู้ประกอบ 
เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายได้เหน็ภาพ ท าให้การประชาสมัพนัธ์
สาขาวชิาเป็นการประชาสมัพนัธ์ที่ยุ่งยากและในบางครัง้การ
บรรยายภาพลักษณ์ของสาขาถ้าอาจารย์ผู้ร ับผิดชอบ
หลักสูตรไม่มีเวลาไปประชาสัมพันธ์สาขาจะท าให้การ
ประชาสัมพันธ์เ ป็นเพียงกระดาษแผ่นห น่ึงที่าง ไว้ ให้
กลุ่มเป้าหมายอ่านเองและในบางครัง้กลุ่มเป้าหมายก็เป็น
กลุ่มเป้าหมายที่ไ ม่ได้ อ่านหรือศึกษารายละเอียดของ
ส าข าวิช าม ากนั ก เ พีย งมอ ง ผ่ า น เท่ า นั ้น ท า ใ ห้ การ
ประชาสมัพนัธใ์นสาขาเกดิปญัหาและท าใหเ้ป้าหมายหรอืการ
เพิม่ยอดของสาขาเป็นไปในทางทีไ่ม่ดนีกั  

 รูปแบบประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมอืนจรงิเป็นอีก
วิธีการหน่ึงที่จะช่วยแก้ไขปญัหาในเรื่องของการให้ความรู้
และในเรื่องของการประชาสมัพนัธ์ที่มชีวีติและมีสิง่กระตุ้นที่
ท าให้กลุ่มเป้าหมายได้รบัทราบข้อมูลเสมอืนจรงิทุกประการ
ซึ่งประกอบไปด้วยวดิโีอ เสยีง อลับัม้ภาพประกอบ โซเซยีล 
ซึ่งสื่ อ เหล่าน้ีสามารถเข้าถึงกลุ่มเ ป้ าหมายได้อย่ างมี
ประสทิธภิาพ การประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมอืนจรงิจงึเป็น
สิ่งส าคญัที่จะช่วยในการแก้ปญัหาให้กบัสาขาคอมพวิเตอร์
ธุรกจิคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยันอรท์กรุงเทพ
ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ  

 ด้วยเหตุผลดงักล่าวผู้วจิยัจึงมีแนวคิดที่จะพฒันา 
รูปแบบการประชาสัมพันธ์โดยใช้สื่อเสมือนจริงในการ
ประชาสมัพนัธ์สาขาวชิาคอมพวิเตอร์ธุรกจิ คณะเทคโนโลยี 
สารสนเทศ มหาวิทยาลยันอร์ทกรุงเทพ โดยมุ่งเน้นความ
สอดคลอ้งกบัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิในอนาคต  

 

วตัถปุระสงค ์
1. เพื่อพฒันาและหาค่าความเหมาะสม ความสอดคลอ้ง

ของรปูแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิ 
2. เพื่อศกึษาความพงึพอใจรปูแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใช้

สื่อเสมอืนจรงิ 
 

ขอบเขตกำรวิจยั 
1. ขอบเขตด้ำนประชำกร และกลุ่มตวัอย่ำง  

ประชากร คือ นักศึกษาระดับชัน้ประกาศนียบัตร
วิชาชีพชัน้สูง (ปวส.) สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัย
เทคโนโลยสียามบรหิารธุรกจิ จ านวน 125 คน   
 กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ี คอื นกัศกึษาสาขา
คอมพวิเตอรธ์ุรกจิ จ านวน 28 คน เลอืกแบบเจาะจงทีเ่ขา้รบั
ฟงัการประชาสมัพนัธก์ารศกึษาต่อในระดบัปรญิญาตร ี สาขา
คอมพวิเตอรธ์ุรกจิ คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยั
นอรท์กรุงเทพ  
 

2. ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 
     ไดศ้กึษากรอบแนวคดิจากการประชาสมัพนัธ์ 

แบบดัง้เดิม ศึกษาแนวคิดการพฒันาการประชาสมัพนัธ์ใน
รูปแบบใหม่ที่ใช้สื่อเสมอืนจรงิมาช่วยในการประชาสมัพันธ์ 
ศึกษาการใช้รูปแบบ Application ที่ใช้ได้บน Smart Phone 
หรอื Tablet  
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ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รบั 
1.สาขาคอมพวิเตอรธ์ุรกจิคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ 

มีรูปแบบประชาสมัพนัธ์ที่ใช้สื่อเสมือนจรงิไว้ใช้ในการออก
ประชาสมัพนัธใ์นปีการศกึษาต่อไป 

2.ใชเ้ป็นขอ้มลูในการประชาสมัพนัธใ์หก้บัสาขา  
และคณะอื่น ๆ ทีส่นใจ น าไปพฒันาใชใ้นอนาคต 
 

วิธีด ำเนินกำรวิจยั 
 วิธีด าเนินการวิจัยในครัง้ น้ี ผู้ว ิจ ัยด าเนินการ   3 
ขัน้ตอน ดงัต่อไปน้ี 

1. กำรก ำหนดประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง  
      ประชากรทีใ่ชใ้นการศกึษาครัง้น้ี ไดแ้ก่นกัศกึษา
ระดบัประกาศนียบตัรวชิาชพีชัน้สงู (ปวส.) สาขาเทคโนโลยี
สารสนเทศ สาขาเทคโนโลยแีละแอนิเมชัน้ สาขาการตลาด 
สาขาการบญัช ี จ านวน  125 คน ทีส่นใจศกึษาต่อในระดบั
ปรญิญาตร ีการเลอืกกลุ่มตวัอย่างเป็นการเลอืกแบบเจาะจง 
จ านวน  28 คน เป็นนกัศกึษาสาขาคอมพวิเตอรธ์ุรกจิ ที่
สนใจศกึษาต่อในระดบัปรญิญาตร ี 

2. พฒันำรปูแบบประชำสมัพนัธโ์ดยใช้ส่ือ 
เสมือนจริง มขี ัน้ตอนการด าเนินการวจิยัดงัน้ี 

1. ศกึษาปญัหารปูแบบการประชาสมัพนัธแ์บบ 
ดัง้เดมิ ซึง่ประกอบดว้ย  

1.1. การแจกแผ่นพบั  การแจกใบปลวิ หรอื การ
แจกโบรชวัร์  (Brochure)  
  1.2.  ตดิตัง้โรลอปั 

1.3. การบรรยายในหอประชุม 
1.4. การออกบูท 

2. ศกึษาวธิกีารประชาสมัพนัธแ์บบใหม่ และ 
เทคโนโลยใีหม่ ๆ ทีเ่หมาะสมกบัรปูแบบการประชาสมัพนัธ์  

3. ออกแบบรปูแบบประชาสมัพนัธ์ ประกอบดว้ย 
เทคโนโลยีแบบดัง้เดิมผสมผสานกับเทคโนโลยีสมยัใหม่ 
ประกอบดว้ย 

3.1  Application  ทีใ่ชบ้น Smart Phone  หรอื  
Tablet,  Social Network, Face book, Instagram, Linked in,  
Web Link 

3.2  VIDEO, ภาพนิ่ง , อลับัม้ภาพ,  
4. น ารปูแบบประชาสมัพนัธ ์เสนอต่อผูเ้ชีย่วชาญ 

จ านวน  3 ท่านเพื่อหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม
กับวัตถุประสงค์ และหาค่าความเหมาะสมของรูปแบบ
ประชาสมัพนัธ์ ท าการแก้ไขปรบัปรุงตามค าเสนอแนะของ
ผูเ้ชีย่วชาญ 

5. น ารปูแบบทีผ่่านการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญ 
แล้วไป Try out  กบันักศกึษาที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจ านวน 3 
คน  น าขอ้คดิเหน็จากการ Try out มาปรบัปรุงแกไ้ขอกีครัง้ 

6. น ารปูแบบประชาสมัพนัธท์ีผ่่านการปรบัปรุง 
แกไ้ขแลว้ไปใชก้บักลุ่มตวัอย่าง 

7. สรุปผลการทดลองจากกลุ่มตวัอย่าง 
8. น ารปูแบบไปใชแ้นะแนวการศกึษาต่อในปี 

การศกึษาต่อไป 
ตอนท่ี 2 กำรหำดัชนีควำมสอดคล้องของรูปแบบ
ประชำสมัพนัธโ์ดยใช้ส่ือเสมือนจริง 
  การด าเนินการวิจัยเพื่อหาดัชนีความสอดคล้องของ
รูปแบบประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมอืนจรงิ มขี ัน้ตอนในการ
วจิยัดงัน้ี 
1.  น ารปูแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิมา 

ทดลองใชก้บักลุ่มตวัอย่างจ านวน 3 คน ทีไ่ม่ใช่กลุ่ม ตวัอย่าง
เมื่อวนัที ่ 12 ธนัวาคม   2560  
2. น าขอ้บกพร่องและขอ้เสนอแนะจากกลุ่มตวัอย่างมา 

พฒันาปรบัปรุงแกไ้ข 
3. น ารปูแบบทีป่รบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลองใชก้บักลุ่ม 

ตวัอย่าง จ านวน  28  คน เมื่อวนัที ่ 15 มกราคม  2561  
ตอนท่ี 3 ศึกษำควำมพึงพอใจของกลุ่มท่ีมีต่อรูปแบบ
ประชำสมัพนัธโ์ดยใช้ส่ือเสมือนจริง มีขัน้ตอนดงัน้ี 

1.  ศกึษาจากต าราเอกสาร และงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบั 
วธิกีารสรา้งแบบสอบถามความคดิเหน็ดา้นความพงึพอใจ 

2. สรา้งแบบสอบถามความพงึพอใจ น าเสนอต่อ 
ผูเ้ชีย่วชาญตรวจสอบดชันีค่าความสอดคลอ้งและค่าความ 
เหมาะสมของบแบบสอบถามความพงึพอใจเพื่อน าไปใชก้บั 
นกัศกึษากลุ่มตวัอย่าง 

3. น าแบบสอบถามความพงึพอใจทีผ่่านการปรบัปรุง 
แกไ้ขไปใชส้อบถามความพงึพอใจกบักลุ่มตวัอย่างที่ต้องการ

ศกึษาต่อในระดบัปรญิญาตร ีทีว่ทิยาลยัเทคโนโลยสียาม 
บรหิารธุรกจิ วทิยาเขตสะพานใหม่  

4.  น าแบบสอบถามความพงึพอใจมาพจิารณาเกณฑ์ 
5. ผูว้จิยัก าหนดเกณฑค่์าเฉลีย่ของแบบสอบถามความ 

พึงพอใจ โดยใช้การพิจารณาจะต้องมีค่าเฉลี่ยตัง้แต่  3.51 
ขึ้นไป จงึจะถือว่ารูปแบบประชาสมัพนัธ์เป็นที่พงึพอใจของ
กลุ่มเป้าหมาย  
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ผลกำรวิจยั 
1.  กำรพฒันำรปูแบประชำสมัพนัธโ์ดยใช้ส่ือเสมือน 

จริงท่ีผู้วิจยัได้ศึกษำค้นคว้ำจะประกอบไปด้วย  
1.1 เทคโนโลย ีApplication บน Smart Phone  หรอื   

Tablet   โดยใช ้Application Zapper  
1.2 การแสดงผลบน Social Network ได้แก่  Face  

book, Instagram, Linked in,  Web Link  
1.3  การใชส้ื่อประเภท  VIDEO, ภาพนิ่ง, อลับัม้ภาพ  

 ผลทีไ่ดจ้ากการพฒันารปูแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใช้ 
สื่อเสมอืนจรงิดงัภาพทีป่รากฏ 

 
  
 
 
เมื่อน ารปูแบบไปใชใ้นประชาสมัพนัธก์ารศกึษาต่อ 

ท าใหก้ลุ่มเป้าหมายมคีวามสนใจ ไดเ้หน็กจิกรรมที่มชีวีติชวีา
เหมอืนได้อยู่ร่วมกจิกรรมจรงิ ๆ กบัรุ่นพี่ กลุ่มเป้าหมายได้
รบัรู้ข้อมูลข่าวสารทางตรงได้มากกว่าการฟงัการบรรยาย
เพยีงอย่างเดยีวมคีวามตื่นเต้นกบัสื่อประชาสมัพนัธ์เสมือน
จริงและได้ร ับรู้มากกว่าแผ่นพับ หรือโบว์ชัวร์ที่น ามาใช้
ประชาสมัพนัธ์การศกึษาต่อ  ท าให้การประชาสมัพนัธ์สาขา
คอมพวิเตอรส์ามารถกระตุ้นใหก้ลุ่มเป้าหมายสนใจการศึกษา
ต่อในสาขาคอมพวิเตอรม์ากขึน้  

2.  กำรหำดชันีควำมสอดคล้องของรปูแบบประชำ 
สมัพนัธโ์ดยใช้ส่ือเสมือนจริง  

 จากทีผู่ว้จิยัไดน้ ารปูแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใชส้ื่อ 
เสมอืนจรงิเสนอผูเ้ชีย่วชาญประเมนิพบว่า รปูแบบประชา 
สมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมอืนจริงมีค่าความสอดคล้องเหมาะสม
ของวตัถุประสงคร์ะหว่าง 0.67 -1.00  ดงัตารางที ่1 
 
 
 
 

ตำรำง 1  ค่าความเหมาะสมสอดคล้องของรู ป แบบ
ประชาสมัพนัธโ์ดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิ  

 
ด้ ำ น ค ว ำ ม คิ ด เ ห็ น ข อ ง ผู้ เ ช่ี ย ว ท่ี มี ต่ อ รู ป แ บบ
ประชำสมัพนัธ์โดยใช้ส่ือเสมือนจริง พบว่ำ ผู้เชี่ยวชาญมี
ความคดิเหน็เกีย่วกบัรูปแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใชส้ื่อเสมอืน
จรงิ มค่ีาเฉลีย่ (x̅) เท่ากบั  4.21 มค่ีา SD. เท่ากบั 0.240   
มีความคิดเห็นโดยภาพรวมในระดับดีสามารถน าไปใช้
ประชาสมัพนัธไ์ด ้ 
 
 
 
 
 

รายการขอความคดิเหน็ 

ประมาณคา่ความ
คดิเหน็ของ

ผูท้รงคณุวุฒคินที ่
คา่ 
IOC 

แปลผล 

1 2 3 

1. ความสอดคลอ้ง
เหมาะสมกบัวตัถุประสงค ์

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

2. ความสอดคลอ้ง
เหมาะสมกบั
กลุม่เป้าหมาย 

1 1 0 0.67 ปรบัปรุง 

3. ความสอดคลอ้ง
เหมาะสมกบัสภาพปจัจบุนั
และปญัหา 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. ความเหมาะสม
สอดคลอ้งกบักบัสือ่ที่
น ามาใช ้

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. ความเหมาะสมของ
เน้ือหาในการ
ประชาสมัพนัธ ์

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

6 ความเหมาะสมชดัเจน
ของเสยีง 

1 0 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ความเหมาะสมของการ
บรรยาย 

1 0 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ความเหมาะสมกบัความ
สนใจของนักเรยีน 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

9. ความสอดคลอ้ง
เหมาะสมกบัรูปแบบที่ใช้
ประชาสมัพนัธ ์ 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

10. ความสะดวกในการใช้
งาน  

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

11. ความเหมาะสมกบัการ
ตดัสนิใจของผูเ้รยีนและ
ผูส้นใจทัว่ไป 

1 1 -1 0.67 ใชไ้ด ้

ภาพที ่1 รปูแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใชเ้สอืเสมอืนจรงิ 
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3. ศึกษำควำมพึงพอใจของรปูแบบประชำสมัพนัธโ์ดย 
 ใช้ส่ือเสมือนจริง 
 จากการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อ
รปูแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิในภาพรวม  
มค่ีาเฉลี่ย (x̅) เท่ากบั 4.38 มค่ีา SD. เท่ากบั 0.048 มรีะดบั
ความพึงพอใจในระดับมาก โดยเฉพาะในเรื่องของความ
เหมาะสม เสียงเพลงบรรเลง มีความชัดเจนเข้าใจง่าย มี
ค่าเฉลี่ย (x̅) เท่ากบั 4.61  มค่ีา SD. เท่ากบั  0.629 มรีะดบั
ความพงึพอใจระดบัมากทีสุ่ด 
 
ตำรำง 2 ค่าเฉลีย่ความพงึพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 
ขอ้
ที่ รายการประเมนิ  �̅� S.D 

ระดบั
คณุภาพ 

1 
การน าเสนอเน้ือหามคีวาม
น่าสนใจ 

4.54 0.508 มาก
ที่สดุ 

2 
การน าเสนอเน้ือหามคีวาม
เหมาะสม 

4.43 0.504 มาก 

3 
เน้ือหาสามารถเขา้ถงึ
กลุม่เป้าหมายได ้

4.54 0.576 มาก
ที่สดุ 

4 
ระยะเวลาของการน าเสนอมคีวาม
เหมาะสม 

4.36 0.621 มาก 

5 

ความเหมาะสมของการออกแบบ
รูปแบบประชา 
สมัพนัธม์คีวามทนัสมยั 

4.61 0.497 มาก
ที่สดุ 

6 
ความเหมาะสมของการใชส้ือ่
วดิโีอ 

4.25 0.645 มาก 

7 
ความเหมาะสมของการใชรู้ปภาพ
ประกอบ 

4.43 0.573 มาก 

8 

ความเหมาะสมของการใชส้ือ่
ผสมผสานแต่ละประเภทมคีวาม
สอดคลอ้ง 

4.68 0.476 มาก
ที่สดุ 

9 
ความเหมาะสมเสยีงเพลงบรรเลง
มคีวามชดัเจน เขา้ใจงา่ย 

4.61 0.629 มาก
ที่สดุ 

10 
เสยีงการบรรยายมคีวามชดัเจน
เขา้ใจเน้ือหาได ้

4.46 0.637 มาก 

11 

การออกแบบขนาดและสดัสว่นมี
ความเหมาะสมตามแบบ
ประชาสมัพนัธ ์

4.39 0.567 มาก 

12 

ความเหมาะสมของการของ
รูปแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใชส้ือ่
เสมอืนจรงิ 

4.32 0.548 มาก 

13 

รูปแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใชส้ือ่
เสมอืนจรงิช่วยในการตดัสนิใจ
เลอืกเรยีน 

4.32 0.612 มาก 

โดยภาพรวม 
4.46 0.058 มาก 

 จากตาราง 2 พบว่าโดยภาพรวมกลุ่มเป้าหมายมีความ
พงึพอใจในระดบัมาก มค่ีาเฉลีย่ (�̅�) = 4.46 มค่ีา SD. = 
0.058  โดยเรยีงล าดบัความพงึพอใจไดด้งัน้ี  
 ด้านความเหมาะสมของการใช้สื่อผสมผสานแต่ละ
ประเภทมีความสอดคล้องมีค่าเฉลี่ย (�̅�) 4.68  มีค่า SD. 
0.476 ในระดบัความพึงพอใจมากที่สุด รองลงมาคือ ด้าน
ความเหมาะสมเสยีงเพลงบรรเลงมคีวามชดัเจน เข้าใจง่ายมี
ค่าเฉลี่ย (�̅�) 4.61 มค่ีา SD. 0.629 มคีวามพงึพอใจในระดบั
มากที่สุด และสุดท้าย ด้านความเหมาะสมของการออกแบบ
รูปแบบประชาสมัพนัธ์มคีวามทนัสมยั มค่ีาเฉลี่ย (�̅�)= 4.61 
มค่ีา SD. =  0.497 มรีะดบัความพงึพอใจมากทีสุ่ด  
 จากการพฒันารูปแบบประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมือน
จรงิ สรุปไดว้่ารปูแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใชส้ื่อเสมอืนจรงิมค่ีา
ดชันีความสอดคล้องของรูปแบบประชาสัมพันธ์โดยใช้สื่อ
เสมือนจริง ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและกลุ่ม
ตัวอย่าง รูปแบบประชาสัมพันธ์มีคุณภาพและมีค่าความ
เหมาะสมสอดคล้องในระดบัด ีพงึ ดมีาก สามารถน ารูปแบบ
ประชาสมัพนัธ์ไปใช้เพื่อการประชาสมัพนัธ์ศึกษาต่อให้กบั
สาขาคอมพวิเตอรธ์ุรกจิได ้
 

อภิปรำยผล  
    การพฒันารูปแบบประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมอืนจรงิที่
ผู้ว ิจยัพฒันาขึ้นมาเมื่อน ามาใช้ในการประชาสมัพนัธ์พบว่า 
กลุ่มเป้าหมายมีความสนใจรูปแบบประชาสัมพันธ์ และ
กลุ่มเป้าหมายได้เห็นหลกัสูตรการเรียนการสอนของสาขา
คอมพวิเตอรธ์ุรกจิ การจดักจิกรรมดา้นการเรยีนการสอนของ
สาขาคอมพวิเตอร์ธุรกจิ ประหน่ึงว่ากลุ่มเป้าหมายได้ร่วมท า
กิจกรรมกบัทางสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ กลุ่มเป้าหมายได้
เหน็รุ่นพีแ่ละไดย้นิรุ่นพีท่ี่กล่าวความรูส้กึใหเ้หน็ว่าการเข้ามา
เรยีนในสาขาคอมพวิเตอร์ธุรกจิ คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ 
มหาวทิยาลยันอร์ทกรุเทพแล้ว มคีวามอบอุ่นประทบัใจ กบั
รุ่นพี่ กลุ่มเป้าหมายยังได้ร ับรู้ข้อมูลข่าวสารทางตรงได้
มากกว่าการฟงัการบรรยายเพยีงอย่างเดยีวมีความตื่นเต้น
กบัสื่อประชาสมัพนัธ์เสมอืนจรงิและได้รบัรู้มากกว่าแผ่นพบั 
หรือโบว์ชัวร์ที่น ามาใช้ ท าให้การประชาสัมพันธ์สาขา
คอมพิวเตอร์สามารถกระตุ้นให้กลุ่มเ ป้าหมายที่สนใจ
การศึกษาต่อในสาขาคอมพิวเตอร์มากขึ้นสอดคล้องกับ
ประหยดั จริะวรพงศ ์ทีว่่า AR หรอืเทคโนโลยผีสานความจรงิ
เสมอืนเป็นปรากฏการณ์ส าคญั ของการสื่อสารสมยัใหม่ เป็น
รูปแบบหน่ึง ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้กบักิจการต่าง ๆ 
ของสงัคมทัง้การสื่อสาร การแพทย์การ อุตสาหกรรม การ
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บัน เทิง และการศึกษา  เพรา ะ ระบบการท า งานของ
คอมพวิเตอร์กบัซอฟแวร์ที่สามารถท า ให้การผสานระหว่าง
โลกแห่งความเป็นจรงิและโลกเสมอืนให้เห็นอย่างกลมกลืน
บนจอที่หลากหลายอย่าง น่าอศัจรรย์ด้วยการออกแบบ AR 
จะต้องเป็นเทคโนโลยทีีส่ าคญัในอนาคตต่อไป   

ดา้นการหาค่าความเหมาะสมสอดคลอ้งของรปูแบบ 
ประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมอืนจรงิผู้วจิยัได้น าได้น ารูปแบบ
ประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมือนจรงิให้ผู้เชี่ยวชาญประเมนิ
พบว่า รูปแบบประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อเสมอืนจรงิมค่ีาความ
สอดคล้องเหมาะสมของวตัถุประสงค์ระหว่าง 0.67 -1.00  
ด้านความคิดเห็นเกี่ยวกบัรูปแบบประชาสมัพนัธ์โดยใช้สื่อ
เสมอืนจรงิผูเ้ชีย่วชาญมคีวามคดิเหน็อยู่ในระดบัด ีมค่ีาเฉลี่ย 
(x̅) เท่ากับ 4.21 มีค่า SD. เท่ากับ 0.240 เป็นรูปแบบที่มี
คุณภาพความเหมาะสมมากที่สุด สามารถน าไปใช้ได้ซึ่ง
สอดคล้องกบั อฉัราวุฒ ิศรปีระไหม  และ พจน์ ศรินิทร์ลมิป
นนัทน์ ทีก่ล่าวว่าการพฒันาเทคโนโลยเีสมอืนจรงิส่งเสรมิการ
ท่องเที่ยววดั มหาธาตุสุโขทยัส าเรจ็สมบูรณ์และได้รบัผลการ
ประเมนิคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดบัความเหมาะสม
มากที่สุด และมผีลความพงึพอใจจากกลุ่มเป้าหมายที่ท าการ
ท ด ล อ ง อ ยู่ ใ น ร ะ ดั บ ม า ก ที่ สุ ด  ทั ้ ง น้ี เ กิ ด จ า ก ใ น
กระบวนการพฒันา ทีผู่ศ้กึษาไดแ้บ่งการท างานเป็นขัน้ตอนที่
ชดัเจน โดยแบ่งขัน้ตอนการท างานออกเป็น 3 ขัน้ตอน คอื 
ขัน้ตอนการออกแบบ Marker ขัน้ตอนการเป็นโมเดลและ
ขัน้ตอนการเขยีนโปรแกรม โดยในแต่ละขัน้ตอนผูศ้กึษาได้ให้
ทีป่รกึษาเป็นผูต้รวจสอบและใหค้ าแนะน าอย่างต่อเน่ือง ซึง่ผู้
ศกึษาพบว่าไดผ้ลลพัธห์ลกั 3 อย่าง คอื 

1) Maker วดัมหาธาตุสุโขทยั จ านวน 8 แบบ คือ
เจดีย์ประธาน พระวิหารหลวง พระวิหารสูง พระอุโบสถ 
มณฑปพระอฏัฐารศ เจดยี์ทรงระฆงั เจดยี์หา้ยอด และพระ
เจดยีอ์ื่นๆ 

2) โมเดลวดัมหาธาตุสุโขทยั จ านวน 8 โมเดล เจดยี์
ประธาน พระวหิารหลวง พระวหิารสูง พระอุโบสถ มณฑป
พระอฏัฐารศ เจดยีท์รงระฆงั เจดยีห์า้ยอด และพระเจดยีอ์ื่นๆ 
   3) แอพพลิเคชัน่ AR Sukhothai สามารถมองเหน็
โมเดลวัดมหาธาตุสุโขทัย ทัง้ 8 โมเดล จาก Marker วัด
มหาธาตุสุโขทยัในรูปแบบโมเดล 3 มิติ เทคโนโลยี เสมือน
จริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขทัย สามารถ
น าเสนอสถานที่ท่องเที่ยวให้ออกมาในรูปแบบหนังสือที่มี 
โมเดล 3 มติิ ออกมาจากหนังสอื ให้ภาพเสมอืนเหน็สถานที่
นัน้จริงๆ มีการพฒันาโดยผ่านการตรวจสอบความถูกต้อง
จากที่ปรกึษาและให้ค าแนะน าด้วยเทคนิควธิกีารแล้วน าสื่อที่

พฒันาขึน้ไปให ้ผูเ้ชีย่วชาญตรวจสอบความถูกต้องและความ
สมบูรณ์จากนัน้ท าการปรบัปรุงตามทีไ่ดร้บัค าแนะน า Marker 
วัดมหาธาตุสุโขทัยมีความสวยงามและเหมาะสมกับงาน 
โมเดล 3 มติ ิมคีวามน่าสนใจ สื่อความหมายตาม Marker  

การพฒันารปูแบบประชาสมัพนัธโ์ดยใชส้ื่อเสมอืน 
จริงช่วยส่งเสริมการประชาสัมพันธ์การศึกษาต่อท าให้
กลุ่มเป้าหมายที่มีความสนใจได้เห็นกิจกรรมที่มีชีวิตชีวา
เหมอืนได้อยู่ร่วมกจิกรรมจรงิ ๆ กบัรุ่นพี่ กลุ่มเป้าหมายได้
รบัรู้ข้อมูลข่าวสารทางตรงได้มากกว่าการฟงัการบรรยาย
เพยีงอย่างเดยีวมคีวามตื่นเต้นกบัสื่อประชาสมัพนัธ์เสมือน
จรงิและไดร้บัรูม้ากกว่าแผ่นพบั หรอืโบวช์วัรท์ีน่ ามาใช ้ท าให้
การประชาสัมพันธ์สาขาคอมพิวเตอร์สามารถกระตุ้นให้
กลุ่มเป้าหมายสนใจการศึกษาต่อในสาขาคอมพวิเตอร์มาก
ขึน้ มคีวามสอดคลอ้งกบั  สุขติา บุญร่วม และ ดวงกมล  
โพธิน์าค ทีว่่าการเลอืกใหส้ื่อใหเ้หมาะสมกบัการเรยีนรูอ้าจจะ
ส่ง ผลให้ผู้เรียนประสบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนที่ดีขึ้นโดย
การน าเทคโนโลยีที่มีอยู่มาประยุกต์ใช้ร่วมกับอุปกรณ์ที่
ทนัสมยั เช่น โทรศพัท์มือถือ แท็บเล็ต เครื่องคอมพวิเตอร์ 
กล้องเว็บแคม หรืออื่นๆ เพราะเทคโนโลยีแต่ละอย่างจะมี
ความสามารถและ ความโดดเด่นที่แตกต่างกนั จงึท าให้การ
เรยีนรูเ้กดิขึน้รอบ ตวัไดโ้ดยง่าย อาทเิช่น จากการที่ได้กล่าว
มาของบทความ  วิชาการข้างต้นของการประยุ กต์ ใช้
เทคโนโลยสีื่อเสมอืนจรงิ ร่วมกบัเทคโนโลยกีารประมวลผล
แบบกอ้นเมฆ กเ็พื่อใชจุ้ดเด่นของ เทคโนโลยสีื่อเสมอืนจรงิที่
มลีกัษณะโดดเด่นในส่วน ของการสรา้งสื่อทีส่ามารถสมัผสัได้
จรงิจากโลกเสมอืนเพราะ การน าเทคโนโลยสีื่อเสมอืนจรงิมา
ประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน  จะท าให้เกิดการท างาน
ระหว่างเทคโนโลยแีละการ ศกึษาซึง่การท างานร่วมกนัน้ีเพื่อ
พฒันาระบบการเรียนการสอน ท าให้เกิดเป็นบทเรยีนแบบ
โต้ตอบกบัผูเ้รยีน ช่วยเพิม่ศกัยภาพการเรยีนรูก้ารค้นคว้าหา
ความรู ้เพิม่เตมิของผูเ้รยีนช่วยลดรอยต่อของการปฏสิมัพนัธ์
ระหว่างโลกจรงิกบัโลกเสมอืนท าให้การเรยีนรู้เข้าใจได้ง่าย
เกิดความสนุกสนานใน  การเรียน  ท าให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์เพิ่มจินตนาการของ ผู้เรียนอีกด้วยสร้างสื่อที่
สามารถสมัผสัไดจ้รงิจากโลกเสมอืนเพราะ การน าเทคโนโลยี
สื่อเสมอืนจรงิมาประยุกต์ใชก้บัการเรยีนการสอนจะท าให้เกดิ
การท างานระหว่างเทคโนโลยแีละการ ศกึษา ซึ่งการท างาน
ร่วมกนัน้ีเพื่อพฒันาระบบการเรยีนการ สอน ท าให้เกดิเป็น
บทเรยีนแบบโต้ตอบกบัผูเ้รยีน ช่วยเพิม่ ศกัยภาพการเรยีนรู้
การค้นคว้าหาความรู้เพิม่เตมิของผู้เรยีน ช่วยลดรอยต่อของ
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลกจริงกับโลก  เสมือนท าให้การ
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เรียนรู้เข้าใจได้ง่ายเกิดความสนุกสนานในการเรียน  ท าให้
เกดิความคิดสร้างสรรค์เพิ่มจินตนาการของ ผู้เรยีนอีกด้วย 
เทคโนโลยีการประมวลผลแบบก้อนเมฆมีจุดเด่นในการ
ให้บริการการประมวลผลแอปพลิเคชัน่  สนับสนุนเว็บ
แอปพลิเคชัน่เข้ามาร่วมด้วยเป็นการให้บริการโครงสร้าง
พืน้ฐานมปีระโยชน์ในการประมวลผลทรพัยากรจ านวนมากมี
ระบบการจดัเกบ็ขอ้มลูขนาดใหญ่และท าหน้าทีร่วม โปรแกรม
ประยุกต์ จากจุดเด่นที่ได้กล่าวมาท าให้การน าสื่อที่เ ป็น
รูปแบบเทคโนโลยสีื่อเสมอืนจรงิมาจดัเกบ็ในเทคโนโลยี การ
ประมวลผลแบบก้อนเมฆ สามารถเพิม่ความสะดวกใน การ
เรียนรู้ของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น โดยที่ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้อง มี
ความรู้ทางด้านเทคนิคในการใช้เทคโนโลยกีารประมวลผล 
แบบกอ้นเมฆมากนกักส็ามารถใชง้านในรปูแบบออนไลน์ผ่าน 
เครอืข่ายอนิเตอรเ์น็ตได ้ 
  ดังนั ้นการใช้การเลือกใช้เทคโนโลยีเพื่อน ามา 
ประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรยีนรูจ้งึมคีวามส าคญั เพราะถ้าเลอืก 
ใชเ้ทคโนโลยทีีเ่หมาะสมกจ็ะสามารถดงึดดูความสนใจในการ 
เรยีนรูจ้ากผูเ้รยีนได ้ซึง่จะท าใหผู้เ้รยีนเกดิจนิตนาการในการ 
เรยีนรูน้ าไปสู่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีด่ขี ึน้ 
 

ข้อเสนอแนะ 
1.  อนาคตควรพฒันารปูแบบประชาสมัพนัธโ์ดย 

ใช้สื่ อ เสมือนจริง ใช้กับทุ กคณะทุกสาขาวิช าเพื่ อ ให้
กลุ่มเป้าหมายจะได้ทราบกิจกรรมและเข้าถึงมหาวทิยาลยั
ไดม้ากขึน้ 

2. ควรเพิม่เตมิในส่วนของเน้ือหาหลกัสตูรในสื่อ 
ประชาสมัพนัธ์ให้มากขึ้น และเพิม่ปรมิาณของ Application 
Zappar ใหม้จี านวนการรบัขอ้มลูเพิม่ขึน้  

3. มหาวทิยาลยัควรใหม้กีารพฒันาสื่อประชาสมัพนัธ์ 
ในรปูแบบสื่อเสมอืนจรงิเพิม่มากขึน้ทัง้ด้านการเรยีนการสอน
ดว้ย  
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