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บทคัดยอ  
 

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันการประสานความเปนจริงเสมือนสําหรับการ
ประชาสัมพันธทางการศึกษา 2) เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียประชาสัมพันธทางการศึกษาความเปนจริงเสมือนดวยกลองสวม
ศีรษะ และ3) เพื่อหาความพึงพอใจของผูใชที่มีตอการใชงานแอปพลิเคชันและสื่อมัลติมีเดียประชาสัมพันธทางการศึกษา กลุม
ตัวอยางใชในการศึกษา อาจารยประจําหลักสูตร นักศึกษา นักเรียน และบุคคลทั่วไป เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา แบบประเมิน
ประสิทธิภาพแอปพลิเคชันประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความเปนจรงิเสมือนดวยกลองวีอารสวมศีรษะ สถิติที่ใช
ในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉล่ีย และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการศึกษาพบวา 1) แอปพลิเคชันประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน  ผลการ
ประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันในภาพรวม อยูในระดับมาก ( = 4.46, S.D.= 0.71)และ ผลการประเมินความพึงพอใจสื่อ
มัลติมีเดียประชาสมัพันธทางการศึกษาดวยกลองสวมศีรษะ ผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวม อยูในระดับมากท่ีสุด ( 
= 4.54, S.D.= 0.56) 

 

คําสําคัญ: ความเปนจริงเสมือน, การโตตอบปฏิสัมพันธ, สื่อมลัติมีเดีย, ประชาสัมพันธทางการศึกษา, 
 

Abstract 
 

The purposes of this research were 1) the study of development virtual reality technology 

application for education public relations  2) to develop multimedia virtual Reality Technology for 

education public relations with Virtual Reality Box 3D 3) The satisfaction of developed multimedia used to 

education public relations. The sample group used in the study teachers to the curriculum student 
general public. The instruments of this research were to survey the satisfaction with the application 

education public relations using virtual reality technology with virtual reality box 3D. As the research 

statistics, mean( ) and standard deviation. 

The research findings showed that 1) application education public relations using virtual reality 

technology. The efficiency assessment results the high level (  = 4.46, S.D.= 0.71) and satisfaction was the 

highest level (  = 4.54, S.D.= 0.56) 
 

Keywords: virtual reality , Interaction, Multimedia, education public relations 
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 1. บทนํา  
การนําเทคโนโลยีมาใชในการประชาสัมพันธเพื่อใหเขาถึงผูรับสารหรือกลุมเปาหมายตองมีการพัฒนาใหสอดรับกับความ

ตองการและพัฒนาไปพรอมกับเทคโนโลยี ซึ่งในปจจุบันเทคโนโลยีที่ไดรับนิยมอยางรวดเร็ว เทคโนโลยีวีอารหรือความเปนจริง
เสมือน สภาวะจําลองที่สรางข้ึนดวยคอมพิวเตอรเพื่อใหเหมือนสภาวะจริง หนาจอการแสดงผลและขนาดของแบตเตอรี่ 
สามารถทําใหมนุษยพกพาอุปกรณที่มีขนาดเล็ก การแสดงผลแบบวีอาร เปนการนําวัตถุเสมือนจริงซอนลงไปในการรบัรูของโลก
เสมือนจริงอีกทอดหน่ึง นําไปสูการออกแบบโซลูชันสําหรับใชงานไดในหลากหลายอุตสาหกรรม เกิดความสมจริง [7] ซึ่งผูใช
สามารถมีปฏิกิริยาโตตอบกับสภาวะจําลองน้ีได เชน การจําลองสภาพเรือนไทยเพื่ อใหผูชมสามารถเขาไปดูหอง ภายในได
เสมือนกับเขาไปดูสถานท่ีจริง[1] จากการศึกษางานวิจัยการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสําหรับการประชาสัมพันธทางการศึกษา ดวย
แนวคิดมนุษยเปนศูนยกลางและกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยการใชภาษาที่ถูกตอง เลือกขนาดตัวอักษร แบบอักษร สี
ตัวอักษรใหเหมาะสมกับการแสดงผล ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวแบบวิดีทัศนและเสียงบรรยาย เสียงประกอบกระตุนการ
รับชมการใหความสนใจ รองรับการรับชมบนอุปกรณสมารทโฟน บนสื่อโซเชียลมีเดีย เว็บบราวเซอร[2] การนําเทคโนโลยีวีอาร
ชวยสรางประสบการณผูเรียนใหสามารถเขาถึงเนื้อหาท่ีเขาใจยากไดแบบเสมือนจริง สามารถนําเทคโนโลยีมาสรางหองเรียน
จําลองเสมือนจริงและสรางบรรยากาศรอบๆ ใหเหมือนอยู ในสถานท่ีจริง[3] แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูความเปนจริงเสมือน
เพื่อสงเสริมภูมิปญญาทองถ่ิน กรณีศึกษา “ผายอมครามสกลนคร”ประกอบดวย 3 สวน คือ สวนสื่อความเปนจริงเสมือน
กระบวนการทําผายอมคราม แสดงสภาพแวดลอมจําลองแบบ 3 มิติ ดวยโมเดลท่ีสรางข้ึน ขอมูลประกอบ และ เสียงบรรยาย 
สวนวิธีการใชงาน[4] การพัฒนาสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพ่ือประชาสัมพันธ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน 
Google Street View แสดงขอมูลอยางชัดเจน และเขาถึงงาย โดยมีเน้ือหาบอกเสนทางการเดินทาง [6]  

ผูวิจัยไดนําหลักการทางทฤษฎีระบบเทคโนโลยีการประสานโลกเสมือนจริงมาใชในการพัฒนาแอปพลิเคชันและสื่อ
มัลติมีเดียประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนกรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัย
ราชภัฏภูเก็ต มีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันการประสานความเปนจริงเสมือนในรูปแบบการ
ประชาสมัพันธทางการศึกษา 2) เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียประชาสัมพันธทางการศึกษาความเปนจริงเสมือนกลองสวมศีรษะ 3) 
เพื่อหาความพึงพอใจของผูใชที่มีตอการใชงานแอปพลิเคชันและสื่อมัลติมีเดียประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสมือนกรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต  

 

2. วิธีการทดลอง/วิธีการวิจัย 

2.1 การพัฒนาแอปพลิเคชันและสื่อมัลติมีเดียประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน
กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต กระบวนการดังน้ี 

1) ศึกษาทฤษฎี งานวิจัยท่ีเก่ียวของและเคร่ืองมือที่เกี่ยวของกับการพัฒนาแอปพลิเคชันวิเคราะหเก็บขอมูล การนํา
เทคโนโลยีวีอารมาใชโดยใชผานเครื่องคอมพิวเตอร  

2) วิเคราะหขอมูล ศึกษาขอมูลที่เกี่ยวของ จากการสัมภาษณอาจารยประจําหลักสูตร จํานวน 2 คน ขอมูลใชในการ
ประชาสัมพันธหลักสูตร นักศึกษากําลังศึกษา 20 คน พบวามีความตองการใหผูเขาชมมีปฏิสัมพันธพรอมกับการรับชมขอมูล 
เพื่อใหเกิดสิ่งเราในการสนใจในรูปแบบเกม รองรับการบรรยายและรับชมในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย 

3) การออกแบบโมเดลเนนใกลเคียงสถานท่ีจรงิ ฉากออกแบบลักษณะเดินชมควบคุมการเคลือ่นยายตําแหนงรูปแบบ
การควบคุมอุปกรณดวยคียบอรด กานควบคุม  นําทางดวยเมาส เพื่อใหสามารถทํางานสอดคลองกับขอมูลที่ตองการของทาง
หลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัล โดยหลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัล อยูภายในตึก 20 ประจําอยู ช้ัน 7 และ ช้ัน 8 ดังภาพท่ี 1  
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       (ก)            (ข)     (ค) 

 

 ภาพท่ี 1 การออกแบบโมเดลสถานท่ีใหใกลเคียงสถานท่ีจริง (ก) ขอมูลสถานท่ีจริงตึก 20  (ข) โมเดลตึก 20  และ(ค) แผนผัง 
หองภายในช้ัน 7 ช้ัน 8 สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล 

 

     
(ก)              (ข)  

 
 

ภาพท่ี 2 แบบรางตนแบบหนาจอผูใชงาน (ก) การออกแบบสื่อมัลติมีเดียประกอบการบรรยาย และ (ข) การ 
ออกแบบหนาจอผูใชรูปแบบวีอาร 
 

ผูวิจัยไดนําหลักการทางทฤษฎีระบบเทคโนโลยีการประสานโลกเสมือนจริงมาใชในการพัฒนาแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เพื่อแสดงใหเห็นถึงความกาวหนาของเทคโนโลยี และความพรอมที่จะเรียนรูทางดานการพัฒนา
สื่อรวมกับการใชอุปกรณที่มีอยูในปจจุบันไดนําหลักการของเทคโนโลยีภาพเสมือนมาใช เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันดวยการสราง
แบบจําลอง 3 มิติ รวมกับเทคโนโลยีวีอาร 

4) พัฒนาแอปพลิเคชันโดยใชโปรแกรมออกแบบโมเดลดวย 3DsMax โดยออกแบบคํานึงถึงสภาพรูปแบบอาคาร
สถานท่ีเรียนและเสริมเพื่อใหเกิดการมีสวนรวมใหผูใชมีปฏิสัมพันธดวยสามารถเดินชมอาคารดวยการเขียนโปรแกรมควบคุม
ดวยโปรแกรม Unity Fibrum เขียนดวยภาษา C# และรูปแบบการรับชมแบบ 360 องศา ควบคุมการเคลื่อนไหวผานอุปกรณ 
เมาส คียบอรด หรือ กานควบคุม และออกแบบสื่อมัลติมีเดียดวยลักษณะความจริงเสมือนดวยกลองแบบสวมศีรษะ(virtual 

reality box 3d)  
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ภาพท่ี 3 กรอบแนวคิดในการพัฒนาแอปพลิเคชันประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีวีอาร หลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทลั 
 

   
 (ก)              (ข) 

   
 (ค)              (ง)  

               
 (จ)              (ฉ)  

 
ภาพท่ี 4  แอปพลิเคชันประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีวีอาร (ก) หนาจอแรก (ข) ทางเดินในแตละชั้น  

(ค) ตัวอยางหองเรียน (ง) การเดินชมดวยการควบคุมดวยอุปกรณ (จ)และ (ฉ) การแสดงผลสื่อมัลติมีเดีย 

มุมมอง 120 องศา รูปแบบการบรรยาย 
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3. ผลการทดลองและอภิปรายผล 
3.1 ผลการทดลอง 
ผูใชแอปพลิเคชันประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยี

ดิจิทัล คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต สามารถใชงานบนสมารทโฟนระบบแอนดรอยดได โดยใช
รวมกับหนวยแสดงผลสวมศีรษะ 

   
 

ภาพท่ี 5 ทดสอบการใชงานแอปพลิเคชันประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีวีอาร โดยผูใชงาน 

 
3.1.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความเปนจริง

เสมือน 

โดยผูวิจัยไดดําเนินการเลือกหนวยตัวอยางแบบเจาะจง นักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 10 นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา จํานวน 10 คน อาจารยประจําหลักสูตร 2 คน  เพื่อทดสอบการใชงานแอปพลิเคชันจํานวน  22 คน ผาน
แบบสอบถาม ประเมินประสิทธิภาพการใชแอปพลิเคชันการประสานความเปนจริงเสมือนประชาสัมพันธทางการศึกษา ไดผล
การวิเคราะหดังตารางท่ี 1 

 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันการประสานความเปนจริงเสมือนประชาสัมพันธทางการศึกษา 
รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 

ดานการใชงานแอปพลิเคชัน 4.38 0.64 มาก 

ดานการออกแบบ 4.46 0.71 มาก 

ดานการปฏิสัมพันธกับผูใช 4.19 0.75 มาก 

ดานความเปนจริงเสมือน 4.38 0.70 มาก 

ความพึงพอใจในภาพรวม 4.46 0.71 มาก 

 

จากผลการประเมินประสิทธิภาพ พบวาผูใชแอปพลิเคชันประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือน กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต มีระดับความพึง
พอใจดานการใชงานแอปพลิเคชัน ในระดับมาก ( = 4.38, S.D.= 0.64) ดานการปฏิสัมพันธกับผูใชอยูในระดับมาก ( = 
4.19, S.D.= 0.75) ดานการการออกแบบระดับมาก ( = 4.64, S.D.= 0.71) ตามวัตถุประสงคการใชแอปพลิเคชันการ
ประสานความเปนจริงเสมือนในรูปแบบการประชาสัมพันธทางการศึกษา มีความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก 

3.1.2 ผลการประเมินความพึงพอใจส่ือมัลติมีเดียประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยกลองวีอารสวมศีรษะ 
จากการศึกษาความพึงพอใจผูใชสื่อมัลติมีเดียดวยกลองวีอารสวมศีรษะ แบบบังเอิญ ประชาชน บุคคลทั่วไป 

นักเรียน และนักศึกษา จํานวน 50 คน ผานแบบสอบถาม ไดผลการวิเคราะหดังตารางท่ี 2  
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ตารางท่ี 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 
ดวยกลองวีอารสวมศีรษะ 
รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 

ดานการออกแบบ 4.38 0.64 มาก 

ความสอดคลองของภาพและเน้ือหา 4.35 0.63 มาก 

สื่อมัลติมีเดียการลําดับภาพเหมาะสม 4.50 0.65 มากที่สุด 

เสียงบรรยาย 4.42 0.70 มาก 

ดนตรีประกอบ 4.42 0.70 มาก 

ความพึงพอใจในภาพรวม 4.54 0.58 มากที่สุด 

 

จากผลการประเมินความพึงพอใจพบวาผูใช ชมสื่อมัลติมีเดียประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความเปน
จริงเสมือนดวยกลองสวมศีรษะ มีระดับความพึงพอใจดานความสอดคลองของภาพและเน้ือหาในระดับมาก ( = 4.35, S.D.= 

0.63) ดานสื่อมัลติมีเดียการลําดับภาพเหมาะสม ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.50, S.D.= 0.65) ตามวัตถุประสงคการสื่อ
มัลติมีเดียเปนจริงเสมือนในรูปแบบการประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยกลองวีอารแบบสวมศีรษะ มีความพึงพอใจใน
ภาพรวมอยูในระดับมาก 

3.2 อภิปรายผล การพัฒนาแอปพลิเคชันการประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 
กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต 

สามารถทํางานบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดได ใชรวมกับหนวยแสดงผลสวมศีรษะ ประกอบดวยสื่อ
มัลติมีเดียเสมือนจริงแสดงสภาพแวดลอมจําลองสามมิติ ดวยโมเดลที่สรางข้ึน ขอมูลประกอบและเสียงบรรยาย สอดคลองกับ
งานวิจัยของสุขสถิต มีสถิตย และปยวรรณ โถปาสอน [4] ซึ่งพบวา แอปพลิเคชันวีอารบนสมารทโฟนสามารถใชเปนสื่อ
ประชาสัมพันธ สรางประสบการณในการเรียนรูที่ดีใหกับผูใช และผูชมยอมรับตรงกับความตองการของผูที่ตองการรับชม
สอดคลองกับงานวิจัยของทิพยมณฑา ผกาแกว และสมใจ จิตคํานึงสุข ซึ่งพบวาการนําดวยแนวคิดมนุษยเปนศูนยกลางและ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบใหสอดรับกับความตองการของผูรับชมไดมีสวนรวมในการปฏิสัมพันธสามารถเดินชมไดแบบ
เสมือนจริงดวยการควบคุมผานอุปกรณดวยมือ กานควบคุม เกมแพด เมาส คียบอรด  

ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันการประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 
พบวา คาเฉลี่ยโดยรวมเทากับ 4.46 อยูในเกณฑระดับมาก สอดคลองงานวิจัยณัฐพงษ พระลับรักษา[5],[6] ที่มีผลการประเมิน
อยูในระดับมาก เหตุผลท่ีไดคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก เนื่องจากจัดทําเน้ือหาไดดี มีความเหมาะสมท้ังดานปริมาณและคุณภาพ 
สอดคลองกับกลุมเปาหมาย สามารถนําไปใชงานไดจริง สอดคลองกับงานวิจัยของสุขสถิต มีสถิตย และปยวรรณ โถปาสอน. 
[4] การสรางโมเดลสามมิติจําลองลักษณะการเคลื่อนที่รูปแบบปฏิสัมพันธ ดานการใชงานปุมเมนูของแอปพลิเคชันผูใชบางราย
ยังไมคุนเคยกับการบังคับทิศทางตัวช้ี 

ผลการประเมินความพึงพอใจโดยผูใช จํานวน 50 คน พบวา ผูใชมีความพึงพอใจในการใชงานสื่อมัลติมีเดีย
ประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยกลองวีอารสวมศีรษะอยูในเกณฑระดับมาก มีคาเฉลี่ยโดยรวมเทากับ 4.46 มีลักษณะ
สอดคลองงานวิจัยของ สุขสถิต มีสถิตย และปยวรรณ โถปาสอน[4] ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของผูใชในภาพรวมอยูใน
ระดับมาก โดยดานท่ีมีคะแนนเฉลี่ยนอยคือ เสียงบรรยาย และดนตรีประกอบ มีระดับใกลเคียงทําใหอยูในสภาพแวดลอมที่มี
เสียงรบกวนดวยตองปรับระดับเสียงเพิ่ม 
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4. บทสรุป 

งานวิจัยนี้นําเสนอการพัฒนาแอปพลิเคชันประชาสัมพันธทางการศึกษาดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน
กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต โดยมีวัตถุประสงค เพื่อศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันการ
ประสานความเปนจริงเสมือนในรูปแบบการประชาสัมพันธทางการศึกษา เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียประชาสัมพันธทางการศึกษา
ความเปนจริงเสมือนดวยกลองสวมศีรษะ และเพื่อหาความพึงพอใจของผูใชที่มีตอการใชงานแอปพลิเคชันและสื่อมัลติมีเดีย
ประชาสัมพันธทางการศึกษา โดยนําเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมาประยุกตใชในการประชาสัมพันธทางการศึกษา 
ผลการวิจัยในคร้ังนี้พบวาไดรับความยอมรับจากผูทดสอบประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันในระดับมาก มีสวนขอคิดเห็น
เพิ่มเติมในการจัดสภาพแวดลอมในฉากเมื่อเคลื่อนยายตําแหนงบางสวนเคลื่อนที่แคบ การกําหนดมุมกลองอยูมุมมองสูง อาจ
เพิ่มฟวเจอรในการเดินชมเปนลักษณะเกมเพ่ือใหมีการทํากิจกรรม เพื่อใหเกิดความเพลิดเพลิน เราความสนใจมากขึ้น ทั้งนี้เพิ่ม
ชองทางในการประชาสัมพันธผานชองทางโซเชียสมีเดีย  
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