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บทคัดยอ  

  การวิจัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงคเพื ่อสังเคราะหผลการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพื่อการ

ประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลน ในดานลักษณะและรูปแบบ เนื้อหา ตลอดจนเพื่อสังเคราะห

คุณภาพ ผลการรับรูและความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที ่มีตอการพัฒนานิทรรศการ โดยศึกษาจาก

ผลงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพื่อการประชาสัมพันธ ดวยวิธีเลือกแบบ

เจาะจงจากผลงานวิจัยที่ไดตีพิมพเผยแพรในวารสารวิชาการโดยนักศึกษาระดับปริญญาตรี และระดับ

ปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื ่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 2566-2569 พบวา มีจำนวนท้ังสิ้น 3 เรื่อง ผลการศึกษาพบวา 

ลักษณะและรูปแบบของสื่อเปนการนำเสนอนิทรรศการบนแพลตฟอรม Spatial.io ผานชุดสื ่อดิจิทัล

ประเภทวิดีโอ อินโฟกราฟก และโมชันกราฟก ควบคูกับการใชกิจกรรมการสื่อสารหรือผานเกม (Game-

based Learning) ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่อการนำเสนอโดยผูเชี่ยวชาญ พบวาอยูใน

ระดับดีถึงดีมาก ผลการประเมินการรับรูของกลุมตัวอยางอยูในระดับมากถึงมากที่สุด และผลการประเมิน

ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางอยูในระดับมากที่สุด จึงสรุปไดวา การพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพ่ือ
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การประชาสัมพันธ บนแพลตฟอรมออนไลน สามารถนำไปประยุกตใช เป นเครื ่องมือสื ่อสารและ
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Abstract  

 The objective of this research aimed to synthesize the outcomes of developing a 

metaverse exhibition for public relations on online platforms to enhance awareness, 

specifically focusing on its characteristics, formats, and content, as well as to synthesize the 

quality, awareness, and satisfaction of the sample group regarding the exhibition 

development. The study examined relevant research on the development of metaverse 

exhibitions for public relations by employing a purposive sampling method to select 

publications produced by undergraduate and master’s students in the field of Educational 

Communications and Technology, Faculty of Industrial Education and Technology, King 

Mongkut’s University of Technology Thonburi, during the years 2023–2026, revealed a total 

of three studies. The findings revealed that the characteristics and formats of the media 

involved presenting exhibitions on the Spatial.io platform through sets of digital media, 

including videos, infographics, and motion graphics, coupled with communication activities 

or Game-based Learning. The expert evaluation indicated that the content quality and the 

media presentation quality evaluated by experts was also rated at a good to very good 

level. The sample group’s perception and satisfaction were both rated at the highest level. 

Furthermore, the satisfaction of the sample group was at the highest level. In conclusion, 

the development of a metaverse exhibition for public relations on online platforms to 

enhance awareness can be effectively applied as a quality communication and public 

relations tool. 

Keywords: Synthesis, Metaverse Exhibition, Communication activities 

 

บทนำ  

 ปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีดิจิทัลและอินเทอรเน็ตไดเขามามีบทบาทสำคัญและทำให

เกิดการเปลี่ยนแปลงอยางมหาศาล ทั้งดานการใชชีวิต การทำงาน และการศึกษา เทคโนโลยีไดกลายเปน

เครื่องมือที่มีความจำเปนมากท่ีจะชวยขับเคลื่อนการสื่อสารใหมีประสิทธิภาพและสงเสริมการเรียนรูตลอด

ชีวิตในยุคดิจิทัล พฤติกรรมการเปดรับขาวสารหรือขอมูลของผูคนไดมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบเดิม ไปสู
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แพลตฟอรมออนไลนมากขึ้น โดยปจจุบันคนรุนใหม ซึ่งเติบโตมาพรอมกับอินเตอรเน็ตและเทคโนโลยี โดย

คุนเคยกับการเขาถึงขอมูลจำนวนมากอยางรวดเร็ว และมักชื่นชอบเนื้อหาที่กระชับ เขาใจงาย ดวยเหตุนี้ 

การสื่อสารองคกรและการประชาสัมพันธจึงตองปรับตัวใหทันสมัย โดยหันมาใชการนำเสนอในรูปแบบ

ดิจิทัล เชน วิดีโอคลิป โปสเตอร อินโฟกราฟก และโมชันกราฟก เพื่อใหสอดคลองกับพฤติกรรมและความ

ตองการของกลุมเปาหมาย (กุลธิดา ธรรมวิภัชน และคณะ, 2568)  

นอกจากนี ้ การรวมกันระหวางโลกจริงและโลกเสมือนไดกาวไปสู การพัฒนาเมตาเว ิรส 

(Metaverse) ซึ ่งเปนแพลตฟอรมโลกเสมือนจริง 3 มิติ ที ่เปดโอกาสใหผู ใชงานสามารถสรางอวตาร 

(Avatar) เพื่อเขามาทำกิจกรรม มีปฏิสัมพันธ และเรียนรูรวมกันไดเสมือนอยูในพื้นที่เดียวกัน การนำ

เทคโนโลยีเมตาเวิรส เชน แพลตฟอรม Spatial.io มาประยุกตใชในการจัดนิทรรศการบนเมตาเวิรส จึง

กลายเปนแนวทางใหมที่ไดรับความนิยม เนื่องจากสามารถแกไขขอจำกัดดานสถานที่และเวลา ทำใหผูชม

สามารถเขาถึงความรูและขาวสารไดอยางสะดวกสบาย และมีประสบการณรวมท่ีเหมือนจริงมากยิ่งข้ึน 

อยางไรก็ตาม เพื ่อใหน ิทรรศการบนโลกเสมือนจร ิงสามารถดึงดูดความสนใจและเกิด

ประสิทธิภาพสูงสุดในการรับรู  การบูรณาการ กิจกรรมการสื ่อสารแบบเกมเปนฐาน (Game-based 

Learning) เชน การตอบคำถามผานแอปพลิเคชัน Kahoot! เขามาเปนกลไกสำคัญท่ีจะชวยกระตุนใหเกิด

การมีสวนรวม รูสึกทาทาย สนุกสนาน และลดความตึงเครียด สงผลใหสามารถจดจำเนื้อหาและบรรลุ

วัตถุประสงคของการสื่อสารไดดียิ่งข้ึน (Kaewsomnues et al, 2023)  

เครื่องมือที่ใชในการประชาสัมพันธสถานศึกษาเปรียบเสมือนตัวกลางสำคัญในการสงตอขอมูล

ขาวสารจากสถานศึกษาไปสูประชาชน ซึ่งสามารถแบงออกเปน 3 ประเภทหลัก ไดแก 1) สื่อบุคคล เปน

การสื่อสารแบบเผชิญหนา เชน การพบปะพูดคุยหรือการประชุม 2) สื่อมวลชน เชน สิ่งพิมพ วิทยุ และ

โทรทัศน และ 3) สื่อสมัยใหม โดยเฉพาะแพลตฟอรมออนไลนถือเปนเครื่องมือเชิงรุกท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด 

เนื่องจากสามารถนำเสนอขอมูลที่ถูกตอง รวดเร็ว และทันตอสถานการณ โดยสถานศึกษาควรโพสต

ขอความและรูปภาพอยางสม่ำเสมอ เพ่ือสื่อสารขอมูลสำคัญ เชน หลักสูตร กิจกรรมของโรงเรียนท่ีไดจัดข้ึน 

การประชาสัมพันธขอมูลของโรงเรียน (ศิวกร อินภูษา และคณะ, 2568) 

ดวยความสำคัญท่ีกลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงเล็งเห็นถึงความสำคัญของการพัฒนานิทรรศการบนเม

ตาเวิรสเพื่อการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลน จึงไดสังเคราะหงานวิจัยดังกลาวเพื่อนำมาปรับใช

ใหเหมาะกับกลุมเปาหมาย และเพื่อพัฒนาคุณภาพของนิทรรศการและกิจกรรมการสื่อสารบนเมตาเวิรส 

เพ่ือใหเปนประโยชนการการจัดทำวิจัยตอไป โดยนำแนวทางการสังเคราะหงานวิจัย จนเกิดเปนองคความรู

ใหม ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ จึงดำเนินการสังเคราะหงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรส

เพื่อการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลน โดยพิจารณาในดานลักษณะและรูปแบบ เนื้อหา คุณภาพ 

ผลการรับรูและความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนผูติดตามทางเพจเฟซบุคแฟนเพจ ทั้งนี้เพื่อเปน

แนวทางในการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพ่ือการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลนของผูวิจัยใน

เฟสตอไป จากที่กลาวมาขางตนจึงเปนที่มาในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ อยางไรก็ตาม การศึกษาวิจัยครั้งนี้มี

ขอจำกัดในเรื่องของจำนวนงานวิจัยที่นำมาใชในการสังเคราะห ซึ่งมีจำนวนเพียง 3 เรื่อง โดยมีสาเหตุมา
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จากการกำหนดเกณฑการคัดเลือกงานวิจัยที่มีความเฉพาะเจาะจง กลาวคือ เปนการคัดกรองเฉพาะ

ผลงานวิจัยของสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ท่ีตีพิมพในวารสารระดับชาติ (TCI กลุมท่ี 2 ข้ึนไป) หรือระดับ

นานาชาติ (Scopus) ในชวงป พ.ศ. 2566 – 2569 เทานั้น ดวยจำนวนขอมูลที่จำกัดและเปนบริบทเฉพาะ

กลุม ผลสรุปและขอคนพบท่ีไดจากการสังเคราะหในครั้งนี้จึงอาจยังไมครอบคลุมในทุกมิติ และไมอาจนำไป

สรุปอางอิง (Generalize) กับบริบทขององคกรอื่นไดทั้งหมด ซึ่งผูอานควรพิจารณาและนำผลการวิจัยไป

ประยุกตใชดวยความรอบคอบ 

 

ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ  

1. นิทรรศการบนเมตาเวิรส  

นิทรรศการบนเมตาเวิรสเปนสื่อรูปแบบใหมที่มีจุดมุงหมายเฉพาะ เชน การใหความรู การ

ประชาสัมพันธ หรือการสงเสริมการรับรูขอมูลขาวสาร โดยลักษณะของนิทรรศการจะมีความแตกตางกันไป

ตามประเภทของเนื ้อหาและกลุ มเปาหมาย ซึ ่งสามารถถายทอดขอมูลไดอยางครบถวนและมอบ

ประสบการณที่ผูชมสามารถโตตอบและการมีสวนรวมของผูชม ทำใหการสื่อสารและประชาสัมพันธบรรลุ

วัตถุประสงคไดอยางมีประสิทธิภาพ (Kaewsomnues et al., 2023; Srisutitada et al., 2026) 

2. กิจกรรมการส่ือสาร  

กิจกรรมการสื่อสาร เปนเครื่องมือสำคัญท่ีเปนกระบวนการถายทอดขอมูลขาวสาร ซึ่งเมื่อนำมา

จัดควบคูกับการชมนิทรรศการบนเมตาเวิรส จะชวยดึงดูดความสนใจ สรางแรงจูงใจ และชวยใหผูชม

สามารถทำความเขาใจตลอดจนจดจำเนื้อหาสาระสำคัญไดอยางมีประสิทธิภาพในรูปแบบตาง ๆ เชน เกม 

การถาม-ตอบปญหา เปนตน (Kaewsomnues et al., 2023; Srisutitada et al., 2026) 

3. การสังเคราะหงานวิจัย   

การสังเคราะหงานวิจัยเปนกระบวนการบงชี้เปาหมายและรวบรวมเนื้อหาสารจากงานวิจัยหลาย

แหลงอยางเปนระบบ เพ่ือนำมาวิเคราะหเปรียบเทียบและสังเคราะหผลดวยระเบียบวิธีวิจัยท่ีเหมาะสม อัน

จะนำไปสูการขยายขอบเขตทางวิชาการและการสรางสรรคองคความรูใหมท่ีมีความสมบูรณยิ่งข้ึน (อลงกต 

คชสาร, 2567) ในที ่น ี ้ค ือ การสังเคราะหผลการพัฒนานวัตกรรมนิทรรศการเสมือน (Metaverse 

Exhibition) รวมกับกิจกรรมการสื่อสารเพื่อสงเสริมการรับรูและการฉลาดรูดิจิทัลสำหรับนักศึกษาและ

ประชาชนทั่วไป จากงานวิจัยที่เลือกแบบเจาะจงจากผลงานวิจัยที่ไดตีพิมพเผยแพรในวารสารระดับชาติ

และนานาชาติ ในรอบ 5 ปการศึกษาท่ีผานมาของสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร

อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี พบวามีจำนวนท้ังสิ้น 3 เรื่อง 

 

วัตถุประสงค  
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1. ศึกษางานวิจัยเพ่ือสังเคราะหผลการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพ่ือการประชาสัมพันธบน

แพลตฟอรมออนไลน ดานลักษณะ รูปแบบ และเนื้อหา 

2. ศึกษางานวิจัยเพื่อสังเคราะหคุณภาพ ผลการรับรู และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอ

การพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพ่ือการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลน 

 

สมมติฐาน   

1. ผลการสังเคราะหงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพื่อการประชาสัมพันธ

บนแพลตฟอรมออนไลน พบวางานวิจัยอยูในระดับดี มีผลการรับรูของกลุมตัวอยางอยูในระดับมาก มีความ

พึงพอใจของกลุมตัวอยางอยูในระดับมากข้ึนไป 

 

ขอบเขตการวิจัย  

การศึกษาครั้งนี้เปนการสังเคราะหงานวิจัยเก่ียวกับผลการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพ่ือการ

ประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลน โดยกำหนดขอบเขตการศึกษาจากผลงานวิจัยของสาขาวิชา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ

จอมเกลาธนบุรี ในชวงป พ.ศ. 2566 – 2569 พบวา มีงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนานิทรรศการบน

โลกเสมือนจริงและดิจิทัลคอนเทนตรวมกับกิจกรรมการสื่อสาร จำนวน 5 เรื่อง ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้

ผู ว ิจัยไดใชวิธีเลือกแบบเจาะจง โดยกำหนดเกณฑการคัดเลือกงานวิจัย (Inclusion and Exclusion 

Criteria) ดังนี้  

1. เกณฑการค ัดเข า ( Inclusion Criteria) เล ือกเฉพาะผลงานว ิจ ัยท ี ่ต ีพ ิมพ  เผยแพร ใน

วารสารวิชาการระดับชาติที่อยูบนฐาน TCI กลุมที่ 2 ขึ้นไป และวารสารวิชาการระดับนานาชาติที่อยูบน

ฐาน Scopus  

2. เกณฑการคัดออก (Exclusion Criteria) คัดออกงานวิจัยท่ีเผยแพรเพียงในเอกสารสืบเนื่องจาก

การประชุมวิชาการ (Proceedings) หรือตีพิมพในฐานขอมูลท่ีไมตรงตามเกณฑท่ีกำหนด 

จากเกณฑดังกลาว ทำใหมีงานวิจัยถูกคัดออกจำนวน 2 เรื่อง จึงเหลือผลงานวิจัยที่ผานเกณฑการ

คัดเลือกนำมาใชในการสังเคราะห จำนวนท้ังสิ้น 3 เรื่อง ไดแก 

1. การพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนตเพื่อประชาสัมพันธปฏิทินกิจกรรมเสริมหลักสูตรภาคบังคับ

สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรีบนเมตาเวิรส (กุลธิดา ธรรมวิภัชน และคณะ, 

2568) (งานวิจัยเรื่องท่ี 1) 

2. The Development of a Metaverse Exhibition with Communication Activities to 

Enhance Digital Information Literacy on GO Green via the MCOT Throughout Thailand 

Facebook Page (Srisutitada et al., 2026) (งานวิจัยเรื่องท่ี 2) 
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3. Development of an e-exhibition in conjunction with a game-based learning 

communication activity (Kaewsomnues et al., 2023) (งานวิจัยเรื่องท่ี 3) 

 

วิธีดำเนินการวิจัย  

1. กำหนดประเด็นในการสังเคราะหผลการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพื่อการประชาสัมพนัธ

บนแพลตฟอรมออนไลน แบงออกเปน 5 ประเด็น ไดแก 

1.1 ลักษณะและรูปแบบของนิทรรศการบนเมตาเวิรส 

1.2 เนื้อหาของนิทรรศการบนเมตาเวิรส 

1.3 คุณภาพของนิทรรศการบนเมตาเวิรส 

1.4 ผลการรับร ู ของกลุ มตัวอยางที ่ม ีต อการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิร สเพื ่อการ

ประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลน  

1.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรส

เพ่ือการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลน 

2. ศึกษางานวิจัยท่ีนำมาวิเคราะหและสรุปขอมูลท่ีคนพบตามประเด็นท่ีกำหนดไว 

 

ผลการวิจัย  

 ผลจากการสังเคราะหผลการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพื่อการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรม

ออนไลนดังตอไปนี ้

1. ผลการสังเคราะหลักษณะและรูปแบบของนิทรรศการบนเมตาเวิรส 

 ตารางท่ี 1 ลักษณะและรูปแบบของนิทรรศการบนเมตาเวิรส 

งานวิจัย ลักษณะและรูปแบบของนิทรรศการบนเมตาเวิรส 

1. งานวิจัยเรื่องท่ี 1 เปนชุดดิจิทัลคอนเทนตบนพ้ืนท่ีแพลตฟอรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) 

ประกอบดวยสื่อโปสเตอรอินโฟกราฟก จำนวน 5 ชิ้น และคลิปวิดีทัศน 

จำนวน 5 คลิป เพื่อประชาสัมพันธปฏิทินกิจกรรมเสริมหลักสูตรภาค

บังคับ 

2. งานวิจัยเรื่องท่ี 2 เปนนิทรรศการบนเมตาเวิรส (Metaverse exhibition) นำเสนอรวมกับ

กิจกรรมการสื ่อสารออนไลนในรูปแบบเกมถาม-ตอบ (Quiz-based 

Game) เพื่อสงเสริมการรูเทาทันสารสนเทศดิจิทัลดานสิ่งแวดลอม (Go 

Green 
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3. งานวิจัยเรื่องท่ี 3 เปนนิทรรศการอิเล็กทรอนิกส (E-exhibition) บนแพลตฟอรมเมตาเวิรส 

นำเสนอผานสื่อ 3 รูปแบบ ไดแก วิดีโอ อินโฟกราฟก และโมชันกราฟก

พรอมเสียงบรรยาย บูรณาการรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบเกมเปน

ฐาน (Game-based Learning) ผานแอปพลิเคชัน Kahoot! 

จากตารางที่ 1 ผลการสังเคราะหลักษณะและรูปแบบของสื่อและกิจกรรมพบวา งานวิจัยทั้ง 3 

เรื ่องมุ งเนนการจัดแสดงและนำเสนอเนื ้อหาผานพื ้นที ่แพลตฟอรมโลกเสมือนจริงหรือเมตาเว ิรส 

(Metaverse) โดยใชสื่อดิจิทัลคอนเทนตที่หลากหลาย อาทิ โปสเตอรอินโฟกราฟก วิดีโอคลิป และโมชัน

กราฟก อีกทั้งงานวิจัยสวนใหญยังมีการบูรณาการเนื้อหารวมกับกิจกรรมการสื่อสารในรูปแบบการเรียนรู

ผานเกม (Game-based Learning) หรือเกมถามตอบออนไลน เพื ่อสรางการมีสวนรวมและสงเสริม

ประสิทธิภาพในการรับรูของกลุมเปาหมาย 

 

 

รูปท่ี 1 การใชนิทรรศการบนเมตาเวิรสเพ่ือประชาสัมพันธปฏิทินกิจกรรมเสริมหลักสูตรภาคบังคับ  

โดยใชชุดดิจิทัลคอนเทนต  

ท่ีมา : กุลธิดา ธรรมวิภัชน และคณะ (2568) 

 

 

 

รูปท่ี 2 การใชนิทรรศการบนเมตาเวิรสสงเสริมการรูเทาทันสารสนเทศดิจิทัล 

ดานสิ่งแวดลอม (Go Green) โดยใชกิจกรรมการสื่อสารรูปแบบเกมถาม-ตอบ 

ท่ีมา : Srisutitada et al. (2026) 
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รูปท่ี 3 การใชนิทรรศการบนเมตาเวิรสเพ่ือสงเสริมการรับรู Green Nudges  

โดยใชกิจกรรมการสื่อสารรูปแบบแบบเกมเปนฐานผานแอปพลิเคชัน Kahoot!  

ท่ีมา : Kaewsomnues et al. (2023) 

 

2. ผลการสังเคราะหเนื้อหาของนิทรรศการบนเมตาเวิรส 

 ตารางท่ี 2 เนื้อหาของนิทรรศการบนเมตาเวิรส 

งานวิจัย เนื้อหาของนิทรรศการบนเมตาเวิรส 

1. งานวิจัยเรื่องท่ี 1 เปนการนำเสนอเนื้อหาเพื่อประชาสัมพันธปฏิทินกิจกรรมเสริมหลักสูตร

ภาคบังคับ ประกอบดวย 5 โครงการ ไดแก โครงการปฐมนิเทศ โครงการ

ไหวครู โครงการประดับเนคไทและเข็มพระมหามงกุฎ โครงการถวายสัตย

ปฏิญาณ และโครงการเฟรชชี่เกมส (Freshy GAME) 

2. งานวิจัยเรื่องท่ี 2 เปนการนำเสนอเนื้อหาเพื่อสงเสริมการรูเทาทันสารสนเทศดิจิทัลดาน

สิ่งแวดลอม (Go Green) ประกอบดวยเนื้อหา 3 ดานหลัก ไดแก การ

เขาถึงขอมูล การประเมินขอมูล และการใชขอมูลสารสนเทศดิจิทัลดาน 

Go Green 

3. งานวิจัยเรื่องท่ี 3 เปนการนำเสนอเนื้อหาเพื่อสงเสริมการรับรูแนวคิดการสะกิดพฤติกรรมสี

เขียว (Green Nudges) ประกอบดวยองคความรู 4 มิติ ไดแก การรักษ

อาหาร การรักษการเดินทาง การรักษพลังงานและน้ำ และการรักษที่จะ

ลด 

 

จากตารางท่ี 2 ผลการสังเคราะหเนื้อหาพบวา เปนเนื้อหาท่ีมุงเนนการสรางการรับรูและการมีสวน

รวมของกลุมเปาหมายอยางชัดเจน โดยงานวิจัยเรื่องที่ 1 เนนเนื้อหาเพื่อการประชาสัมพันธกิจกรรมเสริม

หลักสูตรของมหาวิทยาลัยเพ่ือใหนักศึกษาเขารวมกิจกรรม งานวิจัยเรื่องท่ี 2 และ 3 มุงเนนเนื้อหาดานการ

ใหความรูและการรณรงคเก่ียวกับการอนุรักษสิ่งแวดลอมและพลังงาน  
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3. ผลการสังเคราะหคุณภาพของนิทรรศการบนเมตาเวิรส 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อการนำเสนอ คือ ผูที่มีการศึกษาในระดับปริญญาตรีขึ้นไป และ

เปนผูที่มีประสบการณในการทำงานที่เกี่ยวของกับดานการประชาสัมพันธ การวัดผล หรือสื่อการนำเสนอ 

ไมนอยกวา 5 ป โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจงตามเกณฑขางตน เพ่ือประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดาน

สื่อการนำเสนอของสื่อ จำนวนดานละ 3 ทาน  

ตารางท่ี 3 ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา โดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน  

รายการท่ีประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

ระดับคุณภาพ 
𝑥𝑥 ̅ S.D. 

1. งานวิจัยเรื่องท่ี 1 4.63  0.49 ดีมาก 

2. งานวิจัยเรื่องท่ี 2 4.33 0.70 ดี 

3. งานวิจัยเรื่องท่ี 3 4.78 0.42 ดีมาก 

 

ตารางท่ี 4 ผลการประเมินคุณภาพดานสื่อการนำเสนอ โดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน  

รายการท่ีประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

ระดับคุณภาพ 
𝑥𝑥 ̅ S.D. 

1. งานวิจัยเรื่องท่ี 1 4.41  0.69 ดี 

2. งานวิจัยเรื่องท่ี 2 4.44 0.50 ดี 

3. งานวิจัยเรื่องท่ี 3 4.56 0.50 ดีมาก 

  

จากตารางที ่ 3 และ 4 ผลการสังเคราะหคุณภาพดานเนื ้อหาและดานสื ่อการนำเสนอของ

นิทรรศการบนเมตาเวิรส พบวา ผลการประเมินคุณภาพสื่อที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี

ถึงดีมาก และคุณภาพดานสื่อการนำเสนออยูในระดับดีถึงดีมาก  

 

4. ผลการสังเคราะหการประเมินการรับรูของกลุมตัวอยางท่ีมีตอการพัฒนานิทรรศการบนเมตา

เวิรสเพ่ือการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลน 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมินการรับรูของกลุมตัวอยาง  

รายการท่ีประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

ระดับการรับรู 
𝑥𝑥 ̅ S.D. 

1. งานวิจัยเรื่องท่ี 1 4.59 0.69 มากท่ีสุด 

2. งานวิจัยเรื่องท่ี 2 4.66 0.48 มากท่ีสุด 

3. งานวิจัยเรื่องท่ี 3 4.35 0.35 มาก 
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จากตารางท่ี 5 ผลการสังเคราะหผลการรับรูของกลุมตัวอยางท่ีมีตอการพัฒนานิทรรศการบนเมตา

เวิรสเพื่อการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลนพบวา ผลการประเมินการรับรูของกลุมตัวอยาง

ภายหลังการเขารวมกิจกรรมอยูในระดับมากถึงมากท่ีสุด  

 

5. ผลการสังเคราะหการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอการพัฒนานิทรรศการ

บนเมตาเวิรสเพ่ือการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลน 

ตารางท่ี 6 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง  

รายการท่ีประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

      ระดับความพึงพอใจ 
𝑥𝑥 ̅ S.D. 

1. งานวิจัยเรื่องท่ี 1 4.69 0.53 มากท่ีสุด 

2. งานวิจัยเรื่องท่ี 2 4.74 0.44 มากท่ีสุด 

3. งานวิจัยเรื่องท่ี 3 4.55 0.57 มากท่ีสุด 

 

จากตารางที ่ 6 ผลการสังเคราะหผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ มตัวอยางที ่มีตอการ

สังเคราะหผลการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพื ่อการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลนท่ี

พัฒนาข้ึน พบวา อยูในระดับมากท่ีสุด 

 

ประโยชนท่ีไดรับ  

  การสังเคราะหงานวิจัยจากบทความทั้ง 3 ฉบับ ทำใหเห็นถึงประโยชนในประยุกตใชเทคโนโลยี

เพื่อสรางสรรคนวัตกรรมและกลยุทธท่ีจะขับเคลื่อนสังคมอยางยั่งยืน โดยผลจากการศึกษานำไปสูการ

พัฒนานวัตกรรมการเรียนรูในรูปแบบนิทรรศการเสมือน (Metaverse Exhibition) ที่สรางประสบการณ

การเรียนรูสมจริง (Immersive Experience) และทำลายขีดจำกัดดานพื้นที่ ซึ ่งเมื ่อบูรณาการรวมกับ

กิจกรรมสื่อสารเชิงรุกและเกมเปนฐาน (Game-based Learning) จะสามารถยกระดับการรับรู ความพึง

พอใจ และขอมูลขาวสารที่ตองการสงใหถึงผูรับสาร โดยเฉพาะกลุมคนรุนใหมได นอกจากนี้ กระบวนการ

สังเคราะหยังเปนกลไกสำคัญในการกำหนดแนวทางปฏิบัติเพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมมนุษย ตลอดจนการ

จัดทำกลยุทธและแนวทางที่เปนรูปธรรมสำหรับองคกรและสถานศึกษา เพื่อการผลิตกำลังคนที่ตอบโจทย

ทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 และการสื่อสารสาธารณะท่ีมีประสิทธิภาพในอนาคต 

 

 

 

856 



 

 

 

 

 

สรุปและอภิปรายผล   

สรุป  

จากการสังเคราะหผลการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพื่อการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรม

ออนไลน พบวา สื่อที่พัฒนาขึ้นมีการนำเสนอเนื้อหาผานแพลตฟอรมโลกเสมือนจริง 3 มิติ (Metaverse) 

ประกอบดวยสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย เชน โปสเตอรอินโฟกราฟก วิดีโอคลิป และโมชันกราฟก โดยรูปแบบ

การนำเสนอมีการบูรณาการรวมกับกิจกรรมการสื่อสารที่แตกตางกันตามความเหมาะสมของเนื้อหา ไดแก 

กิจกรรมการสื ่อสารแบบเกมเปนฐาน (Game-based Learning) และกิจกรรมเกมถาม-ตอบออนไลน 

(Quiz-based Game) เนื ้อหามุ งเนนการสรางการรับรู ในประเด็นที ่องคกรใหความสำคัญ อาทิ การ

ประชาสัมพันธปฏิทินกิจกรรมเสริมหลักสูตรภาคบังคับ (กุลธิดา ธรรมวิภัชน และคณะ, 2568) ดังนั้น 

แนวทางในการทำวิจัยและการพัฒนาสื่อในครั้งตอไป จึงสามารถนำรูปแบบการจัดนิทรรศการบนโลก

เสมือนจริงผสานกับกิจกรรมเกมมาประยุกตใชเพ่ือสงเสริมการรับรูสำหรับกลุมเปาหมายไดอยางเหมาะสม 

ผลจากการประเมินคุณภาพของการสังเคราะหผลการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพื่อการ

ประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลน พบวา ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่อการนำเสนอ

โดยผูเชี่ยวชาญ อยูในระดับดีถึงดีมาก ผลการประเมินการรับรูของกลุมตัวอยางภายหลังเขารวมกิจกรรม

สูงข้ึนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติและอยูในระดับมากถึงมากท่ีสุด และผลการประเมินความพึงพอใจของกลุม

ตัวอยาง อยูในระดับมากท่ีสุด (กุลธิดา ธรรมวิภัชน และคณะ, 2568)  

อภิปรายผล   

ผลจากการประเมินคุณภาพของการพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพื่อการประชาสัมพันธบน

แพลตฟอรมออนไลน พบวา ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและสื่อการนำเสนอโดยผูเชี่ยวชาญ อยูใน

ระดับดีถึงดีมาก ผลการประเมินการรับรูของกลุมตัวอยางอยูในระดับมากถึงมากที่สุด และผลการประเมิน

ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางอยูในระดับมากท่ีสุด 

โดยสรุปไดวา เนื่องจากงานวิจัยทั้ง 3 เรื ่อง มีกระบวนการพัฒนาสื่อดิจิทัล (Digital Content 

Development) อยางเปนระบบ สอดคลองกับงานวิจัยของ (พรปภัสสร ปริญชาญกล และคณะ, 2567) ท่ี

ยืนยันวาการประยุกตใชกระบวนการออกแบบอยางเปนข้ันตอนชวยสรางสื่อดจิิทัลบนแพลตฟอรมออนไลน

ท่ีมีประสิทธิภาพ ทำใหเนื้อหามีความถูกตองและสื่อความหมายไดชัดเจน 

นอกจากนี้ ปจจัยสำคัญท่ีทำใหผลการรับรูและความพึงพอใจของกลุมเปาหมายเพ่ิมสูงข้ึน เกิดจาก

การออกแบบนิทรรศการบนเมตาเวิรส (Metaverse Exhibition) ที่มีการจัดวางองคประกอบและนำเสนอ

เนื้อหาบนพื้นที่โลกเสมือนจริงอยางเปนหมวดหมูและมีลำดับขั้นตอน ซึ่งจะชวยใหผูชมเขาใจเนื้อหาไดงาย

และรองรับการเรียนรูเชิงรุกไดอยางมีประสิทธิภาพ (คม กันชูล,ี 2567) ผนวกกับการบูรณาการนิทรรศการ

เขากับกิจกรรมการสื่อสาร ในรูปแบบเกมถาม-ตอบ และการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน (Game-based 

Learning) ซึ่งชวยกระตุนใหผูรับสารเปลี่ยนบทบาทเปนผูมีสวนรวมเชิงรุก (Active Learning) เกิดความ
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สนุกสนานและลดความตึงเครียด ดังที่ (ณัฐนนท เกษตรเอี่ยม และคณะ, 2567) ไดกลาวถึงจุดเดนของสื่อ

เมตาเวิรสวาสามารถยกระดับการโตตอบแบบเรียลไทม และทำใหผูใชงานเกิดประสบการณตรง จึงเปน

เหตุผลใหนักประชาสัมพันธและผูผลิตสื่อในยุคใหม จำเปนตองมีทักษะในการบูรณาการเทคโนโลยีโลก

เสมือนจริงเขากับบริบทการสื่อสาร ซึ่งจะชวยเพิ่มความยืดหยุนและทำใหการสื่อสารขอมูลสำคัญบรรลุผล

ตามวัตถุประสงค 

 

ขอเสนอแนะ 

(1) การพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพื่อการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลน ไดอยางมี

คุณภาพ ผูจัดทำควรประยุกตใชเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงรวมกับการจัดกิจกรรมการสื่อสาร เชน การใชเกม

ถาม-ตอบ หรือการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน (Game-based Learning) เพื่อกระตุนความสนุกสนานและ

การมีสวนรวม โดยในการนำสื่อไปใชงานชวงตน ควรมีการอธิบายรูปแบบการใชงาน ข้ันตอนการเขาใชงาน

แพลตฟอรม และประโยชนที ่จะไดร ับอยางชัดเจน เพื ่อดึงดูดความสนใจและทำใหการสื ่อสารมี

ประสิทธิภาพสูงสุด 

(2) การพัฒนานิทรรศการบนเมตาเวิรสเพื่อการประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลน สามารถ

นำไปประยุกตใชเปนสื่อตนแบบในการประชาสัมพันธขอมูลของสถาบันการศึกษาได เชน ประวัติโรงเรียน 

การรับสมัครนักเรียน ดังนั้น จึงควรนำรูปแบบดังกลาวไปขยายผลการเผยแพรผานเครือขายสังคมออนไลน

แพลตฟอรมอื่น ๆ เพื่อเพิ่มความแปลกใหมและยกระดับการรับรูของกลุมเปาหมายใหกวางขวางและเกิด

ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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