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บทที่ 1 
สาระสำคัญของโครงการ 

 
1. หลักการและเหตุผลความจำเป็น 

เทคโนโลยี 5G ถือว่าเป็นวิวัฒนาการทางการสื่อสารไร้สายที่กำลังเป็นที่จับตามองในระดับนานาชาติ 
โดยนับว่าเป็นเทคโนโลยีที่เข้ามามีผลกระทบต่อสังคม เศรษฐกิจ อุตสาหกรรม และฯลฯ  โดยเทคโนโลยี
สารสนเทศได้มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมากจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ทุกสิ่งจำเป็นต้องมีการปรับตัวเพื่อรองรับ
การเปลี่ยนแปลง เพราะทุกคนนั้นล้วนมีความต้องการเทคโนโลยีสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา เพื่อเป็นเครื่องมือ
ช่วยอำนวยความสะดวกในการดำเนินชีวิตประจำวัน ไม่ว่าจะเป็นการศึกษาหาความรู้ การประกอบธุรกิจ     
การบริหารจัดการ การพักผ่อน รวมถึงสร้างความบันเทิง 

ปัจจุบันโลกกำลังเข้าสู ่ยุคของเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง ซึ ่งเปิดมุมของการรับรู ้แตกต่างไปจาก           
สื่อดิจิทัลรูปแบบเดิม ที่รับรู้ได้จากข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ เปลี่ยนเป็นของเทคโนโลยี
ที่มีการนำระบบความจริงมารวมเข้ากับเทคโนโลยีภาพ เพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ โดยผู้ใช้สามารถรับ
อรรถรสหรือประสบการณ์ในการใช้ชีวิตได้โดยไม่จำเป็นต้องเดินทางไปหรือไปอยู่ในสถานที่ จริง แต่ก็สามารถ 
เรียนรู้ได้ รับรู้ถึงความรู้สึก หรือแม้กระทั่งสามารถมีส่วนร่วมกับเหตุการณ์จริงได้ ซึ่งเทคโนโลยีชนิดนี้มีการนำ 
AI ที่สามารถทำงานประมวลผลซึ่งว่ากันด้วยข้อมูลล้วนๆมาวิเคราะห์ และตัดสินใจโดยอิงจากข้อมูลที่เคยมีมา
ก่อน เพื่อหาทางเลือกที่คุ ้มค่าที่สุด มีความเสี่ยงน้อยที่สุด หรือใช้เวลาน้อยที่สุดได้ และการเปลี่ยนของ
เทคโนโลยีในปัจจุบันทำให้เกิดคำใหม่ “The Metaverse” มาจากคำว่า Metaphysical บวกกับ Universe 
หรือเรียกว่า โลกพหุภพ เป็นโลกที่เชื่อมโลกความเป็นจริง เข้ากับโลกเสมือนจริง และโลกดิจิทัล เมื่อมอง
ย้อนกลับไปเทคโนโลยีนั้นผ่านมาหลายยุคหลายสมัย ทั้งโลกของคอมพิวเตอร์ Desktop กลายเป็นโลกของ
สมาร์ทโฟน (Mobile) และเรากำลังก้าวเข้าสู่โลก Internet of Things ที่ข้าวของเครื่องใช้ต่างๆ เป็นอุปกรณ์
สมาร์ตที่เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตได้ทั้งสิ้น แต่โลกของเมทาเวิร์สนั้นไปไกลกว่า เพราะเป็นการผสานเทคโนโลยี 
VR (Virtual Reality) AR (Augmented Reality) และ MR (Mixed Reality) เข้ากับโลกแห่งความเป็นจริง 
รวมทั้งกับโลกดิจิทัลแพลตฟอร์มจนกลายเป็นสิ่งเดียวกัน และยังเป็นโลกที่ผสานเกมและความบันเทิงเข้ากับ
โลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งจะส่งผลให้เกิดการขยายขอบเขตและพื้นที่ของเศรษฐกิจให้ใหญ่โตขึ้นหลายเท่าจาก
ปัจจุบัน เช่นเดียวกับที่อินเทอร์เน็ต และโลกดิจิทัลได้เปลี่ยนวิถีการทำธุรกิจและสร้างโอกาสธุรกิจใหม่มากข้ึน 
โลกเมทาเวิร์สก็มีศักยภาพที่จะเปลี่ยนเกมธุรกิจได้อย่างสิ้นเชิง 

ทั้งนี้การเปลี่ยนแปลงไปสู่เทคโนโลยี The Metaverse ทำให้เกิดเทคโนโลยี Augmented Reality 
(AR), Virtual Reality (VR) และ Mixed Reality (MR) ซึ่งกำลังเข้ามามีบทบาทสำคัญกับการทำธุรกิจและชีวิต
ผู้คนในหลายแง่มุม ที่จะไม่ได้มีแต่เพียงมอบความเสมือนจริงและสนุกสนานในภาคความบันเทิงหรือกลุ่มธุรกิจ
นายทุนขนาดใหญ่อีกต่อไป เพราะความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบันได้พัฒนาจนเข้าถึงกลุ ่มคนได้
หลากหลาย ทำให้ผู้ประกอบการรายย่อยนำมาปรับใช้กับการทำธุรกิจได้มากขึ้นจากราคาเทคโนโลยีที่ถูกลง 
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โดยเฉพาะการนำมาใช้กับการทำตลาดทั้งในแบบออฟไลน์และออนไลน์ ตัวอย่างเช่น IKEA ได้มีการนำ
เทคโนโลยี AR มาช่วยจำลองภาพให้ลูกค้า ได้เห็นมุมมองเสมือนจริงในการจัดแต่งบ้านและเลือกใช้เฟอร์นิเจอร์ 
เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้มาก และ Uniqlo ได้นำ AR มาใช้กับธุรกิจเสื้อผ้า เพื่อช่วยสร้าง
เสริมประสบการณ์การช้อปปิ้งผ่านการสร้างห้องลองเสื้อผ้าเสมือนจริง ให้ผู้ใช้งานสามารถลองเสื้อผ้าเสมือนที่
สร้างขึ้นจาก AR โดยเปลี่ยนสไตล์ เปลี่ยนสี หรือไซส์ได้ด้วยตนเอง และกำลังกลายเป็นกระแสที่จะถูกนำมาใช้
พัฒนาตลาดออนไลน์ของธุรกิจ E-Commerce กันมากขึ้น โดยแบรนด์ต่างๆ ได้มีการนำเทคโนโลยี AR และ 
VR เข้ามาปรับใช้เพ่ือเสริมประสบการการช้อปปิ้งออนไลน์ ให้มีความสะดวกสบายและกระตุ้นการตัดสินใจซื้อ
ให้เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว รายงานจาก Facebook IQ เผยว่า 63% ของผู้ทำแบบสำรวจจาก 11 ตลาดพบลูกค้า
กลุ่มตัวอย่างสนใจใช้ VR เพื่อดูสินค้าแบบไม่ต้องไปที่ร้านค้าจริง โดยธุรกิจที่พวกเขาสนใจทดสอบสินค้าก่อน
ซื้อตามลำดับ คือ การท่องเที่ยว (71%), ความบันเทิง (59%), การขายปลีก (58%), ยานยนต์ (49%), และ 
เกม (48%) และมีผลการวิจัยของ Juniper Research ที่สำรวจตลาดเกี่ยวกับเทคโนโลยี VR ได้คาดการณ์
เอาไว้ว่าในปี 2021 กลุ่มธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์ VR จะมีมูลค่าทางการตลาดสูงถึง 5 หมื่นล้านเหรียญ
สหรัฐ ในส่วนของ MR ได้มีการนำมาประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆแล้ว อาทิ ด้านการแพทย์ได้นำ MR มาใช้ในการ
เรียนรู้ระบบภายในร่างกาย การฝึกสอนการผ่าตัด หรือการประชุมทางไกลที่ทำให้ผู้เข้าร่วมประชุม สามารถ
เห็นสภาพแวดล้อมทุกๆอย่างได้พร้อมกัน 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 : การ ลองชุดด้วย

เทคโนโลยี AR 
ที่มา : Retail-innovation.com 

 
ดังนั้นการพัฒนาประเทศไทยไปสู่ยุค Thailand 4.0 ที่ขับเคลื่อนประเทศด้วยเทคโนโลยี ความคิด

สร้างสรรค์ และนวัตกรรมจำเป็นจะต้องพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณภาพไปพร้อมๆ กันดังนั้น จึงได้เสนอ
โครงการฝึกอบรม The Metaverse โลกเสมือนจริง ที ่กลายเป็นโลกสมจริง (Merge Reality Become 
Reality) เพื่อส่งเสริม ฝึกอบรมให้ความรู้ และเตรียมความพร้อมแก่นิสิต นักศึกษา จากสถาบันอุดมศึกษา
สังกัดทบวงมหาวิทยาลัยทั่วประเทศ ที่ถือว่าเป็นทรัพยากรมนุษย์ที่สำคัญต่อประเทศไทย ให้สามารถนำความรู้
ด้านเทคโนโลยี The Metaverse มาพัฒนาประเทศไทยให้ก้าวไกลเทียบเท่าสากล 
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2. วัตถุประสงค์ของโครงการ 
2.1 เพื ่อส่งเสริมและฝึกอบรมองค์ความรู ้ที ่เกี ่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีที ่เกี ่ยวข้องกับ The 

Metaverse มาสร้างการทำธุรกิจอย่างยั่งยืนเพื ่อเพิ่มโอกาสทางธุรกิจในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล
สำหรับนิสิต นักศึกษา จากมหาวิทยาลัยทั่วประเทศ 

2.2 เพื่อพัฒนารูปแบบธุรกิจจากเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ The Metaverse เป็นกรอบแนวคิดในการ
ดำเนินธุรกิจในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

2.3 เพื ่อส่งเสริมให้มีการประกวดแนวคิดเทคโนโลยีที ่เกี ่ยวข้องกับ The Metaverse Business 
Model ของนิสิต นักศึกษา และการมีส่วนร่วมจากภาคการศึกษา ภาครัฐ และภาคเอกชน 

2.4 การเตรียมความพร้อมให้แก่นิสิต นักศึกษา จากมหาวิทยาลัยทั ่วประเทศให้เข้าสู ่ยุค The 
Metaverse 

 

3. ขอบเขตและกิจกรรมการดำเนินงาน 
3.1 ทบทวนวรรณกรรม และหลักสูตรการพัฒนารูปแบบธุรกิจจากเทคโนโลยี The Metaverse 
3.2 จัดทำแผนการประชาสัมพันธ์เชิญชวนเข้าร่วมหลักสูตรการฝึกอบรม โดยมีการส่งจดหมายและ

อีเมลเชิญเข้าร่วมโครงการไปทุกมหาวิทยาลัยทั่วประเทศ ตลอดจนสถานศึกษาในพื้นที่ห่างไกล 
และทำการประชาสัมพันธ์โครงการผ่านสื่อออนไลน์ อาทิ Facebook เป็นต้น 

3.3 จัดการฝึกอบรมรอบภูมิภาค (ระยะเวลา 7 วัน 4 คืน) จำนวน 4 ครั้งๆ ละ 40 คน (โดยแบ่งเป็น
ทีมละ 4 คน รวมจำนวน 40 ทีม จาก 4 ภูมิภาคทั่วประเทศ หรือจำนวนรวมทั้งสิ้น 160 คน) 

3.4 ดำเนินการคัดเลือกทีมจาก 4 ภูมิภาคๆ ละ 5 ทีม รวมจำนวน 20 ทีม จาก 4 ภูมิภาคทั่วประเทศ 
หรือจำนวนรวมทั้งสิ้น 80 คน 

3.5 จัดการฝึกอบรมรอบ Final โดยมอบหมายทีมที่ปรึกษาช่วยพัฒนารูปแบบ The Metaverse 
Business Model พร้อมจัดการประกวด ระยะเวลา 3 วัน 2 คืน เพื่อจัดเตรียมความพร้อมในการ
นำเสนอ pitching presentation และการประกาศผลรางวัล 

3.6 จัดทำรายงานฉบับสมบูรณ์ และจัดทำแผนการติดตามหลังสิ้นสุดโครงการฯ 

4. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
4.1 นิสิต นักศึกษา ได้รับความรู้ผสมผสานระหว่างศาสตร์การดำเนินธุรกิจด้านความต้องการของ

ตลาด ต้นทุนการผลิต กับศาสตร์ทางด้านเทคโนโลยี โดยนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับธุรกิจได้
อย่างเหมาะสม 

4.2 ได้แนวคิดการทำธุรกิจโดยใช้เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ The Metaverse มาดำเนินธุรกิจในยุค
เศรษฐกิจดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

4.3 มีการร่วมมือทั้งภาคการศึกษา ภาครัฐ และภาคเอกชนในการส่งเสริมให้มีการประกวดแนวคิด
ด้าน The Metaverse Business Model เพื ่อใช้เป็นแนวทางในการทำธุรกิจในยุคเศรษฐกิจ
ดิจิทัล 

5. ตัวช้ีวัดผลผลิต  
5.1 มีหลักสูตรการนำเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ The Metaverse มาใช้ในเชิงธุรกิจ 
5.2 มีร ูปแบบธุรก ิจเทคโนโลยี The Metaverse Business Model ในการดำเน ินธ ุรก ิจในยุค

เศรษฐกิจดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น จำนวนไม่น้อยกว่า 40 โครงงาน 
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5.3 มีผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบจำลองไอเดีย จำนวนไม่น้อยกว่า 20 ชิ้นงาน 
5.4 มีสื่อ Pitching Presentation จำนวนไม่น้อยกว่า 20 ชิ้นงาน 

6. ตัวช้ีวัดผลลัพธ์ 
6.1 นิสิต นักศึกษาจำนวน 160 คน ได้รับความรู้ผสมผสานระหว่างศาสตร์การดำเนินธุรกิจด้าน

การตลาด และด้านเทคโนโลยี The Metaverse อย่างน้อยร้อยละ 80 หลังรับการอบรม 
6.2 นิสิต นักศึกษาจำนวน 160 คน พึงพอใจในการอบรมการนำเทคโนโลยี The Metaverse มาใช้

ในเชิงธุรกิจในเกณฑ์ดี (ระดับ 4 จาก เกณฑ์ 5 ระดับ) 
6.3 ติดตามสัมภาษณ์กลุ ่มตัวอย่างผู ้เข้าอบรมหลังจบโครงการฯ ในการสร้างประโยชน์ด ้าน 

Outcome ต่อเนื่องจากโครงการ ฯ นี้ให้ประเทศไทยอย่าง ยั่งยืน 
 

7. แผนการดำเนนิงาน (12 เดือน) 
ตารางที่ 1 : แผนการดำเนินงาน (12 เดือน) 

กิจกรรม WBS 
เดือน ( 2564 – 2565) 

6 7 8 9 10 11 12 1 2 3 4 5 
ทบทวนวรรณกรรมและหลักสูตรที่เก่ียวกับ
ความเข้าใจในการดำเนินรูปแบบธุรกิจ ที่ต้อง
ทำการศึกษาทางด้านเทคโนโลยี ด้าน
การตลาด และด้านเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ 
The Metaverse 

1             

จัดทำแผนการประชาสัมพันธ์หลักสูตร 
แผนการฝึกอบรม และจัดประกวด 

2             

กำหนดชื่อแผนดำเนินการ พร้อมระบุ
วัตถุประสงค์ เป้าหมายของแผน รวมถึงการ
อธิบายแผนการดำเนินการ 

2.1             

กำหนดกลุ่มเป้าหมายผู้เข้าร่วมโครงการ เป็น
นิสิต นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยทั่วประเทศ 
หรือเทียบเท่า รวมจำนวน 160 คน (40 ทีม) 
โดยคัดเลือกจากความพร้อมและความสมัครใจ
เข้าร่วมโครางการของสถาบันอุดมศึกษา 

2.2             

ติดต่อวิทยากรหรือผู้เชี่ยวชาญ 2.3             
เผยแพร่ ประชาสัมพันธ์ข้อมูลการจัดอบรม 
ผ่านเครือข่ายสถาบันอุดมศึกษาในสังกัด
ทบวงมหาวิทยาลัยในแต่ละภูมิภาค เพ่ือ
ประชาสัมพันธ์ข้อมูลการจัดอบรมไปยัง
สถาบันอุดมศึกษาทั่วประเทศ โดยผ่านสื่อ
โซเชียลมีเดียที่เป็นช่องทางประชาสัมพันธ์
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องในการดำเนินโครงการ

2.4             
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ฝึกอบรม กำหนดระยะเวลาดำเนินโครงการ 
ตั้งแต่ต้นจนถึงสิ้นสุดโครงการ 
ดำเนินการจัดอบรมรอบภูมิภาค จำนวน 4 
ครั้ง ระยะเวลาในการจัดอบรมครั้งละ 42 
ชั่วโมง (7 วัน 4 คืน) 

3             

การจัดอบรมรอบภูมิภาค (ภาคกลาง) 3.1             
การจัดอบรมรอบภูมิภาค (ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ) 

3.2             

การจัดอบรมรอบภูมิภาค (ภาคเหนือ) 3.3             
การจัดอบรมรอบภูมิภาค (ภาคใต)้ 3.4             
คัดเลือกทีมผู้เข้าอบรมจำนวน 20 ทีม เพื่อ
จัดการอบรมรอบ Final 

4             

จัดการอบรมรอบ Final จำนวน 1 ครั้ง 
ระยะเวลา 3 วัน 2 คืน 

5             

การประกวด The Metavers Business 
Model 

5.1             

การมอบรางวัล 5.2             
จัดทำรายงานฉบับสมบูรณ์และจัดทำแผนการ
ติดตามและประเมินผลหลังสิ้นสุดโครงการ 

6             

หมายเหตุ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
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8. กรอบแนวคิด หรือรายละเอียดด้านเทคนิค  

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
 

หมายเหตุ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้
ตามความเหมาะสม 

ภาพที่ 2 : กรอบแนวคิด หรือรายละเอียดด้านเทคนิค 
 
 

ปัญหา สาเหตุ และแนวทาง ในการส่งเสริมการอบรมเทคโนโลยีที่เกีย่วข้องกับ The Metaverse ให้แก่นิสิต นักศึกษา 

ปัญหา 

- เทคโนโลยเีปลีย่นแปลงไป
อย่างรวดเร็ว และมีอิทธิพลใน
ภาคธุรกิจเป็นอย่างมาก 
- ไม่มีพื้นที่ให้นิสิต นักศึกษาได้
แสดงถึงความสามารถ หรือ
ไอเดียที่เกีย่วข้องเทคโนโลยี 
The Metaverse 

การวิเคราะห์ปญัหา แนวทางการแก้ไขปัญหา 

การทบทวนวรรณกรรม/ 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การทบทวนวรรณกรรม/ 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว และเข้ามามีบทบาทใน
ธุรกิจต่างๆมากมาย ทำให้
นักศึกษาต้องเตรียมความ
พร้อมต่อการเปลี่ยนแปลง และ
ต้องการสถานท่ีให้เสนอแนว
ไอเดียเพื่อนำไปพัฒนาต่อยอด
ให้เกิดเป็นจริงขึ้นได ้

จัดโครงการฝึกอบรม The 
Metaverse โลกเสมือนจริง ท่ี
กลายเป็นโลกสมจริง (Merge 
Reality Become Reality) 

กำหนดแนวทางการอบรมเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ The Metaverse ให้แก่นิสิต นักศึกษา 

ผลที่คาดว่าจะไดร้ับ 
1. นิสิต นักศึกษา ไดร้ับความรู้ผสมผสานระหว่างศาสตร์การดำเนินธุรกิจด้านความ
ต้องการของตลาด ต้นทุนการผลิต กับศาสตร์ทางด้านเทคโนโลยี โดยนำเทคโนโลยีมา
ประยุกต์ใช้กับธุรกิจได้อยา่งเหมาะสม 
2. ได้แนวคิดการทำธุรกิจโดยใช้เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ The Metaverse มาดำเนิน
ธุรกิจในยุคเศรษฐกิจดิจิทลัให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
3. มีการร่วมมือท้ังภาคการศึกษา ภาครัฐ และภาคเอกชนในการส่งเสริมใหม้ีการ
ประกวดแนวคดิด้าน The Metaverse Business Model เพื่อใช้เป็นแนวทางในการทำ
ธุรกิจในยุคเศรษฐกิจดิจิทลั 

 

แก้ปัญหา 
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บทที่ 2 
ทฤษฎี/งานวิจัย/โครงการที่เกี่ยวข้อง 

 
1. ภาพรวมของอุตสาหกรรมไทย 

ศุภชัย (2561) ได้กล่าวถึงเศรษฐกิจของประเทศไทยว่า เศรษฐกิจของประเทศไทยนั้นถูกขับเคลื่อน
ด้วยอุตสาหกรรมเป็นหลัก แต่ในช่วงปี 2554 – 2556 อุตสาหกรรมไทยเติบโตชะลอลงมากเมื่อเทียบกับ
ประเทศในภูมิภาค  แต่เพื่อการพัฒนาประเทศสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง จึงได้เกิดการจัดทำยุทธศาสตร์ชาติ ร ะยะ 
20 ปี โดยมีเป้าหมายที่จะเพ่ิมความสามารถในการแข่งขันในระดับสากล เพ่ือให้เกิดการขยายตัวทางเศรษฐกิจ
อย่างยั่งยืน โดยการพัฒนาเศรษฐกิจของไทยเริ่มต้นที่ยุคอุตสาหกรรม 1.0 ที่มุ้งเน้นถึงการพัฒนาภาคเกษตร 
ยุคอุตสาหกรรม 2.0 เน้นการพัฒนาอุตสาหกรรมเบา ยุคอุตสาหกรรม 3.0 ที่เน้นอุตสาหกรรมหนัก เพื่อการ
พัฒนาที่ดีขึ้นรัฐบาลจึงผลักดันเศรษฐกิจไทยไปสู่อุตสาหกรรมยุค 4.0 ที่จะถูกขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีและ
นวัตกรรม เพื่อให้ภาคอุตสาหกรรมไทยสามารถตามกระแสโลกได้อย่างเท่าทัน 

เมื่อมองลึกเข้าไปจะพบว่าอุตสาหกรรมไทยถูกขับเคลื่อนด้วยสถานประกอบการขนาดใหญ่เป็นหลัก 
ทำให้สถานประกอบการขนาดเล็กในประเทศไทยเติบโตช้า และมีความเหลื่อมล้ำมากกว่าประเทศอื่น ทั้งนี้
ทั้งนั้นสถานประกอบการขนาดกลาง ขนาดย่อม และรายย่อย มีความสำคัญอย่างมากในแง่ของการจ้างงาน
เนื่องจากมีการจ้างงานถึงประมาณร้อยละ 47 ของการจ้างงานในภาคอุตสาหกรรมทั้งหมด (ชุติกา และคณะ , 
2563) ดังนั้นหากมีการร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชนในเข้ามาช่วยสถานประกอบการขนาดเล็กให้เติบโตไป
พร้อมกับสถานประกอบการขนาดใหญ่ได้นั้นจะเป็นการส่งเสริมเศรษฐกิจไทยให้มั่นคงมากยิ่งขึ้น และลดความ
เหลื่อมล้ำลง การพัฒนาเศรษฐกิจในยุค 4.0 ที่จะนำเทคโนโลยีและนวัตกรรมเข้ามานั้ น จะเป็นการช่วงการ
ส่งเสริมการผลิตและการขายให้กับผู้ประกอบการขนาดเล็กได้เป็นอย่างดี 

การทบทวนวรรณกรรมของภาพรวมของอุตสาหกรรมไทย ทำให้ทางโครฯ ตระหนักรู้ว่า เทคโนโลยี
สารสนเทศในปัจจุบัน เป็นส่วนสำคัญของการผลักดันเศรษฐกิจไทยไปสู่อุตสาหกรรมยุค 4.0 ที่จะถูกขับเคลื่อน
ด้วยเทคโนโลยีและนวัตกรรม ทางคณะทำงานจึงเห็นสมควรในการเทคโนโลยีสารสนเทศรูปแบบใหม่ๆ มาจัด
อบรมให้แก่เยาวชน ที่ในอนาคตจะเป็นผู้ผลักดันให้อุตสาหกรรมไทยสามารถทัดเทียมอุตสาหกรรมโลกได้ 
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2. Disruption Technology  
แต่อย่างไรก็ตามการพัฒนาของเศรษฐกิจมันจะควบคู่มากับการพัฒนาของเทคโนโลยี โดยสังเกตได้ว่า

ในช่วงหลายปีที่ผ่านมาเกิดการพัฒนาของเทคโนโลยีใหม่ๆ อยู่เสมอ โดยการพัฒนาหรือการปฏิรูปสิ่งที่เกี่ยวกับ
เทคโนโลยี มักจะพบเจอมีคำว่า “Disruption” บทความใน Harvard Business Review ที่ถูกเขียนโดย 
Clayton และคณะ (2015) ได้กล่าวไว้ว่า disruption หมายถึง การที่บริษัทขนาดเล็ก ที่มีทรัพยากรน้อยกว่า 
สามารถพัฒนาสินค้า หรือบริการใหม่ แล้วก่อให้เกิดความต้องการใหม่ในสังคมแทนที่สินค้าหรือบริการที่มีอยู่ 
ส่วนบริษัทขนาดใหญ่จะเน้นพัฒนาต่อยอดจากสิ่งที่มีอยู่ ทำให้ไม่สามารถมองเห็นถึงความต้องการอื่นๆได้    
จึงเข้าใจได้ว่า disruption จะเน้นที่การพัฒนาสิ่งใหม่ๆ และมองหาโอกาสใหม่ๆอยู่ตลอด อย่างไรก็ตามการ
พัฒนาสิ่งใหม่ๆนั้นก็ต้องอาศัยเวลา ความรู้ความเชี่ยวชาญ และเงินทุนพอประมาณจนกว่าจะสำเร็จ ทำให้บาง
องค์กรเลือกท่ีจะพัฒนา Model หรือ platform ของผลิตภัณฑ์หรือบริการต่อยอดจากอันอ่ืน  

โดยในปี 2013 บริษัทที่ปรึกษาด้านการบริหารชั้นนำของโลกอย่าง MCKinsey ได้เสนอความเห็น
เกี่ยวกับ Disruptive Technology (การพัฒนาหรือปฏิรูปในรูปแบบของเทคโนโลยี) ทั้งหมด 12 เทคโนโลยี 
ดังต่อไปนี้ 
 (1) Mobile Internet 
 (2) Automation of Knowledge work  
 (3) Internet of Things (IoTs) 
 (4) Advanced Robotics 
 (5) Cloud Technology 
 (6) Autonomous Vehicles 
 (7) Next-generation Storage 
 (8) 3D Printing 
 (9) Advanced Materials 
 (10) Advanced Oil and Gas exploration and recovery 
 (11) Next-generation Genomics 

(12) Renewable Electricity 
ซึ่งในปัจจุบันบางเทคโนโลยีที่กล่าวมาก็เกิดการพัฒนาขึ้นมาจนถึงขั้นสุด และมีการใช้อย่างแพร่หลาย 

เช่น Mobile Internet ในขณะที่บางเทคโนโลยีก็กำลังอยู่ในขั้นพัฒนาเพ่ือให้รองรับต่อความต้องการ และการ
เปลี่ยนแปลงในอนาคต อาทิเช่น Advanced material 

จากการทบทวนวรรณกรรมเรื่อง Disruption Technology ทำให้คณะทำงานตัดสินได้ว่าการพัฒนา
ของเศรษฐกิจมันจะควบคู่มากับการพัฒนาของเทคโนโลยี ดังนั้นจึงจำเป็นที่เยาวชนรุ่นใหม่จะต้อง เรียนรู้และ
เข้าใจเทคโนโลยีสารสนเทศให้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงการฯ 
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3. Fifth Generation Technology 
สำนักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ หรือ 

กสทช. ได้อธิบายไว้ว่า 5G หรือ 5Th Generation คือการสื่อสารระบบไร้สายในยุคที่ 5 ที่ถูกพัฒนาเพ่ือรองรับ
อุปกรณ์ทุกชนิดที่สามารถเชื่อมอินเตอร์เน็ตได้ ( Internet of Things หรือ IoT ) ไม่เพียงแต่โทรศัพท์มือถือ
และแทบเล็ต เทคโนโลยี 5G ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อตอบสนองหลาย ๆ วัตถุประสงค์ ไม่เพียงเพื่อให้เกิดการ
เชื่อมโยง การรองรับการติดต่อสื่อสาร และการเข้าถึงข้อมูลของคน  (Human- centric communication) 
เพียงอย่างเดียว แต่ยังมีวัตถุประสงค์เพื่อรองรับความต้องการในการติดต่อสื่อสารของสรรพสิ่ง ( Machine-
centric communication) ในภาคส่วนต่าง ๆ ของเศรษฐกิจ หร ือที ่ เรา  เร ียกว ่า Verticals ซึ ่งได ้แก่ 
ภาคอุตสาหกรรม ภาคการขนส่ง ภาคการเงิน หรือ ภาคของสื่อ เป็นต้น โดยเทคโนโลยี 5G เป็นเทคโนโลยีที่
ทันสมัยสุดของเทคโนโลยี International Mobile Telecommunications (IMT) ที่ได้ถูกพัฒนาอย่างต่อเนื่อง
จากเทคโนโลยี 4G (LTE) โดยมี 3rd Generation Partnership Project หรือ 3GPP กำหนดมาตราฐานของ
เทคโนโลยี IMT 5G ไว้ว่าจำเป็นต้องมีมาตราฐานอยู่ทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่  

eMBB หรือ Enhanced Mobile Broadband คือ ความเร็วของการเชื่อมต่อแบบไร้สาย หมายถึง 
การใช้งานในลักษณะที่ต้องการการส่งข้อมูลความเร็วสูงในระดับกิกะบิตต่อวินาที  (Gbps) ซึ่งการใช้งาน
ลักษณะนี้ตอบสนองความต้องการการส่ง และรับข้อมูลที่มากขึ้นเรื ่อย ๆ ซึ่งการใช้ประโยชน์จาก eMBB        
มีหลายด้าน อาทิเช่น การรับชมสื่อบันเทิงที่มีภาพชัดระดับสูง (High Definition), การเล่นเกมส์ออนไลน์,    
การส่งข้อมูลขนาดใหญ,่ และการเข้าใช้ Cloud Computing 

URLLC หรือ Ultra-Reliable Low-Latency Communication คือ ความล่าช้าของการรับส่งข้อมูล
ที่ต่ำมาก หมายถึง การใช้งานที่ต้องการ ความสามารถในการส่งข้อมูลที่มีความเสถียรมาก รวมทั้งมีความหน่วง
เวลา (latency) หรือความหน่วงในการส่งข้อมูลต่ำในระดับ 1 มิลลิวินาที ทำให้การส่งผ่านข้อมูลระหว่างกันใน
ยุค 5G เป็นไปแบบตามเวลาจริง (real time) มากยิ่งขึ้น ซึ่งความสามารถนี้ทำให้ระบบ 5G เหมาะกับการใช้
งานระบบที่ต้องการความแม่นยำสูง (critical application) เช่น ระบบสาธารณูปโภค ระบบสาธารณสุข   
และระบบคมนาคมขนส่ง (ยานพาหนะ) เป็นต้น 

mMTC หรือ Massive Machine-Type Communication คือ ความสามารถในการเชื่อมต่ออุปกรณ์
จำนวนมากพร้อมกัน หมายถึง การใช้งานที่มีการเชื่อมต่อของอุปกรณ์จำนวนมากในพื้นที่เดียวกัน ซึ่งสามารถ
รองรับการเชื่อมต่ออุปกรณ์ได้มากถึงล้านอุปกรณ์ต่อ 1 ตารางกิโลเมตร เพื่อเป็นการรองรับ (IoT) อาทิเช่น 
บ้านอัจฉริยะ (Smart Home) ที่มีเซ็นเซอร์ตรวจสอบว่าเราอยู่บ้านเมื่อใด จะเปิดปิดไฟเมื่อใด หรือ รถยนต์
ขับเคลื่อนอัตโนมัติ (Autonomous Vehicles) ที่จะทำการประมวลผลจากเซ็นเซอร์ที่ติดไว้รอบคันรถว่าควร
หลบหลีกสิ่งกีดขวางไปทางไหน 

ทั้งนี้เพื่อความเข้าใจที่มากขึ้นสำนักอัยการสูงสุด (2562) ได้ขยายความไว้ว่า เทคโนโลยี 5G มี eMBB 
ขับเคลื ่อน สมรรถนะ (capacity) และ วิสัยสามารถ (throughput) มี URLLC ขับเคลื ่อน ความหน่วง 
(latency) และ ความเชื่อถือ (reliability) และมี mMTC ขับเคลื่อน ความยืดหยุ่น (scalability) เหล่านี้เป็น
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ประโยชน์ในการทำความเข้าใจ 5G ตราบเท่าที่เน้นความจำเป็นที ่จะต้องเอาชนะข้อจำกัดของเครือข่าย
เซลลูล่าร์เดิม ๆ แต่ทั้งหมดนี้ยังไม่เพียงพอที่จะสร้างแรงผลักดันความสำคัญในวิสัยทัศน์ 5G 

 
ภาพที่ 3 : คุณสมบัติของเทคโนโลยี 5G 

ที่มา : news.Samsung.com 
จากการทบทวนวรรณกรรม ทำให้ทราบได้ว่า เทคโนโลยี 5G มีความสำคัญเป็นอย่างมาก สำหรับการ

เรียนรู้เทคโนโลยี AR VR Metaverse ฯลฯ เนื่องจากเทคโนโลยีรุ่นใหม่จำเป็นต้องพ่ึงความแรงของอินเทอร์เน็ต 
 

4. Virtual Reality (VR) 
Virtual Reality หรือ VR คือการจำลองสภาพแวดล้อมจริงและสภาพแวดล้อมจากจินตนาการ เช่น 

วิดิโอ ภาพ เสียง ผ่านระบบเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยต้องใช้งานผ่านอุปกรณ์นำเข้าต่างๆ เช่น ถุงมือ เมาส์ 
แว่นตา เป็นต้น เพ่ือรับรู้ถึงแรงป้อนกลับจากการสัมผัสสิ่งต่างๆ และทำให้เราสามารถตอบสนองกับสิ่งที่จำลอง
นั้นได้ โดยเราสามารถนำเทคโนโลยี VR มาประยุกต์ใช้ในหลากหลายด้าน เช่น ด้านการแพทย์ (การฝึกผ่าตัด
แบบเสมือนจริง) การทำเครื่อง VR เพื่อฝึกบินเชิง simulation ทางการศึกษา ด้านการบันเทิง เกมส์ ทางด้าน
ธุรกิจ เป็นต้น 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 : ผู้ชายขับรถ โดยเทคโนโลยี VR 
ที่มา : BMW.com 

นอกจากนี้เทคโนโลยี VR ถูกนำมาใช้ประโยชน์อย่างกว้างขวางทางด้านการศึกษา เพื่อช่วยในการจัด
เรียนการสอน ช่วยสร้างประสบการณ์ผู้เรียนให้สามารถเข้าถึงเนื้อหาที่เข้าใจยากได้แบบเสมือนจริง นอกจากนี้
สามารถนำเทคโนโลยีมาสร้างห้องเรียนจำลองเสมือนจริงและสร้างบรรยากาศรอบๆ .ให้เหมือนอยู่ในห้องเรียน
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จริงซึ่งเป็นอีกทางเลือกหนึ่งสำรับผู้เรียนที่ต้องการเรียนรู้แบบนอกตำราและเป็นห้องเรียนที่ปลอดภัยกว่า
เนื่องจากผู้เรียนไม่ได้ไปหยิบจับสิ่งของจริง และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอื่นๆที่เกี่ยวข้องได้
อีกมากมาย โดยเฉพาะเทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย ในระบบ wifi 
 การเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี VR จะช่วยให้เข้าถึงการสร้างอุปกรณ์ในโลก metaverse ได้ง่ายมากขึ้น 
ทางคณะทำงาน จึงลงความเห็นว่าควรบรรจุวิชา VR ในการอบรม 

5. Augmented Reality (AR) 
Augmented Reality หรือ AR คือ การนำเทคโนโลยีมาผสานระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและ

ความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ด้วยการใช้ระบบซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่น เว็บแคมคอมพิวเตอร์
หรืออุปกรณ์อื่นที่เกี่ยวข้อง โดยวัตถุเสมือนที่ว่านั้น อาจจะเป็น ภาพ วีดิโอ เสียง ข้อมูลต่างๆที่ประมวลผลมา
จากคอมพิวเตอร์ มือถือ หรืออุปกรณ์สวมใส่ขนาดเล็กต่างๆ และทำให้เราสามารถตอบสนองกับสิ่งที่จำลองนั้น 

 
ภาพที่ 5 : การใช้เทคโนโลยีจำลองภาพ 

ที่มา : apple.com 
6. Mixed Reality (MR) 

Mixed Reality หรือ MR เป็นการรวมกันของโลกเสมือนจริงและการผลิตสภาพแวดล้อมใหม่
และการสร้างภาพที่วัตถุทางกายภาพและดิจิทัลอยู่ร่วมและโต้ตอบในเวลาจริง เป็นประสบการณ์รูปแบบ
ใหม่ของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลกเสมือนจริงและสภาพแวดล้อมรอบตัว พัฒนามาจากเทคโนโลยี 
Virtual Reality และ Augmented Reality โดยเทคโนโลยีนี้ สามรอบมอบประสบการณ์เสมือนจริงอัน
หลากหลายยิ่งกว่าและมีความเป็นธรรมชาติอย่างที่ไม่เคยสัมผัสมาก่อน โดยเทคโนโลยี MR สามารถนำมา
ปรับใช้ได้หลายหลายด้านเช่นด้านอุตสาหกรรม ด้านความบันเทิง ด้านการท่องเที่ยว และด้านการศึกษา 
เป็นต้น 
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ภาพที่ 6 : ใส่แว่น VR ดูแผนผังเมืองจำลอง 
ที่มา : Forbes.com 

7. Metaverse 
คำว่า "Metaverse" ถูกสร้างสรรค์ขึ ้นโดยนักเขียนนิยายวิทยาศาสตร์ Neal Stephenson ในปี 

1992 เรื่องSnow Crash นีลให้คำนิยามของนวนิยายว่าหมายถึงวิสัยทัศน์ของโลกเสมือนจริงที่น่าตื่นเต้นและ
สมจริงเหมือนจริงมีความซับซ้อนมีประโยชน์และโน้มน้าวใจว่าจะกลายเป็นเรื่องยากที่จะพิจารณาว่า โลกแห่ง
ความจริงหรือโลกเสมือน ผู้คนส่วนใหญ่อาจใช้เวลาส่วนมากในโลกนี้อย่างถูกกฎหมายเช่นเดียวกับที่พนักงาน
ออฟฟิศในปัจจุบันหลายคนใช้เวลาส่วนใหญ่บนคอมพิวเตอร์ Metaverse นั้นคล้ายกับแนวคิดของความเป็น
จริงเสมือนจริง แต่เหนือกว่าในความยิ่งใหญ่และความจำเพาะของความหมายแฝง คำประกาศเกียรติคุณจาก
การรวมกันของคำว่า meta , ความหมายครอบคลุมและต่อท้าย -verse , ความหมายสถานที่หรือโลก
เช่นเดียวกับใน "จักรวาล"  

โดยจุดเร ิ ่มต้นของคำว่า Metaverse นั ้นได้ร ับการพัฒนาจากเกมและชุมชนออนไลน์อื ่น ๆ 
ตัวอย่างเช่นเกม World of Warcraft ที่ได้รับความนิยมอย่างหนาแน่นหลายเกมเล่นตามบทบาท (MMORPG) 
ซึ่งมีสมาชิกนับล้านและกลายเป็นสถานที่สำหรับเครือข่ายในชีวิตจริง อีกโลกเสมือนจริง Second Life เป็น
เหมือน Metaverse มากกว่าในเกมที่ไม่ได้มุ่งเน้น แต่เป็นโลกปลายเปิดที่ "ชนะ" นั้นหมายถึงการสำรวจสื่อสาร
และสร้างวัตถุเพื่อความบันเทิงของคุณเองและสำหรับผู้เล่นอื่น วัตถุบางอย่างใน Second Life ยังซื้อและขาย
โดยใช้สกุลเงินในโลกลินเด็นดอลลาร์ เศรษฐกิจของ  Second Life นั้นมีขนาดใกล้เคียงกับเมืองขนาดกลาง
หลาย ๆ แห่ง บริษัทหลายแห่งได้จัดตั้งสถานที่ภายใน Second Life เพื่อโฆษณาผลิตภัณฑ์ของพวกเขาและ
อนุญาตให้ผู้บริโภคสามารถดูตัวอย่างรุ่นของพวกเขาก่อนที่จะซื้อ 

Metaverse ที่แท้จริงไม่เพียง แต่จะเป็นโลกที่แยกจากกัน แต่เป็นโลกที่สมบูรณ์ที่เชื่อมโยงกับโลกแห่ง
ความเป็นจริงอย่างแนบเนียน มันจะช่วยให้ผู้คนจากฝั่งหนึ่งของโลกพบกันในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงกับผู้คน
ในอีกด้านหนึ่งดำเนินการสนทนาปกติราวกับว่าพวกเขาทั้งคู ่อยู่ในห้องเดียวกัน กุญแจสำคัญในการคลี่ 
Metaverse ไปตามสายของวิสัยทัศน์ดั้งเดิมของ Stephenson จะเป็นเทคโนโลยีอินพุตและจอแสดงผลขั้นสูง 
บางทีถุงมือแฮบติคที่จะให้ท่าทางมือเป็นอินพุตและจอประสาทตาซึ่งจะฉายภาพของโลกเสมือนโดยตรงไปยัง  
เรติน่าของเราก็เพียงพอที่จะมีส่วนร่วมนับล้านเพื่อมีส่วนร่วมในความเป็นจริงเสมือนใหม่และใกล้ชิด (John 
David N. Dionisio และทีม, 2556) 
 ซึ ่งในปัจจุบันเทคโนโลยี Metaverse กำลังเป็นที ่นิยมอย่างยิ ่ง โดยเฉพาะหลังยุคโควิดระบาด 
เนื่องจากมีผู ้ประกอบการรุ่นใหม่บางส่วน ที่หันไปทำธุรกิจในโลเสมือนจริง ดังนั้นเพื่อเป็นการผลักดันให้
เศรษฐกิจไทยก้าวหน้าทันสากล จึงเห็นความควรจัดการอบรมให้เชแก่เยาวชนรุ่นใหม่ 
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8. ระบบเสมือนเสริมบนโทรศัพท์มือถือ 
วรรณศิลป์ ภู่เด่นใส และสุนันทา ศรีม่วง (2560) กล่าวว่า โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะหรือสมาร์ทโฟน 

(Smart Phone) ถือเป็นจุดเปลี่ยนแนวคิดทางการ ตลาดของการโฆษณา เพราะด้วยระบบเสมือนจริงบน
โทรศัพท์มือถือ (Mobile AR) ทำให้ผู้ใช้สามารถรับข้อมูลหรือข่าวสารทันทีตามคุณลักษณะของซอฟต์แวร์หรือ
โปรแกรมต่างๆ ที ่อยู ่ในโทรศัพท์มือถือแบบที ่ผ ู ้ใช้สามารถพกพาได้อย่างสะดวกระบบเสมือนจริงบน
โทรศัพท์มือถือจัดเป็น เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ใช้งานบนโทรศัพท์มือถือทำให้หน้าจอของโทรศัพท์มือถือแสดง
ข้อมูล ต่างๆ ที่ได้รับจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทั้งในโทรศัพท์มือถือที่สามารถใช้ระบบเสมือนจริงได้ ต้องมี
คุณสมบัติของเครื่อง ดังนี้ 

- กล้องถ่ายรูป 
- ระบบระบุพิกัด ตำแหน่ง (GPS) และเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ 
- เข็มทิศดิจิตอล 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงจากอดีตจนถึงปัจจุบัน มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี เสมือนจริง

เข้ากับชีวิตประจำวัน เช่น 
(1) การประยุกต์ใช้ทางด้านการศึกษา เช่น การทำเป็นหนังสือ 3 มิติ 
(2) การประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม เช่น อุตสาหกรรมสร้างเครื่องบิน อุตสาหกรรมผลิตรถยนต์ เช่นบริษัท 

BMW ได้ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยในการผลิตโดยให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การทำงานด้วยการใส่แว่นตาที่
จะมีคำแนะนำและจำลองการทำงานแสดงให้เห็นแต่ละขั้นตอนก่อน 

(3) การประยุกต์ใช้ทางด้านการแพทย์ 
(4) การประยุกต์ใช้ทางด้านธุรกิจ 
(5) การประยุกต์ใช้ทางด้านการ โฆษณา 
(6) การประยุกต์ใช้กับการท่องเที่ยว 
(7) การประยุกต์ใช้กับการสั่งซื้อสินค้าออนไลน์ 

 

9. Business Model Canvas  
Business Model Canvas เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการวางแผนธุรกิจ ช่วยให้ผู้ประกอบการเห็นภาพที่

ชัดเจนครอบคลุมในทุกมุมของธุรกิจ โดยแบ่งโครงสร้างในการวางแผนออกเป็น 9 ส่วน ดังต่อไปนี้ (กรม
ส่งเสริมอุตสาหกรรม, 2562) 

(1) สิ ่งที ่น ําเสนอแก่ลูกค้า (Offer, Value proposition) คือสินค้าหรือบริการที่ เราจะขายและ 
สามารถแก้ปัญหาและช่วยลูกค้าได้ 

(2) กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Customer segment) ขายให้ใคร หรือใครจะเป็นผู้ซื้อคนสําคัญของ เรา 
กําหนดกลุ ่มเป้าหมายที ่ต ้องการเข้าถึง โดยระบุได้จาก ความต้องการของกลุ ่มเป้าหมาย 
พฤติกรรมการ บริโภค และคุณลักษณะอ่ืนๆ ที่ชัดเจน 
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(3) ช่องทางการเข้าถึงลูกค้า (Distribution channels) หมายถึงช่องทางในการสื่อสาร ช่อง ทางการ
จัดจําหน่าย ช่องทางการขาย ช่องทางการตลาด เพื่อเป็นการกําหนดช่องทางที่เหมาะสมในการ
สื่อสาร ไปยังกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย 

(4) การสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้า (Customer relationships) รูปแบบของสัมพันธ์ภาพที่ ต้องการ
มีกับลูกค้า 

(5) รายได้ของกิจการ (Revenue streams) การดําเนินการทางธุรกิจจะต้องทราบว่ารายได้ของ 
กิจการมาจากการการขายสินค้าหรือให้บริการอะไรบ้างในแผนธุรกิจ 

(6) ทรัพยากรหลัก (Key resource) การดําเนินการทางธุรกิจจําเป็นต้องใช้วัตถุดิบ เครื ่องมือ 
เครื่องจักร และคนงาน การจัดการทรัพยากรมีความสําคัญต่อการทําให้แผนธุรกิจสัมฤทธิ์ผล จะ
ทําให้ทราบถึง ต้นทุนในการผลิตสินค้าและบริการ 

(7) กิจกรรมหลัก (Key activities) ระบุกิจกรรมสําคัญที ่ธ ุรกิจต้องดําเนินการเพื ่อให้บรรลุ 
วัตถุประสงค์ หลัก ได้แก่ การผลิต, การให้บริการ, สินค้า/บริการที่แก้ปัญหาให้ลูกค้า, การสร้าง
เวทีของธุรกิจ, การสร้างเครือข่าย เป็นต้น กิจกรรมเหล่านี้เกี่ยวข้องตั้งแต่การออกแบบ การผลิต
และการส่งมอบสินค้า กิจกรรมหลักนี้ถือเป็นโมเดลธุรกิจหลักของกิจการประเภทการผลิต 

(8) คู่ค้าและเครือข่ายสนับสนุน (Key partners) การทําธุรกิจจําเป็นต้องมีพันธมิตรทางธุรกิจ ทั้ง
ผู้ขายวัตถุดิบ คู่ค้าและเครือข่ายต่างๆ ซึ่งต้องพ่ึงพาในการจัดจําหน่าย หรือช่วยประชาสัมพันธ์ให้ 
การสร้าง หุ้นส่วนทางธุรกิจ 

(9) โครงสร้างต้นทุน (Cost structure) โครงสร้างด้านต้นทุนหมายรวมถึงต้นทุนทั้งหมดที่จะ เกิดขึ้น
ในการดําเนินการตามรูปแบบธุรกิจที ่กําหนด เช่น ต้นทุนในการผลิตสินค้า ต้นทุนในการ
ประชาสัมพันธ์, ต้นทุนด้านทรัพยากร และต้นทุนในการให้บริการ เป็นต้น 

 
โดยการจัดทำ Business Model Canvas จะช่วยให้ดำเนินธุรกิจได้อย่างเหมาะสมและเป็นระบบ     

มีการวางแผน วิเคราะห์ และจัดการกลยุทธ์เพ่ือการแข่งขันในเชิงธุรกิจอย่างมีประสิทธิภาพ นำไปสู่การดำเนิน
ธุรกิจอย่างยั่งยืน 
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ภาพที่ 7 : Business Model Canvas  

ที่มา : https://www.strategyzer.com/expertise/business-models 
การทำธุรกิจอะไรก็ตาม จำเป็นต้องต้องเรียนรู้เกี ่ยวกับการทำ Business model canvas เพื่อให้

ผู้ประกอบการเห็นภาพรวมของการทำธุรกิจจริงๆ จึงเห็นสมควรว่าการสอน Business model canvas เป็น
เรื่องท่ีจำเป็นเพื่อให้ผู้เข้าอบรมนึกภาพธุรกิจของตัวเองออกในเบื้องต้น 

 
10. ทฤษฎีการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ผ่านการฝึกอบรม 

Leonard Nadler (1970, อ้างถึงในพิไลวรรณ อินทรักษา, 2550) กล่าวถึงการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ว่าเป็นกิจกรรมส่วนบุคคล เพื่อให้บุคคลนั้นมีศักยภาพตอบสนองต่อความต้องการขององค์กรหรือ
ประเทศ โดยมีกิจกรรมต้องปฏิบัติคือ  

(1) การฝึกอบรม เป็นกิจกรรมที่กำหนดขึ้นเพื่อปรับปรุงและพัฒนาศักยภาพของบุคคลนั้น ๆ ให้ดี
ยิ่งขึ้น 

(2) การศึกษา เป็นกิจกรรมที่กำหนดขึ้นเพื่อที่จะปรับปรุงความสามารถทั้งมวลของบุคคลนั้นๆ ไปใน
ทิศทางใดทิศทางหนึ่ง 

(3) การพัฒนา คือการเตรียมบุคคลนั้น ๆ ให้สามารถเจริญเติบโตไปพร้อม ๆ กับการพัฒนาและการ
เติบโตขององค์กรหรือประเทศ 

อาจกล่าวได้ว่า การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการปรับเปลี่ยนทัศนคติ ความรู้ และความชำนาญ 
เพื่อเสริมสร้างประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการนำไปปฏิบัติงาน (วิโรจน์ ลักขณาอดิศร, 2550) ดังนั้นจึง
เห็นสมควรว่าโครงการฯ มีความเหมาะสม ที่จะใช้ในการพัฒนาเยาวชนรุ่นใหม่ 
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11. Kirkpatrick Model  
Kirkpatrick Model คือ แนวทางการประเมินผลการอบรมที่จะช่วยให้คุณสามารถวิเคราะห์ 

วัตถุประสงค์เพ่ือการจัดฝึกอบรมให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการและนำไปสู่การพัฒนาต่อในอนาคตได้ ออกแบบโดย 
Dr. Don Kirkpatrick ในช่วงปี 1950 ซึ่งได้รับการนำมาใช้อย่างแพร่หลายจนถึงปัจจุบัน ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 
ระดับ คือ 

(1) Reaction (การตอบสนอง): ประเมินได้จากการตอบสนอง และมีส่วนร่วมในห้องเรียน เช่น การตอบ
คำถาม การตั้งคำถาม การร่วมทำกิจกรรมที่มอบหมายให้ เป็นต้น 

(2) Learning (การเรียนรู้): ประเมินได้จากการทดสอบความรู้ ความเข้าใจ และทักษะ เช่น Pre – Post 
Test การทำบทบาทสมมติ เป็นต้น 

(3) Behavior (พฤติกรรม): ประเมินได้จากการนำความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ และพฤติกรรมที่สะท้อน
ทัศนคติที่ได้จากการเรียนรู้ไปปฏิบัติจริง เช่น การสัมภาษณ์กระบวนการคิด การมอบหมายโครงการ 
เป็นต้น 

(4) Results (ผลลัพธ์): ประเมินได้จากผลของการใช้สิ่งที่ได้เรียนรู้มาปฏิบัติจริง เช่น การสัมภาษณ์  
ผลลัพธ์ของโครงการที่มอบหมาย เป็นต้น 

 
ภาพที่ 8 : Kirkpatrick Model 
ที่มา : peoplevalue.co.th 

 

12. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ธารทิพย์ รัตนวิจารณ์และ ชนิชา พงษ์สนิท (2559) วิจัย เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศเสมือนจริงที่มีการ

เปลี่ยนแปลงไปอย่างมากในปัจจุบัน คนในสังคมควรมีการปรับตัวเพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลง คนทุกระดับ ทุก
อายุ เกือบทุกสาขาอาชีพล้วนมีความต้องการเทคโนโลยีสารสนเทศอยู่ ตลอดเวลา และเทคโนโลยีสารสนเทศนี้
ยังเป็นเคร่ืองมือช่วยอำนวยความสะดวกในการดำเนิน ชีวิตประจาวัน ไม่ว่า จะเป็นการศึกษาหาความรู้ การ
ประกอบธุรกิจ การบริหารจัดการ การพักผ่อน และบันเทิง รวมทั้งการสร้างโอกาสใหม่ๆ ให้กับ ชีวิตของเรา จึง
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นับว่าเทคโนโลยี Merged Reality ยังสามารถไปได้ไกล ขึ้นอยู่กับนักพัฒนาที่จะสร้างสรรค์ผลงาน และตอบ
โจทย์ผู้ใช้งานได้ดีมากน้อยเพียงใด 

สุขิตา บุญร่วมและ ดวงกมล โพธิ์นาค (2558) ศึกษาสื่ออการเรียนรู้ในปัจจุบันพบว่ามีจำนวนเพ่ิมมาก
ยิ่งขึ ้นและมีความหลากหลาย แต่สื ่อบางชนิดอาจไม่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ได้อย่าง
ครบถ้วน ดังนั้น จึงมีแนวคิดที่จะนำเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง (Augmented Reality) ใช้ประกอบเป็นสื่อการ
เรียนรู้แล้วนำเทคโนโลยีการประมวลผลแบบก้อนเมฆ (Cloud computing) มาเพ่ิมประสิทธิภาพในการใช้งาน 
ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนสามารถที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองและเกิดความสะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้นส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น 

สมชาติ กิจยรรยง (2545) ได้นิยามถึงการฝึกอบรมไว้ดังนี้ การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการที่จะทำ
ให้ผู้เข้ารับการอบรมเกิดความรู้ ความเข้าใจ เกิดความชำนาญ และเกิดเจตคติที่ดีเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
จนกระทั่งสามารถทำให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้หรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามวัตถุประสงค์
ของการฝึกอบรมอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

เพ็ญจันทร์ สังข์แก้ว (2544) ได้ศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการฝึกอบรมดังนี้ กระบวนการฝึกอบรม 
หมายถึง การลำดับการกระทำซึ่งดำเนินการต่อเนื่องไปจนสำเร็จระดับหนึ่งและได้แบ่งกระบวนการฝึกอบรม
เป็นขั้นตอนที่สำคัญ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การพิจารณาความจำเป็นของการฝึกอบรม 2) การวางแผนฝึกอบรม 
3) การดำเนินการฝึกอบรม 4) การประเมินผลการฝึกอบรม 
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บทที่ 3 
ความก้าวหน้าดำเนินโครงการ ครั้งที่ 1 

 
คณะทำงานได้ดําเนินโครงการภายใต้กองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ 

และ กิจการ โทรคมนาคม เพื่อประโยชน์สาธารณะ (กทปส.) โดยปฏิบัติตามแผนการทํางานซึ่งเป็นไปตาม 
สัญญาตามที่ตกลงกับ กทปส. และ กสทช. 

 
1. ความก้าวหน้าดำเนินโครงการ คร้ังที่ 1 

 ทางคณะทำงานได้ดำเนินการหาทบทวนวรรณกรรมเพ่ิมในเรื่องที่เกี่ยวข้อง อาทิ ความสำคัญของการ
จัดอบรม การประเมินผลหลังการจัดอบรม และยังได้ทำการออกแบบหลักสูตรการฝึกอบรม โปสเตอร์
ประชาสัมพันธ์โครงการ และยังได้กำหนดวันเวลาในการจัดอบรม โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1.1 หลักสูตรการฝึกอบรม 
ชื่อหลักสูตร : การนำเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ The Metaverse มาใช้ในเชิงธุรกิจ 
วัตถุประสงค์ : เพื่อพัฒนาและส่งเสริมความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ The Metaverse 
เพื่อนำมาปรับใช้กับการสร้างหรือการทำธุรกิจอย่างยั่งยืน เพื่อเพิ่มโอกาสทางธุรกิจในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล
สำหรับนิสิต นักศึกษา จากสถาบันอุดมศึกษาสังกัดทบวงมหาวิทยาลัยทั่วประเทศ อีกทั้งเพื่อพัฒนารูปแบบ
ธุรกิจจากเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ The Metaverse ให้เป็นกรอบแนวคิดในการดำเนินธุรกิจในยุคเศรษฐกิจ
ดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
การอบรม : การจัดการอบรมแบ่งเป็น 2 รอบ ได้แก่ การอบรมรอบภูมิภาค ซึ่งจะจัดขึ้นใน 4 ภูมิภาค ภูมิภาค
ละ 1 ครั้ง รวมเป็น 4 ครั้ง และการจัดอบรมรอบ Final ที่ภาคกลาง จำนวน 1 ครั้ง ดังนี้ 

ตารางที่ 2 : การจัดอบรม 
ภูมิภาค จังหวัด 
ภาคใต้ สงขลา (หาดใหญ่) 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ขอนแก่น 
ภาคเหนือ เชียงใหม่ 
ภาคกลาง กรุงเทพมหานคร 

หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม
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หลักสูตรสำหรับการฝึกอบรมในรอบภูมิภาค (7 วัน 4 คืน) ประกอบด้วย บรรยาย 20 ชั่วโมง และปฏิบัติ 22 ชั่วโมง 
ตารางที่ 3 : หลักสูตรการฝึกอบรมในรอบภูมิภาค 

วันที่ ชื่อวิชา จำนวนชั่วโมง รายละเอียด วิทยากร 
1 บทนำสู่โลกเสมือนจริง 6 ชั่วโมง 

(บรรยาย 6 
ชั่วโมง) 

ความรู้พื้นฐานและความเข้าใจ และความแตกต่างของหลักการใช้เทคโนโลยี 
Augmented Reality (AR),  Virtual Reality (VR) และ Mixed Reality 
(MR) การนำเทคโนโลยี Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR)  
และ Mixed Reality (MR) ไปใช้ในแต่ละภาคอุตสาหกรรม การนำไป
ประยกุต์ใช้งานในประเภทต่างๆ เพื่อสร้างงานที่มีประสิทธิภาพในยุคดิจิทัล 
การตลาดในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล และอนาคตของเทคโนโลยี Augmented 
Reality (AR),  Virtual Reality (VR) และ Mixed Reality (MR) ในการ
เปลี่ยนแปลงพลิกโฉมโลกจริง และแนวทางการสร้างผลงานให้ดึงดูดใจ และ
การเพ่ิมมูลค่าให้กับผลงาน พร้อมทั้งทำการทดสอบ Pre-test เพ่ือประเมิน
ความรู้เบื้องต้น 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรภัทร 
ไพรีเกรง 

 

2 Virtual Reality  6 ชั่วโมง 
(บรรยาย 3ชั่วโมง 
และปฏิบัติ 3 
ชั่วโมง) 

หลักการ แนวคิด เกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์และ
ซอฟแวร์ในเทคโนโลยีเสมือนจริง(VR) กระบวนการสร้างสรรค์สภาพแวดล้อม
และองค์ประกอบ 3 มิติ ในรูปแบบของมัลติมีเดียที่มีการได้ตอบโต้เสมือน
จริง และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง(VR) บนเวปไซต์ 

ดร.อภิชญา นิ่มคุ้มภัย 

คุณไพโรจน์ ไววานิชกิจ 

3 Augmented Reality  6 ชั่วโมง 
(บรรยาย 3ชั่วโมง 
และปฏิบัติ 3 
ชั่วโมง) 

ความหมาย หลักการวิธีการทำงาน แนวคิด โครงสร้างองค์ประกอบ ประเภท 
เครื่องมือที่ใช้สำหรับการสร้างเทคโนโลยีเสมือนจริง บทบาทและประยุกต์ใช้
งาน ความรู้เบื้องต้น การวิเคราะห์ออกแบบ การสร้างและพัฒนาเทคโนโลยี
เสมือนจริง (AR) สำหรับงานธุรกิจ  

ดร.พัฒนพล เหรียญโมรา 

คุณสุพจน์ ศรีนุตพงษ์ 

4 Mixed Reality  6 ชั่วโมง 
(บรรยาย 3ชั่วโมง 

ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ความเป็นจริงแบบผสม Mixed 

Reality ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับ Unity 3D เทคนิคการออกแบบและเคล็ดลับ

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. 

กนกวรรณ อัจฉริยะชาญวณิ 
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วันที่ ชื่อวิชา จำนวนชั่วโมง รายละเอียด วิทยากร 
และปฏิบัติ 3 
ชั่วโมง) 

ในการเพิ่มประสิทธิภาพแบบจำลองสำหรับ MR การสร้างแบบจำลอง 3 มิติขั้น

พ้ืนฐาน 

การสร้างฉาก Unity แบบง่ายๆ นำเข้าและใช้เนื้อหาภายนอก การตั้งค่าการ

จ้องมองและการควบคุมด้วยมือการโต้ตอบกับเนื้อหา 3 มิติ ใน MR การ

เคลื่อนไหวในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง การเขียนโค้ดท่ีทำงานข้าม

แพลตฟอร์ม การปรับใช้กับ Windows 10 การโหลดด้านข้างเทียบกับ 

Microsoft Store เครื่องมือในการแก้ไขข้อบกพร่องและปรับปรุงประสิทธิภาพ 

และแนวทางการพัฒนา MR 
5 One Day Project 6 ชั่วโมง 

(บรรยาย 3ชั่วโมง 
และปฏิบัติ 3 
ชั่วโมง) 

การผลิตรูปแบบธุรกิจเทคโนโลยี The Metaverse Business Model ในการ
ดำเนินธุรกิจในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพื่อส่งให้
กรรมการใช้ในการคัดเลือกผู้เข้าอบรมในรอบ Final ภายใต้การดูแลและ
คำแนะนำของอาจารย์หรือวิทยากรที่ปรึกษา 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรภัทร 
ไพรีเกรง 

 

6 Workshop  6 ชั่วโมง 
(บรรยาย 3ชั่วโมง 
และปฏิบัติ 3 
ชั่วโมง) 

การปรึกษาหารือกับวิทยากร เพ่ือนำข้อคิดเห็นไปปรับแก้ในผลงาน สามารถถก
ถามถึงข้อสงสัยได้ โดยจะเข้าปรึกษากับวิทยากรเป็นรายกลุ่ม 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรภัทร 
ไพรีเกรง 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. 
กนกวรรณ อัจฉริยะชาญวณิช 

7 นำเสนอผลงาน 
 

6 ชั่วโมง 
(บรรยาย 3ชั่วโมง 

การนำเสนอผลงานให้แก่วิทยากร และกรรมการ เพ่ือให้คณะกรรมการได้นำไป
ประกอบการตัดสินใจในการคัดเลือกผู้เข้าอบรมเข้าสู่รอบ Final 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรภัทร 
ไพรีเกรง 
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วันที่ ชื่อวิชา จำนวนชั่วโมง รายละเอียด วิทยากร 
และปฏิบัติ 3 
ชั่วโมง) 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. 
กนกวรรณ อัจฉริยะชาญวณิช 

ดร.วรพงษ์ มะโนวรรณ 

หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

 

หลักสูตรสำหรับการฝึกอบรมในรอบ Final ( 3 วัน 2 คืน) 

ตารางที่ 4 : หลักสูตรการฝึกอบรมในรอบ Final 
วันที่   ชื่อวิชา จำนวนชั่วโมง รายละเอียด วิทยากร 

1 
(ครึ่ง
เช้า) 

Experiences Sharing  3 ชั่วโมง 
(บรรยาย 3 
ชั่วโมง) 

การแบ่งปันประสบการณ์หรือกรณีศึกษา จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลย หรือ
ประเด็นปัญหาจากผู้ประกอบการธุรกิจโดยตรง 

คุณไพโรจน์ ไววานิชกิจ  

คุณสุพจน์ ศรีนุตพงษ์  

ผู้แทนจากการท่องเที่ยวแห่ง
ประเทศไทย 

1 
(ครึ่ง
บ่าย) 
- 2 

Project Working 
Group  

9 ชั่วโมง 
(ปฏิบัติ 9 ชั่วโมง) 

การผลิตผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบจำลองไอเดีย เพ่ือใช้ในการ
ประกวด The Metaverse Business Model และนำเสนอในรูปแบบ ของ
การ Pitching Presentation ให้กับคณะกรรมการพิจารณา 

ดร.วรพงษ์ มะโนวรรณ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรภัทร 
ไพรีเกรง 
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วันที่   ชื่อวิชา จำนวนชั่วโมง รายละเอียด วิทยากร 
3 Pitching Days  6 ชั่วโมง 

(พรีเซ้นท์ 5 
ชั่วโมง และ มอบ
รางวัล 1 ชั่วโมง) 

การจัดการประกวดจะจัดขึ้นในวันที่ 3 ของการอบรมรอบ Final โดยจะให้ผู้
เข้าอบรมทำการเสนอผลงานที่ได้จัดทำขึ้นมาต่อหน้าคณะกรรมการ โดยผู้เข้า
รับการอบรมต้องจัดทำสื่อนำเสนอในรูปแบบ PowerPoint หรืออ่ืนๆ ตาม
ความเหมาะสม และจัดการมอบรางวัล โดยผู้ที่ได้รับรางวัลต้องมีผลงานใน
รูปแบบ Prototype หรือต้นแบบจำลองไอเดียมาส่งมอบให้แก่ทีมงาน 

ผู้แทนจากสำนักงาน
คณะกรรมการกิจการกระจาย
เสียง กิจการโทรทัศน์ กิจการ
โทรคมนาคมแห่งชาติ และ 
ผู้แทนจากการท่องเที่ยวแห่ง
ประเทศไทย และ 
ผู้แทนจากหน่วยงานภาครัฐ
และเอกชนที่เก่ียวข้องด้าน
สาธารณสุข และ 
ผู้แทนจากมหาวิทยาลัย หรือ
สถาบันการศึกษาชั้นนำ และ 
ผู้แทนจากผู้ประกอบการใน
อุตสาหกรรมเทคโนโลยีเสมือน
จริง 

หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม
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1.2 คุณสมบัติของผู้เข้าร่วมอบรมและหลักเกณฑ์การฝึกอบรม 
1.2.1 คุณสมบัติของผู้สมัครเข้าอบรม 

(1) ผู้สมัครจะต้องเป็นผู้ที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับปวส. ปริญญาตรี หรือเทียบเท่า สาขาใดก็ได้ 
และ 

(2) ผู้สมัครต้องเป็นผู้ที่มีอายุระหว่าง 18 – 24 ปี ที่มีความสนใจ หรือความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
เทคโนโลยี The Metaverse  

(3) ผู้สมัครต้องสมัครเป็นทีมๆ ละ 4 คน สามารถคละคณะ สาขา หรือมหาวิทยาลัยได้ แต่ต้องมี
สมาชิกอย่างน้อย 1 คน ที่ต้องผ่านการเรียนเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศมาอย่างน้อย 1 
วิชา(รายวิชาในแต่ละมหาวิทยาลัย) เพื่อผลิตผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบ
จำลองไอเดีย 

(4) ทีมผู้สมัครต้องมีข้อเสนอและแนวคิด (Concept Idea) เกี่ยวกับเทคโนโลยี The Metaverse 
ที่ต้องการพัฒนา หรือสร้างสรรค์ 
หมายเหตุ 1 : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

2 : ทางโครงการฯ จะพิจารณาค่าใช่จ่ายในการเดินทางสำหรับผู้อบรมที่อยู่ในพื้นที่ห่างไกล 
ตามความเหมาะสม และ เป็นไปตามเกณฑ์การเบิกจ่ายของมหาวิทยาลัย 
 

1.2.2 หลักเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เข้าอบรม (รอบภูมิภาค) 
(1) แต่ละทีมจะต้องมีสมาชิกทั้งหมด  4 คน ต้องจัดส่งเอกสารครบตามวัน และเวลาที่กำหนด 

(10 คะแนน) 
(2) มีข้อเสนอและแนวคิด (Concept Idea) เกี่ยวกับเทคโนโลยี The Metaverse ที่ต้องการ

พัฒนา/ สร้างสรรค์ (45 คะแนน) 
(3) ข้อเสนอและแนวคิด (Concept Idea) เกี่ยวกับเทคโนโลยี The Metaverse มีความเป็นไป

ได้ที่จะนำไปประยุกต์ใช้ได้จริง (45 คะแนน) 
หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

 

1.2.3 หลักเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เข้าอบรมรอบ Final 
(1) คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ความน่าสนใจ (30 คะแนน) 
(2) คะแนนความเหมาะสมของการนำไปประยุกต์ใช้ได้จริง (20 คะแนน) 
(3) คะแนนความประโยชน์ต่อการพัฒนาธุรกิจและสังคม (20 คะแนน) 
(4) คะแนนสื่อที่ใช้นำเสนอมีความสวยงาม เข้าใจง่าย (15 คะแนน) 
(5) คะแนนทักษะการนำเสนอ ตอบคำถาม และความตรงต่อเวลา (15 คะแนน) 
หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

 
1.2.4 เกณฑ์การคัดเลือกการประกวด The Metaverse Business Model (รอบชิงชนะเลิศ) 

(1) มีผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบจำลองไอเดีย (10 คะแนน) 
(2) ผลงานมีความน่าสนใจ และสร้างสรรค์ (10 คะแนน) 
(3) สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในภาคอุตสาหกรรมหรือภาคธุรกิจได้จริง (20 คะแนน) 
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(4) มีประโยชน์ต่อสังคม สามารถอธิบายได้ชัดเจนถึง ประโยชน์ของโครงการที่สามารถส่งผลต่อ 
สังคมและประเทศชาติในวงกว้าง ไม่ใช่เป็นเพียงประโยชน์ในเชิงธุรกิจเท่านั้น (25 คะแนน) 

(5) รูปแบบทางธุรกิจ มีแนวทางการทําธุรกิจ วิธีการสร้างรายได้ การลงทุน ด้วยการบริหาร
จัดการที่เหมาะสม มีวิธีการที่สามารถทําให้ธุรกิจ สามารถเติบโต และสร้างมูลค่าได้อย่าง
ต่อเนื่อง (25 คะแนน) 

(6) ความสามารถในการนำเสนอ และอธิบายข้อมูลอย่างครบถ้วนและภายในเวลาที่กำหนด / 
การใช้ภาษา และท่วงท่า /บุคลิกภาพและการแต่งกาย (10 คะแนน) 
หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

 
1.2.5 เกณฑ์ในการได้รับประกาศนียบัตรในหลักสูตรการฝึกอบรม (รอบภูมิภาค) 

(1) ผู้สมัครเข้าร่วมโครงการจะต้องมีคุณสมบัติผ่านเกณฑ์การคัดเลือกเข้าร่วมโครงการ และ 
(2) ผู้สมัครเข้าร่วมโครงการจะต้องเข้าร่วมกิจกรรมตามหลักสูตรการฝึกอบรมไม่น้อยกว่า 80% 

และ 
(3) ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มต้องนำส่งรูปแบบธุรกิจเทคโนโลยี The Metaverse Business Model 

จำนวน 1 โครงงาน 
หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

 
1.2.6 เกณฑ์ในการได้รับประกาศนียบัตรในหลักสูตรการฝึกอบรม (รอบ Final) 

(1) ผู้สมัครเข้าร่วมโครงการจะต้องมีคุณสมบัติผ่านเกณฑ์การคัดเลือกเข้าร่วมโครงการ และ 
(2) ผู้สมัครเข้าร่วมโครงการต้องผ่านการอบรมรอบภูมิภาค และ 
(3) ผู้สมัครเข้าร่วมโครงการจะต้องเข้าร่วมกิจกรรมตามหลักสูตรการฝึกอบรมไม่น้อยกว่า 80% 

หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 

1.2.7 รางวัลสำหรับรอบชิงชนะเลิศ (มูลค่ารวม 240,000 บาท) 
(1) ชนะเลิศ ทุนการศึกษา 120,000 บาท พร้อมวุฒิบัตร 
(2) รองชนะเลิศอันดับที่ 1 ทุนการศึกษา 60,000 บาท พร้อมวุฒิบัตร 
(3) รองชนะเลิศอันดับที่ 2 ทุนการศึกษา 30,000 บาท พร้อมวุฒิบัตร 
(4) ชมเชยจำนวน 2 ทุนการศึกษาๆ ละ 15,000 บาท พร้อมวุฒิบัตร 

หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 

1.2.8 ค่าใช้จ่ายในการเข้าร่วมอบรม 
ไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆในการเข้าร่วมฝึกอบรม 

หมายเหตุ : ทางโครงการฯ มีค่าที่พักให้สำหรับผู้เข้าอบรมที่อาศัยอยู่ห่างไกลจากสถานที่จัดอบรม 
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1.2.9 ลิขสิทธิ์ผลงาน 

เนื่องจากโครงการนี้ได้รับการสนับสนุนจากสำนักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการ
โทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ ผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบจำลองไอเดีย
จำนวน 20 ชิ้น จึงจัดให้เป็นลิขสิทธิ์ของผู้ให้ทุนแต่เพียงผู้เดียว 

 
2. แผนการประชาสัมพันธ์ 
2.1 การจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์สัมพันธ์ 

สร้างสื่อประชาสัมพันธ์ในรูปแบบที่น่าสนใจ เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ง่าย แต่ยังคงความเป็นเทคโนโลยี 
Metaverse ของโครงการฯ ดังรูปต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 9 : สื่อประชาสัมพันธ์โครงการฯ 
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2.2 การประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางต่างๆ 
2.2.1 ช่องทางมหาวิทยาลัย 

เผยแพร่ประชาสัมพันธ์ข้อมูลการจัดอบรม ผ่านเครือข่ายสถาบันอุดมศึกษาในสังกัด
ทบวงมหาวิทยาลัยในแต่ละภูมิภาค เพื่อประชาสัมพันธ์ข้อมูลการจัดอบรมไปยังสถาบันอุดมศึกษาทั่ว
ประเทศในรูปแบบจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
2.2.2 ช่องทางออนไลน์ 

เผยแพร่ประชาสัมพันธ์ข้อมูลการจัดอบรม ผ่านช่องทางออนไลน์ ได้แก่ Facebook Fan page, 
Twitter, และ Instagram “The Metaverse Camp” เพ่ือประชาสัมพันธ์ข้อมูลการจัดอบรมให้กับ
กลุ่มเป้าหมายโดยตรง 
หมายเหตุ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

 

3. คู่มือสำหรับใช้ในการฝึกอบรม 
คณะทำงานดำเนินการจัดทำคู่มือสำหรับใช้ในการถ่ายทอดและเผยแพร่ ในโครงการฯ เพ่ือมอบให้กับ

ผู้เข้าอบรมรายละ 1 เล่ม ในรูปแบบเนื้อในเป็นเอกสารแบบพิมพ์สี ขนาด A4 มีปกหน้าและปกหลังพิมพ์สี เข้า
เล่มด้วยการเย็บแบบกระดูกงู ภายในเล่มคู่มือครอบคลุมรายวิชาตามหลักสูตรที่ใช้ในการอบรมทั้ง 2 รอบ 
(ภาคผนวก ก.) 
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บทที่ 4 
ความก้าวหน้าดำเนินโครงการ ครั้งที่ 2 

 
1. ความก้าวหน้าดำเนินโครงการ ครั้งท่ี 2 

 ทางคณะทำงานได้ทำการประชาสัมพันธ์โครงการฯ ผ่านทางโปสเตอร์ อีเมล์ ไปยังสถานศึกษาต่างๆ 
ทั่วประเทศ เพ่ือรับสมัครผู้เข้าร่วมกันอบรม คัดเลือกผู้เข้าอบรม ประสานงานวิทยากร ประสานงานสถานที่จัด
งาน จัดซื้ออุปกรณ์ในการอบรม ดำเนินการจัดอบรมรอบภูมิภาค และทำการคัดเลือกทีมเพื่อมาจัดประกวด
รอบไฟนอล 
  

2. การป้องการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด – 19 ในสถานที่จัดอบรม 
เนื่องจากการแพร่ระบาดของเชื้อโควิด-19 ที่ระบาดอย่างรวดเร็วทั้งในกลุ่มของอาจารย์ นักศึกษา 

และสถานที่ท่ัวไปต่างๆ ทำให้ผู้จัดทำโครงการฯ ต้องพิจารณาต้องสถานที่ในการจัดงานและผู้เข้าร่วมอบรมเป็น
อย่างดี เพ่ือป้องกันการแพร่ระบาดของเชื้อโควิด-19 โดยมีข้อกำหนดดังนี้ 

(1) หากผู้เข้าร่วมอบรม ที่ปรึกษาทีมผู้เข้าร่วมอบรม มีเหตุอันควรสงสัยว่าติดเชื้อโควิด-19 ให้เว้นการ
อบรมแบบออนไซต์ และเข้าร่วมอบรมในรูปแบบออนไลน์แทน 

(2) ผู้เข้าร่วมอบรม ที่ปรึกษาทีมผู้เข้าร่วมอบรม จำเป็นต้องมีผลการทดสอบเชื้อโควิด-19 มายืนยัน
ต่อเจ้าหน้าที่ ก่อน 24 ชั่วโมงที่จะเริ่มการอบรม 

(3) ผู้เข้าร่วมอบรม ที่ปรึกษาทีมผู้เข้าร่วมอบรม จำเป็นต้องสวมใส่หน้ากากอนามัยทุกครั้งที่อยู่ใน
สถานที่จัดอบรม 
 

3. มาตรการรักษาความปลอดภัยด้านโควิด-19 
เนื่องจาก 

4. สรุปผลการคัดเลือกผู้เข้ารับการอบรมรอบภูมิภาค 
 จากการคัดเลือกผู้เข้ารับการอบรมรอบภูมิภาค มีผู้สมัครผ่านเข้ารอบทั้งสิ้น 45 ทีม รวม 180 คน จาก
ทุกภูมิภาคทั่วประเทศไทย โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.1 ภาคกลาง (กรุงเทพฯ) 
วันที่ : 20 – 26 ตุลาคม 2565 
สถานที่ : โรงแรมเซ็นจูรี่พาร์ค 
จำนวนผู้เข้าอบรม : 14 ทีม ( 56 คน) 
ตารางที่ 5 : ผู้ผ่านการคัดเลือกรอบภูมิภาค (ภาคกลาง) 
 

ที ่ ชื่อทีม มหาวิทยาลัย 
รูปแบบการเข้า

อบรม 
1.  FANTA SA-THU 999 มหิดล ออนไซต์ 
2.  ICB (Intelligence Cyber Batch) มหิดล ออนไซต์ 
3.  รวมพลังนักสู้พิทักษ์จักรวาล มหิดล ออนไซต์ 
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ที ่ ชื่อทีม มหาวิทยาลัย 
รูปแบบการเข้า

อบรม 
4.  Omega Ape มหิดล ออนไซต์ 
5.  Sigma Ape มหิดล ออนไซต์ 
6.  เซ็ทหย่อสูดผ่อ สองห่อใส่ไข่ กรุงเทพ ออนไซต์ 
7.  ทีมต่างโลก กรุงเทพ ออนไซต์ 
8.  Kotinigu Pakabobo เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ออนไซต์ 
9.  Grand Father Verse เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ออนไซต์ 
10.  Longdo สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ออนไซต์ 
11.  Medical Device Learning รังสิต ออนไซต์ 
12.  Oh So Holy ธรรมศาสตร์, สยาม, จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย, หอการค้าไทย 
ออนไซต์ 

13.  Refresh Your Mind (RYM) ธรรมศาสตร์, พระจอมเกล้าธนบุรี, 
เกษตรศาสตร์ 

ออนไซต์ 

14.  ON1 ศรีปทุม, ธุรกิจบัณฑิต, เทคโนโลยี
ชุมแพ, ศิลปากร 

ออนไซต์ 

15.  Innozity FoodPavillion จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 
รามคำแหง, เทคโนโลยีพระจอม

เกล้าพระนครเหนือ 

ออนไซต์ 

ประมวลภาพการจัดอบรม : 

 

 

 

 

 



__________________________________________________________________________________ 
โครงการฝึกอบรม The Metaverse โลกเสมือนจริง ที่กลายเป็นโลกสมจริง (Merge Reality Become Reality) 30 

  

 

 
 

 

 

ภาพที่ 10 : ประมวลภาพการจัดอบรม – ภาคกลาง (ต่อ) 
 

4.2 ภาคเหนือ (เชียงใหม่) 
วันที่ : 1 – 7 ธันวาคม 2565 
สถานที่ : โรงแรมเชียงใหม่แกรนด์วิว 
จำนวนผู้เข้าอบรม : 10 ทีม ( 40 คน)  
ตารางที่ 6 :  ผู้ผ่านการคัดเลือกรอบภูมิภาค (ภาคเหนือ) 

ที ่ ชื่อทีม มหาวิทยาลัย รูปแบบการเข้าอบรม 
1.  Advanture VR Cat ราชภัฏลำปาง ออนไซต์ 
2.  Temple boy ราชภัฏลำปาง ออนไซต์ 
3.  Keroro ราชภัฏลำปาง ออนไซต์ 
4.  ลูกแมว 4 ตัว ราชภัฏลำปาง ออนไซต์ 
5.  Teletubbies ราชภัฏลำปาง ออนไซต์ 
6.  OAM ราชภัฏพิบูลสงคราม ออนไลน์วันศุกร์ /ออนไซต์ 
7.  SAO ราชภัฏพิบูลสงคราม ออนไลน์วันศุกร์ /ออนไซต์ 
8.  The Future World ราชภัฏเพชรบูรณ์ ออนไลน์วันศุกร์ /ออนไซต์ 
9.  OBM แม่ฟ้าหลวง ออนไลน์ /กลุ่มเสี่ยงสูง 
10.  Con Q พะเยา ออนไลน์ /กลุ่มเสี่ยงสูง 

หมายเหตุ : เนื่องจากสถานการณ์โควิด-19 ทำให้ผู้เข้าร่วมอบรมบางกลุ่มไม่สามารถเข้าร่วมในรูปแบบออนไซต์ 
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ประมวลภาพการจัดอบรม : 
  

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

ภาพที่ 1 : ประมวลภาพการจัดอบรม - ภาคเหนือ (ต่อ) 
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4.3 ภาคใต้ (สงขลา - หาดใหญ่) 
วันที่ : 26 มกราคม – 1 กุมภาพันธ์ 2566 
สถานที่ : หาดใหญ่ซิกเนเจอร์ โฮเทล 
จำนวนผู้เข้าอบรม : 10 ทีม ( 40 คน) 
ตารางที่ 7 : ผู้ผ่านการคัดเลือกรอบภูมิภาค (ภาคใต้) 
ทีมที่ ชื่อทีม มหาวิทยาลัย รูปแบบการอบรม 
1.  IT ANW วิทยาลัยเทคโนโลยีหาดใหญ่อำนวยวิทย์ ออนไซต์ 
2.  Unicorn หาดใหญ่ ออนไซต์ 
3.  BRK หาดใหญ่ ออนไซต์ 
4.  Virtual Reality หาดใหญ่ ออนไซต์ 
5.  ACE เทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย ออนไซต์ 
6.  I.H.N.D เทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย ออนไซต์ 
7.  IT-FUN เทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย ออนไซต์ 
8.  RUTSshine เทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย วทิยาเขตสงขลา ออนไซต์ 
9.  IT ANW วิทยาลัยเทคโนโลยีหาดใหญ่อำนวยวิทย์ ออนไซต์ 
10.  Metaverse of Madness วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ ออนไซต์ 
11.  CyberSilk สงขลานครินทร์ ออนไซต์ 

 
ประมวลภาพการจัดอบรม : 
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ภาพที่ 12 : ประมวลภาพการจัดอบรม - ภาคใต้ 
 

4.4 ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ (ขอนแก่น) 
วันที่ : 12 – 21 กุมภาพันธ์ 2566 
สถานที่ : โรงแรมเลอ แคสเซีย ขอนแก่น 
จำนวนผู้เข้าอบรม : 11 ทีม ( 44 คน) 
ตารางที่ 8 : ผู้ผ่านการคัดเลือกรอบภูมิภาค (ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ) 
ทีมที่ ชื่อทีม มหาวิทยาลัย รูปแบบการเข้าอบรม 
1.  ZTAR อุบลราชธานี ออนไซต์ 
2.  BMP JUNIOR อุบลราชธานี ออนไซต์ 
3.  Collective อุบลราชธานี ออนไซต์ 
4.  Alpha Team อุบลราชธานี ออนไซต์ 
5.  Augmented Droid อุบลราชธานี ออนไซต์ 
6.  Mr Udee อุบลราชธานี ออนไซต์ 
7.  SNRU-Metaverse ราชภัฏสกลนคร ออนไซต์ 
8.  SNRUisReal ราชภัฏสกลนคร ออนไซต์ 
9.  G:CMD มหาสารคาม ออนไซต์ 
10.  กล้ามปู metaverse มหาสารคาม ออนไซต์ 
11.  ALPHA TEAM เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน ออนไซต์ 
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ประมวลภาพการจัดอบรม : 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

  

  

ภาพที่ 13 : ประมวลภาพการจัดอบรม - ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
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5. สรุปผลคะแนนการทดสอบความรู้ก่อน – หลังเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 สำหรับการทดสอบความรู้ก่อนและหลังการฝึกอบรมนั้น ทางทีมงานได้ดำเนินการจัดทำแบบทดสอบ 
ใน 3 รายวิชาที่ใช้ในการฝึกอบรม ได้แก่ เทคโนโลยี Augmented Reality, ความเป็นจริงเสมือน (Virtual 
Reality) และ เทคโนโลยี Mixed Reality หรือคือการผสมผสานจุดเด่นของ AR และ VR 
 หลังจากเสร็จสิ้นการฝึกอบรมทั้ง 4 ภูมิภาคทางทีมงานจึงได้สรุปคะแนนก่อนและหลังการฝึกอบรม 
โดยทั้ง 4 ภูมิภาคมีผู ้ทำแบบทดสอบทั้งหมด 180 คน  ซึ่งคะแนนก่อนการฝึกอบรม (Pre-Test) เฉลี่ยทุก
ภูมิภาค ได้คะแนนเฉลี่ย 7.1 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน มีค่าพิสัยตั้งแต่ 1 คะแนนถึง 15 คะแนน ซึ่ง
มีรายละเอียดดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 14 : การทดสอบความรู้ก่อนการฝึกอบรม (Pre-Test) 

 
คะแนนก่อนการฝึกอบรม (Post-Test) เฉลี่ยทุกภูมิภาค ได้คะแนนเฉลี่ย 17.8 คะแนน จากคะแนน

เต็ม 20 คะแนน มีค่าพิสัยตั้งแต่ 16 คะแนนถึง 20 คะแนน โดยจากข้อมูลแสดงให้เห็นว่าผู้ทำแบบทดสอบทุก
คนมีความเข้าใจเกี่ยวกับรายวิชาต่างๆ ที่ได้รับการอบรมมากขึ้น และสามารถทำแบบทดสอบได้คะแนน
มากกว่าเกณฑ์ 80% หรือ 16 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนนอย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
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ภาพที่ 15 : การทดสอบความรู้หลังการฝึกอบรม (Post-Test) 

 
ภาพที่ 16 : กราฟเปรียบเทียบคะแนนค่าเฉลี่ยการทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) และหลังเรียน (Post-Test) 

 

7.1 

17.8 
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จากกราฟ แสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมโครงการฝึกอบรม The Metaverse โลกเสมือนจริง ที่กลายเป็น
โลกสมจริง (Merge Reality Become Reality) มีความเข้าใจเกี ่ยวกับ เทคโนโลยี Augmented Reality, 
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) และ เทคโนโลยี Mixed Reality หรือคือการผสมผสานจุดเด่นของ AR 
และ VR มากขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม โดยค่าเฉลี่ยแบบทดสอบความรู้หลังเรียนมีคะแนนมากกว่าค่าเฉลี่ยแบบ
ทอดสอบก่อนเรียน 10.7 คะแนน 
 

6. สรุปผลการประเมินความพึงพอใจการจัดการฝึกอบรมรอบภูมิภาค 
 สำหรับการประเมินการจัดการฝึกอบรมโครงการฝึกอบรม The Metaverse โลกเสมือนจริง ที่
กลายเป็นโลกสมจริง (Merge Reality Become Reality) นั้น ได้ออกแบบสอบถามเพ่ือให้ผู้เข้าฝึกอบรมได้ทำ
การประเมิน ในหัวข้อดังต่อไปนี้ 

• ข้อมูลพื้นฐาน 
• ประสบการณ์การเข้าร่วมประกวดแผนธุรกิจ 
• หลักสูตรและเนื้อหาการบรรยาย 
• ระบบการบริหารจัดการในการจัดการฝึกอบรม 
• ผลประเมินด้านวิทยากร 
• ภาพรวมของโครงการฝึกอบรม The Metaverse โลกเสมือนจริง ที่กลายเป็นโลกสมจริง 

 

6.1 ลักษณะทางประชากรทั้งหมดของผู้เข้าอบรม  
 ผู้ประเมินการฝึกอบรมโครงการฝึกอบรม The Metaverse โลกเสมือนจริง ที่กลายเป็นโลกสมจริง 4 
ภูมิภาค จำนวนรวมทั้งสิ้น 180 คน โดยมีรายละเอียดดังตาราง 
ตารางที่ 9 : ลักษณะทางประชากรทั้งหมดของผู้เข้าอบรม 

ผู้เข้าร่วมอบรม จำนวน (คน) 
ภาคกลาง 56 
ภาคเหนือ 40 
ภาคใต้ 40 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 44 
รวม 180 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



__________________________________________________________________________________ 
โครงการฝึกอบรม The Metaverse โลกเสมือนจริง ที่กลายเป็นโลกสมจริง (Merge Reality Become Reality) 38 

6.2 ประสบการณ์ในการเข้าร่วมการประกวดแผนธุรกิจ 

 
ภาพที่ 17 : ประสบการณ์ในการเข้าร่วมการประกวดแผนธุรกิจ 

 
จากกราฟข้างต้นแสดงให้เห็นถึงจำนวนผู้เข้าฝึกอบรมในโครงการฯ ทั้ง 4 ภูมิภาค ที่มีประสบการณ์ 

เคยร่วมประกวดแผนธุรกิจมีจำนวน 51 คน และผู้ที่ไม่เคยเข้าร่วมการประกวดแผนธุรกิจจำนวน 129 คน 

6.3 หลักสูตรเนื้อหาการบรรยาย 

 คณะทีมงานได้ออกแบบสอบถามโดยให้ผู้เข้าร่วมการฝึกอบรม The Metaverse โลกเสมือนจริง ที่
กลายเป็นโลกสมจริง (Merge Reality Become Reality) ได้ประเมินหลักสูตรและเนื้อหาในการบรรยาย ซึ่ง
ได้คะแนนเฉลี่ยรวม 4.32 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน คิดเป็น 86.3% โดยแบ่งหัวข้อและรายละเอยีด 
ผลการประเมินในแต่ละหัวข้อดังนี้ 

(1) เอกสารประกอบการบรรยาย ได้รับคะแนน 4.30 คะแนน คิดเป็น 86% 
(2) เนื้อหาในการบรรยาย ได้รับคะแนน 4.44 คะแนน คิดเป็น 89% 
(3) ความเข้าใจต่อเนื้อหาในหัวข้อที่บรรยาย ได้รับคะแนน 4.30 คะแนน คิดเป็น 86% 
(4) เข้าใจและมีความรู้เกี่ยวกับ Augmented Reality ได้รับคะแนน 4.41 คะแนน คิดเป็น 88% 
(5) เข้าใจและมีความรู้เกี่ยวกับ Virtual Reality ได้รับคะแนน 4.43 คะแนน คิดเป็น 89% 
(6) เข้าใจและมีความรู้เกี่ยวกับ Mixed Reality ได้รับคะแนน 4.22 คะแนน คิดเป็น 84% 
(7) มีความพร้อมสำหรับการเป็นนักเทคโนโลยีสารสนเทศรุ่นใหม่ รวมทั้งมีความพร้อมสู่การเป็นนัก

ธุรกิจในอนาคต ได้รับคะแนน 4.11 คะแนน คิดเป็น 82%  
 
 
 
  

129 

51 
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ภาพที่ 18 : ผลการประเมินหลักสูตรและเนื้อหาการบรรยาย 

 
6.4 ระบบการบริหารจัดการในการจัดการฝึกอบรมโครงการฯ 

คณะทีมงานได้ออกแบบสอบถามโดยให้ผู ้เข้าร่วมการฝึกอบรม  The Metaverse โลกเสมือนจริง             
ที่กลายเป็นโลกสมจริง (Merge Reality Become Reality)  ได้ประเมินระบบการบริหารจัดการ ซึ่งได้คะแนน
เฉลี่ยรวม 4.41 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน  คิดเป็น 88.3% โดยแบ่งหัวข้อและรายละเอียดผลการ
ประเมิน ในแต่ละหัวข้อดังนี้ 

(1) ความสะดวกในการติดต่อประสานงานในการเข้าอบรม ได้รับคะแนน 4.52 คะแนน คิดเป็น 90% 
(2) เจ้าหน้าที่ประสานในการดำเนินงาน ได้รับคะแนน 4.52 คะแนน คิดเป็น 90% 
(3) การอำนวยความสะดวกระหว่างการอบรม ได้รับคะแนน 4.49 คะแนน คิดเป็น 90% 
(4) ความเหมาะสมของระยะเวลาการอบรม ได้รับคะแนน 4.11 คะแนน คิดเป็น 82% 
(5) ความเหมาะสมของสถานที่หรือ Application ที่ใช้ในการอบรมออนไลน์ ได้รับคะแนน 4.37 

คะแนน คิดเป็น 87%  
(6) ความเหมาะสมของอุปกรณ์โสตทัศนูปกรณ์/สื ่อ/เครื ่องมือและเอกสาร ได้รับคะแนน 4.19 

คะแนน คิดเป็น 84% 
(7) อาหาร ได้รับคะแนน 4.68 คะแนน คิดเป็น 94% 
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ภาพที่ 19 : ผลการประเมินระบบการบริหารจัดการการฝึกอบรม 

 
6.5 ผลประเมินด้านวิทยากรโครงการฯ 

คณะทีมงานได้ออกแบบสอบถามโดยให้ผู ้เข้าร่วมการฝึกอบรม  The Metaverse โลกเสมือนจริง             
ที่กลายเป็นโลกสมจริง (Merge Reality Become Reality)  ได้ประเมินระบบการบริหารจัดการ ซึ่งได้คะแนน
เฉลี่ยรวม 4.60 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน  คิดเป็น 92.0% โดยแบ่งหัวข้อและรายละเอียดผลการ
ประเมิน ในแต่ละหัวข้อดังนี้ 

(1) ความเหมาะสมด้านความรู้ประสบการณ์ ได้รับคะแนน 4.57 คะแนน คิดเป็น 91% 
(2) ความเหมาะสมด้านบุคลิกภาพ ได้รับคะแนน 4.67 คะแนน คิดเป็น 93% 
(3) ความเหมาะสมในการถ่ายทอดความรู้ ได้รับคะแนน 4.57 คะแนน คิดเป็น 91% 
(4) ความสามารถในการกระตุ้นการเรียนรู้และเปิดโอกาสในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ได้รับ

คะแนน 4.59 คะแนน คิดเป็น 92% 
(5) ความสามารถในการตอบคำถาม ได้รับคะแนน 4.63 คะแนน คิดเป็น 93%  
(6) การควบคุมเวลาในกิจกรรมการอบรม ได้รับคะแนน 4.56 คะแนน คิดเป็น 91% 

 
 
 
 
 
 
 
 



__________________________________________________________________________________ 
โครงการฝึกอบรม The Metaverse โลกเสมือนจริง ที่กลายเป็นโลกสมจริง (Merge Reality Become Reality) 41 

 
ภาพที่ 20 : ผลการประเมินระบบการบริหารจัดการการฝึกอบรม 

 
6.6 ภาพรวมของโครงการฝึกอบรมโครงการฯ 

 
 ภาพที่ 21 : ภาพรวมของโครงการฝึกอบรมโครงการฯ 

 
จากกราฟแสดงให้เห็นถึงคะแนนภาพรวมของโครงการฯ เมื่อทำการรวบรวมคะแนนผลการประเมิน 

จากทั้ง 4 ภูมิภาค จากผู้ทำแบบประเมิน 180 คน ผลปรากฏว่าภาพรวมของโครงการฯ ได้คะแนนเฉลี่ย 4.43 
คะแนน คิดเป็น 89% โดยมีผู้เข้าอบรมให้คะแนนภาพรวมเต็ม 5 คะแนน จำนวน 91 คน ให้คะแนน 4 คะแนน 
จำนวน 80 คน ให้คะแนน 3 คะแนน จำนวน 3 คน ให้คะแนน 2 คะแนน จำนวน 6 คน โดยไม่มีผู้เข้าอบรมให้ 
1 คะแนน 

 
 

91 
80 

3 

ค่าเฉลี่ย 
4.43 คะแนน
หรือ 89% 

6 
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7. ผลการคัดเลือกทีมเพื่อมาจัดประกวดรอบไฟนอล (Final) จำนวน 20 ทีม 
จากการจัดอบรมรอบภูมิภาค ทางทีมงานได้คัดเลือกทีมเพื่อมาจัดประกวดรอบไฟนอล จำนวน 20 

ทีมเป็นที่เรียบร้อยแล้ว โดยมีรายนามคณะกรรมการ จำนวน 5 ท่าน ซึ่งเป็นผู้คัดเลือกผลงาน 20 ทีม จาก
ทั้งหมด 45 ทีม จาก 4 ภูมิภาค ดังนี้ 

1. ผศ.ดร.วรภัทร ไพรีเกรง 
ตำแหน่ง : ผู้อำนวยการหลักสูตร บัณฑิตศึกษาสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยธุรกิจบณัฑิต 
และหัวหน้าโครงการฯ 

2. ดร.วรพงษ์ มะโนวรรณ 
ตำแหน่ง : Martin Detour School of Management and Economics, Assumption University, 

3. คุณสุรชัย จอนเจิดสิน 
ตำแหน่ง : Technology Consultant 

4. คุณอภิวัชร์ สาธุการ 
ตำแหน่ง : Vice President of Marketing  

5. คุณณัฐชัย ทองลิ้ม 
ตำแหน่ง : Digital Marketing at บริษัท แอ๊ฟฟินีตีโซลูชัน จำกัด 

 

สำหรับเกณฑ์การคัดเลือกผู้เข้ารับการอบรมเพ่ือมาจัดประกวดรอบไฟนอล (100 คะแนน) โดยมีดังนี ้
1. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ความน่าสนใจ (30 คะแนน) 
2. คะแนนความเหมาะสมของการนำไปประยุกต์ใช้ได้จริง (20 คะแนน) 
3. คะแนนความประโยชน์ต่อการพัฒนาธุรกิจและสังคม (20 คะแนน) 
4. คะแนนสื่อที่ใช้นำเสนอมีความสวยงาม เข้าใจง่าย (15 คะแนน) 
5. คะแนนทักษะการนำเสนอ ตอบคำถาม และความตรงต่อเวลา (15 คะแนน) 
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ตารางที่ 10 : ทีมท่ีผ่านการคัดเลือกเข้าอบรมรอบไฟนอล (จำนวน 20 ทีม) 

ชื่อทีม มหาวิทยาลัย ภาค 
คะแนน 

(100 คะแนน) 
ACE เทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย (รัตนภูมิ) ใต้ 87 

BMP JUNITOR อุบลราชธานี ตะวันออกเฉียงเหนือ 90 
BRK หาดใหญ่ ใต้ 93 

Cybersilk สงขลานครินทร์ ใต้ 94 
G:CMD มหาสารคาม ตะวันออกเฉียงเหนือ 91 

ICB มหิดล กลาง 92 
Innozity FoodPavillion จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, รามคำแหง, เทคโนโลยีพระ

จอมเกล้าพระนครเหนือ 
กลาง 89 

IT-FUN เทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย (นครศรีธรรมราช) ใต้ 90 
Keroro ราชภัฏลำปาง เหนือ 90 

Medical Device Learning รังสิต กลาง 97 
Metaverse of Madness วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ ใต้ 98 

Oh So Holy ธรรมศาสตร์, สยาม, จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 
หอการค้าไทย 

กลาง 95 

Omega Ape มหิดล กลาง 92 
ON1 ศรีปทุม, ธุรกิจบัณฑิต, เทคโนโลยีชุมแพ, ศิลปากร กลาง 98 

RUTSshine เทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย (สงขลา) ใต้ 96 
Sigma Ape มหิดล กลาง 95 
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Teletubbie ราชภัฏลำปาง เหนือ 88 
Visual Reality หาดใหญ่ ใต้ 97 

ชิบะ เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน ตะวันออกเฉียงเหนือ 88 
รวมพลนักสู้พิทักษ์จักรวาล มหิดล กลาง 97 

หมายเหตุ ผู้ได้รับการคัดเลือกเรียงตามลำดับอักษรชื่อทีม A ถึง Z ละ ก ถึง ฮ 
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6. ผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบไอเดีย จำนวน 20 ชิ้นงาน 
ทางคณะทำงานได้ทำการคัดเลือกผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบไอเดีย จำนวน 20 

ชิ้นงาน ทีผ่่านเข้ารอบการอบรมดังต่อไปนี้ 
 

ชิ้นที่ 1 : ACE 
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ชิ้นที่ 2 : BMP JUNITOR 
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ชิ้นที่ 3 : BRK 
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ชิ้นที่ 4 : Cybersilk 
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ชิ้นที่ 5 : G:CMD 

 
 
 
 
 



__________________________________________________________________________________ 
โครงการฝึกอบรม The Metaverse โลกเสมือนจริง ที่กลายเป็นโลกสมจริง (Merge Reality Become Reality) 50 

ชิ้นที่ 6 : ICB 
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ชิ้นที่ 7 : Innozity FoodPavillion 
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ชิ้นที่ 8 : IT- FUN 
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ชิ้นที่ 9 : Keroro 
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ชิ้นที่ 10 : Medical Device Learning 
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ชิ้นที่ 11 : Metaverse of Madness 
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ชิ้นที่ 12 : Oh So Holy 
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ชิ้นที่ 13 : Omega Ape 
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ชิ้นที่ 14 : ON1 
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ชิ้นที่ 15 : RUTSshine 
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ชิ้นที่ 16 : Sigma Ape 
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ชิ้นที่ 17 : Teletubbie 
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ชิ้นที่ 18 : Virtual Reality 
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ชิ้นที่ 19 : ชิบะ 
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ชิ้นที่ 20 : รวมพลนักสู้พิทักษ์จักรวาล 
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7. สื่อ Pitching Presentation จำนวน 20 ชิ้นงาน 
ทางคณะทำงานได้ทำการคัดเลือกสื่อ Pitching Presentation จำนวน 20 ชิ้นงาน ที่ผ่านเข้ารอบการ

อบรมดังต่อไปนี้ 
ชิ้นที่ 1 : ACE 
Video : 
https://drive.google.com/file/d/1PU8n35luo19QyR4bFkP4tdeRoXW5COkN/view
?usp=drivesdk 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1PU8n35luo19QyR4bFkP4tdeRoXW5COkN/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1PU8n35luo19QyR4bFkP4tdeRoXW5COkN/view?usp=drivesdk
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ชิ้นที่ 2 : BMP JUNITOR 
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ชิ้นที่ 3 : BRK 
Video : https://drive.google.com/file/d/1qv8aKAUS6-jQ3VfMgHC1RQd2b-3rjx2I/view?usp=drivesdk 

  
 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

  
 

 

 
 

 

 

  

https://drive.google.com/file/d/1qv8aKAUS6-jQ3VfMgHC1RQd2b-3rjx2I/view?usp=drivesdk
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ชิ้นที่ 4 : Cybersilk 
Video : https://drive.google.com/file/d/1VNxJT1NMoJkfSyKSvvaE1HaMFBefx9KN/view?usp=drivesdk 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

  

https://drive.google.com/file/d/1VNxJT1NMoJkfSyKSvvaE1HaMFBefx9KN/view?usp=drivesdk
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ชิ้นที่ 5 : G:CMD 
Video : https://drive.google.com/file/d/1B6iCn902Dyi12LOZJ2xa8d9uhWNySI5Y/view?usp=drivesdk 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 
 

https://drive.google.com/file/d/1B6iCn902Dyi12LOZJ2xa8d9uhWNySI5Y/view?usp=drivesdk
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ชิ้นที่ 6 : ICB 
Video : https://drive.google.com/file/d/1qS6yk2pjXQ8kdqzRMQnxpd2yyRivxmy5/view?usp=drivesdk 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

  

https://drive.google.com/file/d/1qS6yk2pjXQ8kdqzRMQnxpd2yyRivxmy5/view?usp=drivesdk
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ชิ้นที่ 7 : Innozity FoodPavillion 
Video : https://drive.google.com/file/d/1wqCmcw_dRQ63fLkHAixHFwlJOm36oKuh/view?usp=drivesdk 
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ชิ้นที่ 8 : IT- FUN 
Video : https://drive.google.com/file/d/16rmfB5eBeFjM-iv3nYLggDyZJF47KHEF/view?usp=drivesdk 
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ชิ้นที่ 9 : Keroro 
Video : https://drive.google.com/file/d/1R4bxc9fBr_3nPS8rLJybGv8j9--HIXnA/view?usp=drivesdk 
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ชิ้นที่ 10 : Medical Device Learning 
Video : https://drive.google.com/file/d/1npkEQTM7SLNSRMAVXdOYqggjiZL2_hmR/view?usp=drivesdk 
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ชิ้นที่ 11 : Metaverse of Madness 
Video : https://drive.google.com/file/d/1GgMjI21eq1H0Ll9nfnguku0ZpHA1iyo5/view?usp=drivesdk 
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ชิ้นที่ 12 : Oh So Holy 
Video : https://drive.google.com/file/d/18Oy8KAvGgSGNwAhGcBdINgQnZyx4wW1i/view?usp=drivesdk 
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ชิ้นที่ 13 : Omega Ape 
Video : https://drive.google.com/file/d/1m_fwUeAiqABj4FfK63eouxrCP1UWma4X/view?usp=drivesdk 
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ชิ้นที่ 14 : ON1 
Video : https://drive.google.com/file/d/1So76AhcDXvwdapQD5BjAvuU9v48Heq77/view?usp=drivesdk 
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ชิ้นที่ 15 : RUTSshine 
Video : https://drive.google.com/file/d/1ict5vDhxDJAXuDuWw3I-y_wLw45iE5Pb/view?usp=drivesdk 
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ชิ้นที่ 16 : Sigma Ape 
Video : https://drive.google.com/file/d/192CLdK_BQ9axTIJiHl5QxA6_d3twtNM-/view?usp=drivesdk 
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ชิ้นที่ 17 : Teletubbie 
Video : https://drive.google.com/file/d/1fH_gcOfTrdReNgSAPMKarNwUwusYRFCB/view?usp=drivesdk 
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ชิ้นที่ 18 : Virtual Reality 
Video : https://drive.google.com/file/d/1YoAkHTm9jX44ZIZ0V036hlHk-SxwDdFO/view?usp=drivesdk 
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ชิ้นที่ 19 : ชิบะ 
Video : https://drive.google.com/file/d/1JqyaAxq0xHbPh0vbZnDjwxHFOiLhEqnc/view?usp=drivesdk  
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ชิ้นที่ 20 : รวมพลนักสู้พิทักษ์จักรวาล 
Video : https://drive.google.com/file/d/1LEUAP2ewrR3XwWN21OlRcbgXzYYlqqJj/view?usp=drivesdk 
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8. สรุปผลการฝึกอบรมรอบภูมิภาค จำนวน 4 คร้ัง 

จากการจัดการฝึกอบรมรอบภูมิภาค จำนวน 4 ครั้ง  ในจังหวัดกรุงเทพฯ จังหวัดเชียงใหม่ จังหวัด
สงขลา (หาดใหญ่) และจังหวัดขอนแก่น ตามลำดับ มีผู้เข้ารับการอบรมทั้งสิ้น 45 ทีม ทีมละ 4 คน รวม 180 
คน ทางโครงการฯได้จัดทำการทดสอบความรู้ของผู้เข้าอบรม พบว่าค่าเฉลี่ยแบบทดสอบความรู้หลังเรียนมี
คะแนนมากกว่าค่าเฉลี่ยแบบทอดสอบก่อนเรียน 10.7 คะแนน 

นอกจากนี้ทางโครงการฯ ได้ทำการคัดเลือกผู้ผ่านเข้ารับการอบรมรอบไฟนอล จำนวน 20  เป็นที่
เรียบร้อยแล้ว ซึ่งผู้ผ่านเข้ารับการอบรมรอบไฟนอลจะต้องเดินทางมาอบรมที่กรุงเทพฯ 
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บทที่ 5 
สรุปผลการดำเนินโครงการ 

 
โครงการฝึกอบรม The Metaverse โลกเสมือนจริงที่กลายเป็นโลกสมจริง (Merge Reality become 

Reality) จัดขึ้นเพื่อส่งเสริมและฝึกอบรมองค์ความรู้ที่เกี่ยวของกับการใช้เทคโนโลยี The Metaverse มาสร้าง
การทำธุรกิจอย่างยั ่งยืน เพื ่อเพิ ่มโอกาสทางธุรกิจในยุคเศรษฐกิจดิจิตอลสำหรับนิสิต นักศึกษาจาก
มหาวิทยาลัยทั่วประเทศ โดยมีการจัดอบรบ 2 ครั้ง ได้แก่ การจัดอบรมรอบภูมิภาค และรอบไฟนอล 

การจัดอบรมรอบภูมิภาคจัดขึ้นท้ังหมด 4 ครั้ง ใน 4 ภูมิภาคทั่วประเทศไทย ได้แก่ ภาคเหนือ (จังหวัด
เชียงใหม่) ภาคกลาง (กรุงเทพมหานคร) ภาคใต้ (จังหวัดสงขลา) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ (จังหวัดขอนแกน่) 
มีผู้เข้าร่วมอบรมทั้งสิ้น 45 ทีม หรือ 180 คน 

การจัดการอบรมรอบไฟนอลจัดอบรม 1 ครั้ง ในภาคกลาง (จังหวัดกรุงเทพมหานคร) มีผู้เข้าร่วม
อบรมทั้งสิ้น 20 ทีม 
 

1. ผลการจัดประกวดผลงานรอบไฟนอล (Final) 
 การจัดประกวดผลงานรอบไฟนอลจัดขึ้น ณ โรงแรมแกรนด์ทาวเวอร์อิน พระราม 6 ในวันที่ 21 – 23 
กรกฎาคม 2565 (ห้องปลายฟ้า ชั้น 23) 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 22 : ประมวลภาพการจัดอบรมรอบไฟนอล 
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2. เกณฑ์การคัดเลือกการประกวด The Metaverse Business Model (รอบชิงชนะเลิศ) (100 
คะแนน) 

1. มีผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบจำลองไอเดีย (10 คะแนน) 
2. ผลงานมีความน่าสนใจ และสร้างสรรค์ (10 คะแนน) 
3. สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในภาคอุตสาหกรรมหรือภาคธุรกิจได้จริง (20 คะแนน) 
4. มีประโยชน์ต่อสังคม สามารถอธิบายได้ชัดเจนถึง ประโยชน์ของโครงการที่สามารถส่งผลต่อ สังคม

และประเทศชาติในวงกว้าง ไม่ใช่เป็นเพียงประโยชน์ในเชิงธุรกิจเท่านั้น (25 คะแนน) 
5. รูปแบบทางธุรกิจ มีแนวทางการทําธุรกิจ วิธีการสร้างรายได้ การลงทุน ด้วยการบริหารจัดการที่

เหมาะสม มีวิธีการที่สามารถทําให้ธุรกิจ สามารถเติบโต และสร้างมูลค่าได้อย่างต่อเนื่อง (25 คะแนน) 
6. ความสามารถในการนำเสนอ และอธิบายข้อมูลอย่างครบถ้วนและภายในเวลาที่กำหนด/ การใช้ภาษา 

และท่วงท่า /บุคลิกภาพและการแต่งกาย (10 คะแนน) 
 

3. คณะกรรมการในการตัดสินผลงาน 
3.1 ด้านเทคโนโลยี 

- ผศ.ดร.วรภัทร ไพรีเกรง 
ตำแหน่ง : หัวหน้าโครงการฯ และผู้อำนวยการหลักสูตร บัณฑิตศึกษาสาขาเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต 

- ดร.รัฐศิลป์ รานอกภานุวัชร์ 
ตำแหน่ง : หัวหน้าหลักสูตร วศิวกรรมคอมพิวเตอร์ ม.ธุรกิจบัณฑิตย์ 

- ดร. อภิชญา นิ้มคุ้มภัย 
ตำแหน่ง : อาจารย์ประจำ สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 

3.2 ด้านการออกแบบ และกราฟฟิก 
- อ.ชาญ จารุวงศ์รังสี 

ตำแหน่ง : อาจารย์ประจำ สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลทางสื่อสารมวลชน คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 

3.3 ด้านธุรกิจ และการนำไปพัฒนาต่อ 
- คุณณนณ ธนยุคศิ์ 

ตำแหน่ง : Assistant Manager Marketing Communications at Krungthai bank 
public company limited 
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4. ลำดับการขึ้นประกวด 
ตารางที่ 11 : ลำดับการขึ้นประกวด 

ที ่ ทีม ชื่อผู้เข้าพรีเซ้นท์ หมายเหตุ 

1 Omega Ape 

ธนพัต วณิชชานัย  
เกษมกิตติ์ อินทมาศ  
โชคชัย ชัยบุญญโรจน ์  

ปัญจวิษณ์ุ เทียนสุรชัยศรี  

2 Sigma Ape 

พุฒินันท์ จันทพราม  
นิธิกร โค้ววัฒนะวงษ์รักษ์  

เดชนิธิ จันทร์เลิศฟ้า  
ธนพัฒน์ อธิปัญญาวงศ์  

3 รวมพลังนักสู้พิทักษ์จักรวาล 

วิทวัส สุดทว ี  
นภัสศรา อัศวเลิศศีกดิ์  

กรวิชญ์ สุวรรณ  
อัครภูมิ ตุลย์จิตราภรณ์  

4 RUTSshin 

ฐิติรัตน์ คงนคร  
อรอุมา จ่าชัย  
วันดี อ้นเขา  

ทศพร นวนมุสิด  

5 Keroro 

ณัฐวัฒน์ ใจแก้ว  
ธีรภัทร์ ยศอินต๊ะ  
ทัตพิชา ชัยวงค์ษา  

ภัชญา ฟูธรรม  

6 ชิบะ 

ฆนาการ สังคะบุตร  
รัชพล  ใจมั่น  

ประตูเงิน ปักสำโรง  
ธิญาดา เรียมริมมะดัน  

7 Medical Device learning 

พัฒนพรรณ พุ่มเพ็ชร  
อธิศ จารุจันทร์  

สัณห์ฤทัย กาทอง  
ศุจิตรตรี สีจันดา  

8 ON1 

เกียรติศักดิ์ สิงห์งาม  
ภัคพล ทัพเสน  
วรพล แพรดอน  

วรัตถ์ นรัตถรักษา  

9 BRK 
นุชนาฎ  หอทอง  
ฮัสนา ไหรเจริญ  
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กัญญาณัฐ สอสม  
นริสา ประสมพงศ์  

10 ACE 

ธนิษฐา คชินทร์โรจน์  
อรจิรา อยู่ประเสริฐ  
บาซิล หมัดเลียด  

ภานุวัฒน์ แก้วพิมพ์  

11 BMP JUNIOR 

วริษา ศิริวัฒน์  
พลอยชมพู โชติประติมา  

พรลภัส ไชยรักษ์  
พรหมพร แก้วสาลี  

12 G:CMD 

ศุภกร สงวนจิตต์  
อลงกต อรัญพ  

พีรภัทร์ ตั่งรัตนผล  
อาริยาภรณ์ โยวะผุย  

13 Innozity FoodPavillion 

วสุพล รัตนอำพล ผ่าน Zoom 
วรินทร์ เรืองตระกูล  

ณัชฐชยา ศักดิ์ศรียุทธนา  
กิตติกร ปึงปิติกุล  

14 CyberSilk 

จักรกฤษ ศรีงาม  
เจตนิพัทธ์ แสงค่าณี  
ณัฐณรินทร์ โจวรรฐะ  
พาขวัญ เสนาคชวงศ์  

15 Oh So Holy 

อัครชัย จินตนาการ  
อนนนัทธ์ สุนทรธัย  

ภูชิต มุนีวงศ์  
วรายุส สายส ี  

16 IT-FUN 

ณัฐฐ์ฐนนท์ ศรีเปารยะ  
ศิวกร ขุทรานนท์  
นลธวัช สมศักดิ์  

สิทธิชัย สมุห์นวล  

17 Metaverse of Madness 

วชิรวิทย์ ฐิตะกาญน์  
วสุพล ปัญญาเสน  
ทยาธร จันทร์ขาว  
สุชาดา ผุดผ่อง  

18 Visual Reality 
ภูมิพัฒน์ เอ้ียวสกุล  
สายัณห์ จันทร์ภูธร  

ปาลิตา ลำปัง  
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นัสริน  บูละ  

19 ICB 

ชอน กัลอัพ  
วิทวัส ตั้งศรีวรกานต์  
พิสิฐชัย เตชะวิเศษ  

เบญจมาศ จิระปัญญาเลิศ  

20 Teletubbies 

ฐิติชญา สุรินทร์โท  
จิราพรรณ โยมงาม  
ภาคิไนย แสนอินต๊ะ  
เอกศิษฎ์ สุขแดง  

 
สไลด์พรีเซ้นท์เทชั่น : 
https://drive.google.com/drive/folders/1cvqg9P_vs2p94vLHp8UGxkagJolJySS7
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5. คะแนนของผู้เข้าประกวด  
https://docs.google.com/spreadsheets/d/10l8d9P05BISNMYvo5haRHPrVPfR7VHwj9LuOUGfKIZI/edit?usp=sharing 
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6. ทีมที่ได้รับรางวัล 
6.1 รางวัลชนะเลิศ 
ชื่อทีม : Oh So Holy 
สมาชิก :  
1) นายอัครชัย จินตนาการ 
2) นางสาวอนนนัทธ์ สุนทรธัย 
3) นายภูชิต มุนีวงศ์ 
4) นายวรายุส สายส ี
ภาค : กลาง 
ผลงาน : https://drive.google.com/drive/folders/1rb2XgXVFYdXlhJq4TgvpIxlBuo5YQ4i0 
 
6.2 รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 
ชื่อทีม : IT-FUN 
สมาชิก :  
1) นายณัฐฐ์ฐนนท์ ศรีเปารยะ 
2) นายศิวกร ขุนทรานนท์ 
3) นายนลธวัช สมศักดิ์ 
4) นายสิทธิชัย สมุห์นวล 
ภาค : ใต ้
ผลงาน : https://drive.google.com/drive/folders/1juXJ1XqoFVzu99uZHLpg7Kj-
QAWOnGHg 
 
6.3 รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 
ชื่อทีม : ACE 
สมาชิก :  
1) นางสาวธนิษฐา คชินทร์โรจน์ 
2) นางสาวอรจิรา อยู่ประเสริฐ 
3) นายบาซิล หมัดเลียด 
4) นายภานุวัฒน์ แก้วพิมพ์ 
ภาค : ใต ้
ผลงาน : 
https://drive.google.com/drive/folders/1w4hzs1baVRm1mJJReHdm61cYiv3HbCeZ 
 
6.4 รางวัลชมเชย 
ชื่อทีม : G:CMD 
สมาชิก :  
1) นายศุภกร สงวนจิตต์ 
2) นายอลงกต อรัญพ 
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3) นายพีรภัทร์ ตั่งรัตนผล 
4) นางสาวอาริยาภรณ์ โยวะผุย 
ภาค : ตะวันออกเฉียงเหนือ 
ผลงาน : https://drive.google.com/drive/folders/1m31qBRHeUsu8lgoBm1lzVOSVFvlJDR-
x 
 
6.5 รางวัลชมเชย 
ชื่อทีม : RUTShine 
สมาชิก :  
1) นางสาวฐิติรัตน์ คงนคร 
2) นายวันดี อ้นเขา 
3) นางสาวอรอุมา จ่าชัย 
4) นายทศพร นวนมุสิด 
ภาค : ใต ้
ผลงาน : https://drive.google.com/drive/folders/1A9-
4qCAPpK5ioPNGhGdaIqvKSe0yPT5Y 

 
 

 

 
(รูปหมู่) 

 

 
(รางวัลชนะเลิศ) 

 

 
(รางวัลรองชนะเลิศอันดับที่ 1) 

 

 
(รางวัลรองชนะเลิศอันดับที่ 2 
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(รางวัลชมเชย) 

 
 
 
 
 
 

(รางวัล
ชมเชย) 

ภาพที่ 23 : ประมวลภาพการรับรางวัล 
 

7. แบบจำลองแห่งรูปแบบ Prototype  หรือต้นแบบจำลองไอเดียที่ได้รับรางวัล  
จำนวน 5 ช้ินงาน 

แบบจำลองแห่งรูปแบบ Prototype  หรือต้นแบบจำลองไอเดียที่ได้รับรางวัลจำนวน 5 ชิ้นงาน อยู่ใน
แฟรชไดร์ฟที่ได้ส่งประกอบไปกับเล่มรายงาน 
 

8. ข้อเสนอแนะโครงการฯ 
ทางคณะผู้จัดทำโครงการฯ ได้จัดทำแบบฟอร์ม (Google Form) เพ่ือสอบถามถึงข้อเสนอแนะและข้อ

ควรปรับปรุงทีท่างผู้เข้าร่วมอบรมต้องการให้ทางโครงการปรับปรุงแก้ไขในการจัดงานฝึกอบครั้งต่อไป ดังนี้ 
(1) ควรจัดการอบรมให้มีระยะเวลาที่สั้นกว่านี้ เนื่องจากลาเรียนยาก หากไม่ได้อยู่ในช่วงปิดเทอม แต่

โดยรวมถือว่าดีมากๆ ได้รับความรู้ที่เป็นประโยชน์ สามารถนำไปพัฒนาต่อได้จริง 
(2) อยสกให้เพ่ิมระยะเวลาในการเรียนกับอาจารย์ แต่อาจจะแบ่งย่อยๆเป็นหลายอาทิตย์ เพราะรู้สึก

ว่าอาจารย์ยังมีข้อมูลอีกเยอะให้เก็บเกี่ยว 
(3) ขอขอบคุณพ่ีๆทีมงานทุกคนและอาจารย์ทุกคนที่มาให้ความรู้ สนุกมากๆ ครับ 
(4) อยากให้มีโครงการดีๆแบบนี้ทุกๆปี เพราะอยากให้รุ่นน้องหรือเพื่อนๆที่พลาดโอกาสในปีนี้ได้รับ

ความรู้เหมือนที่ทีมเราได้รับบ้าง 
(5) อยากให้อาจารย์ทุกคนมาสอนเพิ่มเติมอีกจัง ได้เรียนรู้และได้เห็นผลงานที่ตัวเองสามารถทำได้ 

เร็วกว่าตอนท่ีเรียนในโรงเรียนอีก 
(6) อยากให้จัดอีกครั้งค่ะ ชอบมากๆ ขอบคุณทุกคนค่ะ 
(7) ได้รับโอกาสดีๆ ได้เจอเพ่ือนใหม่ ได้เจอไอเดียใหม่ๆ มีอาจารย์ที่เชี่ยวชาญคอยให้คำแนะนำ สนุก

และได้ประโยชน์ 
(8) ระยะเวลาอบรม 4 วัน 3 คืนยาวไปค่ะ อยากให้แบ่งออกเป็น 2 ครั้งมากกว่า 
(9) ได้เพื่อนใหม่ที่มีความชอบคล้ายๆกัน โดยเฉพาะรอบไฟนอลรู้เลยว่ายังคนเก่งๆจากมหาวิทยาลัย

อ่ืนๆอีกมากมาย 
(10) ขอบคุณอาจารย์ พ่ีๆ เพ่ือนๆทุกคนค่ะ ที่ได้มามอบความรู้และโอกาสดีๆให้แก่เด็กๆภาคใต้ 
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บุคลากรในโครงการ 
ชื่อ - นามสกุล ตำแหน่ง 

ผศ. ดร.วรภัทร ไพรีเกรง หัวหน้าโครงการ 

ดร.วรพงษ์ มะโนวรรณ ทีมวิจัย 

ดร.อภิชญา นิ่มคุ้มภัย ทีมวิจัย 

นายณัฐชัย ทองลิ้ม ทีมวิจัย 

นายมณฑณ กรุณา ผู้ประสานงาน 
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ภาคผนวก ก.



 

 



 
 

หลักการและเหตุผลความจำเป็น    
เทคโนโลยี 5G ถือว่าเป็นวิวัฒนาการทางการสื่อสารไร้สายที่กำลังเป็นที่จับตามองในระดับนานาชาติ 

โดยนับว่าเป็นเทคโนโลยีที่เข้ามามีผลกระทบต่อสังคม เศรษฐกิจ อุตสาหกรรม และฯลฯ  โดยเทคโนโลยี
สารสนเทศได้มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมากจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ทุกสิ่งจำเป็นต้องมีการปรับตัวเพ่ือรองรับ
การเปลี่ยนแปลง เพราะทุกคนนั้นล้วนมีความต้องการเทคโนโลยีสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา เพื่อเป็นเครื่องมือ
ช่วยอำนวยความสะดวกในการดำเนินชีวิตประจำวัน ไม่ว่าจะเป็นการศึกษาหาความรู้ การประกอบธุรกิจ การ
บริหารจัดการ การพักผ่อน รวมถึงสร้างความบันเทิง 

ปัจจุบันโลกกำลังเข้าสู่ยุคของเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง ซึ่งเปิดมุมของการรับรู้แตกต่างไปจาก สื่อ
ดิจิทัลรูปแบบเดิม ที่รับรู้ได้จากข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ เปลี่ยนเป็นของเทคโนโลยีที่
มีการนำระบบความจริงมารวมเข้ากับเทคโนโลยีภาพ เพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ โดยผู้ใช้สามารถรับ
อรรถรสหรือประสบการณ์ในการใช้ชีวิตได้โดยไม่จำเป็นต้องเดินทางไปหรือไปอยู่ในสถานท่ีจริง แต่ก็สามารถ 
เรียนรู้ได้ รับรู้ถึงความรู้สึก หรือแม้กระทั่งสามารถมีส่วนร่วมกับเหตุการณ์จริงได้ ซึ่งเทคโนโลยีชนิดนี้มีการนำ 
AI ที่สามารถทำงานประมวลผลซึ่งว่ากันด้วยข้อมูลล้วนๆมาวิเคราะห์ และตัดสินใจโดยอิงจากข้อมูลที่เคยมมีา
ก่อน เพื่อหาทางเลือกที่คุ ้มค่าที่สุด มีความเสี่ยงน้อยที่สุด หรือใช้เวลาน้อยที่สุดได้ และการเปลี่ยนของ
เทคโนโลยีในปัจจุบันทำให้เกิดคำใหม่ “The Metaverse” มาจากคำว่า Metaphysical บวกกับ Universe 
หรือเรียกว่า โลกพหุภพ เป็นโลกที่เชื่อมโลกความเป็นจริง เข้ากับโลกเสมือนจริง และโลกดิจิทัล เมื่อมอง
ย้อนกลับไปเทคโนโลยีนั้นผ่านมาหลายยุคหลายสมัย ทั้งโลกของคอมพิวเตอร์ Desktop กลายเป็นโลกของ
สมาร์ทโฟน (Mobile) และเรากำลังก้าวเข้าสู่โลก Internet of Things ที่ข้าวของเครื่องใช้ต่างๆ เป็นอุปกรณ์
สมาร์ตที่เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตได้ทั้งสิ้น แต่โลกของเมทาเวิร์สนั้นไปไกลกว่า เพราะเป็นการผสานเทคโนโลยี 
VR (Virtual Reality) AR (Augmented Reality) และ MR (Mixed Reality) เข้ากับโลกแห่งความเป็นจริง 
รวมทั้งกับโลกดิจิทัลแพลตฟอร์มจนกลายเป็นสิ่งเดียวกัน และยังเป็นโลกที่ผสานเกมและความบันเทิงเข้ากับ
โลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งจะส่งผลให้เกิดการขยายขอบเขตและพื้นที่ของเศรษฐกิจให้ใหญ่โตขึ้นหลายเท่าจาก
ปัจจุบัน เช่นเดียวกับที่อินเทอร์เน็ต และโลกดิจิทัลได้เปลี่ยนวิถีการทำธุรกิจและสร้างโอกาสธุรกิจใหม่มากข้ึน 
โลกเมทาเวิร์สก็มีศักยภาพที่จะเปลี่ยนเกมธุรกิจได้อย่างสิ้นเชิง 

ทั้งนี้การเปลี่ยนแปลงไปสู่เทคโนโลยี The Metaverse ทำให้เกิดเทคโนโลยี Augmented Reality 
(AR), Virtual Reality (VR) และ Mixed Reality (MR) ซึ่งกำลังเข้ามามีบทบาทสำคัญกับการทำธุรกิจและชีวิต
ผู้คนในหลายแง่มุม ที่จะไม่ได้มีแต่เพียงมอบความเสมือนจริงและสนุกสนานในภาคความบันเทิงหรือกลุ่มธุรกิจ
นายทุนขนาดใหญ่อีกต่อไป เพราะความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบันได้พัฒนาจนเข้าถึงกลุ่มคนได้
หลากหลาย ทำให้ผู้ประกอบการรายย่อยนำมาปรับใช้กับการทำธุรกิจได้มากขึ้นจากราคาเทคโนโลยีที่ถูกลง 
โดยเฉพาะการนำมาใช้กับการทำตลาดทั้งในแบบออฟไลน์และออนไลน์ ตัวอย่างเช่น IKEA ได้มีการนำ
เทคโนโลยี AR มาช่วยจำลองภาพให้ลูกค้า ได้เห็นมุมมองเสมือนจริงในการจัดแต่งบ้านและเลือกใช้เฟอร์นิเจอร์ 
เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้มาก และ Uniqlo ได้นำ AR มาใช้กับธุรกิจเสื้อผ้า เพื่อช่วยสร้าง
เสริมประสบการณ์การช้อปปิ้งผ่านการสร้างห้องลองเสื้อผ้าเสมือนจริง ให้ผู้ใช้งานสามารถลองเสื้อผ้าเสมือนที่



 

สร้างขึ้นจาก AR โดยเปลี่ยนสไตล์ เปลี่ยนสี หรือไซส์ได้ด้วยตนเอง และกำลังกลายเป็นกระแสที่จะถูกนำมาใช้
พัฒนาตลาดออนไลน์ของธุรกิจ E-Commerce กันมากขึ้น โดยแบรนด์ต่างๆ ได้มีการนำเทคโนโลยี AR และ 
VR เข้ามาปรับใช้เพ่ือเสริมประสบการการช้อปปิ้งออนไลน์ ให้มีความสะดวกสบายและกระตุ้นการตัดสินใจซื้อ
ให้เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว รายงานจาก Facebook IQ เผยว่า 63% ของผู้ทำแบบสำรวจจาก 11 ตลาดพบลูกค้า
กลุ่มตัวอย่างสนใจใช้ VR เพื่อดูสินค้าแบบไม่ต้องไปที่ร้านค้าจริง โดยธุรกิจที่พวกเขาสนใจทดสอบสินค้าก่อน
ซื้อตามลำดับ คือ การท่องเที่ยว (71%) , ความบันเทิง (59%), การขายปลีก (58%), ยานยนต์ (49%), และ 
เกม (48%) และมีผลการวิจัยของ Juniper Research ที่สำรวจตลาดเกี่ยวกับเทคโนโลยี VR ได้คาดการณ์
เอาไว้ว่าในปี 2021 กลุ่มธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์ VR จะมีมูลค่าทางการตลาดสูงถึง 5 หมื่นล้านเหรียญ
สหรัฐ ในส่วนของ MR ได้มีการนำมาประยุกต์ใช้ในด้านต่าง ๆ แล้ว อาทิ ด้านการแพทย์ได้นำ MR มาใช้ในการ
เรียนรู้ระบบภายในร่างกาย การฝึกสอนการผ่าตัด หรือการประชุมทางไกลที่ทำให้ผู้เข้าร่วมประชุม สามารถ
เห็นสภาพแวดล้อมทุก ๆ อย่างได้พร้อมกัน 

ดังนั ้นการพัฒนาประเทศไทยไปสู ่ยุค Thailand 4.0 ที่ขับเคลื ่อนประเทศด้วยเทคโนโลยี ความคิด
สร้างสรรค์ และนวัตกรรมจำเป็นจะต้องพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณภาพไปพร้อมๆ กันดังนั้น จึงได้เสนอ
โครงการฝึกอบรม The Metaverse โลกเสมือนจริง ที ่กลายเป็นโลกสมจริง (Merge Reality Become 
Reality) เพื่อส่งเสริม ฝึกอบรมให้ความรู้ และเตรียมความพร้อมแก่นิสิต นักศึกษา จากสถาบันอุดมศึกษา
สังกัดทบวงมหาวิทยาลัยทั่วประเทศ ที่ถือว่าเป็นทรัพยากรมนุษย์ที่สำคัญต่อประเทศไทย ให้สามารถนำความรู้
ด้านเทคโนโลยี The Metaverse มาพัฒนาประเทศไทยให้ก้าวไกลเทียบเท่าสากล 

 

วัตถุประสงค์ของโครงการ 
1. เพ่ือส่งเสริมและฝึกอบรมองค์ความรู้ที่เก่ียวข้องกับการใช้เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ The 

Metaverse มาสร้างการทำธุรกิจอย่างยั่งยืนเพ่ือเพ่ิมโอกาสทางธุรกิจในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล
สำหรับนิสิต นักศึกษา จากมหาวิทยาลัยทั่วประเทศ 

2. เพ่ือพัฒนารูปแบบธุรกิจจากเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ The Metaverse เป็นกรอบแนวคิดในการ
ดำเนินธุรกิจในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

3. เพ่ือส่งเสริมให้มีการประกวดแนวคิดเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ The Metaverse Business 
Model ของนิสิต นักศึกษา และการมีส่วนร่วมจากภาคการศึกษา ภาครัฐ และภาคเอกชน 

4. การเตรียมความพร้อมให้แก่นิสิต นักศึกษา จากมหาวิทยาลัยทั่วประเทศให้เข้าสู่ยุค The 
Metaverse  

 
องค์ประกอบของหลักสูตร 
ชื่อหลักสูตร : การนำเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ The Metaverse มาใช้ในเชิงธุรกิจ 
วัตถุประสงค์ : เพื่อพัฒนาและส่งเสริมความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ The Metaverse 
เพื่อนำมาปรับใช้กับการสร้างหรือการทำธุรกิจอย่างยั่งยืน เพื่อเพิ่มโอกาสทางธุรกิจในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล
สำหรับนิสิต นักศึกษา จากสถาบันอุดมศึกษาสังกัดทบวงมหาวิทยาลัยทั่วประเทศ อีกทั้งเพื่อพัฒนารูปแบบ



 
 

ธุรกิจจากเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ The Metaverse ให้เป็นกรอบแนวคิดในการดำเนินธุรกิจในยุคเศรษฐกิจ
ดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
การอบรม : การจัดการอบรมแบ่งเป็น 2 รอบ ได้แก่ การอบรมรอบภูมิภาค ซึ่งจะจัดข้ึนใน 4 ภูมิภาค ภูมิภาค
ละ 1 ครั้ง รวมเป็น 4 ครั้ง และการจัดอบรมรอบ Final ที่ภาคกลาง จำนวน 1 ครั้ง ดังนี้ 

ภูมิภาค จังหวัด 
ภาคใต้ สงขลา (หาดใหญ่) 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ นครราชสีมา 
ภาคเหนือ เชียงใหม่ 
ภาคกลาง กรุงเทพมหานคร 

หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 



 

• หลักสูตรสำหรับการฝึกอบรมในรอบภูมิภาค จำนวน 42 ชั่วโมง (7 วัน 4 คืน) ประกอบด้วย 
บรรยาย 20 ชั่วโมง 
ปฏิบัติ 22 ชั่วโมง 
 
หัวข้อที่ 1  บทนำสู่โลกเสมือนจริง                                                      จำนวน 6 ชั่วโมง  
บรรยาย : 6 ชั่วโมง  
วัตถุประสงค์รายวิชา : 

1. เพื่อปรับพื้นฐานให้ผู้เข้าเรียนทุกท่านที่ไม่ได้มีพื้นฐานเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ แต่มีความ
สนใจที่จะพัฒนา/ สร้างสรรค์เก่ียวกับเทคโนโลยี The Metaverse 

รายละเอียดวิชา :  
1. ความรู้พื้นฐานและความเข้าใจ และความแตกต่างของหลักการใช้เทคโนโลยี Augmented Reality 

(AR),  Virtual Reality (VR) และ Mixed Reality (MR)  
2. การนำเทคโนโลยี Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR)  และ Mixed Reality (MR) ไป

ใช้ในแต่ละภาคอุตสาหกรรม การนำไปประยุกต์ใช้งานในประเภทต่างๆ เพ่ือสร้างงานที่มีประสิทธิภาพ
ในยุคดิจิทัล  

3. การตลาดในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล และอนาคตของเทคโนโลยี Augmented Reality (AR),  Virtual 
Reality (VR) และ Mixed Reality (MR) ในการเปลี่ยนแปลงพลิกโฉมโลกจริง  

4. แนวทางการสร้างผลงานให้ดึงดูดใจ และการเพิ่มมูลค่าให้กับผลงาน 
วิทยากร :  

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรภัทร ไพรีเกรง 
(ผู้อำนวยการหลักสูตร บัณฑิตศึกษาสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต) 

หมายเหตุ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

หัวข้อที่ 2 Virtual Reality       จำนวน 6 ชั่วโมง 

บรรยาย : 3 ชั่วโมง 

ปฏิบัติ : 3 ชั่วโมง (ผ่านโปรแกรมสำเร็จรูปต่างๆ ที่ใช้ในระดับสากล) 
วัตถุประสงค์รายวิชา :  

1. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมเข้าใจหลักการ แนวคิด ทฤษฏีที่เกี่ยวกับกระบวนการผสานเทคโนโลยี 
2. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมเข้าใจการผสานสารสนเทศเข้ากับอุตสาหกรรมด้านต่างๆ 
3. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมนำแนวความคิดของเทคโนโลยีผสมผสานมาสนับสนุนการดำเนินงานให้มี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
4. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมเข้าใจและเรียนรู้ผลกระทบของการผสานเทคโนโลยีที่มีต่อสังคม วัฒนธรรม 

เศรษฐกิจของประเทศ 
รายละเอียดวิชา : ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับความเป็นจริงเสมือน เทคโนโลยีและการประยุกต์ใช้งาน ทฤษฏี
คอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ การสร้างแบบจำลองเชิงเรขาคณิต และการแปลงเชิงเรขาคณิต ระบบความเป็นจริง



 
 

เสมือนทั่วไป สภาพแวดล้อมเสมือนและสภาพแวดล้อมคอมพิวเตอร์ โหมดการโต้ตอบ การทำให้เคลื่อนไหวใน
สภาพแวดล้อมเสมือน การจำลองกายภาพ และปัจจัยของมนุษย์ ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องกับระบบ
ความเป็นจริงเสมือน รวมทั้งเครื่องมือในการพัฒนาการประยุกต์ใช้งานความจริงเสมือน และโครงงานที่
มอบหมาย โดยมีเนื้อหาดังนี้ 

 3.1 ทำความรู้จักขั้นตอนพ้ืนฐานและทำความเข้าใจหลักการใช้เทคโนโลยี Virtual Reality  

 3.2 การสร้างผลงาน Virtual Reality เพ่ือนำเสนอผลลัพธ์ด้วยแว่นตาอัจฉริยะ 
วิทยากร  

1. ดร.อภิชญา นิ่มคุ้มภัย 
(อาจารย์ประจำสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต) 

2. คุณไพโรจน์ ไววานิชกิจ 
(Vice Chairman at VVR Asia) 

หมายเหตุ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 
หัวข้อที่ 3  Augmented Reality (AR)       จำนวน 6 ชั่วโมง 
บรรยาย : 3 ชั่วโมง 
ปฏิบัติ : 3 ชั่วโมง (ผ่านโปรแกรมสำเร็จรูปต่างๆ ที่ใช้ในระดับสากล) 
วัตถุประสงค์รายวิชา : 

1. เพื่อให้สามารถประยุกต์ใช้ในการสร้าง Application แบบใหม่ ๆ ที่เชื่อมระหว่างโลกเสมือนและโลก
กายภาพ 

2. เพ่ือให้สามารถนำเทคโนโลยีมาสร้างธุรกิจใหม่ ๆ ได้ 
3. เพ่ือให้สามารถนำมาใช้งานในเกือบทุกด้านของธุรกิจอุตสาหกรรม 

รายละเอียดวิชา : เรียนรู้แนวคิดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม การออกแบบและพัฒนา องค์ประกอบของ
กราฟิกภาพเคลื่อนไหว สื่อ 3 มิติ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ การแสดงผลความเป็นจริงเสริม 
เทคนิคการปฏิสัมพันธ์ ความเป็นจริงเสริมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เกมและแนวโน้มเทคโนโลยี โดยมีเนื้อหาดังนี้ 

➢ ลักษณะ วิธีการและขั้นตอนการทำงานและวิธีการสร้างงาน Augmented Reality (AR) 
➢ ลักษณะการใช้งานและหลักการออกแบบ AR Application ในประเทศ และ ต่างประเทศ 
➢ เรียนรู้ด้วยการปฏิบัติจริงผ่านการทดลองสร้างงาน AR 

วิทยากร :  

1. ดร.พัฒนพล เหรียญโมรา 
(คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม มหาวิทยาลัยกรุงเทพ) 

2. คุณสุพจน์ ศรีนุตพงษ์ 
(Head of Technical Knowledge Management – บริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จำกัด(AIS)) 

หมายเหตุ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 



 

หัวข้อที่ 4 Mixed Reality       จำนวน 6 ชั่วโมง 
บรรยาย : 3 ชั่วโมง 
ปฏิบัติ : 3 ชั่วโมง (ผ่านโปรแกรมสำเร็จรูปต่างๆ ที่ใช้ในระดับสากล) 
วัตถุประสงค์รายวิชา :  

1. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมสามารถใช้ MR สร้างแอพพลิเคชันหรือแพลตฟอร์มใหม่ที่มีผลทางการค้าได้ 
2. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมสามารถใช้ MR สร้างปฏิสัมพันธ์เป็นการตลาดและแบรนด์ดิ้งสินค้าหรือบริการ 
3. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมสามารถสร้างนวัตกรรมใหม่ที่ไม่ซ้ำกับใคร 

รายละเอียดวิชา : ความหมายของเทคโนโลยีความจริงแบบผสมผสาน เพราะ เทคโนโลยี Mixed Reality 
(MR) คือการผสานจุดเด่นของเทคโนโลยี Virtual Reality (VR) และ Augmented Reality (AR) เข้าด้วยกัน 
และต่อยอดให้เหนือชั้นไปอีกขั้น เรียนรู้องค์ประกอบ ประเภท และเทคนิคท่ีเกี่ยวข้อง การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีแบบผสมผสาน ความเปลี่ยนแปลงจากโลกความจริงสู่โลกความจริงเสมือน เทคโนโลยีความจริง
เสมือน เทคโนโลยีการผสานโลกเสมือนเข้ากับโลกจริง และการผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน ข้อดีของ
เทคโนโลยี Mixed Reality และการนำไปใช้  

วิทยากร  
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กนกวรรณ อัจฉริยะชาญวณิช 

(อาจารย์ประจำคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง) 
หมายเหตุ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

 
หัวข้อที่ 5 One Day Project       จำนวน 6 ชั่วโมง 
บรรยาย : 3 ชั่วโมง 
ปฏิบัติ : 3 ชั่วโมง (ผ่านโปรแกรมสำเร็จรูปต่างๆ ที่ใช้ในระดับสากล) 
วัตถุประสงค์รายวิชา : 

1. เพื่อให้ผู้เข้าอบรมสามารถผลิตรูปแบบธุรกิจเทคโนโลยี The Metaverse Business Model ได้อย่าง
สุดความสามารถ โดยมีผู้เชี่ยวชาญคอยให้คำปรึกษาอย่างใกล้ชิด 

รายละเอียดวิชา : การผลิตรูปแบบธุรกิจเทคโนโลยี The Metaverse Business Model ในการดำเนินธุรกิจ
ในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพื่อส่งให้กรรมการใช้ในการคัดเลือกผู้เข้าอบรมในรอบ  
Final ภายใต้การดูแลและคำแนะนำของอาจารย์หรือวิทยากรที่ปรึกษา 

วิทยากร  
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรภัทร ไพรีเกรง 

(ผู้อำนวยการหลักสูตร บัณฑิตศึกษาสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต) 
หมายเหตุ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 



 
 

หัวข้อที่ 6 Workshop        จำนวน 6 ชั่วโมง 
ปฏิบัติ : 6 ชั่วโมง 
วัตถุประสงค์รายวิชา : 

1. เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่มากข้ึนในบทเรียน เข้าใจแนวทางการประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือนำมาสร้าง
ผลงาน เพื่อใหเ้ห็น ผลลัพธ์จากการประยุกต์ พรอ้มรับคำแนะนำจากวิทยากร  

2. เพ่ือพัฒนาผลงานให้มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลมากท่ีสุด 

3. เพ่ือนำความรู้ที่ได้จากการอบรมตลอดหลักสูตร มาใช้พัฒนาผลงาน 

รายละเอียดวิชา : การฝึกปฏิบัติสร้างผลงานจริง เป็นการระดมความคิด เพ่ือนำไปเป็นต้นแบบการพัฒนา
ผลงาน รวมถึงมีการปรึกษาหารือกับวิทยากร เพื่อแลกเปลี่ยนมุมมอง แนวคิดใหม่ๆ รวมถึงนำข้อคิดเห็นไป
ปรับแก้ในผลงาน สามารถถกถามถึงข้อสงสัยได้  

วิทยากร 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรภัทร ไพรีเกรง 
(ผู้อำนวยการหลักสูตร บัณฑิตศึกษาสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต) 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กนกวรรณ อัจฉริยะชาญวณิช 
(อาจารย์ประจำคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง) 

3. อาจารย์ อภิชัย เรืองศิริปิยะกุล  
(ประธานกรรมการ บริษัทThink Technology) 

หมายเหตุ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 
หัวข้อที่ 7 นำเสนอผลงาน       จำนวน 6 ชั่วโมง 
บรรยาย : 2 ชั่วโมง  
ปฏิบัติ : 4 ชั่วโมง 
วัตถุประสงค์รายวิชา : 

1. เพ่ือบรรยายให้ผู้เข้าอบรมรู้วิธีการนำเสนอ รูปแบบของการนำเสนอ 
รวมถึงบทเรียนเรื่องวิธีการนำเสนอใหม้ีความ น่าสนใจ การนำเสนอให้ผู้ฟังสนใจ สามารถนำไปใช้
ไดใ้นการนำเสนอทุกรูปแบบ 

2. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมได้มีโอกาสนำเสนอผลงานที่ได้ผลิตขึ้นมาแก่กรรมการ ผู้เชี่ยวชาญ และผู้ที่เกี่ยวข้อง 
3. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมนำเสนอผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือเพ่ิมโอกาสแข่งขันเข้าอบรมรอบไฟนอล   
4. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมสามารถปรึกษาหารือกับผู้เชี่ยวชาญ รวมถึงแลกเปลี่ยนแนวคิด และความคิดเห็น 

ข้อควรแก้ไข ปรับปรุง เพื่อให้ผู้เข้าอบรมได้รับมุมมองที่หลากหลาย  
รายละเอียดวิชา : การนำเสนอผลงานให้แก่วิทยากร และกรรมการ เพื่อให้คณะกรรมการได้นำไปประกอบการ
ตัดสินใจในการคัดเลือกผู้เข้าอบรมเข้าสู่รอบ Final 
 
 



 

วิทยากร 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรภัทร ไพรีเกรง 

(ผู้อำนวยการหลักสูตร บัณฑิตศึกษาสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต) 
 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กนกวรรณ อัจฉริยะชาญวณิช 
(อาจารย์ประจำคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง) 

3. ดร.วรพงษ์ มะโนวรรณ 
(อาจารประจำ คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ) 

หมายเหตุ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 

• หลักสูตรสำหรับการฝึกอบรมในรอบ Final จำนวน 12 ชั่วโมง (3 วัน 2 คืน) วันละ 6 ชั่วโมง 
ประกอบด้วย 

บรรยาย 3 ช่ัวโมง 

ปฏิบัติ 15 ชั่วโมง 

หัวข้อที่ 1 Experiences Sharing       จำนวน 3 ชั่วโมง 
บรรยาย : 3 ชั่วโมง 
วัตถุประสงค์รายวิชา :  

1. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมได้รับรู้ถึงปัญหาในปัจจุบันที่ผู้ประกอบการพบเจอ เพ่ือนำไปเป็นแรงบันดาลใจใน
ปรับแก้หรือสร้างสรรค์ผลงาน 

รายละเอียดวิชา : การแบ่งปันประสบการณ์หรือกรณีศึกษา จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี หรือประเด็น
ปัญหาจากผู้ประกอบการธุรกิจโดยตรง 

วิทยากร  
1. คุณไพโรจน์ ไววานิชกิจ  

(Vice Chairman at VVR Asia) 
2. คุณสุพจน์ ศรีนุตพงษ์  

(Head of Technical Knowledge Management – บริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จำกัด(AIS)) 
3. ผู้แทนจากการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย 

หมายเหตุ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 



 
 

หัวข้อที่ 2 Project Working Group       จำนวน 9 ชั่วโมง 
ปฏิบัติ : 9 ชั่วโมง (ผ่านโปรแกรมสำเร็จรูปต่างๆ ที่ใช้ในระดับสากล) 
วัตถุประสงค์รายวิชา :  

1. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมได้ผลิตผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบจำลองไอเดีย เพ่ือใช้ในการ
ประกวด The Metaverse Business Model 

รายละเอียดวิชา : การผลิตผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบจำลองไอเดีย เพ่ือใช้ในการประกวด 
The Metaverse Business Model และนำเสนอในรูปแบบ ของการ Pitching Presentation ให้กับ
คณะกรรมการพิจารณา โดยผู้เข้าอบรมสามารถปรึกษากับวิทยากรได้ตลอดระยะเวลาเรียน 

วิทยากร  
1. ดร.วรพงษ์ มะโนวรรณ 

(อาจารประจำ คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ) 
2. ดร.วรภัทร ไพรีเกรง 

(ผู้อำนวยการหลักสูตร บัณฑิตศึกษาสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต) 
3. และฯลฯ 

หมายเหตุ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 
หัวข้อที่ 3 การประกวด (Pitching Days)      จำนวน 6 ชั่วโมง 
พรีเซ้นท์ : 5 ชั่วโมง 
มอบรางวัล : 1 ชั่วโมง 
เป้าประสงค์กิจกรรม :  

1. เพ่ือส่งเสริมให้มีการประกวดแนวคิดเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ The Metaverse Business Model 
ของนิสิต นักศึกษา 

2. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมได้มีพ้ืนที่ในการนำเสนอผลงานที่สามารถนำไปพัฒนาต่อยอดได้ในอนาคต 
รายละเอียดกิจกรรม : การจัดการประกวดจะจัดขึ้นในวันที่ 3 ของการอบรมรอบ Final โดยจะให้ผู้เข้าอบรม
ทำการเสนอผลงานที่ได้จัดทำขึ้นมาต่อหน้าคณะกรรมการ โดยผู้เข้ารับการอบรมต้องจัดทำสื่อนำเสนอใน
รูปแบบ PowerPoint หรืออ่ืนๆ ตามความเหมาะสม และจัดการมอบรางวัล โดยผู้ที่ได้รับรางวัลต้องมีผลงาน
ในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบจำลองไอเดียมาส่งมอบให้แก่ทีมงาน 

กรรมการ :  
1. ผู้แทนจากสำนักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ กิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ  
2. ผู้แทนจากการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย  
3. ผู้แทนจากหน่วยงานภาครัฐและเอกชนที่เกี่ยวข้องด้านสาธารณสุข 
4. ผู้แทนจากมหาวิทยาลัย หรือสถาบันการศึกษาชั้นนำ  
5. ผู้แทนจากผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเทคโนโลยีเสมือนจริง 

หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 





 
 

คุณสมบัติของผู้เข้าร่วมอบรมและหลักเกณฑ์การฝึกอบรม 
คุณสมบัติของผู้สมัครเข้าอบรม 

1. ผู้สมัครจะต้องเป็นผู้ที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับปวส. ปริญญาตรี หรือเทียบเท่า สาขาใดก็ได้ และ 
2. ผู้สมัครต้องเป็นผู้ที่มีอายุระหว่าง 18 – 24 ปี ที่มีความสนใจ หรือความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยี 

The Metaverse  
3. ผู้สมัครต้องสมัครเป็นทีมๆ ละ 4 คน สามารถคละคณะ สาขา หรือมหาวิทยาลัยได้ แต่ต้องมีสมาชิก

อย่างน้อย 1 คน ที่ต้องผ่านการเรียนเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศมาอย่างน้อย 1 วิชา(รายวิชาในแต่
ละมหาวิทยาลัย) เพ่ือผลิตผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบจำลองไอเดีย 

4. ทีมผู ้สมัครต้องมีข้อเสนอและแนวคิด (Concept Idea) เกี ่ยวกับเทคโนโลยี The Metaverse ที่
ต้องการพัฒนา หรือสร้างสรรค์ 
หมายเหตุ 1 : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

2 : ทางโครงการฯ จะพิจารณาค่าใช่จ่ายในการเดินทางสำหรับผู้อบรมที่อยู่ในพื้นที่ห่างไกล 
ตามความเหมาะสม และเป็นไปตามเกณฑ์การเบิกจ่ายของมหาวิทยาลัย 

 
หลักเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เข้าอบรม (รอบภูมิภาค) 

1. แต่ละทีมจะต้องมีสมาชิกทั ้งหมด  4 คน ต้องจัดส่งเอกสารครบตามวัน และเวลาที่กำหนด (10 
คะแนน) 

2. มีข้อเสนอและแนวคิด (Concept Idea) เกี่ยวกับเทคโนโลยี The Metaverse ที่ต้องการพัฒนา/ 
สร้างสรรค์ (45 คะแนน) 

3. ข้อเสนอและแนวคิด (Concept Idea) เกี่ยวกับเทคโนโลยี The Metaverse มีความเป็นไปได้ที่จะ
นำไปประยุกตใ์ช้ได้จริง (45 คะแนน) 
 
หลักเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เข้าอบรม (รอบ Final) 

1. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
2. คะแนนความเหมาะสมของการนำไปประยุกต์ใช้ 
3. คะแนนความน่าสนใจและความเป็นไปได้ 

 หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 
เกณฑ์การคัดเลือกการประกวด The Metaverse Business Model (รอบชิงชนะเลิศ) 

1. มีผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบจำลองไอเดีย (10 คะแนน) 
2. ผลงานมีความน่าสนใจ และสร้างสรรค์ (10 คะแนน)   
3. สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในภาคอุตสาหกรรมหรือภาคธุรกิจได้จริง (20 คะแนน) 
4. มีประโยชน์ต่อสังคม สามารถอธิบายได้ชัดเจนถึง ประโยชน์ของโครงการที่สามารถส่งผลต่อ สังคม

และประเทศชาติในวงกว้าง ไม่ใช่เป็นเพียงประโยชน์ในเชิงธุรกิจเท่านั้น (25 คะแนน) 
5. รูปแบบทางธุรกิจ มีแนวทางการทําธุรกิจ วิธีการสร้างรายได้ การลงทุน ด้วยการบริหารจัดการที่

เหมาะสม มีวิธีการที่สามารถทําให้ธุรกิจ สามารถเติบโต และสร้างมูลค่าได้อย่างต่อเนื่อง (25 คะแนน) 



 

6. ความสามารถในการนำเสนอ และอธิบายข้อมูลอย่างครบถ้วนและภายในเวลาที่กำหนด/ การใช้ภาษา 
และท่วงท่า /บุคลิกภาพและการแต่งกาย (10 คะแนน) 

 หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 

เกณฑ์ในการได้รับประกาศนยีบัตรในหลักสูตรการฝึกอบรม (รอบภูมิภาค) 
1. ผู้สมัครเข้าร่วมโครงการจะต้องมีคุณสมบัติผ่านเกณฑ์การคัดเลือกเข้าร่วมโครงการ และ 
2. ผู้สมัครเข้าร่วมโครงการจะต้องเข้าร่วมกิจกรรมตามหลักสูตรการฝึกอบรมไม่น้อยกว่า 80% และ 
3. ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มต้องนำส่งรูปแบบธุรกิจเทคโนโลยี The Metaverse Business Model จำนวน 

1 โครงงาน 
หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 
เกณฑ์ในการได้รับประกาศนยีบัตรในหลักสูตรการฝึกอบรม (รอบ Final) 

1. ผู้สมัครเข้าร่วมโครงการจะต้องมีคุณสมบัติผ่านเกณฑ์การคัดเลือกเข้าร่วมโครงการ และ 
2. ผู้สมัครเข้าร่วมโครงการต้องผ่านการอบรมรอบภูมิภาค และ 
3. ผู้สมัครเข้าร่วมโครงการจะต้องเข้าร่วมกิจกรรมตามหลักสูตรการฝึกอบรมไม่น้อยกว่า 80% 

 หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 

รางวัลสำหรับรอบชิงชนะเลิศ (มูลค่ารวม 240,000 บาท) 
1. รางวัลชนะเลิศ ทุนการศึกษา 120,000 บาท พร้อมวุฒิบัตร จำนวน 1 รางวัล 
2. รางวัลรองชนะเลิศอันดับที่ 1 ทุนการศึกษา 60,000 บาท พร้อมวุฒิบัตร จำนวน 1 รางวัล 
3. รางวัลรองชนะเลิศอันดับที่ 2 ทุนการศึกษา 30,000 บาท พร้อมวุฒิบัตร จำนวน 1 รางวัล 
4. รางวัลชมเชย ทุนการศึกษาๆ ละ 15,000 บาท พร้อมวุฒิบัตร  จำนวน 2 รางวัล 

หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 
ค่าใช้จ่ายในการเข้าร่วมอบรม 
 ไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆในการเข้าร่วมฝึกอบรม 
ลิขสิทธิ์ผลงาน 

เนื่องจากโครงการนี้ได้รับการสนับสนุนจากสำนักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการ
โทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ ผลงานในรูปแบบ Prototype หรือต้นแบบจำลองไอเดีย จำนวน 
20 ชิ้น จึงจัดให้เป็นลิขสิทธิ์ของผู้ให้ทุนแต่เพียงผู้เดียว 

หมายเหตุ : อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
 
 



 
 

 


