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บทคัดย่อ 
 

การศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อมัลติมี เดียมุมมอง 360 องศา เพ่ือ
ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street view 2) ศึกษาความพึงพอใจ
ต่อสื่อมัลติมีเดียมุมมอง 360 องศา เพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามบน Google 
Street view โดยมีขั้นตอนการศึกษา 4 ระยะ คือ  ระยะที่  1  ศึกษาบริบท  และแนวทาง
ประชาสัมพันธ์สถานที่ในมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ระยะที่ 2 เก็บข้อมูล ถ่ายท า ตัดต่อ จัดท า
สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา ระยะที่ 3 ศึกษาคุณภาพของสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา ระยะ
ที่ 4 ทดลองเผยแพร่สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา บน Google Street View และสรุปผลการใช้
สื่อมัลติมีเดียรูปแบบ มุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพ และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อสื่อ
มัลติมีเดียมุมมอง 360 องศา เพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน Google 
Street view สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  คือ  ค่าเฉลี่ย (x̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 ผลการศึกษาพบว่า 
 1. ไดส้ื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
บน Google Street View ทั้งหมด 24 ต ำแหน่ง 

2. คุณภาพสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม บน Google Street View ในภาพรวม อยู่ในระดับมาก มีค่า x̅ = 4.04, S.D.= 0.64 
 3. ความพึงพอใจของผู้ชมสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View ภาพรวม อยู่ในระดับมาก มีค่า x̅ = 3.92, S.D.= 
0.58 
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ABSTRACT 
 

This study aimed to 1) develop 360-degree media to promote Rajabhat Maha 
Sarakham University on Google Street View, and study Viewers’ satisfaction towards 
the developed 360-degree media used to promote Rajabhat Maha Sarakham 
University on Google Street View.  The study contained 4 stages: Stage 1-General 
context and guideline in promoting units in Rajabhat Maha Sarakham University, 
Stage 2-Data collecting, filming, editing, and creating 360-degree video media, Stage 
3-Quality analysis of the developed 360-degree media, and Stage 4-Tryout-
broadcasting of the developed 360-degree media on Google Street View and 
conclusion of results of the broadcasted media used in promoting Rajabhat Maha 
Sarakham University.  Tools used in this study were quality evaluation forms and 
questionnaires on satisfaction towards developed 360-degree media used in 
promoting Rajabhat Maha Sarakham University on Google Street view.  Statistics used 
in data analysis were mean (x̅) standard deviation (S.D). 
 Results of the study: 
 1. 360-degree media for promoting 24 spots of Rajabhat Maha Sarakham 
University on Google Street View. 

2 .  The quality of the developed 360-degree media for promoting Rajabhat 
Maha Sarakham University, in general, was at a high level with x̅ of 4.04 and S.D. of 
0.64. 
 3. The satisfaction of the viewers of the developed 360-degree media used in 
promoting Rajabhat Maha Sarakham University on Google Street View, in general, was 
at a high level with x̅ of 3.92, S.D. of 0.58. 
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บทที่ 1 
 บทน า  

 
ความเป็นมาและความส าคัญ 
 ในยุคปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและก าลังก้าวเข้าสู่ยุคของ
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง ที่มีเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นรูปการหลัก เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ 360  
Virtual Reality เป็นเทคโนโลยีที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือจ าลองสภาพแวดล้อมต่างๆ ทั้งจากสภาพแวดล้อม
จริง และจากในจินตนาการ ขึ้นมาด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท าให้ผู้ชมรู้สึกเหมือนอยู่ในสถานที่จริง  
ทั้งนี้เทคโนโลยีเสมือนจริงยังได้มีการพัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าถึงผ่านอุปกรณ์ที่
หลากหลาย เช่น คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค โทรศัพท์เคลื่อนที่ เพียงมีสัญญาณอินเทอร์เนต และในปัจจุบัน
เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่และการสื่อสารข้อมูลไร้สายรวมทั้งการประมวลผลต่างๆ มีความรวดเร็ว
ขึ้นและราคาถูกท าให้อุปกรณ์เคลื่อนที่มีความสามารถในการติดตั้งแอพพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง 
โดยสามารถดาวน์โหลดมาใช้งานได้ง่าย น าไปสู่การประยุกต์ใช้งานที่หลากหลาย เช่น ด้าน
อุตสาหกรรม การทหาร การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร และการศึกษา  (เกวลี ผาใต้ 
และคณะ, 2561) เทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถท าให้ผู้ใช้เห็นภาพเสมือนจริงได้รอบด้าน 360 องศา 
โดยที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องไปยังสถานที่จริง เทคโนโลยีที่เชื่อมโยงภาพในโลกเสมือนจริงนี้ก่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงต่อโลกปัจจุบันในทุกด้าน ทั้งการใช้ชีวิตประจ าวันและการเดินทาง จากการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในด้านการเดินทางท่องเที่ยวรวมถึงแผนที่ ท าให้สามารถเดินทางไปที่ต่างๆบน
โลกได้เพียงปลายนิ้วสัมผัส นอกจากนี้ยังสามารถศึกษาเส้นทางและสถานที่ก่อนเดินทางจริงได้ที่บ้าน   
เทคโนโลยีเสมือนจริงจึงเป็นสื่อที่ทันสมัยและเป็นช่องทางที่เด็กรุ่นใหม่ และบุคคลทั่วไปให้ความสนใจ
เข้าศึกษาข้อมูลเป็นอย่างมาก เนื่องจากเข้าถึงง่าย สะดวก และเห็นภาวะเสมือนอยู่ในสถานที่จริง จึง
ตอบโจทก์การเดินทางได้เป็นอย่างดีในสังคมยุคข้อมูลข่าวสาร เครื่อข่ายไร้พรมแดน 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามเป็นมหาวิทยาลัยเพ่ือท้องถิ่นเปิดสอนในคณะต่างๆ 9 
คณะและมีหลักสูตรในระดับบัณฑิตศึกษา มีการจัดการเรียนการสอนในพ้ืนที่ทั้งหมด 454 ไร่ ใน
อาคารประมาณ 57 หลัง ด้วยพื้นที่ที่กว้างขวางท าให้นักศึกษาหรือบุคคลที่ต้องการติดต่องานราชการ
ไม่รู้จักเส้นทาง แม้กระทั่งนักศึกษาบางทีก็ไม่ทราบที่ตั้งของอาคารทั้งหมดในมหาวิทยาลัย ซึ่งทาง
มหาวิทยาลัยก็ได้จัดท าเอกสารเว็ปไซต์ประชาสัมพันธ์สถานที่ แต่การเข้าถึงก็ยังไม่ครอบคลุมและ
สัดส่วนไม่เหมือนจริงท าให้เข้าใจได้ไม่ชัดเจนเท่าที่ควร ท าให้เกิดปัญหาในการเดินทางเพ่ือไปติดต่อ
ราชการของบุคคลทั่วไปและการเดินทางเพ่ือไปเรียนหรือการไปสอบตามตารางเรียนโดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งกรณีวิชาศึกษาทั่วไปที่นักศึกษาเดินทางไปเรียนหรือไปสอบไม่ตรงเวลาในครั้งแรกเนื่องจากหา
ห้องเรียนหรืออาคารเรียนไม่พบ ดังนั้นหากมีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในมุมมอง 360 องศา เข้ามา
จะท าให้การเข้าถึงเส้นทางและบริเวณต่างๆของมหาวิทยาลัยท าได้ง่ายขึ้น เป็นประโยชน์ต่อนักศึกษา 
บุคลากรและบุคคลภายนอกที่จะมาติดต่อราชการ นอกจากนี้ยังสามารถใช้เพ่ือประชาสัมพันธ์สถานที่
ที่ น่ าอยู่  ความพร้อมในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือเป็นช่องทางในการประชาสัมพันธ์  
บุคคลภายนอกที่สนใจสมัครเข้าเรียนในมหาวิทยาลัยทั้งระดับปริญญาตรีและบัณฑิตศึกษาผู้วิจัยจึงมี
แนวคิดที่จะพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบมุมมอง 360 องศา บน Google Street View ขึ้น เพ่ือให้
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ง่ายต่อการเข้าถึง เป็นแหล่งข้อมูลของสถานที่และการเดินทางให้กับนักศึกษาและบุคคลทั่วไป รวมถึง
เป็นข้อมูลในการท าสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ให้เป็นที่รู้จักอีกช่องทางหนึ่ง
ด้วย 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียมุมมอง 360 องศา เพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม บน Google Street view 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมี เดียมุมมอง 360 องศา เพ่ือประชาสัมพันธ์
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามบน Google Street view 

 
ขอบเขตการวิจัย 

พัฒนาสื่อมัลติมีเดียมุมมอง 360 องศา ในบริเวณมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยใช้ 
โปรแกรมต่อไปนี้  

1. Instar 360 editor   
2. Google Street view 
3. YouTube 
4. Facebook 

 
ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 
 ประชากร 
 บุคคลทั่วไปที่เข้าใช้งานแอพพลิเคชัน Google Map สื่อมัลติมีเดียมุมมอง 360 องศา เพ่ือ
สืบค้นข้อมูลมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 200 คน 
 กลุ่มเป้าหมาย 
 1. กลุ่มเป้าหมายย่างในการศึกษาคุณภาพของสื่อมัลติมี เดียมุมมอง 360 องศา เพ่ือ
ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม คือ ผู้เชี่ยวชาญที่มีคุณวุฒิระดับปริญญาเอกในสาขา
ที่เก่ียวข้องกับสื่อมัลติมีเดียวและมีประสบการณ์การสอนเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียอย่างน้อย 10 ปี 
 2. กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดียมุมมอง 360 องศา เพ่ือ
ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม คือ ผู้ใช้งานแอพพลิเคชัน Google Map สื่อ
มัลติมีเดียมุมมอง 360 องศา เพ่ือสืบค้นข้อมูลมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 100 คน 

การประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม สื่อมัลติมีเดียมมุมอง 360 องศา 

การพัฒนาสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพื่อประชาสัมพันธ์มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  
บน Google Street View 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. การประชาสัมพันธ์ หมายถึง การประชาสัมพันธ์บริเวณ สถานที่ ต าแหน่งที่ตั้งอาคาร จุด

บริการต่างๆภายในมหาวิทยาลัยราชัฏมหาสารคาม แสดงวิธีการเดินทาง โดยใช้เทคโนโลยีสื่อ
มัลติมีเดียมุมมอง 360 องศา (360 Virtual Reality) ผ่านช่องทางสื่ออินเทอร์เนต 
 วิจิตร อาวะกุล (2554) ได้ให้ความหมายของการประชาสัมพันธ์ว่า การประชาสัมพันธ์ 
หมายถึง ความพยายามของสถาบันที่จะแสวงหาความสัมพันธ์ ความร่วมมือและการสนับสนุนจาก
ประชาชน ตลอดจนด ารงไว้ซึ่งทัศนคติที่ดีของประชาชนต่อสถาบันให้คงอยู่ต่อไปเพ่ือให้ประชาชน
ยอมรับ สนับสนุน ให้ความร่วมมือในการด าเนินงานตามกระบวนการ นโยบาย วัตถุประสงค์ และ
ความเคลื่อนไหวของสถาบันหรือหน่วยงานนั้นๆ  
 เรืองกิตติ์ เหลืองสกุลทอง (2543) ได้ให้ความหมายของการประชาสัมพันธ์ คือการเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์และความเข้าใจอันดี (Good Relationship) ระหว่างองค์กร สถาบัน กับกลุ่มประชาชน
ทีเ่กี่ยวข้องให้เกิดความนิยมเลื่อมใส ศรัทธาและให้ความร่วมมือตลอดจนสนับสนุนหน่วยงานในที่สุด 
 วิรัช อภิรัตนกุล (2540) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์การประชาสัมพันธ์ของสถาบันต่างๆ มีดังนี้ 
คือ  
  1. เพ่ืออธิบายถึงนโยบาย วัตถุประสงค์ การด าเนินงานและประเภทของการ
ด าเนินงานธุรกิจของหน่วยงานนั้น ๆ ให้กลุ่มประชาชนที่เกี่ยวข้องได้รับทราบ  
  2. เพ่ืออธิบายให้ฝ่ายบริหารหรือฝ่ายจัดการ (Management) ได้ทราบถึงทัศนคติ
ประชามติหรือความรู้สึกนึกคิดของประชาชนที่มีต่อหน่วยงาน  
  3. เพ่ือคาดการณ์ล่วงหน้าและค้นหาจุดบกพร่องต่างๆ เพ่ือป้องกันปัญหายุ่งยาก
ต่างๆ ที่เกิดขึ้นภายในหน่วยงาน  
  4. เพ่ือให้ประชาชนยอมรับ ซึ่งถ้าเป็นหน่วยงานธุรกิจภาคเอกชน ก็เพ่ือให้ลูกค้า
ยอมรับในบริษัทของตน รวมทั้งยอมรับในผลิตภัณฑ์และบริการ  
  5. เพ่ือท าหน้าที่ขจัดปัญหายุ่งยากต่าง ๆ ภายในหน่วยงาน 
  6. เพ่ือแนะน าบริการ หรือฝ่ายจัดการให้สามารถด าเนินการได้อย่างถูกต้องเพ่ือความ
เจริญ ก้าวหน้าและชื่อเสียงที่ดีของหน่วยงาน  
  วิจิตร อาวะกุล (2541) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ท่ัวไปของการประชาสัมพันธ์ไว้ดังนี้  
  1. เพ่ือสร้างภาพพจน์ที่ดีให้กับองค์กร  
  2. เพ่ือสร้างความนิยมชมชอบ เลื่อมใสศรัทธาจากประชาชน พนักงาน ฯลฯ  
  3. เพ่ือป้องกัน แก้ไขความเข้าใจผิดความคลาดเคลื่อนที่เกิดขึ้น  
  4. เพ่ือด าเนินการรักษาความสัมพันธ์ เชื่อมโยงกับกลุ่มต่าง ๆ ไม่ให้เสื่อมคลายและ
เกิดความเชื่อถือตลอดเวลา  
  5. เพ่ือกระตุ้นเพ่ิมพูนความสัมพันธ์ เพ่ิมขวัญก าลังใจในหมู่ประชาชน พนักงาน 
หุ้นส่วน ผู้ที่เกี่ยวข้องทุกกลุ่มอยู่ตลอดเวลา  
  6. เพ่ือให้บริการด้านสาธารณประโยชน์ ผลประโยชน์ ที่เป็นธรรมแก่สังคม  
  7. เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นไว้วางใจ เชื่อถือได้จากประชาชน ยืนยันความมั่นคงแก่
พนักงานและประชาชน 
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 2. สื่อมัลติมีเดียมุมมอง 360 องศา คือ การจ าลองบรรยากาศรอบข้างให้เป็น 3 มิติ นู้น ลึก 
ตื้น และ 360 องศา จากนั้นจะสร้างภาพจ าลอง 3 มิติ จะเป็นภาพนิ่งหรือ วิดีทัศน์ที่เคลื่อนไหวได้ 
ขึ้นมาแสดงให้เราได้รับชม เป็นเทคโนโลยีที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือ จ าลองสภาพแวดล้อมต่างๆ ทั้งจาก
สภาพแวดล้อมจริง และจากในจินตนาการ ขึ้นมาด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือให้ผู้ใช้งานรู้สึก
เหมือนอยู่ในสถานที่จริง ซึ่งเป็นนวัตกรรมใหม่ที่ได้รับความสนใจในการประยุกต์ใช้งานอย่าง
แพร่หลาย ทั้งด้านการประชาสัมพันธ์ และการเรียนการสอน 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 

2. ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามโดยเทคโนโลยีที่มีความทันสมัย ดึงดูด
ความสนใจ 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

งานวิจัยนี้ มีกรอบแนวคิด กระบวนการวิจัยดังนี้ 
ระยะที่  1  ศึกษาบริบท และแนวทางประชาสัมพันธ์สถานที่ ในมหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม และต าแหน่งที่ต้องการประชาสัมพันธ์  
ระยะที่ 2  เก็บข้อมูล ถ่ายท า ตัดต่อ  จัดท าสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา โดยใช้โปรแกรม

ต่อไปนี้  
1. Instar 360 editor   
2. Google Street view 
3. Google Map 

 กลุ่มตัวอย่างในการประชาสัมพันธ์ คือ ผู้ใช้งานแอพพลิเคชัน Google Map สื่อมัลติมีเดีย
มุมมอง 360 องศา เพ่ือสืบค้นข้อมูลมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 100 คน  
 ระยะที่ 3 ศึกษาคุณภาพของสื่อ โดยใช้แบบสอบถามผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3  คน  และศึกษา
ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดียแบบมุมมอง 360 วิเคราะห์ข้อมูลโดยสร้างแบบประเมินคุณภาพและ
แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ชนิด 5 มาตราวัด ดังนี้ 
  5  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับมาก 
  3  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับน้อย 
  1  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ระยะที่ 4 การทดลองเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียบน Google Street View และสรุปผลการใช้สื่อ
มัลติมีเดียรูปแบบ มุมมอง 360 องศาพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ฉบับสมบูรณ์  
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บทที่ 2  
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษาได้ศึกษาหลักการ  ทฤษฏี  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับดังนี้ 
1. การประชาสัมพันธ์ 
2. เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality หรือ VR) 
3. เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality Technology หรือ AR) 
4. เทคโนโลยีมุมมอง 360 องศา 
5. ความพึงพอใจ 
6. วิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
1. การประชาสัมพันธ์ 

1.1 ความหมายของการประชาสัมพันธ์ 
การประชาสัมพันธ์ เป็นหน่วยงานที่ช่วยสร้างเสริมความเข้าใจอันดีระหว่างองค์กรกับกลุ่ม

ประชาชนที่เก่ียวข้องกับองค์กรนั้นๆ เพ่ือให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อองค์กรและเกิดการสนับสนุน ร่วมมือใน
การด าเนินงาน ซึ่งมีนักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญทางการประชาสัมพันธ์หลายท่านได้ให้ความหมายของ
การประชาสัมพันธ์ไว้ดังนี้ 

วิรัช อภิรัตนกุล (2540) ได้ให้ความหมายของการประชาสัมพันธ์คือ การเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์ และความเข้าใจอันดี (Good Relationship) ระหว่างองค์กร สถาบัน กลุ่มประชาชนที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือหวังผลในความร่วมมือและสนับสนุนจากประชาชน 

เสรี วงษ์มณฑา (2540) ได้กล่าวว่าการประชาสัมพันธ์ คือ การกระท าทั้งสิ้นทั้งหลาย ทั้งปวง
ที่เกิดจากการวางแผนล่วงหน้าในการสร้างความเข้าใจกับสาธารณชนที่เก่ียวข้องเพ่ือก่อให้เกิดทัศนคติ
และภาพพจน์ที่ดี อันจะน าไปสู่สัมพันธภาพที่ดี ระหว่างหน่วยงานและสาธารณชน ที่เกี่ยวข้อง 
ก่อให้เกิดการสนับสนุนและความร่วมมือเป็นอย่างดี 

วิจิตร อาวะกุล (2554) ได้ให้ความหมายของการประชาสัมพันธ์ว่า การประชาสัมพันธ์ 
หมายถึง ความพยายามของสถาบันที่จะแสวงหาความสัมพันธ์ ความร่วมมือและการสนับสนุนจาก
ประชาชน ตลอดจนด ารงไว้ซึ่งทัศนคติที่ดีของประชาชนต่อสถาบันให้คงอยู่ต่อไปเพ่ือให้ประชาชน
ยอมรับ สนับสนุน ให้ความร่วมมือในการด าเนินงานตามกระบวนการ นโยบาย วัตถุประสงค์ และ
ความเคลื่อนไหวของสถาบันหรือหน่วยงานนั้นๆ  

เรืองกิตติ์ เหลืองสกุลทอง (2543) ได้ให้ความหมายของการประชาสัมพันธ์ คือการเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์และความเข้าใจอันดี (Good Relationship) ระหว่างองค์กร สถาบัน กับกลุ่มประชาชน
ที่เกี่ยวข้องให้เกิดความนิยมเลื่อมใส ศรัทธาและให้ความร่วมมือตลอดจนสนับสนุนหน่วยงานในที่สุด 

วิมลพรรณ์ ตั้งจิตเพ่ิมความดี (2543) ได้สรุปไว้ว่า การประชาสัมพันธ์ คือการติดต่อสื่อสาร
ระหว่างหน่วยงาน หรือองค์กรและกลุ่มประชาชนโดยมีเป้าหมายเพ่ือสร้างความเข้าใจอันถูกต้อง ใน
อันที่จะสร้างความเชื่อถือ ศรัทธา และความร่วมมือ ตลอดจนความสัมพันธ์ที่ดีซึ่งจะช่วยให้การ
ด าเนินงานของหน่วยงานนั้นๆ บรรลุเป้าหมาย  
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Cutlip and Center (1978) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การประชาสัมพันธ์เป็นความพยายาม ที่
มีการวางแผนในอันที่จะมีอิทธิพลต่อความคิดเห็นของประชาชน ที่ให้การยอมรับการด าเนินธุรกิจของ
สถาบันและเป็นการสื่อสารสองทาง จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าการประชาสัมพันธ์ 
หมายถึง การติดต่อเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารต่างๆ ขององค์กรสถาบันนั้นๆ ด้วยความพยายามในการ
เสริมสร้างความสัมพันธ์และความเข้าใจอันดี ด้วยสื่อหรือวิธีการที่เหมาะสมเพ่ือให้กลุ่มประชาชน
เป้าหมาย เกิดทัศนคติมีความเข้าใจอันดีต่อภาพพจน์ที่ดีต่อองค์กรสถาบัน ยอมรับด้วยความศรัทธา
และเกิดการสนับสนุนและให้ความร่วมมือเป็นผลให้การด าเนินงานขององค์กร สถาบัน บรรลุ
วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์ อนันต์ธนา อังกินันท์ และ เกื้อกูล  

1.2 ความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์ 
เกื้อกูล คุปรัตน์ และคณะ (2536) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ ของการประชาสัมพันธ์ไว้ ดังนี้  
1. อธิบายหรือชี้แจง ในกรณีที่ประชาชนมีปัญหาใด ๆ นักประชาสัมพันธ์จะต้องท าหน้าที่

ตอบปัญหาต่าง ๆ จนกระทั่งหายข้องใจและเกิดความเข้าใจในทางท่ีถูกต้อง  
2. แถลงข่าว ในกรณีที่สถาบันหรือหน่วยงานมีข่าวที่เกี่ยวข้องกับประชาชน และเป็นเรื่องที่

ประชาชนโดยทั่วไปควรทราบ นักประชาสัมพันธ์ก็ควรน าข่าวนั้น ๆ ออกมาเผยแพร่  
3. โฆษณาเผยแพร่ หากหน่วยงานมีสิ่งที่ค้นพบใหม่ๆ หรือมีข้อแนะน าต่างๆ ที่ควรให้

ประชาชนได้รับทราบ ก็ต้องน าสิ่งนั้นออกมาเผยแพร่ 
4. ให้ความรู้ เพ่ือยกระดับให้ประชาชนมีความรู้ ความเข้าใจอันดีขึ้น การให้ความรู้อาจ จะ

อยู่ในรูปของวารสาร การอบรม ฯลฯ  
5. การชักจูงใจ เพ่ือเกลี้ยกล่อมบุคคลในหน่วยงาน และประชาชนโดยทั่วไปให้มี การ

สนับสนุนการท างานของหน่วยงานเพื่อให้การท างานเป็นไปอย่างราบรื่น 
 6. ให้บริการ หน่วยงานจะอยู่ได้ก็ด้วยการให้ความสนับสนุนของประชาชนเป็นหน้าที่ของ

หน่วยงานโดยทั่วไปที่จะต้องให้บริการต่อสังคมในรูปแบบต่าง ๆ  
7. สร้างความเชื่อมั่นและไว้วางใจ โดยขจัดความเคลือบแคลงต่าง ๆ อันพึงจะเกิดขึ้น และ

สร้างความศรัทธาน่าไว้วางใจให้แก่ประชาชน  
ลักษณา สตะเวทิน (2540) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์ไว้ดังนี้  
1. เพ่ือสร้างความรู้ ความเข้าใจ เผยแพร่และชี้แจง สร้างความนิยมให้สาธารณชน ได้รับรู้ถึง

บทบาท นโยบาย เป้าหมาย และวัตถุประสงค์ขององค์กร ซึ่งสาธารณะนั้นประกอบด้วยสมาชิกของ
องค์กรและประชาชนนอกองค์กร 
  2. เพ่ือสร้างชื่อเสียง และป้องกันชื่อเสียงขององค์กร และสร้างความสัมพันธ์อันดีให้องค์กร
เป็นที่รู้จัก ได้รับความไว้วางใจ ยกย่อง ศรัทธา โดยการแสดงเจตนารมณ์ท่ีถูกต้องตามบรรทัดฐานของ
สังคม  

3. เพ่ือแสวงหาความร่วมมือและการสนับสนุนจากประชาชน ถ้ามีการประชาสัมพันธ์ให้กลุ่ม
ประชาชนมีความรู้ ความเข้าใจ ก็ย่อมได้รับความร่วมมือและสนับสนุน ฉะนั้น การตรวจสอบและ
ประเมินผลความคิดเห็นของประชาชนย่อมมีความส าคัญต่อองค์กร  
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วิรัช อภิรัตนกุล (2540) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์การประชาสัมพันธ์ของสถาบันต่างๆ มีดังนี้ 
คือ  

1. เพื่ออธิบายถึงนโยบาย วัตถุประสงค์ การด าเนินงานและประเภทของการด าเนินงานธุรกิจ
ของหน่วยงานนั้นๆ ให้กลุ่มประชาชนที่เกี่ยวข้องได้รับทราบ  

2. เพ่ืออธิบายให้ฝ่ายบริหารหรือฝ่ายจัดการ (Management) ได้ทราบถึงทัศนคติประชามติ
หรือความรู้สึกนึกคิดของประชาชนที่มีต่อหน่วยงาน  

3. เพ่ือคาดการณ์ล่วงหน้าและค้นหาจุดบกพร่องต่างๆ เพ่ือป้องกันปัญหายุ่งยากต่างๆ ที่
เกิดข้ึนภายในหน่วยงาน  

4. เพ่ือให้ประชาชนยอมรับ ซึ่งถ้าเป็นหน่วยงานธุรกิจภาคเอกชน ก็เพ่ือให้ลูกค้ายอมรับใน
บริษัทของตน รวมทั้งยอมรับในผลิตภัณฑ์และบริการ  

5. เพื่อท าหน้าที่ขจัดปัญหายุ่งยากต่าง ๆ ภายในหน่วยงาน 
6. เพ่ือแนะน าบริการ หรือฝ่ายจัดการให้สามารถด าเนินการได้อย่างถูกต้องเพ่ือความเจริญ 

ก้าวหน้าและชื่อเสียงที่ดีของหน่วยงาน  
วิจิตร อาวะกุล (2541) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ทั่วไปของการประชาสัมพันธ์ไว้ดังนี้  
1. เพื่อสร้างภาพพจน์ที่ดีให้กับองค์กร  
2. เพื่อสร้างความนิยมชมชอบ เลื่อมใสศรัทธาจากประชาชน พนักงาน ฯลฯ  
3. เพื่อป้องกัน แก้ไขความเข้าใจผิดความคลาดเคลื่อนท่ีเกิดข้ึน  
4. เพ่ือด าเนินการรักษาความสัมพันธ์ เชื่อมโยงกับกลุ่มต่าง ๆ ไม่ให้เสื่อมคลายและเกิดความ

เชื่อถือตลอดเวลา  
5. เพ่ือกระตุ้นเพ่ิมพูนความสัมพันธ์ เพ่ิมขวัญก าลังใจในหมู่ประชาชน พนักงาน หุ้นส่วน ผู้ที่

เกี่ยวข้องทุกกลุ่มอยู่ตลอดเวลา  
6. เพื่อให้บริการด้านสาธารณประโยชน์ ผลประโยชน์ ที่เป็นธรรมแก่สังคม  
7. เพื่อสร้างความเชื่อมั่นไว้วางใจ เชื่อถือได้จากประชาชน ยืนยันความม่ันคงแก่พนักงานและ

ประชาชน  
Sam (1976) (อ้างอิงจาก วิรัช  อภิ รัตนกุล , 2553) ได้กล่ าวถึ งความมุ่ งหมาย และ

วัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์ มี 3 ประการ สรุปได้ดังนี้  
1. การประชาสัมพันธ์เพ่ือสร้างความนิยมให้เกิดขึ้นในหมู่ประชาชน เพราะ 

ความนิยมจากประชาชนเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยส่งเสริมสนับสนุนการด าเนินงาน และการอยู่รอดของ
หน่วยงานการได้รับความนิยม ศรัทธาด้วยแรงสนับสนุนจากประชาชน จึงเป็นสิ่งส าคัญอันดับแรก ที่
หน่วยงานต้องค านึงถึง และให้ความสนใจเป็นพิเศษ จึงต้องมีการประชาสัมพันธ์ในลักษณะปลุกเร้า 
เผยแพร่ และการด าเนินงานรวมทั้งกิจกรรมต่างๆ ให้ประชาชนรู้อย่างต่อเนื่องเพ่ือสร้างความเข้าใจ
อันดี  

2. การประชาสัมพันธ์เพ่ือป้องกัน และรักษาชื่อเสียง ชื่อเสียงของหน่วยงานเป็นสิ่งส าคัญมาก
เพราะหากมีความเสียหายเกิดขึ้น ประชาชนจะขาดศรัทธาและความนิยม หน่วยงานก็จะด าเนินงาน
ไปด้วยความยากล าบากและไม่บรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ต้องการได้ การป้องกันและรักษาชื่อเสียงของ
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หน่วยงาน จะต้องกระท าดี มีความซื่อตรงให้บริการด้วยดี บ าเพ็ญประโยชน์เพ่ือสังคมส่วนรวม 
เปิดเผยคุณความดี มีการเผยแพร่ข่าวสารสู่ประชาชนอย่างต่อเนื่อง 

3. การประชาสัมพันธ์เพ่ือความเข้าใจอันดี การสร้างความเข้าใจอันดีเป็น 
สิ่งจ าเป็นเพราะการที่หน่วยงานจะบริการและด าเนินงานให้เกิดผลดี ประชาชนต้องเข้าใจความมุ่ง
หมายนโยบาย และแผนการด าเนินงาน ตลอดจนวิธีการอย่างถูกต้อง การสร้างความเข้าใจอันดี ก็คือ
การให้ประชาชนได้ทราบข่าวสารข้อมูลจากหน่วยงานด้วยความเป็นจริงต่อเนื่องอย่างบริบูรณ์เต็ มที่ 
ซึ่งการสร้างความเข้าใจอันดีนี้ จะต้องกระท ากับประชาชนทั้งภายในและภายนอกหน่วยงาน 

พรทิพย์ วรกิจโภคาทร (2533) กล่าวถึงหลักการประชาสัมพันธ์ไว้ดังนี้ คือ  
1. เป็นการท างานที่มีจุดมุ่งหมาย เพ่ือสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างสถาบันกับประชาชน  
2. เป็นการท างานที่มีการวางแผน สุขุม รอบคอบและมีการติดตามประเมินผล  
3. เป็นการท างานในรูปของการสื่อสารซึ่งเป็นการสื่อสารสองทาง และเป็นการสื่อสารเพ่ือ

โน้มน้าวใจ  
4. เป็นการท างานที่ต้องการมีอิทธิพลทางความคิดและทัศนคติของประชาชนกลุ่มเป้าหมาย  
5. เป็นการท างานที่ต่อเนื่อง และหวังผลระยะยาว  

 
2. เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality หรือ VR) 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (virtual reality) หรือย่อว่า วีอาร์ (VR) เป็นสภาพแวดล้อมที่จ าลอง
โดยคอมพิวเตอร์ สภาพแวดล้อมในความเป็นจริงเสมือนส่วนมากจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับ สิ่งที่เกี่ยวกับ
การมองเห็น แสดงทั้งบนจอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์แสดงผลสามมิติ    โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับ
สิ่งแวดล้อมเสมือนได้ทั้งการใช้อุปกรณ์น าเข้ามาตรฐานเช่น แป้นพิมพ์ หรือ เมาส์ สภาพแวดล้อม
จ าลองยังสามารถท าให้คล้ายกับโลกจริงได้  เช่น   การจ าลองการฝึกนักบิน สามารถท าให้แตกต่าง
จากความเป็นจริงก็ได้เช่น เกมความเป็นจริงเสมือน ในทางปฏิบัติแล้วเป็นเรื่องยากมากในการสร้าง
ประสบการณ์ความเป็นจริงเสมือนที่เหมือนจริงมากๆ เนื่องจากข้อจ ากัดทางเทคนิคหรือก าลังการ
ประมวลผล ความละเอียดของภาพ   อย่างไรก็ตามข้อจ ากัดดังกล่าวคาดว่าจะแก้ไขได้ในอนาคตอัน
ใกล้เนื่องจากเทคโนโลยีการสื่อสารภาพและข้อมูล   รวมถึงก าลังของหน่วยประมวลผลนั้นพัฒนาขึ้น
อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

2.1 ความหมายของ “เทคโนโลยีเสมือนจริง” 
Virtual Reality เทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นกลุ่มของเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบที่ผลักดันให้ผู้ใช้

เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ไม่ได้มีอยู่จริงที่สร้างโดยคอมพิวเตอร์   ถ้าผู้ออกแบบ
สามารถให้ประสาทสัมผัสของมนุษย์มีความค่อยเป็นค่อยไปในปฏิสัมพันธ์กับโลกทางกายภาพซึ่งเป็ น
สิ่งที่อยู่รอบตัวเราแล้ว มนุษย์ก็จะสามารถรับและเข้าใจสารสนเทศได้ง่ายขึ้น ถ้าสารสนเทศนั้นกระตุ้น
การรับรู้สัมผัสของผู้รับ 

2.2 ประวัติความเป็นมาของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
พ.ศ. 2503 – 2512 อีแวน  ซูเทอร์แลนด์(lvan Sutherland) ซึ่งนับเป็นบิดาของเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสมือนได้ประดิษฐ์จอภาพสวมศีรษะ 3 มิติ รุ่นแรกออกมา  และในระยะนั้นได้มี
พัฒนาการด้านคอมพิวเตอร์กราฟฟิกเกิดขึ้น การใช้จอภาพสวมศีรษะร่วมกับคอมพิวเตอร์การฟิก 3 
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มิติ  จึงนับเป็นต้นก าเนิดของเทดโนโลยีเสมือนจริงพ.ศ.  2513 – 2532   การวิจัยในห้องปฏิบัติการ
วิจัยอวกาศอาร์มสตรอง  ได้พัฒนาเทคโนโลยีการจ าลองการบินโดยการปรับปรุงจอภาพสวมศีษะให้ดี
ขึ้นโดยให้นักบินสวมใส่   

เมื่อนักบินมองออกไปในโลกเสมือนจริงซึ่งปรากฏอยู่เบื้องล่างแล้ว จะเห็นเสมือนว่ามี
เครื่องบินอ่ืนปรากฏอยู่รวมถึงอ่ืนภายใต้สิ่งแว้ดล้อมนั้นในระยะเดียวกันนั่นเองได้มีการวิจัยเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง ในมหาวิทยาลัยต่างๆในสหรัฐอเมริกาเช่นกัน ที่มหาวิทยาลัยนอร์แคโรไลนา ได้
มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในการสร้างจินตนาการด้านสถาปัตยกรรม 

พ.ศ.2531-2532 โครงการนาซาได้ช่วยแพร่กระจายเทคโนโลยีเสมือนจริง ได้ร่วมกับนักเขียน
โปรแกรมและผู้ผลิตอุปกรณ์เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ได้น าเอาส่วนประกอบต่างๆ ที่มีอยู่แล้วมาประดิษฐ์
รวมกันเพื่อให้ได้จอภาพสวมศีรษะในราคาถูกและใช้เป็นครั้งแรกในกองทัพอากาศ 

ในปี2536 เทคโนโลยีเสมือนจริง ได้ขยายวงกว้างทางด้านบันเทิง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถาน
บันเทิงเช่นดิสนีย์เวิลด์ที่มีการใช้เทคโนโลยีอย่างกว้างขวางในระยะต่อมาผู้ผลิตเกมคอมพิวเตอร์เช่น ซี
กา และนินเทนโดได้น าเทคโนโลยีเสมือนจริง มาใช้ในเกมต่างๆแทนของเดิมในขณะที่บริษัทต่างๆ ได้
พัฒนาการโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในด้านบันเทิงอยู่นี้สถาบันและกลุ่มนักวิจัยก็มีความพยายาม
ในการน าเสมือนจริงมาใช้ในด้านต่างๆ เช่น ด้านวิศวกรรม วิทยาศาสตร์ การแพทย์และการฝึกอบรม 

2.3 ประเภทของระบบ เสมือนจริง 
ระบบ เสมือนจริง แบ่งตามลักษณะมีพ้ืนฐานบนวิธีที่ติดต่อกับผู้ใช้  
1. Desktop VR or Window onWorld Systems (WoW)  
2. Video Mapping  
3. Immersive Systems  
4. Telepresence  
5. Augmented/Mixed Reality Systems (ฐัศแก้ว ศรีสด และ ธัชกร วงษ์ค าชัย, 2558; 

พนิดา ตันศิริ, 2553) 
2.4 การประยุกต์ใช้เสมือนจริง (VR Applications) 
มีขอบเขตที่กว้างขวางและอาศัยการช่วยเหลือเบื้องต้นในการออกแบบของคอมพิวเตอร์ 

(Computer-aided Design : CAD) การวินิจฉัยทางการแพทย์และการรักษา ประสบการณ์ทาง
วิทยาศาสตร์ในด้านชีวภาพและวิทยาศาสตร์ทางกายภาพ เหตุการณ์ในการบินส าหรับการฝึกฝนให้กับ
นักบินและนักดาราศาสตร์ การสาธิตสินค้า การอบรมพนักงาน และด้านความบันเทิง โดยเฉพาะเกม
วีดีโอสามมิติ ความสามารถทางวิทยาศาสตร์ที่ เหมือนจริงนี้ยังมีการใช้งานด้านเภสั ชกรรมและ
เทคโนโลยีกายภาพในการพัฒนาและการท าให้เห็นพฤติกรรมของโมเดลคอมพิวเตอร์ในยาตัวใหม่หรือ
วัตถุท่ัวไป 

กายศาสตร์ เนื่องจากเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นการน าร่างกายคนเราเข้าไปอยู่ในโลกเสมือน
จริง จึงนับได้ว่าเป็นระบบ ถ้าองค์การ NASA ต้องการที่จะออกแบบอุปกรณ์ทางด้านอวกาศจะใช้
อุปกรณ์เล่านั้นได้อย่างไร นักวิจัยของ NASA ต้องใช้เสมือนจริงในการท าออกแบบอุปกรณ์และ
ทดสอบว่าร่างกายมนุษย์จะสามารถเข้ากันได้และใช้อุ ปกรณ์นั้นได้อย่างไร (การยศาสตร์ : 
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ergonomics เป็นการศึกษาและปฏิบัติการออกแบบอุปการณ์เพ่ือให้สอดคล้องและได้สัดส่วนกับกาย
วิภาคของมนุษย์ รวมสภาพแวดล้อมต่างๆ ด้วย 

การแพทย์ แพทย์และศัลยแพทย์ใช้ เสมือนจริงในการดูระบบ 3 มิติในร่างกายคนไข้ หรือ
แม้แต่ “เดินส ารวจ”ผ่านทางสมอง ซ้อมการผ่าตัดผ่านทางคนไข้เสมือนก่อนที่จะท าการผ่าตัดจริง โดย
สามารถเลียนแบบการเรียนทางการแพทย์ที่ใช้เครื่องมือจริงในการท าการแต่จะผ่าตัดกับหุ่นจ าลอง
พลาสติกโดยปรับให้อยู่ในโลกเสมือนจริง อีกวิธีหนึ่งที่ใช้เสมือนจริงในการผ่าตัดจะเป็นการใช้เครื่องมือ
ขนาดจิ๋วเรียกว่า “กล้องส่องภายใน” (endoscope) ที่มีปลายท่อสอดเข้าไปในร่างกายคนไข้ การ
ผ่าตัดจะใช้กล้องส่องภายในนี้แทนที่จะผ่าตัดให้มีรอยผ่าที่ร่างกายคนไข่จึงท าให้ลดความเจ็บปวดและ
เพ่ิมความปลอดภัยในการผ่าตัดเป็นอย่างมาก 

โบราณคดี เสมือนจริงจะช่วยในการส ารวจซากโบรณวัตถุที่ค้นพบได้ว่าของเดิมเป็นอย่างใด
และอยู่ในสมัยใด และช่วยในการคิดค านวณข้อมูลต่างๆ เช่นขนาดของโบราณสถาน อาทิ ปิรามิดได้
อย่างรวดเร็วและเป็นที่หวังกันว่าสักวันหนึ่งนักวิทยาศาสตร์จะสามารถศึกษาทะเลสาบที่อยู่ใต้ทวีป
แอนตาร์กติกาได้โดยใช้เสมือนจริงในลักษณะของการใช้หุ่นยนต์ระยะไกล (telerobotics) 

บันเทิง มีการทดลองสร้างสถานบันเทิงแบบใหม่ ที่ใช้เทคโนโลยี เสมือนจริงในรูปแบบของ
ภาพยนตร์เดิมแต่จะมีอุปกรณ์อ านวยความสะดวกนานาชนิด ผู้แสดงจะแปลงร่างได้หลายแบบในการ
แสดงจะให้ความบันเทิ งที่ เหนื อชั้นกว่าสถานบันเทิ งทั่ วไป นอกจากนี้ สวนสนุกต่างๆเช่น 
DisneyWorldและ Universal Studio ในรัฐฟลอริดา สหรัฐอเมริกา ก็ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับ
เครื่องเล่นต่างๆเพื่อความตื่นเต้นเร้าใจแก่ผู้เล่นเป็นอย่างมาก (พูลพงษ์ บุญพราหมณ์, 2557) 
 
3. เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality Technology หรือ AR) 

ความหมายของเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality Technology หรือ AR) 
คือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแหงความเปนจริงและความจริงเสมือน เขาดวยกันผานซอฟต
แวร์และอุปกรณเชื่อมตอตางๆ เชน เว็บแคมคอมพิวเตอรหรืออุปกรณอ่ืนที่เกี่ยวของ ซึ่งภาพเสมือน
จริงนั้นจะแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอรหนาจอโทรศัพทมือถือ บนเครื่องฉายภาพ หรือบนอุป
กรณแสดงผลอ่ืนๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธกับผูใชไดทันทีทั้งในลักษณะที่เป็น
ภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเปนสื่อที่มีเสียงประกอบขึ้นกับการออกแบบสื่อแตละ
รูปแบบวาใหออกมาแบบใด 

3.1 ประเภทของเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
เทคโนโลยีความจริงเเสมือนสามารถแบงประเภทตามสวนวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis)   

เปน 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
 1. การวิ เคราะหภาพโดยอาศัยมารคเกอรเป็นหลักในการท างาน (Marker Based 

Augmented Reality) 
2. การวิเคราะหภาพโดยใชลักษณะตาง ๆ ที่อยูในภาพมาวิเคราะห (Marker-less Based 

Augmented Reality) (วสันต์ เกียรติแสงทอง และคณะ, 2552) 
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3.2 องคประกอบหลักของเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
องคประกอบหลักของเทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบอาศัยมารคเกอรในการท างาน 

ประกอบ ดวย 
 1. มารคเกอร (Marker) หรือเรียกวามารคอัป (Markup) หรือเออารโคด (AR-Code)  
 2. ตัวจับสัญญาณภาพ เชน กลองวิดีทัศน์กลองเว็บแคม กลองโทรศัพทมือถือหรือ ตัวจับ

สัญญาณ (Sensor) อ่ืน ๆ 
 3. สวนแสดงผลเชน จอภาพครอบศีรษะจอภาพคอมพิวเตอรจอภาพโทรศัพทมือถือ 
 4. ซอฟตแวรในสวนการประมวลผลเพื่อสรางภาพหรือวัตถแุบบสามมิต ิ
3.3 กระบวนการของเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีความจริงเสริมประกอบด้วย 3 กระบวนการไดแก 
 1. การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการคนหามารคเกอร (Marker) จาก

ภาพที่ไดจากกลองแลวสืบคนจากฐานขอมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บขอมูลขนาดและ
รูปแบบของมารคเกอรเพ่ือน ามาวิเคราะหรูปแบบของมารคเกอร 

 2. การค านวณคาต าแหนงเชิงสามมิติ (Pose Estimation) ของมารคเกอรเทียบกับกลอง 
 3. กระบวนการสรางภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เปนการเพ่ิมขอมูล 

เข้าไปในภาพ โดยใชคาต าแหนงเชิงสามมิติที่ค านวณไดจนได้ภาพกราฟิกไปซอนทับรูปจริง 
  
4. เทคโนโลยีมุมมอง 360 องศา 
 เทคโนโลยี 360 องศา หมายถึงเทคโนโลยีที่สามารถมองเห็นได้อย่างรอบทิศทาง ถูกสร้างขึ้น
จากกล้องเฉพาะทางที่สามารถบันทึกภาพได้แบบ 360 องศา หรือบันทึกภาพแบบรอบทิศทางโดยการ
บันทึกภาพที่ว่านี้เป็นการบันทึกภาพแบบรอบทิศทางพร้อมกัน คนที่ชมสามารถถึงภาพ หรือวิดิทัศน์
สามารถท าการเลื่อนภาพเข้าออก ซ้ายขวา เปลี่ยนมุมมองได้แบบ 360 องศา เพื่อดูภาพได้ทุกมุมรอบ
บริเวณ ซึ่งสามารถเลือกใช้อุปกรณ์เปิดได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ IOS หรือ 
Android ซึ่งการเปิดบนอุปกรณ์ต่างๆก็จะให้มุมมองในการดูภาพ 360 องศา ต่างกันออกไป ดังนี้ 
 1. หากเป็นการเปิด 360 องศา ผ่านคอมพิวเตอร์จะท าการเปลี่ยนมุมมองได้ง่ายๆด้วยการ
ลากเมาส์แต่ทั้งนี้ต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่าถ้าใช้อินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ต้องใช้เบราว์เซอร์รุ่นใหม่ๆ 
ได้ เช่น Chrome, Firefox เนื่องจากเบราว์เซอร์ Safari, Internet Explorer จะไม่สามารถดูวิดีโอ
หรือภาพ 360 องศาได้ 
 2. การเปิดภาพ 360 องศา ผ่าน IOS หรือ Android สามารถเปลี่ยนมุมมองได้ด้วยการลาก
นิ้วข้ามหน้าจอ 
 ความส าคัญของ 360 องศา 
 1. ใช้ส าหรับการเก็บภาพที่เรียกว่า Google Street view เพ่ือเก็บภาพมุมมองจริงของถนน
หรือบริเวณต่างๆทั่วโลกท าให้เกิดความสะดวกสบายต่อการเดินทางมากข้ึน 
 2. ใช้ส าหรับการเก็บภาพวิดีทัศน์ต่างๆเพ่ือการท าธุรกิจต่างๆ เช่น ธุรกิจด้านการท่องเที่ยว 
ธุรกิจการถ่ายทอดสด การจัดการแข่งขันกีฬา ภาพสวยงามในมุมมอง 360 องศา ของการแสดง
คอนเสิร์ต เป็นต้น 
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 3. ช่วยให้คนเราสามารถมองเห็นภาพวิดิทัศน์ในมุมมองที่กว้างขึ้นได้และช่วยในการตัดสินใจ
เรื่องต่างๆได้ดีขึ้น เช่น ตัดสินใจในการเดินทางท่องเที่ยว (POP Foto’Dio, 2561)  
 
5. ความพึงพอใจ 

5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2546) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึง 

พอใจ ชอบใจ 
 สุภาลักษณ์ ชัยอนันต์ (2540) ให้ความหมายของความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกส่วนตัวที่
รู้สึกเป็นสุขหรือยินดีที่ได้รับการตอบสนองความต้องการในสิ่งที่ขาดหายไป หรือสิ่งที่ท าให้เกิดความไม่
สมดุล ความพึงพอใจเป็นสิ่งก าหนดพฤติกรรมที่จะแสดงออกของบุคคล ซึงมีผลต่อการเลือกที่จะ
ปฏิบัติในกิจกรรมใดๆ นั้น 
 สง่า ภู่ณรงค์ (2540) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ เกิดขึ้นเมื่อได้รับ
ความส าเร็จตามความมุ่งหมาย หรือเป็นความรู้สึกข้ันสดท้ายที่ได้รับผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ 
 อุทัยพรรณ สุดใจ (2545) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือทัศนคติของบุคคล
ที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยอาจเป็นไปในเชิงประเมินค่า ว่าความรู้สึกหรือทัศนคติต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดนั้น
เป็นไปในทางบวกหรือลบ  
 สมหมาย เปียถนอม (2551) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกที่เกิดจากความสมดุลหรือ
ความสอดคล้องระหว่างสิ่งที่คาดหวังและสิ่งที่ได้รับจริง หรือจากที่ความต้องการได้รับการตอบสนอง 
หรือจากประสบการณ์ที่เข้าไปใช้บริการและประสบการณ์นั้นตรงตามความคาดหวัง 
 Michael Beer (1964, อ้างถึงจาก สมหมาย เปียถนอม, 2551) ให้ความหมายของความพึง
พอใจว่า เป็นทัศนคติของคนท่ีมีตอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
 1. V มาจากค าว่า Valance หมายถึง ความพึงพอใจ 
 2. I มาจากค าว่า Instrumentality หมายถึง สื่อ เครื่องมือ วิธีทางน าไปสู่ความพึงพอใจ 
 3. E มาจากค าว่า Expectancy หมายถึง ความคาดหวังภายในตัวบุคคลนั้นๆ ซึ่งบุคคลมี
ความต้องการและมีความหวังในหลายสิ่งหลายอย่าง ดังนั้นจึงต้องกระท าด้วยวิธีหนึ่งวิธีใดเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการหรือสิ่งที่คาดหวังไว้ ซึ่งเมื่อได้รับการตอบสนองแล้วตามที่ตั้งความหวังบุคคล
นั้นก็จะได้รับความพึงพอใจ ในขณะเดียวกันก็จะคาดหวังสูงขึ้นไปเรื่อยๆ 
 ปรียาพร วงศ์อนตรโรจน์ (2539) กล่าวว่า ความพึงพอใจในการรับชม เป็นความรู้สึกของ
บุคคลที่มีต่อการรับชมในทางบวก เป็นความสุขของบุคคลที่เกิดจากการรับชม 
 ศนิชา เลิศการ (2547) กล่าวว่า ความพึงพอใจในการรับชม หมายถึง การตอบสนองทาง
อารมณ์ของแต่ละบุคคล สภาพความรู้สึกทางด้านจิตใจ ความรู้สึกชอบ ทาให้มีความสุขในการรับชม 
เต็มใจที่จะรับชมให้จบในเรื่องนั้นๆ ซึ่งความพงพอใจในการรับชมสัมพันธ์กับการจูงใจ การจูงใจจึงเป็น
วิธีการที่มีความส าคัญในการสร้างแรงจูงใจในการรับชม  
 สมยศ นาวีการ (2539) กล่าวว่า การจูงใจมีความเกี่ยวพันกับความต้องการ ทุกคนยอมมี
ความต้องการ ดังนั้นเมื่อเรามีความต้องการจะปฏิบัติหรือท ากิจกรรมเพ่ือตอบสนองความต้องการ
เหลานี้ ย่อมหมายความว่าเรามีแรงจูงใจ หรือได้รับการกระตุ้นเพื่อตอบสนองความต้องการ 
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 Vroom (1964) กล่าวว่า แรงจูงใจคือผลรวมของความพอใจกับความคาดหมายที่คาดหวังไว้ 
นั้นคือแรงจูงใจ จะเป็นผลที่เกิดจากทัศนคติในการรับชม ร่วมกับความคาดหวังที่เขาคาดหมาย ถ้ามี
ทัศนคติต่อการรับชมดีและได้รับการตอบสนองเป็นไปตามที่คาดหมาย แรงจูงใจก็จะสูง ในทาง
กลับกัน หากมีทัศนคติเชิงลบต่อการรับชมและการตอบสนองไม่เป็นไปตามคาดหมายแรงจงใจก็จะต่ า  
 ในสวนของทฤษฏีที่สามารถใช้อธิบายควบคู่กับงานวิจัยชิ้นนี้ได้ คือ เรื่องความต้องการของ
มนุษย์โดย Maslow ซึ่งท าให้ทราบถึงล าดับขั้นความต้องการของแต่ละบุคคล สามารถน ามาปรับใช้ใน
การสร้างแรงจูงใจในการรับชมได้ เพ่ือให้ผู้ชมเกิดความพึงพอใจ 
 Maslow (1970) อธิบายเรื่องความต้องการของมนุษย์ ว่ามี 5 ล าดับขั้น (five general 
system of needs) แสดงเป็นรูปปิรามิดแห่งความต้องการ แสดงความต้องการขั้นพ้ืนฐาน (basic 
needs) จากล าดับต่ าไปสูงดังนี้ 

1. ความต้องการทางร่างกาย หรือความต้องการสิ่งจ าเป็นในชีวิต (Physiological Needs) 
ความต้องการล าดับแรกของมนุษย์ที่ขาดไม่ได้ เช่น อาหาร เสื่อผ้า ที่อยู่อาศัย ยารักษาโรค Maslow 
กล่าวว่า ความต้องการนี้จะมาก่อนความต้องการทั้งปวง 

2. ความต้องการความปลอดภัยและความมั่นคง (Safety and Security Needs) เป็นความ
ต้องการพ้ืนฐานทางจิตใจ มี 2 แบบ คือ ต้องการความปลอดภัยทางร่างกาย และความมั่นคงทาง
เศรษฐกิจ Maslow กล่าวว่า เมื่อคนเรามีสุขภาพดี ด ารงชีวิตได้ปกติ เราจะต้องการความมั่นคงทาง
สังคมเพ่ิมขึ้น เช่น ต้องการการท างานที่มั่นคง ต้องการมีอ านาจ เรียกได้ว่ า ต้องการความมั่นคงทาง
เศรษฐกิจของตน 

3. ความต้องการความรัก และความเป็นเจ้าของ (Love and Belongingness) หรือความ
ต้องการทางสังคม (Social Needs) เป็นความต้องการอยากเป็นส่วนหนึ่งของสังคม ต้องการเป็นส่วน
หนึ่งของกลุ่ม Maslow กล่าวว่า ความต้องการขั้นนี้สามารถท าให้เกิดผลต่อเนื่องที่เลวร้ายของการ
ปรับตัวไปในทางท่ีเลวได้ 

4. ความต้องการเกียรติยศชื่อเสียง และได้รับการยกย่องในสงคม (Self esteem Needs) 
มนุษย์ยอมต้องการได้รับการยอมรับนับถือ และยกย่องจากบุคคลอ่ืน หากท าสิ่งใด ประสบผลส าเร็จ
จะน าไปสู่ความเชื่อมั่นในตนเอง และความรู้สึกว่าตนมีค่า 

5. ความต้องการความส าเร็จในชีวิตหรือให้บรรลุความปรารถนาของตนอย่างแท้จริง (Self- 
actuatization Needs) ถือเป็นความต้องการขั้นสูงสุด หากความต้องการขั้นที่ 1-4 ข้างต้นเป็นไป
อย่างที่ต้องการแล้ว ต่อไปอีกสักพักจะรู้สึกถึงความไม่พอใจ หากเขาไม่สามารถท าในสิ่งที่อยากท า
จริงๆ ได้ ความต้องการในขั้นนี้จะรวมถึงความรู้จักพอ ความเรียบง่าย ความยุติธรรม และความดี
ความชอบ 
 จากการสืบค้นความหมายของความพึงพอใจในภาพรวมทั้งหมดสรุปได้ว่า ความพึงพอใจเป็น
ความรู้สึกชอบ มีความสุข ยินดีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งเกี่ยวพันกับความคาดหวัง หากบุคคลผู้นั้นคาดหวัง
สิ่งใดแล้วได้รับการตอบสนองตรงตามที่หวังจะเกิดความพึงพอใจ  
 เมื่อน าแนวคิดเรื่องความพึงพอใจมาใช้ในการรับชม จึงให้ค านิยามได้ว่าความพึงพอใจในการ
รับชม หมายถึง ความรู้สึกชอบ มีความสุขในการรับชมของผู้ชม เต็มใจที่จะได้รับชม ซึ่งผู้จัดท าจ าเป็น
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อย่างยิ่งที่จะต้องสร้างแรงจูงใจในการน าเสนอ เพ่ือเป็นแรงผลักดันให้ผู้รับชมเกิดความพึงพอใจกับ
ผลงานที่มีคุณภาพ 
 เมื่อพิจารณาถึงทฤษฎีความต้องการของมนุษย์โดย Maslow พบว่าความต้องการล าดับที่สอง 
คือความต้องการความปลอดภัยและความมั่นคง กับความต้องการล าดับที่สี่ คือ ความต้องการ
เกียรติยศชื่อเสียงและได้รับการยกย่องในสังคม มีส่วนในการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้ เพราะ
การศึกษาในระดับปริญญาตรีเปรียบเหมือนการสร้างความม่ันคงในชีวิต เพื่อน าความรู้ที่ได้ศึกษามาไป
ประยกต์ใช้ในการประกอบอาชีพในอนาคต หากตั้งใจศึกษาหาความรู้อย่างเต็มที่ก็เป็นไปได้ที่ความ
ต้องการล าดับที่สองจะได้รับการตอบสนอง ในสวนความต้องการล าดับขั้นที่สี่ หรือความต้องการ
เกียรติยศชื่อเสียงและได้รับการยกย่องจากสังคม ก็สัมพันธ์กับการสร้างแรงจูงใจในการน าเสนอหรือ
การรับชมเช่นกันเพราะการศึกษาจนจบระดับปริญญาตรีสามารถสะท้อนถึงความสามารถของผู้ศึกษา
ได้ในระดับหนึ่งว่ามีศักยภาพเพียงพอที่จะได้รับการยอมรับจากคนในสังคม และในระหว่างการศึกษา
เล่าเรียนในแต่ละวิชา หากบุคคลผู้ใดสามารถท าคะแนนได้โดดเด่นกว่าเพ่ือนร่วมห้องจะได้รับการยก
ย่อง สร้างความเชื่อม่ันให้บุคคลผู้นั้นว่าตนมีคุณค่าได้ 

5.2 การวัดความพึงพอใจ 
 Stromborg (1984) กล่าวว่า การวัดความพึงพอใจจะวัดเรื่องใดนั้นย่อมแตกต่างกันไปตาม
วัตถุประสงค์ของผู้ศึกษา แต่มีวิธีที่นิยมใช้กันดังนี้ 

1. การสัมภาษณ์ ผู้ศึกษาจะมีแบบสมภาษณ์ ที่รวบรวมค าถามต่างๆ ที่ได้รับการทดสอบหา
ความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นแล้วก่อนน ามาสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง ข้อดีของวิธีนี้คือ ผู้สัมภาษณ์
สามารถอธิบายค าถามให้ผู้ตอบเข้าใจได้ สามารถใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่อ่านไม่ออกเขียนไม่ได้ใน
ขณะเดียวกันก็มีข้อเสียคือ การสัมภาษณ์ต้องใช้เวลามาก 

2. การใช้แบบสอบถาม เป็นวิธีที่ได้รับความนิยมมาก โดยกลุ่มตัวอย่างต้องเลือกตอบหรือ 
เติมค่า ข้อดีคือ ได้ค าตอบที่มีความหมายแน่นอน สะดวก รวดเร็ว สามารถใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มี
ขนาดใหญ่ได้ ในขณะที่ข้อเสียคือ ผู้ตอบต้องสามารถอ่านออกเขียนได้ และมีความสามารถในการคิด
เป็น ความพึงพอใจเป็นสภาวะที่มีความต่อเนื่อง ไม่สามารถบอกจุดเริ่มต้นหรือสิ้นสุดของความพึง
พอใจได้ แบบสอบถามจึงนิยมสร้างเป็นแบบมาตรอันดับ 
 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 เยาวภา บัวเวช (2550) ศึกษารูปแบบการบริหารงานประชาสัมพันธ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการบริหารงานประชาสัมพันธ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏประกอบด้วย      
4 ปัจจัยที่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 ได้แก่  (1) ด้านผู้บริหาร ประกอบด้วย นโยบาย 
วัตถุประสงค์ ภาวะผู้น า แรงจูงใจ การสร้างบรรยากาศการสื่อสารในองค์กร (2) ด้านระบบการบริหาร
องค์การ ประกอบด้วย การวางแผน การจัดองค์การ การจัดบุคลากรเข้าท างาน ค่าตอบแทน การ
ประสานงาน และงบประมาณ (3) ด้านบุคลากร ประกอบด้วย คุณลักษณะของบุคลากร การฝึกอบรม
และพัฒนา และความผูกพัน (4) ประเภทของสื่อ ประกอบด้วย สื่อบุคคล สื่อมวลชน สื่อกิจกรรม
พิเศษ สื่อเทคโนโลยี และสื่อเบ็ดเตล็ดภายในมหาวิทยาลัย มีความสัมพันธ์กับรูปแบบการบริหารงาน
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ประชาสัมพันธ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏ ในขณะที่ระบบการบริหารองค์การไม่มีอิทธิพลต่อประเภท
ของสื่อต่างๆ  
 สุวิสาข์ เหล่าเกิด (2551) ศึกษาเกี่ยวกับการน าเสนอรูปแบบการประชาสัมพันธ์เชิงรุกส าหรับ
งานประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยศิลปากร ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการประชาสัมพันธ์เชิงรุกส าหรับ
งานประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การศึกษาปัญหา
และสภาพการด าเนินงานประชาสัมพันธ์ของมหาวิทยาลัยศิลปากร ขั้นที่ 2 การพัฒนาบุคลากรงาน
ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยศิลปากร เป็นการฝึกอบรมและศึกษาดูงาน ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ผลที่ได้
จากการวิจัย และการศึกษาดูงานเพ่ือจัดท าแผนงานและเขียนโครงการเพ่ือการพัฒนาเครือข่ายการ
ประชาสัมพันธ์ของมหาวิทยาลัยศิลปากร ขั้นที่ 4 การจัดโครงการประชุมเชิงปฏิบัติการเพ่ือการพัฒนา
เครือข่ายการประชาสัมพันธ์ของมหาวิทยาลัยศิลปากร และขั้นที่ 5 การประเมินการประชาสัมพันธ์ 
ซึ่งผลการประเมินรับรองรูปแบบการประชาสัมพันธ์เชิงรุกโดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้น
มีความเหมาะสมในระดับมากงาน  

ณัฐพงษ์  พระลับรักษา, พิสุทธา  อารีราษฎร์ และสมเจตน์  ภูศรี (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง 
การสังเคราะห์รูปแบบการส่งเสริมการเผยแพร่องค์ความรู้ของชุมชนอย่างมีส่วนร่วมโดยใช้โรงเรียน
เป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า ความคิดเห็นของครูที่มีต่อกระบวนการการพัฒนาสื่อวีดิทัศน์ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยใช้โรงเรียนเป็นฐานอยู่ในระดับมาก (x̅  = 4.30, S.D. = 0.60) เมื่อพิจารณารายด้าน 
พบว่า  ด้านความรู้ที่ได้รับจากกระบวนการของรูปแบบ มีความเหมาะสมมาก (x̅  =4.21, S.D.= 
0.60) ด้านการน าไปสู่การปฏิบัติแบบมีส่วนร่วมของรูปแบบ มีความเหมาะสมมาก ( x̅ = 4.22, 
SD=0.64) และด้านการส่งเสริมการพัฒนาแหล่งเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้โรงเรียนเป็นฐานของ
รูปแบบ มีความเหมาะสมมาก (x̅ = 4.39, S.D.=0.56) และผลงานสื่อวีดิทัศน์ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้
โ ร ง เรี ย น เป็ น ฐ า น เผ ย แ พ ร่ ผ่ า น เว็ บ ไซ ต์  เว็ บ ไซ ต์  OSOP โค ร งก า ร ศู น ย์ ท า ง ไก ล ฯ 
http://www.tcrmu.com/osop และได้รับรางวัลจาก การแข่งขันสารคดีสั้น “โครงงานวีดีโอ
ศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น” จากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม จ านวน 9 รางวัล วันที่ 18 
สิงหาคม 2553 
 กฤษฎากรณ์ ยูงทอง (2555) ศึกษาวิจัยการมีส่วนร่วมของประชาชนในการจัดท าแผนพัฒนา
เทศบาลต าบลนางัว อ าเภอเมืองเพชรบูรณ์จังหวัดเพชรบูรณ์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1) ระดับการมี
ส่วนร่วมของประชาชนในการจัดท าแผนพัฒนาเทศบาลต าบลนางัว อ าเภอเมืองเพชรบูรณ์ จังหวัด
เพชรบูรณ์  2) เปรียบเทียบการมีส่วนร่วมในการจัดท าแผนพัฒนาท้องถิ่นขององค์การบริหารส่วน
ต าบล จ าแนกตามเพศ อายุ การศึกษา อาชีพ และรายได้ วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะทั่วไป
ของผู้ตอบ แบบสอบถาม โดยการแจกแจงความถี่  (Frequencey) และค่าร้อยละ(Percentage) 
ค่าเฉลี่ย (x̅ )และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) ทดสอบสมมุติฐานเปรียบเทียบ
การมีส่วนร่วมของประชาชนในการจัดท าแผนพัฒนาท้องถิ่น จ าแนกเพศ โดยการทดสอบค่าทีแบบ
อิสระ(t-test for Independent Samples) และเปรียบเทียบการมีส่วนร่วมของประชาชนในการ
จัดท าแผนพัฒนาท้องถินจ าแนกตามอายุ การศึกษา อาชีพและรายได้ โดยการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) และเมื่อพบความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
จะท าการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลียเป็นรายคู่ (Multiple Comparison) โดยวิธีการทดสอบ
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ของเชฟเฟ (Scheffe’s Method)โดยก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติที .05 ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยที
มีผลต่อการมีส่วนร่วมของประชาชนในการจัดท าแผนพัฒนาของเทศบาลต าบลนางัว อ าเภอเมือ ง
เพชรบูรณ์ จังหวัดเพชรบูรณ์ เป็นการศึกษา การมีส่วนร่วมของประชาชนในการพัฒนาท้องถิ่ น
เทศบาลต าบลนางัว โดยภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง  และเมือพิจารณาในองค์ประกอบแต่ละด้าน
พบว่าประชาชนมีส่วนร่วมมากทีสุดคือ ด้านการมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ ด้านการมีส่วนร่วมรับ
ผลประโยชน์ ด้านการมีส่วนร่วมในการปฏิบัติการและด้านการมีส่วนร่วมในการประเมินผลดังนี้ ด้าน
การมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ พบว่าประชาชนมีส่วนร่วมในการจัดท าแผนพัฒนาท้องถิ่น ด้านการมี
ส่วนร่วมในการตัดสินใจจัดท าแผนพัฒนาท้องถิ่นและประชาชนที่ เข้าร่วมประชุมที่ เกี่ยวข้องกับ
โครงการหรือกิจกรรมต่างๆของเทศบาลต าบลนางัว โดยที่ประชาชนได้เสนอความ ต้องการของชุมชน
ให้ได้รับการบรรจุในโครงการหรือกิจกรรมของเทศบาลต าบลนางัวเพ่ือน ามา เป็นแนวทางในการ
ด าเนินงานพัฒนาในปี ถัดไป ด้านการมีส่วนร่วมรับผลประโยชน์พบว่า ประชาชนได้ผลจากการ
วางแผนพัฒนาท้องถิ่นของเทศบาลต าบลนางัว ท าให้ประชาชนในท้องถิ่นได้รับการบริการจาก
เทศบาลต าบลนางัว ได้ จัดท าแผนงาน โครงการที่มีลักษณะเป็นวัตถุสิ่งของเช่นเครื่องอุปโภค บริโภค 
เครื่องมือเครื่องใช้ส าหรับการประกอบอาชีพของกลุ่มแม่บ้านเพ่ือแจกจ่ายให้กับประชาชนทั้งโดยทาง
ปฏิบัติงานประจ าวันของประชาชนรวมถึงเป็นแนวทางในการเกิดการสร้างงาน สร้างอาชีพด้านการมี
ส่วนร่วมด าเนินการ พบว่าการด าเนินการ ประชาชนมีส่วนร่วมในการได้เข้าร่วมประชุมจัดท า
แผนพัฒนาท้องถิ่นเพราะคิดว่าจะท าให้มีความรู้ความเข้าใจในการจัดท าแผนพัฒนาท้องถิ่นเพราะจะ
ท าให้มีความรู้ความเข้าใจในการจัดท าแผนพัฒนาท้องถิ่นมากขึ้นและส่งผลต่อประชาชนได้เข้าร่วม
ปฏิบัติตามนโยบาย แผนงาน โครงการเทศบาลต าบลนางัวให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลแก่
ประชาชน ด้านการมีส่วนร่วมในการประเมินผล พบว่า เทศบางต าบลนางัว ได้เปิดโอกาสให้เข้า
มาร่วมควบคุมตรวจสอบการปฏิบัติงานตามแผนพัฒนาท้องถิ่นโดยได้มีการแต่งตั้งประชาชนเข้าเป็น
กรรมการประเมินผลแผนงานหรือโครงการตามแผนพัฒนาและมีส่วนร่วมในการจัดแผนพัฒนาท้องถิ่น
เพ่ือเป็นการสร้างความเชื่อมัน่จากประชาชนในการด าเนินงานของเทศบาลต าบลนางัว 

พนิดา ตันศิริ (2553) เทคโนโลยีเสมือนจริงได้ถูกรวมเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมประจ า 
วัน มีการน า ไปประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลายในด้านต่างๆ ทั้งด้านศิลปะ การแพทย์ การศึกษา และการ
พาณิชย์ บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือกล่าวถึงเทคโนโลยีเสมือนจริง และแสดงถึงประโยชน์จากการ
น า เทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้กับธุรกิจในด้านต่างๆ ในบทความมีการเปรียบเทียบระหว่างเทคโนโลยี
เสมือนจริงและเทคโนโลยีเสมือนจริง รวมทั้งการน า เทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้บนโทรศัพท์มือถือที่
เรียกว่า ระบบเสมือนบนโทรศัพท์มือถือ และแนวโน้มของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในอนาคต 

สถิตย์โชค โพธิ์สอาด (2555) พัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เสมือนจริง เพ่ือเพ่ิม
ประสบการณ์การซื้อเสมือนจริง และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ระบบต่อการเรียนรู้สินค้าที่จะ
น าไปสู่การซื้อสินค้า ทั้ งนี้ เสมือนจริง (Virtual Reality) เป็นเทคโนโลยีที่ส าคัญในการสร้าง
ประสบการณ์การเลือกซื้อสินค้าบนพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ อย่างไรก็ตาม การใช้เทคโนโลยีดังกล่าวยัง
ไม่สะดวกเนื่องจากผู้ ใช้มีความจ าเป็นต้องดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรมเสริมในการใช้งาน 
นอกจากนั้นแล้วเทคโนโลยีดังกล่าวยังประสบปัญหาการขึ้นอยู่กับแพลตฟอร์มหรือระบบปฏิบัติการ
ของเครื่อง รวมถึงขนาดของไฟล์สามมิติที่ใหญ่โต การพัฒนาระบบต้องอาศัยทักษะสูงและใช้เวลา   
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การพัฒนาระบบที่ศึกษานี้ใช้มาตรฐานเปิด WebGL ที่ได้รับการพัฒนาจนสามารถใช้ได้ในเชิงพาณิชย์ 
การพัฒนาระบบดังกล่าว สามารถสร้างนวัตกรรมใหม่ในการสร้างประสบการณ์การเลือกซื้อสินค้า
ออนไลน์ เป็นการพัฒนาครั้งแรกที่ใช้เทคโนโลยี X3DOM ส าหรับเสมือนจริง และ WebRTC ส าหรับ
ความจริงเสริมและความจริงผสม โดยการพัฒนาเป็นการผนวกรวมเข้ากับร้านค้าแบบเปิดเผยซอร์ส  
โค้ด PrestaShop ที่ได้รับความนิยมอย่างสูง งานวิจัยนี้ได้อธิบายรายละเอียดด้านเทคนิคที่ส าคัญใน
การพัฒนาระบบ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ศึกษาผลกระทบของส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบเสมือนจริงนี้ที่
สอดคล้องกับประเภทของสินค้าต่อการเรียนรู้สินค้า ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า การแสดงสินค้าแบบ
เสมือนจริงมีผลต่อเวลาที่ใช้ในการส ารวจสินค้า การเรียนรู้สินค้า ทัศนคติต่อสินค้า และความตั้งใจใน
การซื้อสินค้า แสดงให้เห็นถึงประโยชน์ของระบบ นอกจากนี้ การทดสอบการใช้งานได้และความพึง
พอใจของระบบแสดงให้เห็นว่าผู้ใช้มีแนวโน้มที่ดีในการที่จะใช้ระบบในชีวิตจริง 

อิทธิญา อาจรักษา, ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ, วิไลลักษณ์ ลังกา (2557) ท าการศึกษา    
1) พัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เสมือนจริง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ นิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ ที่เรียนวิชาการจัดการการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจ านวน 42 คน มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ชั้นปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ประจ าปีการศึกษา 2556 ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย ซึ่งได้มา
โดยการจับสลาก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย รูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เสมือนจริง แบบประเมินรูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง พิพิธภัณฑ์เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เสมือนจริง แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และแบบ
ประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริงผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบ
พิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง สามารถแบ่งออกเป็น 4 ด้านดังนี้ 1) ด้านโครงสร้างหน้า
แรก ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย คือ สมัครสมาชิก ค า แนะน า ในการเข้าใช้วัตถุประสงค์หลัก 
และแผนผังพิพิธภัณฑ์ 2) ด้านการศึกษา ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย คือ พ้ืนที่การเรียนรู้ และ
กิจกรรมการศึกษา 3) ด้านการประเมินประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย คือ แบบประเมินความรู้และ
แบบประเมินความพึงพอใจ และ 4) ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย คือ 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เครื่องมือสืบค้นภายนอกเว็บไซต์ และเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง ผลการประเมิน
รูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง โดยความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 
พบว่ามีค่าเฉลี่ยความสอดคล้องขององค์ประกอบ (x̅ = 0.90) รูปแบบมีความเหมาะสม 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่องเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ พบว่า มีค่าเฉลี่ย (x̅ = 95.50) อยู่ในระดับดีมาก 3) ความ
พึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง พบว่า มีค่าเฉลี่ย (x̅ = 3.66) 
มีความพึงพอใจระดับมาก 

ชลลดา พงศ์พัฒนโยธิน (2559) งานวิจัยนี้เรื่องมีวัตถุประสงค์ส าคัญ 2 ประการ คือ เพ่ือ
พัฒนาตัวแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนตามบทบาทมหาวิทยาลัยราชภัฏเพ่ือการพัฒนาท้องถิ่น และเพ่ือ
จัดท าพิพิธภัณฑ์เสมือนตามบทบาทมหาวิทยาลัยราชภัฏเพ่ือการพัฒนาท้องถิ่น จากตัวแบบที่
พัฒนาขึ้น โดยมีข้อค้นพบ ดังนี้ ด้านการพัฒนาตัวแบบพิพิธภัณฑ์เสมือน กรอบแนวคิดในการพัฒนา
ตัวแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนมีองค์ประกอบ 5 ด้าน คือ ด้านตัวแบบ ด้านพิพิธภัณฑ์เสมือน ด้านบทบาท
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ของมหาวิทยาลัยราชภัฏในฐานะสถาบันอุดมศึกษาเพ่ือการพัฒนาท้องถิ่นตามพระราชบัญญัติ
มหาวิทยาลัยราชภัฏ พ.ศ. 2547 (มาตรา 7) ด้านกระบวนทัศน์การพัฒนาท้องถิ่น และด้านระบบการ
น าชม จากการวิเคราะห์บทบาทหน้าที่ของมหาวิทยาลัยราชภัฏในฐานะสถาบันอุดมศึกษาเพ่ือการ
พัฒนาท้องถิ่นและการสังเคราะห์เนื้อหาโดยคัดสรรเฉพาะค าที่เป็นค าส าคัญที่เกี่ยวข้องบริบทของการ
พัฒนาท้องถิ่นสามารถสรุปเนื้อหาส าหรับใช้เป็นห้องจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์เสมือนได้เป็น 7 ห้อง คือ 
ห้องเกียรติยศ ห้องภูมิปัญญาท้องถิ่น ห้องบุคคลส าคัญในท้องถิ่น ห้องทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อมในท้องถิ่น ห้องโครงการอันเนื่องมาจากแนวพระราชดาริ ห้องวิชาชีพครูและบุคลากร
ทางการศึกษา และห้องอาเซียน ส่วนโครงสร้างของตัวแบบใช้สัญลักษณ์เป็นรูปบ้าน ซึ่งเชื่อมโยงจาก
ค าขวัญของมหาวิทยาลัยว่า “บ้านแห่งความส าเร็จ บ้านสมเด็จเจ้าพระยา” ผลการประเมินคุณภาพ
ของตัวแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนโดยผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้เชี่ยวชาญ จ าแนกประเด็นการประเมินออกเป็น 5 
ด้าน คือ ด้านกรอบแนวคิด ด้านห้องจัดแสดง ด้านเนื้อหา ด้านระบบการน าชม และ ด้านการน าไปใช้
ประโยชน์ พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ย 4.59) 

ธารทิพย์ รัตนวิจารณ์  และ ชนิชา พงษ์สนิท (2559) ท าการศึกษาด้านนวัตกรรมของ
เทคโนโลยี เสมือนจริง (Virtual Reality) และ เทคโนโลยี เสมือนผสานโลกจริง (Augmented 
Reality) จนกลายมาเป็น เทคโนโลยีการผสมผสานระหว่างโลกเสมือนจริงและสิ่งแวดล้อมรอบตัว 
(Merged Reality) ในบทความมีการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างทั้ง 3 เทคโนโลโลยีดังกล่าว 
รวมถึงการเปิดตัวผลิตภัณฑ์ Merged Reality ภายใต้บริษัทชั้นน าของโลก 3 บริษัท อันได้แก่ บริษัท 
Intel, Cannon และ Microsoft อีกทั้งยังแสดงถึงประโยชน์ จากการน าเทคโนโลยีการผสมผสาน
ระหว่างโลกเสมือนจริงและสิ่งแวดล้อมรอบตัว ไปใช้ในภาคอุตสาหกรรมการผลิต ซึ่งจะใช้ในการ
ออกแบบสินค้าเพ่ือลดต้นทุนในการผลิตผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ไม่ว่าจะเป็นการผลิตรถยนต์ กล้องถ่ายรูป 
และอ่ืนๆ ตลอดจนแนวโน้มการใช้เทคโนโลยีการผสมผสานระหว่างโลกเสมือนจริงและสภาพแวดล้อม
รอบตัวในอนาคต 

วรลักษณ์ วิทูวินิต และจรัญ แสนราช (2559) งานวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างสื่อการ
สอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา : กรณีศึกษาวัดพระราม เพ่ือ
ศึกษาความเหมาะสมของสื่อการสอนจากผู้เชี่ยวชาญและเพ่ือศึกษาความพึงพอใจในสื่อการสอนจาก
นักศึกษา การพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริงมีขั้นตอนการวิจัย 6 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นตอนการ
วิเคราะห์และออกแบบ 2) ขั้นตอนการจัดเตรียมข้อมูลภาพเสมือนจริง 3) ขั้นตอนในการสร้างระบบ
น าเสนอ 4) ขั้นตอนการสร้างระบบน าทางในการชมเกาะอยุธยา 5) ขั้นตอนการเผยแพร่ และ        
6) ขั้นตอนการสรุปผล โดยใช้โปรแกรมในการพัฒนาดังนี้ 1) โปรแกรม Easypano Tour weaver 
7.50 Professional Edition 2) โปรแกรม Photoshop CS 6 3) โปรแกรม Maya และ 4) โปรแกรม
Dreamweaver CS6 กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยี
สถาปัตยกรรม ในมหาวิทยาลัยทั่วประเทศไทยผลการวิจัยพบว่าสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง 
เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา : กรณีศึกษาวัดพระราม ผ่านการประเมินความเหมาะสม
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาได้ประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (x̅=4.42, S.D.=0.40) และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคได้ประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (x̅=3.53, S.D.=0.46) และกลุ่ม
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ตัวอย่างคือ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสถาปัตยกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
วิทยาเขตอุเทนถวาย ได้ประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅=4.23, S.D.=0.16) 

ฐาปนพงศ์ สารรัตน์ และ สืบศิริ แซ่ลี้ (2560) ได้ศึกษาเพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้
เทคนิคการจับภาพเคลื่อนไหว แบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดดิ้งโดยงานวิจัยนี้ได้
ศึกษารูปแบบที่เหมาะสมในการน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับกีฬาเชียร์ลีดดิ้งจากความต้องการของกลุ่ม
ตัวอย่างซึ่งประกอบด้วยกลุ่มนักกีฬาเชียร์ลีดดิ้งที่เป็นผู้เริ่มต้น 25 คน และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 9 ท่าน 
ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือ 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านเชียร์ลีดดิ้ง 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบสื่อ 3 ท่าน จนได้กรอบแนวคิดส าคัญซึ่งใช้หลักการวิเคราะห์ค าหลักในการ
สังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือน าไปใช้ในการออกแบบสื่อการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดดิ้งอันประกอบด้วย 1) สื่อที่ไม่
จ ากัดมุมมอง 2) แอนิเมชัน 3 มิติ 3) ความสะดวกในการใช้งาน 4) การต่อตัวและวิธีการลง 5) ความ
ปลอดภัยมาเป็นอันดับแรกแล้วจึงน าไปพัฒนาเป็นสื่อต้นแบบพร้อมกับประเมินความพึงพอใจและ
ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญซึ่งใช้เกณฑ์แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ พบว่ากลุ่มตัวอย่างมี
ความพึงพอใจต่อสื่อต้นแบบอยู่ในระดับมากที่สุดและผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าสื่อต้นแบบมีคุณภาพ
อยู่ในระดับมาก จะเห็นได้ว่าสื่อการเรียนรู้แอนิเมชัน 3 มิติ แบบมุมมอง 360 องศา มีคุณภาพในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดดิ้งซึ่งจะช่วยสร้างความเข้าใจและช่วยพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาเชียร์
ลีดดิ้งอีกทั้งยังช่วยลดความเสี่ยงที่อาจเกิดจากการเล่นกีฬาชนิดนี้ได้อีกด้วย 

เกวลี ผาใต้ และคณะ (2561) ศึกษาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง
เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์โลกน่ารู้ 2) ประเมินความพึงพอใจ โดยกลุ่มตัวอย่าง นักเรี ยนชั้น
อนุบาลปีที่ 1-3 โรงเรียนบ้านป่าหว้าน จังหวัดสกลนคร จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ สื่อการ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ และแบบประเมินความ
พึงพอใจ สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง สถิติที่ใช้ได้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) หน้าหลักของสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ ซึ่งจะประกอบไปด้วยตัวเลือก 3 ตัวเลือก ได้แก่ 1. เปิดแฟ้มสัตว์โลก       
2. วิธีการใช้งาน และ 3. ประวัติผู้จัดท า 2) ผลการศึกษาการประเมินความพึงพอใจ นักเรียนมีความ
พึงพอใจต่อสื่อโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
งานวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราช

ภัฏมหาสารคาม บน Google Street View ด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 
ระยะที่  1 ศึกษาบริบท และแนวทางประชาสัมพันธ์ สถานที่ ในมหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม  
ส ารวจอาคาร สถานที่ ต าแหน่งต่างๆที่ส าคัญในมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เพ่ือ

ก าหนดจดุในการเก็บภาพ และจุดเชื่อมต่อในการเดินทางภายในมหาวิทยาลัย วางแผนต าแหน่งในการ
เก็บภาพ เพ่ือให้ครอบคลุมสถานที่ 

ระยะที่ 2 เก็บข้อมูล ถ่ายท า ตัดต่อ จัดท าสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา โดยใช้โปรแกรม
ต่อไปนี้  

1. Instar 360 editor   
2. Google Street view 
3. YouTube 
4. Facebook 

 ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์

องค์ประกอบส าคัญท่ีจ าเป็น วางแผนการเก็บข้อมูล ก าหนดจุดการถ่ายภาพ สร้างแผนผังเชื่อมโยงการ
เดินทาง ก าหนดรายละเอียดการเก็บข้อมูล 

2. ขั้นตอนการผลิต (Production) ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดท าสื่อใน
รูปแบบมุมมอง 360 องศา  
 ระยะที่ 3 ศึกษาคุณภาพของสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปริมาณด้วยวิธีการด้านสถิติที่ผู้วิจัยเก็บรวบรวมจากกลุ่มตัวอย่างและกลุ่มผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นข้อมูลที่
ได้จากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง และแบบประเมินคุณภาพสื่อโดย
ผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วยหัวข้อส าคัญสามหัวข้อได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านการ
ตอบสนองผู้ใช้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยสร้างแบบประเมินคุณภาพ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ชนิด 5 มาตราวัด ดังนี้ 
  5  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับมาก 
  3  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับน้อย 
  1  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ระยะที่ 4 การทดลองเผยแพร่สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา บน Google Street View 
และสรุปผลการใช้สื่อมัลติมีเดียรูปแบบ มุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคามผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ฉบับสมบูรณ์  
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรที่ศึกษา 

1.1) ประชาชนทั่วไปที่เข้ามาหาข้อมูลมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์และแอปพลิเคชันสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา 

2. กลุ่มเป้าหมาย  
 2.1) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อมัลติมีเดีย 3 คนที่ได้ดูสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา  
 2.2) บุคคลทั่วไปและนักศึกษา ที่หาข้อมูลมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์และแอปพลิเคชันสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา 100 คน 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
1. แบบประเมินคุณภาพสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา  เพ่ือการประชาสัมพันธ์

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามมหาสารคาม 
2. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา เพ่ือการประชาสัมพันธ์

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามมหาสารคาม 
 
การสร้างและหาคุณภาพเครือ่งมือ 
 1. แบบประเมินคุณภาพ 
 1.1 ศึกษาเอกสารข้อมูลต่างๆ 
 1.2  สังเคราะห์ข้อมูลและก าหนดเป้าหมายการสร้างแบบประเมินคุณภาพ เป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ชนิด 5 มาตราวัด ดังนี้ 
  5  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับมาก 
  3  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับน้อย 
  1  หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 1.3 น าแบบประเมินคุณภาพสื่อเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความ
สอดคล้องของข้อค าถามกับเป้าหมายในการส ารวจ  
 1.4 วิเคราะห์ข้อมูลการหาค่าดัชนี ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์โดยใช้
สูตร IOC (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2553) พิจารณาปรับปรุงและแก้ไขข้อค าถาม จากผลการประเมินค่า
ดัชนี IOC ที่ค านวณได้มีค่าต่ ากว่า 0.5 ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญหรือด าเนินการสร้างเพ่ิมเติมและ
น าไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญอีกครั้งหนึ่ง 
 1.5 จัดท าแบบประเมินคุณภาพสื่อ โดยพิจารณาข้อค าถามที่ค่าดัชนี IOC ที่ค านวณได้
มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ซึ่งถือว่าข้อค าถามนั้นเป็นตัวแทนลักษณะของสิ่งที่ต้องการจะวัด น าไปเป็น
ข้อค าถามจริงในเครื่องมือ ส่วนข้อค าถามท่ีมีค่าดัชนีต่ ากว่า 0.5 ผู้วิจัยตัดออกไป  
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 2. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
1.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ แนวคิด เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้า ง

แบบสอบถามความพึงพอใจต่อสื่อวิดิทัศน์  
1.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
   ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อ ในด้านต่างๆ 

จ านวนทั้งสิ้น 10 ข้อ โดยเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท 
(Likert) ดังนี้ 

   ความคิดเห็นอยู่ในระดับดีมาก    ให้คะแนน 5 คะแนน 
   ความคิดเห็นอยู่ในระดับดี     ให้คะแนน 4 คะแนน 
   ความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง  ให้คะแนน 3 คะแนน 
   ความคิดเห็นอยู่ในระดับพอใช้    ให้คะแนน 2 คะแนน 
   ความคิดเห็นอยู่ในระดับต้องปรับปรุง ให้คะแนน 1 คะแนน 
   ตอนที่ 2 ให้นักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อ 
1.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือน าไป

หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC ) 
   ซึ่งหากค่าดัชนี IOC ที่ค านวณได้ มากกว่า หรือเท่ากับ 0.50 แสดงว่าข้อค าถามใน

แบบทดสอบมีความเหมาะสมหรือสอดคล้องกับจุดประสงค์หรือกับลักษณะพฤติกรรม (มาเรียม     
นิลพันธุ์, 2555) 

   ค่าดัชนี IOC (Index of Item Objective Congruence : IOC) ได้ค่าที่ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบแล้ว มีค่าเท่ากับ 0.80-1.00 แสดงว่าข้อค าถามในแบบสอบถามความคิดเห็นมีความ
เหมาะสมหรือสอดคล้องกับจุดประสงค์หรือพฤติกรรม 

1.4 การปรับปรุงและแก้ไขแบบสอบถามความพึงพอใจ  
 น าแบบสอบถามท่ีผ่านการพิจารณาแล้ว มาปรับปรุงแก้ไข ในประเด็นการปรับข้อค าถามให้

มีความชัดเจน ภาษาที่ใช้เข้าใจง่าย และกระชับ ที่ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะ เพ่ือความสมบูรณ์ของ
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
    
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. เก็บรวบรวมข้อมูลคุณภาพของสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา เพ่ือการประชาสัมพันธ์
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ  

2. ประเมินคุณภาพของสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา เพ่ือการประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคามโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เกณฑ์ที่ใช้ในการแปลผลค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยใช้ของ บุญสง     
นิลแก้ว (2541) ดังนี้ 

 4.50 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด 
 3.50 – 4.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดับมาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดับน้อย 
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 0.50 – 1.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด 
น ามาหาค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 
3. เก็บข้อมูลการสอบถามความพึงพอใจต่อสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา เพ่ือการ

ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จากบุคคลทั่วไป เกณฑ์ที่ใช้ในการแปลผลค่าเฉลี่ย 
ผู้วิจัยใช้ของ บุญสง นิลแก้ว (2541) ดังนี้ 

 4.50 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด 
 3.50 – 4.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดับมาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดับน้อย 
 0.50 – 1.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด 
น ามาหาค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 
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บทที่ 4  
ผลการวิจัย 
  

งานวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราช
ภัฏมหาสารคาม บน Google Street View ผู้วิจัยได้ผลการวิจัยตามรายละเอียดการวิจัย 4 ระยะ 
ดังนี้ 

ระยะที่ 1 ผลศึกษาบริบท และแนวทางประชาสัมพันธ์สถานที่ในมหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม  

ระยะที่ 2 ผลการเก็บข้อมูล ถ่ายท า ตัดต่อ จัดท าสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา  
 ระยะที่ 3 ผลการศึกษาคุณภาพของสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา  

ระยะที่ 4 ผลการทดลองเผยแพร่สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา บน Google Street View 
และสรุปผลการใช้สื่อรูปแบบ มุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ซ่ึงผู้วิจัยได้แสดงผลการวิจัยเป็นล าดับ ดังนี้ 
ระยะที่ 1 ผลศึกษาบริบท และแนวทางประชาสัมพันธ์สถานที่ในมหาวิทยาลัย 

ราชภัฏมหาสารคาม  
 ท าการส ารวจ สถานที่และเส้นทางภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ดังแผนที่
มหาวิทยาลัย ภาพที่ 4.1 
 

 
 

ภาพที่ 4.1 แผนที่มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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จากนั้นก าหนดต าแหน่งในการเก็บข้อมูลภาพมุมมอง 360 องศา โดยใช้อุปกรณ์คือ กล้อง 
Instar 360 เพ่ือเก็บข้อมูลภาพให้ครบตามมุมมอง 360 องศา จากแผนที่วางแผนบริเวณที่ส าคัญ
ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ทั้งหมด 24 ต าแหน่ง ดังนี้  

1. คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
2. คณะครุศาสตร์ 
3. คณะวิทยาการจัดการ 
4. คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
5. คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
6. คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
7. คณะรัฐศาสตร์และรัฐประศาสนศาสตร์ 
8. คณะนิติศาสตร์ 
9. คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
10. ส านักวิเทศสัมพันธ์และการจัดการศึกษานานาชาติ 
11. ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
12. ศูนย์แพทย์มหาวิทยาลัย 
13. ศูนย์คอมพิวเตอร์ 
14. โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
15. โรงแรมสวนวรุณ 
16. ศูนย์การศึกษาพิเศษ 
17. ส านักบริการวิชาการ 
18. ส านักศิลปะและวัฒนธรรม 
19. ส านักงานอธิการบดี 
20. หอประชุม 80 พรรษา 
21. สนาม 3 
22. ลานหิน 
23. ป้ายมหาวิทยาลัย 
24 ถนนหน้าป้าย 

 
ระยะที่ 2 ผลการเก็บข้อมูล ถ่ายท า ตัดต่อ จัดท าสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา  
1. เก็บข้อมูลถ่ายท าภาพมุมมอง 360 องศา ต าแหน่งต่างๆตามแผนที่ก าหนดไว้ในบริเวณ

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยใช้กล้อง 360 องศาจ านวน 24 ต าแหน่ง ตัวอย่างภาพดังแสดง 
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1.1 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.2 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 
1.2 คณะครุศาสตร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.3 คณะครุศาสตร์ 
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1.3 คณะวิทยาการจัดการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.4 คณะวิทยาการจัดการ 

 
1.4 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.5 คณะวิทยาการจัดการ 
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1.5 คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.6 คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
 
1.6 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.7 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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1.7 คณะรัฐศาสตร์และรัฐประศาสนศาสตร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.8 คณะรัฐศาสตร์และรัฐประศาสนศาสตร์ 
 
1.8 คณะนิติศาสตร์ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.9 คณะนิติศาสตร์ 
1.9 คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.10 คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
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1.10 ส านักวิเทศสัมพันธ์และการจัดการศึกษานานาชาติ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.11 ส านักวิเทศสัมพันธ์และการจัดการศึกษานานาชาติ 
 
1.11 ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.12 ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

1.12 ศูนย์แพทย์มหาวิทยาลัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.13 ศูนย์แพทย์มหาวิทยาลัย 
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1.13 ศูนย์คอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.14 ศูนย์คอมพิวเตอร์ 
 
1.14 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.15 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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1.15 โรงแรมสวนวรุณ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.16 โรงแรมสวนวรุณ 
 
1.16 ศูนย์การศึกษาพิเศษ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.17 ศูนย์การศึกษาพิเศษ 
 

1.17 ส านักบริการวิชาการ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.18 ส านักบริการวิชาการ 
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1.18 ส านักศิลปะและวัฒนธรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.19 ส านักศิลปะและวัฒนธรรม 
 

1.19 ส านักงานอธิการบดี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.20 ส านักงานอธิการบดี 

 
1.20 หอประชุม 80 พรรษา 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.21 หอประชุม 80 พรรษา 
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1.21 สนาม 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.22 สนาม 3 

1.22 ลานหิน 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.23 ลานหิน 

 
1.23 ป้ายมหาวิทยาลัย 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.24 ป้ายมหาวิทยาลัย 
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1.24 ถนนหน้าป้าย 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.25 ถนนหน้าป้าย 
 
2. ตัดต่อ ตกแต่งภาพ และด าเนินการอัพโหลดไฟล์ภาพมุมมอง 360 องศาบน Google 

Street View ซึ่งผู้รับชมผ่านแอปพลิเคชันจะสามารถมองเห็นใน 360  องศา รอบทิศทางและแสดง
การเดินทาง เส้นทาง จุดสังเกตโดยรอบสถานที่นั้นๆ 

ผู้สนใจสามารถเข้าชมผ่านแอปพลิเคชันแผนที่ และบนเว็ปไซต์ของ Google โดยเข้าชมได้ทั้ง
ด้วยคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เคลื่อนที่ ต่างๆ ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะเห็นภาพในมุมมอง 360 
องศา รวมทั้งแสดงเส้นทางและน าทางในการเดินทาง  
 ระยะที่ 3 ผลการศึกษาคุณภาพของสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา 

1. ผู้ศึกษาท าการประเมินคุณภาพสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View โดยใช้แบบประเมิน โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านสื่อ 3 คน ได้ผลการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้  

 
ตารางที่  4.1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย  
x̅ 

S.D. ระดับความ
พึงพอใจ 

1. ความถูกต้องของต าแหน่ง 3.66 0.57 มาก 
2. ความเหมาะสมของเส้นทาง 4.33 0.57 มาก 
3. ความเหมาะสมของภาพ 4.33 0.57 มาก 
4. ความเหมาะสมของต าแหน่งในการเก็บข้อมูล 4.33 0.57 มาก 
5. ความชัดเจนของการน าเสนอเส้นทาง 4.66 0.57 มากที่สุด 
6. คุณภาพของภาพ 3.66 0.57 มาก 

7. ความเหมาะสมของมุมภาพ 3.66 0.57 มาก 
8. ความเหมาะสมในการเผยแพร่เพ่ือประชาสัมพันธ์

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
3.66 1.15 มาก 

เฉลี่ย 4.04 0.64 มาก 
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ผลจากการประเมินคุณภาพสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นด้านคุณภาพในภาพรวม ใน
ระดับมาก มีค่า x̅ = 4.04, S.D.= 0.64 โดยเห็นว่า คุณภาพด้านความชัดเจนของการน าเสนอเส้นทาง 
อยู่ในระดับ มากที่สุด โดยมีคะแนนเฉลียในระดับ 4.66 คุณภาพด้านความเหมาะสมของเส้นทาง 
ความเหมาะสมของภาพ และความเหมาะสมของต าแหน่งในการเก็บข้อมูล อยู่ในระดับ มาก มีค่า    
x̅ = 4.33 และคุณภาพด้านความถูกต้องของต าแหน่ง คุณภาพของภาพ ความเหมาะสมของมุมภาพ 
และความเหมาะสมในการเผยแพร่เพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม อยู่ในระดับ 
มาก มีค่า x̅ = 3.66 แสดงให้เห็นว่าสื่อมุมมอง 360 องศา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความถูกต้องของต าแหน่ง
ที่ตั้ง ความถูกต้องของเส้นทาง ตามจุดประสงค์ของการใช้แอปพลิเคชัน Google Street View และ
สามารถใช้เพื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามได้ 

2. ศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View  

ศึกษาความพึงพอใจประชาชน  บุคคลทั่ วไป  และนักศึกษา จ านวน  100 คน  ผ่าน
แบบสอบถามได้ผลการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 4.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View 
  

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
x̅ 

S.D. ระดับความ
พึงพอใจ 

1 ภาพที่น าเสนอมีความน่าสนใจ 3.63 0.61 มาก 
2 ภาพมีความชัดเจน 3.65 0.61 มาก 
3 ต าแหน่งในการน าเสนอมีความเหมาะสม 3.64 0.61 มาก 
4 แสดงต าแหน่งถูกต้อง ชัดเจน 4.55 0.57 มากที่สุด 
5 แสดงเส้นทางได้ถูกต้อง 4.66 0.47 มากที่สุด 
6 ความเหมาะสมของมุมภาพ 3.64 0.61 มาก 

7 มีประโยชน์ต่อการใช้งาน 3.65 0.61 มาก 
เฉลี่ย 3.92 0.58 มาก 

 
ผลจากการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่ใช้งานสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา

เพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View กลุ่มเป้าหมายมี
ความพึงพอใจต่อสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาภาพรวม ในระดับมาก มีค่า x̅ = 3.92, S.D.= 0.58 
โดยมีความพึงพอใจต่อแสดงต าแหน่งถูกต้อง ชัดเจน และแสดงเส้นทางได้ถูกต้องในระดับ มากท่ีสุด มี
ค่า x̅ = 4.66 และ 4.55 ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเข้าใช้งาน Google Street 
View แสดงให้เห็นว่าการเผยแพร่ต าแหน่งและภาพในมุมมอง 360 องศา บน Google Street View 
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จะท าให้มีผู้เข้าถึงข้อมูลมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามได้อีกช่องทางหนึ่ง ซึ่งเป็นประโยชน์ในการ
เพ่ิมช่องทางการประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ระยะที่ 4 ทดลองเผยแพร่สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา บน Google Street View และ
สรุปผลการใช้สื่อมัลติมีเดียรูปแบบ มุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 

หลังจากท าการประเมินคุณภาพระยะที่ 3 การทดลองเผยแพร่สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 
องศา บน Google Street View และสรุปผลการใช้สื่อมัลติมีเดียรูปแบบ มุมมอง 360 องศาเพ่ือ
ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามจากผู้เชี่ยวชาญและท าการปรับแก้ตามความเห็นแล้ว 
ผู้ศึกษาได้เผยแพร่สื่อ และผู้เข้าชมสามารถเข้าถึงได้ในมุมมอง 360 องศา ดังต่อไปนี้  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.26 การเผยแพร่สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา บน Google Street View 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
สรุปผลการวิจัย 

ระยะที่ 1 ผลศึกษาบริบท และแนวทางประชาสัมพันธ์สถานที่ในมหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม  

ได้สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน 
Google Street View ทั้งหมด 24 ต าแหน่ง ดังนี้  

1. คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
2. คณะครุศาสตร์ 
3. คณะวิทยาการจัดการ 
4. คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
5. คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
6. คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
7. คณะรัฐศาสตร์และรัฐประศาสนศาสตร์ 
8. คณะนิติศาสตร์ 
9. คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
10. ส านักวิเทศสัมพันธ์และการจัดการศึกษานานาชาติ 
11. ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
12. ศูนย์แพทย์มหาวิทยาลัย 
13. ศูนย์คอมพิวเตอร์ 
14. โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
15. โรงแรมสวนวรุณ 
16. ศูนย์การศึกษาพิเศษ 
17. ส านักบริการวิชาการ 
18. ส านักศิลปะและวัฒนธรรม 
19. ส านักงานอธิการบดี 
20. หอประชุม 80 พรรษา 
21. สนาม 3 
22. ลานหิน 
23. ป้ายมหาวิทยาลัย 
24 ถนนหน้าป้าย 
ระยะที่ 2 ผลการเก็บข้อมูล ถ่ายท า ตัดต่อ จัดท าสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา  
ท าการถ่ายท า และได้ภาพในมุมมอง 360 องศา ในบริเวณมหาวิทยาลัย 24 ต าแหน่ง 
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 ระยะที่ 3 ผลการศึกษาคุณภาพของสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา  
คุณภาพสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

บน Google Street View ในภาพรวม อยู่ในระดับมาก มีค่า x̅ = 4.04, S.D.= 0.64 
 3. ความพึงพอใจของผู้ชมสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View ภาพรวม อยู่ในระดับมาก มีค่า x̅ = 3.92, S.D.= 
0.58 

ระยะที่ 4 ผลการทดลองเผยแพร่สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา บน Google Street 
View 

เผยแพร่สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา บน Google Street View และสรุปผลการใช้สื่อ
มัลติมีเดียรูปแบบ มุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามจาก
ผู้เชี่ยวชาญและท าการปรับแก้ตามความเห็นแล้ว ผู้ศึกษาได้เผยแพร่สื่อ และผู้เข้าชมสามารถเข้าถึงได้
ในมุมมอง 360 องศา 

 
อภิปรายผล 
 

จากการวิจัยการพัฒนาสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราช
ภัฏมหาสารคาม บน Google Street View พบว่า 

1. สามารถผลิตสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศา บน Google Street View ที่แสดงข้อมูล
อย่างชัดเจน และเข้าถึงง่าย โดยมีเนื้อหาบอกเส้นทางการเดินทาง ที่ตั้ง และแสดงบริเวณต่างๆใน
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เพ่ือประกอบการวางแผนการเดินทาง โดยมีการเก็บข้อมูลภายใน
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามครอบคลุมทั้งหมด 24 ต าแหน่ง เพ่ือเชื่อมโยงเส้นทางได้ครบถ้วนใน
จุดที่ส าคัญ  

2. จากการประเมินคุณภาพของสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พบว่า คุณภาพ
สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน Google 
Street View ในภาพรวม อยู่ในระดับมาก มีค่า x̅ = 4.04, S.D.= 0.64 โดยคุณภาพด้านความชัดเจน
ของการน าเสนอเส้นทาง อยู่ในระดับ มากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ยในระดับ 4.66 คุณภาพด้านความ
เหมาะสมของเส้นทาง ความเหมาะสมของภาพ และความเหมาะสมของต าแหน่งในการเก็บข้อมูล  
อยู่ในระดับ มาก มีค่า x̅ = 4.33 และคุณภาพด้านความถูกต้องของต าแหน่ง คุณภาพของภาพ ความ
เหมาะสมของมุมภาพ และความเหมาะสมในการเผยแพร่เพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม อยู่ในระดับ มาก มีค่า x̅ = 3.66 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินคุณภาพภาพรวมทุก
ด้านอยู่ในระดับมาตรฐานและมีความเหมาะสมในการใช้เผยแพร่ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคามได้ และเนื่องจากสื่อรูปแบบมุมมอง 360 องศา เป็นสื่อที่ก าลังได้รับความสนใจจากคนรุ่น
ใหม่และบุคคลทั่วไปซึ่งตอบสนองต่อการประชาสัมพันธ์ได้เป็นอย่างดี เพราะมีลักษณะที่เหมาะสม 5 
ประการ ดังนี้ (อ านาจ หังษา. 2560) 

 1) ตอบสนองจุดประสงค์ในการสื่อความหมายได้อย่างเต็มท่ี 
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 2) มีความชัดเจนในภาพลักษณ์และข้อความที่ใช้ในการสื่อความหมายมีความ
กระจ่าง 

 3) รูปภาพ และข้อความที่น าเสนอมีความสอดคล้อง สัมพันธ์ ส่งเสริมซึ่งกันและกัน 
 4) จะต้องสร้างความเร้าใจ ดึงดูดความสนใจ กลุ่มเป้าหมายได้มากที่สุด 
 5) มีความกะทัดรัด และแสดงแนวคิดหลักเพียงอย่างเดียว 
สอดคล้องกับการศึกษาของ วีรวัฒน์ เพ็งช่วย และสมชาย ทิพอ้าย (2557) ที่ได้ท าการผลิต

ระบบชมภาพเสมือนจริงบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลรัตนโกสินทร์ พบว่ามีคุณภาพในระดับ ดี 

3. การประเมินความพึงพอใจของผู้ชมสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View ผู้ชมมีความพึงพอใจต่อสื่อในรูปแบบ
มุมมอง 360 องศาภาพรวม ในระดับมาก มีค่า x̅ = 3.92, S.D.= 0.58 โดยมีความพึงพอใจต่อแสดง
ต าแหน่งถูกต้อง ชัดเจน และแสดงเส้นทางได้ถูกต้องในระดับ มากที่สุด มีค่า x̅ = 4.66 และ 4.55 
ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเข้าใช้งาน Google Street View แสดงให้เห็นว่าการ
เผยแพร่ต าแหน่งและภาพในมุมมอง 360 องศา บน Google Street View จะท าให้มีผู้เข้าถึงข้อมูล
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามได้อีกช่องทางหนึ่ง ซึ่งเป็นประโยชน์ในการเพ่ิมช่องทางการ
ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ระดับความพึงพอใจของผู้ชมสื่อในรูปแบบมุมมอง 
360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View อยู่ใน
ระดับมากเนื่องจาก เป็นสื่อที่แปลกใหม่ ให้ข้อมูลที่ชัดเจน เข้าถึงง่าย สอดคล้องกับการศึกษาของ 
อ านาจ หังษา (2560) ที่ได้ท าการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือการท่องเที่ยวใน
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยพบว่านักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติมีความพึงพอใจต่อสื่อ 
อยู่ในระดับมาก   
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลงานวิจัยไปใช้ 
 1. การถ่ายท า มีข้อจ ากัด เช่น แสง หรือ สภาพอากาศ ท าให้บางการถ่ายท าไม่เป็นไปตามท่ี
วางแผน ควรมีอุปกรณ์ ที่ทันสมัยในการถ่ายท า เพื่อช่วยให้การถ่ายท าเป็นไปตามแผน 

2. ควรมีการอัพเดตสถานที่ ในช่วงเวลาต่างๆ เช่น งานประจ าปี เพ่ือประชาสัมพันธ์
มหาวิทยาลัย 

3. ภาพในมุมมอง 360 องศา บน Google Street View จะท าให้ มี ผู้ เข้ าถึ งข้อมู ล
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ได้มากข้ึน ถือเป็นแหล่งข้อมูลที่ส าคัญที่เข้าถึงง่าย  

4. สื่อมุมมอง 360 องศา บน Google Street View เป็นเทคโนโลยีที่เข้าถึงคนรุ่นใหม่และ
ได้รับความสนใจจึงเป็นช่องทางน าไปสู่การพัฒนาการประชาสัมพันธ์ได้เป็นอย่างดี 
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แบบประเมินคุณภาพ 
สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  

บน Google Street View 
ค าชี้แจง : พิจารณาสื่อที่พัฒนาขึ้น โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
  5  หมายความว่า ผลงานอยู่ในระดับดีมากที่สุด 
  4  หมายความว่า ผลงานอยู่ในระดับมาก 
  3  หมายความว่า ผลงานอยู่ในระดับปานกลาง 
  2  หมายความว่า ผลงานอยู่ในระดับน้อย 
  1  หมายความว่า ผลงานอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 
5 4 3 2 1 

1. ความถูกต้องของต าแหน่ง      
2. ความเหมาะสมของเส้นทาง      
3. ความเหมาะสมของภาพ      
4. ความเหมาะสมของต าแหน่งในการเก็บข้อมูล      
5. ความชัดเจนของการน าเสนอเส้นทาง      
6. คุณภาพของภาพ      
7. ความเหมาะสมของมุมภาพ      
8. ความเหมาะสมในการเผยแพร่เพ่ือประชาสัมพันธ์

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุง
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............................................................................ ..............................................................................

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

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

 
ลงชื่อ..............................................ผู้ประเมิน 

   (......................................................... .) 
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แบบสอบถามความพึงพอใจต่อ 
สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  

บน Google Street View 
ค าชี้แจง : พิจารณาสื่อที่พัฒนาขึ้น โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
  5  หมายความว่า ผลงานอยู่ในระดับดีมากท่ีสุด 
  4  หมายความว่า ผลงานอยู่ในระดับมาก 
  3  หมายความว่า ผลงานอยู่ในระดับปานกลาง 
  2  หมายความว่า ผลงานอยู่ในระดับน้อย 
  1  หมายความว่า ผลงานอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

1 ภาพที่น าเสนอมีความน่าสนใจ      
2 ภาพมีความชัดเจน      
3 ต าแหน่งในการน าเสนอมีความเหมาะสม      
4 แสดงต าแหน่งถูกต้อง ชัดเจน      
5 แสดงเส้นทางได้ถูกต้อง      
6 ความเหมาะสมของมุมภาพ      
7 มีประโยชน์ต่อการใช้งาน      
 
ข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุง

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

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

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

........................................................................................................................................ .................. 
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 ต าบลตลาด  อ าเภอเมือง  จังหวัดมหาสารคาม  44000  ไปรษณีย์

อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) Nasthapong@gmail.com 
ประวัติการศึกษา 
 - ระดับปริญญาตรี ศึกษาศาสตรบัณฑิต (กศ.บ. สังคม) มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม พ.ศ. 2544 
 - ระดับปริญญาโท ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (ศษ.ม. เทคโนโลยีทางการ

ศึกษา) มหาวิทยาลัยหาวิทยาลัยขอนแก่น พ.ศ. 2549 
 - ระดับปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.คอมพิวเตอร์ศึกษา) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม พ.ศ. 2560 
สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ  
 - การพัฒนาสื่อทางด้านมัลติมีเดีย สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
 - การผลิตภาพยนตร์สั้น 
 - การถ่ายภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว 
ประสบการณ์การท าการวิจัย  
 - ปี 2552 เป็นผู้ร่วมจัดท าหนังสือพร้อมสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ชุด พระองค์นวม

ชัดชาญกวี: ประชุมพระนิพนธ์ พระเจ้าบรมวงศ์เธอ กรมหลวงวงษาธิราช
สนิท 

 - ปี 2555 เป็นผู้ร่วมวิจัย  รูปแบบการพัฒนาศักยภาพครู บุคลากรทางการ
ศึกษาและผู้เรียนในการใช้สื่อเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 - ปี 2557 ผู้วิจัย การผลิตสื่อมัลติมีเดียรูปแบบ AR (Augmented Reality) 
เพ่ือประชาสัมพันธ์จังหวัดมหาสารคามอย่างมีส่วนร่วม 
- ปี 2560 ผู้วิจัยการผลิตสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่องค์ความรู้โดยการมีส่วนร่วม
ของชุมชนในจังหวัดกาฬสินธุ์ โดยแหล่งทุน สกว. 

รางวัล 
 1. รางวัลชนะเลิศ  การประกวดภาพถ่าย หัวข้อ “ความงาม มหาวิทยาลัย

ในใจฉัน” พ.ศ.2555  
 2. รางวัลเหรียญทอง การประกวดเรื่องเล่าดิจิทัล ครั้งที่ 2  

ประจ าปี พ.ศ. 2558 “การใช้ไอซีทีจัดการเรียนรู้ด้วยโครงการ 
 ตามแนว Constructionism” โครงการ เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ตามพระราชด าริสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 

 


