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บทคดัย่อ 
 การวจิยัน้ีเป็นการศึกษาวจิยัเก่ียวกบั บทบาทของเทคโนโลย ี Metaverse ท่ีส่งผลต่อ 
Mindset ของบุคลากรในองคก์ารภาครัฐ และภาคเอกชน เป็นการวจิยัแบบผสมผสานซ่ึงจะมีทั้งการ
วจิยัเชิงคุณภาพ และการวจิยัเชิงปริมาณ โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาบทบาทการมาของเทคโนโลยี 
Metaverse จะส่งผลกระทบต่อ Mindset ของบุคลากร รวมถึงเพื่อศึกษาการเตรียมการท่ีจะบริหาร
จดัการใหพ้ร้อมรับการเปล่ียนเเปลงจากการเขา้มามีบทบาทของ Metaverse ขององคก์ารภาครัฐและ
ภาคเอกชน โดยมุ่งหวงัวา่จะสามารถปรับปรุงและพฒันาทกัษะ ความรู้ ความสามารถของบุคลากร
ในองคก์ร รวมถึงกรอบความคิดท่ีมีต่อเทคโนโลยท่ีีก าลงัจะเขา้มามีบทบาทไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ เจา้หนา้ท่ีบริหารระดบัสูง หวัหนา้งานและผูป้ฏิบติังาน
เก่ียวกบัการจดัท าแผนงานยุทธศาสตร์ รวมไปถึงเจา้หนา้ท่ีระดบัปฏิบติัการท่ีน านโยบายไป
ด าเนินการ ของหน่วยงานภาครัฐและเอกชน โดยใชว้ธีิการเก็บขอ้มูลดว้ยการเขา้พบเพื่อสัมภาษณ์ 
จ านวน 16 คน และแจกแบบสอบถาม จ านวน 134 คน เพื่อน ามาท าการวเิคราะห์ผลท่ีไดจ้ากการ
สัมภาษณ์เป็นเชิงคุณภาพ และศึกษาผลท่ีไดจ้ากการตอบแบบสอบถามเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลเป็นเชิง
ปริมาณ ดว้ยโปรแกรมทางสถิติ SPSS ดว้ยค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และท า
การทดสอบสมมติฐานทางสถิติดว้ยวธีิ Chi-Square และ One Way ANOVA 
 โดยผลการวิเคราะห์ ส าหรับองคก์รในการศึกษาคร้ังน้ี พบวา่เชิงคุณภาพในภาพรวม
ดา้นความสามารถในการเขา้ใจความหมายพื้นฐานเก่ียวกบัเทคโนโลย ี Metaverse อยูใ่นระดบัการ
รับรู้ทัว่ไป ซ่ึงยงัไม่มีการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยดีงักล่าว ส่วนความสามารถในการเขา้ใจความหมาย
เก่ียวกบั Mindset ท่ีถูกตอ้งเชิงลึกอยูใ่นระดบัต ่า โดยทั้งองคก์รภาครัฐ และเอกชนมีความคิดเห็นไม่
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 พบวา่ภาครัฐมีความพยายามในการส่ือสารใหบุ้คลากร
ของหน่วยงานรับรู้เก่ียวกบัการมีบทบาทของเทคโนโลยี Metaverse เพียงบางส่วน และองคก์ร
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เอกชนท่ีท าการศึกษาในคร้ังน้ี พบวา่มีเพียงการพยายามสร้างการรับรู้ แต่ยงัไม่ไดมี้กิจกรรมใด ๆ  
เพื่อรองรับมากนกั และระดบัการท างานของบุคลากรนั้นมีความคิดเห็นต่อการเตรียมตวัขององคก์ร
ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 จึงท าใหก้ารเตรียมตวัรับมือต่อเทคโนโลย ีพบวา่อยูใ่น
ระดบันอ้ย ในทั้งองคก์รภาครัฐและภาคเอกชนท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งท่ีท าการศึกษา ขอ้มูลต่อมาพบวา่ 
บุคลากรมีความตอ้งการการสนบัสนุนและพฒันาทกัษะความรู้เพื่อใหใ้ชไ้ดใ้นโลกยคุใหม่ในช่วง
อายท่ีุแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 ในดา้นทกัษะความรู้ความสามารถของบุคลากร
ตอ้งการพฒันาใหถู้กตอ้งตรงตามความตอ้งการของแต่ละประเภทองคก์รท่ีแตกต่างกนัอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 ดงันั้นบทบาทของ Metaverse ท่ีส่งผลต่อ Mindset ของบุคลากรในองคก์าร
ภาครัฐและเอกชนนั้น ทั้งผลการวเิคราะห์เชิงคุณภาพและการวเิคราะห์เชิงปริมาณสามารถบอกได้
วา่ Metaverse สามารถเขา้มามีบทบาทโดยส่งผลต่อ Mindset ของบุคลากรไดอ้ยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ี 0.05 จึงมีความจ าเป็นท่ีตอ้งจดัใหมี้การสนบัสนุน และพฒันาในดา้นต่าง ๆ ทั้งดา้นทรัพยากร
บุคคล ดา้นการบริหารจดัการองคก์รในลกัษณะต่าง ๆ อาทิเช่น ดา้นนโยบาย การส่ือสาร 
งบประมาณ กระบวนการท างาน อยา่งเหมาะสม องคก์รจึงจะสามารถใชป้ระโยชน์ จาก
ความกา้วหนา้เม่ือเขา้สู่สังคม Metaverse ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
ค าส าคัญ:  Metaverse  Mindset  กรอบความคิด 
 

ABSTRACT 
 This research study examines the role of Metaverse technology in affecting the Mindset 
of Personnel in Government and Company Organizations. It is a Mixed Research which will include 
both Qualitative Research. and Quantitative Research. The objective is to study the role of 
Metaverse Technology in affecting the Mindset of Personnel, as well as to study for prepare ready 
to manage the change from the role of government and company organizations. With the aim of 
being able to improve and develop the skills, knowledge, and abilities of personnel in the 
organization including the conceptual framework towards the technology that is coming to play an 
effective role. The sample in this research used the senior management officers, supervisors and 
those working in the preparation of strategic plans and including the operational level officers who 
implement the policy of government and company organizations. The method of collecting data by 
visiting and interviewing for 16 peoples and fill in a questionnaire for 134 people for qualitative 
analysis and study the results obtained from the questionnaire to analyze the data quantitatively 
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with SPSS statistical program performed frequency, percentage, mean, standard deviation and 
statistical hypothesis testing was performed using Chi-Square and One Way ANOVA methods. 
 The analysis results in this research found that the overall of quality and including the 
ability to understand in the basic meaning of Metaverse technology is at the level of general 
awareness, which has not yet applied such technology. The ability to accurately understand the 
meaning of the Mindset in depth was low. The government and company organizations have no 
statistically significant differences in opinions at 0.05. There are found that only some trying to 
create metaverse awareness in government organization. But there haven't been any activities to 
support much. And the level of work personnel had different opinions on organizational preparation 
at a statistical significance of 0.05. Therefore, preparing to deal with technology found to be at a 
low level in both government and company organizations that were the sample group studied. The 
next information found people need support and develop their knowledge and skills to use them in 
the modern world. In the age group, the difference in age was statistically significant at 0.05. In 
terms of skills, knowledge, and abilities of personnel needing to develop properly to meet the needs 
of each type of organization, the difference was statistically significant 
at 0.05. Therefore, the role of the Metaverse that affects the mindset of personnel in government 
and company organizations. Both qualitative and quantitative analysis results suggest that the 
Metaverse can play a role in affecting the workforce mindset with a statistical significance of 0.05. 
It is therefore imperative to provide support. and develop in various fields, including Human 
Resources Management of the organization in various ways, such as policy, communication, 
budget, work process, appropriately, the organization will be able to use. from progress when 
entering the Metaverse Society Effectively. 
 
Keywords: Metaverse, Technology, Mindset, 
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บทน า 
 ปัจจุบนักระแส Metaverse หรือ จกัรวาลนฤมิต ก าลงัไดรั้บความสนใจในวงการต่าง ๆ 
และมีแนวโนม้ท่ีจะส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงดา้นการบริหารและการจดัการดา้นทรัพยากรบุคคล
ต่อหน่วยงานต่าง ๆ เพิ่มมากข้ึน เช่น องคก์รของบริษทัเทคโนโลยชีั้นน าอยา่ง Facebook, Microsoft, 
ท่ีมีการประกาศถึงเป้าหมายในการพฒันา Metaverse และ อุปกรณ์เช่ือมต่อ (Device) ในการรองรับ
การใช้งานระบบความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ระบบความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality) ของตนเองตามเป้าหมาย และแผนท่ีก าหนดไว ้ผลการพฒันาระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
5G และศกัยภาพของอุปกรณ์ท่ีรองรับเทคโนโลยีทั้งหลาย ท าให้ความสามารถในการการเขา้ถึง
เทคโนโลยีได้ง่ายมากข้ึน รัฐบาลในหลายประเทศ เช่น รัฐบาลเกาหลีใต้ (Seoul Metropolitan 
Government) ไดป้ระกาศแผนพฒันา Metaverse โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยี
ในการให้บริการสาธารณะแก่ประชาชนบนพื้นท่ีโลกเสมือน โดยมุ่งให้การติดต่อส่ือสาร 
ปฏิสัมพนัธ์, การบริหารราชการ และการจดัการบุคลากรภาครัฐมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
 ขณะเดียวกนักระแสการกระตุน้ให้เกิดการพฒันา Mindset แก่ผูบ้ริหารทุกระดบัชั้นก็
ขยายตวัข้ึนเช่นกนั ดงัปรากฏในงานเขียนและงานวิจยัของหน่วยงานในค าปรึกษาทางธุรกิจต่าง ๆ 
อาทิ McKinsey & Company ไดเ้ผยแพร่รายงานการวจิยัเร่ือง “Organizing for the future : Nine keys 
to becoming a future-ready company” ซ่ึงท าการศึกษา Platform การท างานขององค์กรชั้นน าของ
โลกกวา่ 30 องคก์รท่ีตอ้งบริหารงานในสภาวะวกิฤตหรือมีการเปล่ียนแปลงของสภาพสังคมท่ีส่งผล
กระทบต่อองค์กร โดยสรุปปัจจัยส าคัญในการบริหารองค์กรท่ีจะส่งผลให้องค์กรสามารถ
ด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไปนั้น องค์กรจ าเป็นตอ้งมีแนวคิดและหลกัการท่ีถูกต้อง
เหมาะสมในการปรับเปล่ียนองค์กร อนัหมายถึง Mindset ของทั้งองค์กรท่ีตอ้งเป็นไปในทิศทาง
เดียวกนัเพื่อให้การลงมือปฏิบติับรรลุตามเป้าหมายขององค์กรท่ีวางไว ้รวมถึงองค์ประกอบด้าน
กายภาพระบบนิเวศ วฒันธรรม โครงสร้างการบงัคบับญัชา และการจดัการ รวมไปถึงการพฒันา
องค์กรให้เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ ให้ความส าคญักบัการพฒันาศกัยภาพทุกด้านทั้งเร่ืองของ
ความรู้ ทกัษะ ความช านาญ และทกัษะทางปัญญา รวมถึงกรอบความคิด ทศันคติทางเทคโนโลยี 
(Digital Mindset) ของบุคลากรดว้ย 
 จากความเป็นมาดังกล่าวข้างต้น ผู ้ศึกษาจึงสนใจท่ีจะศึกษาวิจัยถึงบทบาทของ 
Metaverse ท่ีส่งผลต่อ Mindset ของบุคลากรภาครัฐและภาคเอกชน โดยประสงค์จะท าการส ารวจ
ดา้นการรับรู้ท่ีบุคลากรไดรั้บ และพิจารณาจาก Mindset ท่ีเปล่ียนแปลงของบุคลากร ในสภาวะการ
เปล่ียนแปลงทางสังคมจากเทคโนโลยี Metaverse ท่ีก าลงัเขา้มามีบทบาท เพื่อใชผ้ลการวิจยัน้ีน ามา
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วางแนวทางจดัระบบการบริหารงานตามบทบาทขององคก์ร เพื่อรองรับสถานการณ์ในภาวะความ
เปล่ียนแปลงทางสังคมจากเทคโนโลย ีMetaverse ไดอ้ยา่งเหมาะสมต่อไป 
 
วตัถุประสงค์ในการวจัิย 
 1)  เพื่อศึกษาบทบาทของ Metaverse ท่ีส่งผลต่อ Mindset ของบุคลากรในองค์การ
ภาครัฐและภาคเอกชน 
 2)  เพื่อศึกษาการเตรียมการท่ีจะบริหารจดัการให้พร้อมรับการเปล่ียนเเปลงจากการเขา้
มามีบทบาทของ Metaverse ขององคก์ารภาครัฐและภาคเอกชน 
 
แนวคิด ทฤษฎ ีและวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้อง 
 1)  แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบับทบาท 
  แนวคิดของบทบาท สรุปไดว้่า การท่ีคนท่ีมาอยู่รวมกนัหรืออยู่ร่วมกนัเป็นสังคม 
ย่อมตอ้งมีขอ้ตกลง หรือมีขอ้ก าหนด หรือมีขอ้บงัคบั เพื่อให้แต่ละคนถือเป็นแนวปฏิบติั ดงันั้น
บทบาทจึงหมายถึงการปฏิบติัหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย หรือท่ีได้รับการยอมรับจากสังคมหรือท่ี
สังคมคาดหวงั เพื่อให้เกิดผลดีต่อหมู่ชนท่ีอยูร่่วมกนั สามารถท างานให้บรรลุวตัถุประสงค ์โดยลด
ความขดัแยง้หรือไม่ก่อให้เกิดความขดัแยง้ข้ึนได้ และเป็นหน้าท่ีความรับผิดชอบของบุคคล ท่ี
บุคคลในสังคมก าหนดไวค้วบคู่กบัสถานภาพของบุคคล ณ ขณะนั้น 
 2)  แนวคิดและประเภทของกรอบความคิด (Mindset) 
  แนวคิดของกรอบความคิด สรุปไดว้า่ กรอบความคิดของบุคคลเป็นระบบความคิด
ท่ีเกิดข้ึนมาพร้อม ๆ  กบัแต่ละบุคคล เป็น Individual เฉพาะบุคคลโดยมีพื้นฐานมาจากค่านิยม ความ
เช่ือ ความคาดหวงั ทศันคติ และประสบการณ์เดิมของบุคคลนั้น ๆ ซ่ึงมีอิทธิพลต่อการแสดงออก
ของบุคคลในการตอบสนองต่อสถานการณ์ ในบุคคลหน่ึงจะประกอบด้วย การพฒันากรอบ
ความคิดท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมในหลายด้าน ในทางทฤษฎีกล่าวว่าบุคคลหน่ึง ๆ จะมีการพฒันา
กรอบความคิดท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม 2 แบบ คือ การพฒันากรอบความคิดจ ากดั (Fixed Mindset) 
เป็นการพฒันากรอบความคิดท่ีว่าไม่ชอบการเปล่ียนแปลง ยึดติดกบัส่ิงท่ีตนเองเป็น แต่สามารถ
เปล่ียนแปลงได้ถ้าได้รับการพฒันา และสามารถพฒันาไปเป็นกรอบความคิดเติบโต (Growth 
Mindset) ท่ีสามารถเปล่ียนแปลงไดต้ามสถานการณ์ท่ีเปล่ียนไป 
 3)  แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยโีลกเสมือนจริง 
  แนวคิดของเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง สรุปได้ว่า ส่ือใหม่ท่ีเกิดจากเทคโนโลยี
ดิจิทัล ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานและการส่ือสารมากข้ึน ด้วยการหลอมรวมการ
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ส่ือสารมวลชน คอมพิวเตอร์ และโทรคมนาคมเขา้ดว้ยกนั ก่อให้เกิดเทคโนโลยีท่ีต่อยอด MR เป็น
การรวมกันของโลกเสมือนจริงและการผลิตสภาพแวดล้อมใหม่และการสร้างภาพท่ีวตัถุทาง
กายภาพและดิจิทลัอยูร่วมและโตต้อบกนัในเวลาจริง การพฒันาเทคโนโลยี Mixed Reality มาจาก 
Virtual Reality และ Augmented Reality โดยสามารถมอบประสบการณ์เสมือนจริงอนัหลากหลาย
ยิ่งกวา่ และมีความเป็นธรรมชาติอยา่งท่ีไม่เคยสัมผสัมาก่อน ท าให้ประสบการณ์ท่ีเป็นไปไม่ไดใ้น
โลกแห่งความจริงกลายเป็นส่ิงท่ีเป็นไปได้ในโลกของ Mixed Reality (MR) สามารถน ามาปรับ
ใชไ้ดใ้นหลายดา้น เช่น ดา้นอุตสาหกรรม ดา้นความบนัเทิง ดา้นการท่องเท่ียว ดา้นการศึกษา และ
ดา้นการท างาน เป็นตน้ 
 4)  แนวคิด Digital Transformation กบัการบริหารทรัพยากรมนุษย ์
  แนวคิด Digital Transformation สรุปได้ว่า การเปล่ียนผ่านทางดิจิทัล (Digital 
Transformation) ขององคก์ร เป็นปรากฎการณ์ใหม่และไม่มีท่ีส้ินสุด ไม่สามารถก าหนดจุดส้ินสุด
ไวไ้ดอ้ยางชัดเจน แต่สามารถเป็นรูปธรรมท่ีชดัเจนข้ึนได ้หากมียุทธศาสตร์และแนวทางปฏิบติั
เพื่อให้องคก์รกา้วไปขา้งหนา้ ซ่ึงผูบ้ริหารควรให้ความตระหนกัถึงส่ิงน้ี การน าเทคโนโลยดิีจิทลัมา
ประยุกตใ์ชใ้นองคก์รจึงเป็นการเร่งกิจกรรม กระบวนการ ขีดความสามารถ และรูปแบบทางธุรกิจ 
เพื่อใช้ประโยชน์จากการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีในการสร้างโอกาสให้ธุรกิจ สร้าง
ความสามารถทางการแข่งขนัภายใตส้ภาพแวดลอ้มดา้นเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไปอยา่งรวดเร็ว 
การรู้เท่าทนัส่ือเพียงอยา่งเดียวไม่เพียงพอ จึงตอ้งรู้สารสนเทศควบคู่ไปดว้ย ซ่ึงการรู้สารสนเทศเป็น
ส่วนส าคญัพื้นฐานของการเรียนรู้ดว้ยตนเองและการเรียนรู้ตลอดชีวิต จึงเกิดเป็นหลกัสูตร Media 
and Information Literacy: MIL หรือการรู้เท่าทนัส่ือและสารสนเทศ ซ่ึงเป็นแนวคิดแบบผสมผสาน
ระหวา่งการรู้เท่าทนัส่ือและการรู้เท่าทนัสารสนเทศ โดยการรู้เท่าทนัส่ือ คือ ความสามารถในการ
เขา้ถึง เขา้ใจ ประเมิน ใช ้และสร้างสารส าหรับส่ือไดใ้นหลายรูปแบบ แต่การรู้เท่าทนัสารสนเทศ 
คือ ชุดความสามารถท่ีท าให้บุคคลตระหนกัไดเ้ม่ือจ าเป็นตอ้งมีขอ้มูล และมีความสามารถในการ
เขา้ถึง ประเมิน และใชชุ้ดขอ้มูลจากหลาย ๆ แหล่ง 
 5)  การยอมรับนวตักรรมและเทคโนโลยี (A Technology Acceptance Model หรือ 
TAM) 
 การยอมรับเทคโนโลยีมีความเก่ียวขอ้งกบับทบาทของ Metaverse และ Mindset กรอบ
ความคิดของบุคลากร เน่ืองจากการท่ีบุคลากรมีความตระหนกัถึงประโยชน์ของเทคโนโลยีในการ
พฒันา Individual and Organization มีความรู้และเขา้ถึงการใชง้านไดง่้าย ไม่ซบัซ้อน เกิดทศันคติท่ี
ดี ส่งผลต่อความตั้งใจในการการยอมรับและเกิดพฤติกรรมการใชง้าน 



539 
 

539 

 

 โครงงานวิจยั ระบบผสมผสานโลกจริงกับโลกเสมือนส าหรับการน าเสนอแบบมี
ปฏิสัมพัน ธ์กับแบบจ าลองสารสนเทศอาคาร  AUGMENTED REALITY SYSTEM FOR 
INTERACTIVE PRESENTATION OF 3D BIM MODELS เป็นการสร้างระบบการน าเสนอแบบมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัแบบจ าลองสถาปัตยกรรมสามมิติท่ีมาจากระบบการสร้างแบบจ าลองสารสนเทศ
อาคาร (BIM) ท่ีสามารถบอกถึงรายละเอียดขององค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม และเม่ือน า
แบบจ าลองสามมิติท่ีได้มาใช้ร่วมกับเทคโนโลยีการผสมผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน 
(Augmented Reality) ผ่านอุปกรณ์เคล่ือนท่ี (Smart Device) เพื่อสร้างระบบท่ีช่วยในการส่ือสาร
ระหวา่งสถาปนิกและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งในโครงการก่อสร้างสถาปัตยกรรมเพื่อลดปัญหาความเขา้ใจ
ท่ีคลาดเคล่ือนในการส่ือสาร โดยสามารถสรุปผลการประเมินการทดลองใชง้านระบบท่ีพฒันาข้ึน
กบักลุ่มเป้าหมายไดว้่า ผูใ้ช้งานทั้งหมดมีความคิดเห็นต่อความความเขา้ใจในการใช้งานระบบใน
ระดบัท่ีดี ท าใหผู้ใ้ชง้านสามารถเรียนรู้การใชง้านระบบท่ีพฒันาข้ึนไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
 โครงงานวิจยั การพฒันาส่ือมลัติมีเดียในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) เพื่อการ
ประชาสัมพนัธ์แหล่งท่องเท่ียวในจังหวดัมหาสารคาม The Development of Multimedia in the 
Virtual Reality Technology to Promote Attractions in Maha Sarakham Province เป็นการพฒันาส่ือ
มลัติมีเดียประชาสัมพนัธ์และให้ข้อมูลแหล่งท่องเท่ียวในจงัหวดัมหาสารคามโดยใช้รูปแบบ 
เสมือนจริง เพื่อเป็นการน าเสนอสถานท่ีท่องเท่ียวจงัหวดัมหาสารคามให้มีความเสมือนจริง เพื่อ
ดึงดูดความสนใจ และสร้างความประทบัใจแก่ผูช้ม เป็นการส่งเสริมการท่องเท่ียวในจงัหวดั รวมถึง
มีแนวคิดท่ีจะให้ชุมชนได้มีส่วนร่วมในการให้ข้อมูลประชาสัมพนัธ์แหล่งท่องเท่ียวเพื่อสร้าง
จิตส านึกการเป็นเจา้ของรวมถึงการอนุรักษ์พฒันาร่วมกนั โดยใช้สถานท่ีตวัอย่าง 4 แหล่ง คือ 1) 
พระธาตุนาดูน 2) กู่สันตรัตน์ 3) กู่บา้นเขวา และ 4) วดัพระยืน พบว่า สามารถผลิตส่ือรูปแบบ
เสมือนจริงท่ีแสดงขอ้มูลไดอ้ยา่งชดัเจน เขา้ถึงง่าย และใชภ้าษาง่ายต่อการเขา้ใจ โดยมีเน้ือหา บอก
เส้นทางการเดินทาง ท่ีตั้ง และแสดงบริเวณแหล่งท่องเท่ียว เพื่อประกอบการวางแผนการเดินทาง
และตดัสินใจเลือกสถานท่ีท่องเท่ียวไดส้ าเร็จ 
 โครงงานวิจยั “โลกเสมือนจริง” ท่ีกลายเป็น “โลกสมจริง” ในภาคอุตสาหกรรมการ
ผลิต “Merged Reality” become “Reality” in Manufacture industry เป็นการศึกษาด้านนวตักรรม
ความจริงเสมือน (Virtual Reality) และเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) จน
กลายมาเป็น เทคโนโลยีการผสมผสานระหว่างโลกเสมือนจริงและส่ิงแวดล้อมรอบตวั (Merged 
Reality) เป็นการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างทั้ง 3 เทคโนโลยี รวมถึงการเปิดตวัผลิตภณัฑ์ 
Merged Reality ภายใตบ้ริษทัชั้นน าของโลก 3 บริษทั อนัไดแ้ก่ บริษทั Intel, Cannon และ Microsoft 
อีกทั้งยงัแสดงถึงประโยชน์จากการน าเทคโนโลยีการผสมผสานระหว่างโลกเสมือนจริงและ
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ส่ิงแวดลอ้มรอบตวั ไปใชใ้นอุตสาหกรรมการผลิต พบวา่ คนในสังคมควรมีการปรับตวัเพื่อรองรับ
การเปล่ียนแปลง คนทุกระดบัอายุ เกือบทุกสาขาอาชีพ ลว้นมีความตอ้งการเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยูต่ลอดเวลา และเทคโนโลยีสารสนเทศน้ียงัเป็นเคร่ืองมือช่วยอ านวยความสะดวกในการด าเนิน
ชีวิตประจ าวนั ไม่วา่จะเป็นการศึกษาหาความรู้ การประกอบธุรกิจ การบริหารจดัการ การพกัผอ่น
และบนัเทิง รวมทั้งการสร้างโอกาสใหม่ ๆ ให้กบัชีวิตข้ึนอยู่กบันกัพฒันาท่ีจะสร้างสรรค์ผลงาน 
และตอบโจทยผ์ูใ้ชง้านไดดี้มากนอ้ยเพียงใด 
 โครงงานวิจยั การพฒันาส่ือการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพนัธ์เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) เพื่อพฒันาทกัษะการคิดของนักศึกษา
อาชีวศึกษาท่ีมีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน The Development of Virtual Reality 
Interactive 3D Learning Materials by Using Augmented Reality (AR)  Technology for Enhance 
Thinking Skill’ s Vocational Education Students with Different Critical Thinking levels เ ป็นการ
พฒันาส่ือการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพนัธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR) ซ่ึงสอดคล้องกับกลยุทธ์ในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
การศึกษาท่ีช่วยส่งเสริมและสนบัสนุนการน าเทคโนโลยมีาใชใ้นการพฒันาคุณภาพของผูเ้รียนและ
ไดส่ื้อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพส าหรับใชใ้นการเรียนการสอนระดบัอาชีวศึกษาและตอบสนอง
กบันโยบายของรัฐบาลต่อไป 
 
กรอบแนวคิดในการวจัิย 
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วธิีการด าเนินการวจิัย 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีเป็นแบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถาม ดงัน้ี 
 1)  แบบสัมภาษณ์ 
  การวิจยัเชิงคุณภาพ ดว้ยการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างหรือการสัมภาษณ์แบบเป็น
ทางการ (Structured Interview of Formal Interview) ประเด็นค าถามครอบคลุมในเร่ืองบทบาทของ 
Metaverse จะส่งผลต่อ Mindset ของบุคลากร ในองค์การภาครัฐและภาคเอกชน โดยผูว้ิจยัไดน้ า
แบบสัมภาษณ์ให้อาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องของภาษา ส านวนท่ีใช้สอดคล้องกับ
วตัถุประสงค์ และความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) แล้วจึงน าไปใช้ปรับปรุงแก้ไข
แบบสอบถามใหมี้ความถูกตอ้งเหมาะสมยิง่ข้ึน 
  ลักษณะของการสัมภาษณ์ เป็นการสัมภาษณ์ท่ีมีค าถามและข้อก าหนดแน่นอน
ตายตวั จะสัมภาษณ์ผูใ้ดก็ใช้ค  าถามแบบเดียวกัน และท าการสัมภาษณ์เป็นรายบุคคล ในการ
สัมภาษณ์ผูส้ัมภาษณ์จะใช้การจดบนัทึก โดยก่อนสัมภาษณ์จะขออนุญาตผูถู้กสัมภาษณ์ในการจด
บนัทึกการสนทนาก่อนทุกคร้ัง และใชว้ธีิการสังเกตแบบมีส่วนร่วม และสอบถามท่ีมีลกัษณะปลาย
ปิด (Closed-ended Question) และค าถามปลายเปิด (Open-ended Question) 
  ในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัจะเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสัมภาษณ์ โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 
 1.1) เก็บขอ้มูลจากการสัมภาษณ์จากผูใ้ห้ข้อมูลส าคญั (Key Informants) วิธีการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลจากการลงพื้นท่ีสัมภาษณ์ ผูว้ิจยัจะเก็บขอ้มูลโดยวิธีการสัมภาษณ์ โดยท่ีผูว้ิจยัเลือก
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วิธีการสัมภาษณ์ตามวตัถุประสงค์ของการศึกษาวิจัย โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
(Structured Interview) โดยท่ีผูว้จิยัตอ้งท าการสัมภาษณ์ไปตามค าถามท่ีก าหนดไวเ้ท่านั้น 
 1.2) ผูว้ิจยัจะใชแ้บบสัมภาษณ์ซ่ึงเป็นค าถามในการสัมภาษณ์และจดบนัทึกขอ้มูลตาม
ค าบอกของผูถู้กสัมภาษณ์ และเก็บขอ้มูลดว้ยตนเอง จากนั้นผูว้จิยัน าแบบสัมภาษณ์กลบัมาเพื่อถอด
การใหส้ัมภาษณ์ ตรวจสอบขอ้มูลความถูกตอ้งของเน้ือหาอยา่งครบถว้น และน าไปวเิคราะห์ต่อไป 
 2)  แบบสอบถาม 
  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และน ามาปรับปรุงให้เขา้กบั
กลุ่มตวัอย่าง น าแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนมาท าการตรวจสอบความเท่ียงตรงดา้นเน้ือหา (Content 
Validity) โดยให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบเพื่อพิจารณาความครอบคลุมของเน้ือหา ลักษณะ
ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช้ และสอดคลอ้งระหวา่งวตัถุประสงค ์การทดสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ
การวิจยัโดยทดสอบความเท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือถือได ้(Reliability) ของแบบสอบถาม 
โดยน าแบบสอบถามให้อาจารยท่ี์ปรึกษาได้ตรวจสอบ และน าไปทดสอบการเก็บขอ้มูลจากการ
ส ารวจล่วงหน้าท่ีมีลักษณะคล้ายตวัอย่าง เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของผูต้อบแบบสัมภาษณ์
ตามล าดบั และน ามาปรับปรุงแกไ้ขก่อนท าการออกเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งจริง ปรับปรุงแกไ้ข
แบบสัมภาษณ์ใหมี้ความถูกตอ้งเหมาะสมยิง่ข้ึน 
 ในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัจะเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถาม โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 
 2.1) ผูว้ิจยัท าการแจกแบบสอบถามกบัตวัอย่างทั้งหมด และด าเนินการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลดว้ยตนเอง 
 2.2) ตรวจสอบขอ้มูลความถูกตอ้งและความครบถว้นของแบบสอบถามทุกฉบบั หากมี
ฉบับใด ไม่สมบูรณ์จะคัดออก และด าเนินการเก็บเพิ่มให้ครบจ านวน เพื่อน าไปวิเคราะห์
ประมวลผลทางสถิติต่อไป 
 
การออกแบบการวจัิย 

ส่ิงที่ต้องการศึกษา แนวคดิและทฤษฎ ี
ระเบียบวธิีวจิัย 

ประชากร วธิีการวจิัย 

-  เพื่อศึกษาบทบาทของ 
Metaverse ท่ีส่งผลต่อ Mindset 
ของบุคลากรในองคก์ารภาครัฐ
และภาคเอกชน 
-  เพื่อศึกษาการเตรียมการท่ีจะ
บริหารจดัการให้พร้อมรับการ
เปล่ียนเเปลงจากการเขา้มามี

-  แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง
กบับทบาท 
-  แนวคิดและประเภทของ
กรอบความคิด (Mindset) 
-  แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยี
โลกเสมือนจริง 

-  การสมัภาษณ์บุคลากรของ 
ส านกังานคณะกรรมการดิจิทลั
เพ่ือเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ 
และ ภาคเอกชน บริษทัอาทออฟ
เซอร์เจอร์ร่ี จ  ากดั จ  านวนทั้งส้ิน 
16 คน 

-  การสมัภาษณ์ 
-  การตอบ
แบบสอบถาม 
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บทบาทของ Metaverse ของ
องคก์ารภาครัฐและภาคเอกชน 
-  ปัจจยัดา้นวฒันธรรมและการ
บริหารองคก์ร 
-  ปัจจยัดา้นเทคโนโลยี 
-  ปัจจยัดา้นลกัษณะทาง
ประชากรศาสตร์ 

-  แนวคิด Digital 
Transformation กบัการบริหาร
ทรัพยากรมนุษย ์
-  การยอมรับนวตกรรมและ
เทคโนโลย ีThe Technology 
Acceptance Model - TAM 

-  การตอบแบบสอบถาม
บุคลากรของส านกังาน
คณะกรรมการดิจิทลัเพื่อ
เศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ 
และ ภาคเอกชน บริษทัอาทออฟ
เซอร์เจอร์ร่ี จ  ากดั จ  านวนทั้งส้ิน 
134 คน 

 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ขอ้มูลในการท าการศึกษาคร้ังน้ี เป็นการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ และ
เชิงปริมาณ โดยผูว้จิยัมีขั้นตอนในการวเิคราะห์ ดงัน้ี 
 การวเิคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ 
 1)  ผูว้ิจยัจะน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์มาแยกประเด็น แลว้น ามาเปรียบเทียบความ
เหมือน หรือความแตกต่างของผูใ้หส้ัมภาษณ์แต่ละคน ก่อนจะน าขอ้มูลนั้นไปวเิคราะห์ 
 2)  น าขอ้มูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์มาแยกประเด็นค าถาม แล้วน ามาเปรียบเทียบกบั
ขอ้มูลเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกนั ก่อนจะน าขอ้มูลนั้นไปวเิคราะห์ 
 3)  น าขอ้มูลท่ีไดม้าท าการวิเคราะห์ขอ้มูลร่วมกนั เพื่อสรุปผลการวิจยัสภาพปัญหาและ
ขอ้เสนอแนะ โดยใชก้ารน าเสนอผลการวจิยัในรูปแบบพรรณนา 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยใช้สถิติท่ีเก่ียวข้องในการวิเคราะห์ข้อมูล และ
ทดสอบสมมติฐานการวจิยั ดงัน้ี 
 1) สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) ท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ค่าความถ่ี (Frequency) 
ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Arithmetic Means) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) 
 2) สถิติเชิงอนุมาน/สถิติอา้งอิง (Inferential Statistics) เพื่อทดสอบสมมติฐาน โดยใช้
การวิเคราะห์ Chi-Square และ One-way ANOVA โดยผูว้ิจ ัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตาม
เน้ือหาสาระ (Content Analysis) จากการสัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลเป็นส าคญั เพื่อหาปัจจยัสัมพนัธ์ โดย
ใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปการวิจยัทางสถิติ และใชร้ะดบัความเช่ือมัน่ท่ีระดบั 0.05 (นยัส าคญัทางสถิติ 
95%) เป็นเกณฑใ์นการยอมรับหรือปฏิเสธสมมติฐานในการวจิยั ท าการสรุปผลการวจิยั อภิปรายผล 
และเขียนขอ้เสนอแนะ 
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การน าเสนอผลการวจิัย 
 ในการด าเนินการศึกษาคร้ังน้ีเป็นการวิจยัแบบผสม (Mixed Method) ประกอบดว้ยการ
วิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซ่ึงผูศึ้กษา
จะท าการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลต่าง ๆ โดยใชว้ธีิการวจิยั 2 วธีิ คือ 
 1)  การวจิยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการวเิคราะห์แบบสัมภาษณ์ 
  ผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ โดยการเก็บขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ กลุ่มตวัอย่าง
จาก ภาครัฐ และภาคเอกชน โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) 
จากผูบ้ริหาร หัวหน้างาน ผูป้ฏิบติังานเก่ียวกบัการจดัท าแผนงานยุทธศาสตร์ และจากเจา้หน้า 
ผู ้ปฏิบัติงาน ท่ีน านโยบายไปด าเนินการ ซ่ึงเป็นการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างท่ีแน่นอน 
(Structured Interview) โดยเน้ือหาครอบคลุมวตัถุประสงค์ของการวิจยั และผลการวิจยัเป็นการ
น าเสนอการบรรยายเรียงล าดับตามข้อค าถามในแบบสัมภาษณ์และการตอบค าถามของผูใ้ห้
สัมภาษณ์ ซ่ึงผูว้จิยัไดน้ าเสนอผลการศึกษาออกเป็นตารางการวเิคราะห์ สังเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ 
 2)  การวจิยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยการวเิคราะห์แบบสอบถาม 
  ผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม โดยการเก็บขอ้มูลจากการแจกแบบสอบถามท่ีมี
ลักษณะปลายปิด (Closed-ended Question) จากกลุ่มประชากรจากหน่วยงาน ภาครัฐ และ 
ภาคเอกชน ซ่ึงผูว้จิยัไดน้ าเสนอผลการวเิคราะห์เป็นตารางการวเิคราะห์ ขอ้มูลเชิงปริมาณ 
 

อภิปรายผลการวจิัย 
 จากการศึกษาคร้ังน้ีไดพ้บประเด็นความคิดเห็นต่าง ๆ ท่ีน่าสนใจหลายประเด็นดว้ยกนั 
โดยแต่ละประเด็นความคิดเห็นจะมีส่วนท่ีเหมือนส่วนท่ีแตกต่าง และส่วนท่ีเสริมเน้ือหาจาก
งานวิจยัท่ีใกล้เคียงอ่ืน ๆ ผูว้ิจยัได้น าผลการศึกษาจากการวิจยัมาอภิปรายโดยท าการเช่ือมโยง
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ตามวตัถุประสงคก์ารวจิยัไดด้งัน้ี 
 ประเด็นเร่ืองบทบาทของ Metaverse จะส่งผลต่อ Mindset ของบุคลากร ในองค์การ
ภาครัฐและภาคเอกชน มีความคิดเห็นวา่ บทบาทของ Metaverse จะส่งผลต่อ Mindset ของบุคลากร 
ในองคก์ารภาครัฐและภาคเอกชนจะเห็นไดว้า่ Mindset ของบุคลากรขององคก์ารส่วนใหญ่มีกรอบ
ความคิดแบบพฒันา มีทัศนติท่ีเป็นบวก พร้อมเรียนรู้และปรับตัว องค์กรให้ความส าคัญต่อ
กระบวนการสรรหาและพฒันาให้บุคลากรมีทศันคติสอดคลอ้งกบัแผนนโยบายและเป้าหมายของ
องคก์ร โดยการท่ีองคก์รมีบุคลากรท่ีมีคุณลกัษณะตรงตามความคาดหวงัขององคก์รเพื่อผลกัดนัการ
ปฏิบัติงานหรือภารกิจงานให้ได้ผลลัพธ์ท่ีองค์กรต้องการ โดยทั้ งน้ีเม่ือศึกษาถึงบทบาทของ 
Metaverse พบวา่ส่งผลต่อ Mindset ของบุคลากรทั้ง 2 องคก์าร โดยมุ่งไปท่ีชุดความคิดในการพฒันา
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ทกัษะและความรู้ท่ีมีให้อยูส่ามารถใชไ้ดใ้นโลกยคุใหม่กล่าวโดยสรุปไดว้า่ บทบาทของ Metaverse 
สามารถส่งผลท าให้ Mindset ของบุคลากรมีการเปล่ียนแปลงได้ ท าให้เกิดกระบวนการต่ืนตวั 
ตระหนกัถึงการปรับตวัเพื่อให้สามารถด าเนินชีวิตในยุคท่ีเกิดความกา้วหน้าทางเทคโนโลยีอย่าง
รวดเร็วน้ีได ้บุคคลากรท่ีอยูใ่นวยัท างานจะมีกรอบความคิดในการพฒันาทกัษะเพื่อเพิ่มพูนทกัษะท่ี
ขาดค่อนขา้งมาก ซ่ึงเม่ือพิจารณาอีกทางหน่ึงจะพบวา่ Mindset ส่งผลต่อ Metaverse ไดเ้ช่นกนั 
 ประเด็นเร่ืองบทบาทของภาครัฐและเอกชนในการเตรียมการท่ีจะบริหารจดัการให้
พร้อมรับการเปล่ียนเเปลงจากการเขา้มามีบทบาทของ Metaverse มีความคิดเห็นว่า บทบาทของ
ภาครัฐมีการต่ืนตัวท่ีจะให้ข้อมูลท่ีมากกว่าภาคเอกชน เน่ืองจากว่าหน่วยงานภาครัฐท่ีได้
ท าการศึกษาวิจยัมานั้น เป็นหน่วยงานท่ีขบัเคล่ือนเศรษฐกิจดิจิทลั ดว้ยวิสัยทศัน์มุ่งเน้นการสร้าง
พนัธกิจ เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยปัีจจุบนั ส่วนความเห็นของภาคเอกชน
นั้น ข้ึนอยู่กบัลกัษณะการด าเนินกิจการ หน่วยงานท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีย่อมสามารถ
ขบัเคล่ือนองคก์รให้รอดพน้วิกฤตการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยแีละใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยี
นั้น ๆ ได้อย่างสูงสุด เน่ืองจากภาคเอกชนจะมีการรับรู้การเปล่ียนแปลงจากปัจจยัภายนอกได้
รวดเร็วเน่ืองจากสภาวะบีบคั้นทางการแข่งขนัในธุรกิจ และการเอาตวัรอดจากการเปล่ียนแปลงจาก
ปัจจยัท่ีเขา้มากระทบภาคธุรกิจมีมากกว่า เพื่อให้มีโอกาสในการอยู่รอดในสภาวะการแข่งขนัท่ี
รุนแรง ท าให้ตอ้งช่วงชิงความไดเ้ปรียบจากทุกปัจจยั ดงันั้นภาคเอกชนจึงมีการวางแผนและกลา้ท่ี
จะตดัสินใจบนความเส่ียงท่ีแตกต่างจากภาครัฐ บริบทของผูน้ าภาคเอกชนและภาครัฐจึงแตกต่างกนั
โดยเฉพาะด้านการตดัสินใจ ภาคเอกชนจะยืดหยุ่นและใช้เวลาน้อยกว่าในการปรับเปล่ียน การ
เตรียมตวัดา้นบริหารจดัการให้พร้อมรับต่อเทคโนโลยี Metaverse ท่ีก าลงัเขา้มานั้น มีอยู่ 2 เร่ืองท่ี
ตอ้งติดตามต่อไปกล่าวคือเร่ือง การสร้างการตระหนกัรู้ เท่าทนัเทคโนโลยี และทกัษะและความรู้
ความสามารถเดิมในปัจจุบนัของตวัผูป้ฏิบติังานหรือบุคลากรในหน่วยงานนั้น สามารถน าไปใชต่้อ
ในช่วงเปล่ียนผา่นทางเทคโนโลยีไดม้ากนอ้ยเพียงใด โดยผลส ารวจท่ีศึกษามาไดน้ั้นเพศหญิงจะมี
ความกงัวลต่อทกัษะและความรู้ความสามารถเดิมในปัจจุบนัมากกวา่เพศชาย ในขณะท่ีช่วงอายุตวั
ผูป้ฏิบติังานท่ีช่วงอายุ 46-55 ปีนั้นค่อนขา้งท่ีจะมัน่ใจว่าทกัษะและความรู้ความสามารถเดิมใน
ปัจจุบนันั้นเพียงพอแลว้ซ่ึงต่างกบัช่วงอายุอ่ืน ๆ ท่ียงักงัวลเก่ียวกบัเร่ืองทกัษะน้ี โดยส่วนใหญ่จะอยู่
ท่ีหน่วยงานภาคเอกชนมากกว่าภาครัฐ ภาคเอกชนมกัจะไดรั้บผลกระทบจากความกดดนัในการ
ท างานมากตามสภาพการณ์ในปัจจุบนั เพราะฉะนั้นแลว้เทคโนโลยีใหม่ท่ีจะเขา้มานั้นย่อมท าให้
ผูป้ฏิบติังานหรือบุคลากรภาคเอกชนตอ้งพยายามท่ีจะเรียนรู้ส่ิงใหม่เพื่อให้ทนักระแสเทคโนโลยี 
และใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยไีดสู้งสุดต่อองคก์ร 
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ข้อเสนอแนะ 
 ประเด็นพฒันากลยุทธ์ การบริหารงานด้านทรัพยากรมนุษย ์โดยการน าเทคโนโลยี 
Metaverse มาพิจารณาในงานฟังก์ชัน่ สามารถน ามาพฒันากระบวนการประสานกบัส่วนงานต่าง ๆ 
ของ ฝ่ายบริหาร ในยคุเทคโนโลยดิีจิทลัน้ีได ้อาทิเช่น 
 1)  การวางแผนระยะยาวท่ีเปล่ียนแปลงระบบการสัมภาษณ์งาน โดยเร่ิมจากการใช้
แพลตฟอร์มออนไลน์ท่ีสามารถแชร์แผนงานร่วมกนัไดภ้ายในทีม สู่การน าเทคโนโลยี Metaverse 
ผ่าน augmented reality (AR) และ/หรือ virtual reality (VR) มาช่วยในการสนับสนุนงานสรรหา
คดัเลือก โดยเฉพาะกลุ่มของเด็กจบใหม่ท่ีมีคุณสมบติัเหมาะสม และตรงตามลกัษณะงาน ท าใหเ้กิด
ประสิทธิภาพและลดกระบวนการระยะเวลาการท างานและการติดต่อ ลดความเส่ียงอนัเกิดจาก
ปัจจยัรอบดา้น เช่น เวลา สถานท่ี อีกทั้งทั้งน้ีผูส้มคัรจะไดส้ัมผสัประสบการณ์จ าลองเสมือนจริง
ดว้ยตนเอง และมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้ัมภาษณ์งาน และผูร่้วมงานอ่ืน ๆ 
 2)  การน า Metaverse มาใช้ในการปฐมนิเทศ Onboarding หรือการส่ือสารบรรยากาศ
องค์กรรวมถึงแนะน าการปรับตวัของบุคลากรใหม่เพื่อให้คุ ้นชินกับองค์กร เป็นการพฒันาการ
ปรับตวัของบุคลากรกบัองคก์ร ตวัอยา่งเช่น การส่ือสารของส านกังานคณะกรรมการกาชาดระหวา่ง
ประเทศ (International Committee of the Red Cross - ICRC) ส านกังานใหญ่เจเนวา สวสิเซอร์แลนด์
ผา่น Virtual Tour (https://bit.ly/3AluCB2) 
 3)  เพื่อน ามาใชใ้นการบริหารงาน การน าเทคโนโลยี Metaverse มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือใน
การพฒันาพนกังานในองคก์รให้เกิดประโยชน์ เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด รวมถึงเกิด 
Motivation กระตุน้การท างานและการเรียนรู้ เช่นการใช ้Metaverse ผา่นแพลตฟอร์ม Garther Town 
ในการจดักิจกกรมพนกังานเช่นการจดัวนัเกิดให้กบัพนกังาน หรือกิจกรรมสันทนาการอ่ืน ๆ โดย
ผูใ้ชง้านจะเป็นผูอ้อกแบบสถานท่ีเพื่อการใชง้าน สามารถสร้างตวัตนของตนเอง และเชิญผูเ้ล่นอ่ืน
เขา้มามีส่วนร่วมและปฏิสัมพนัธ์ต่อกนัได้เสมือนจริง เป็นประสบการณ์การเรียนรู้รูปแบบใหม่
ส าหรับบุคลากร 
 4)  สร้างภาพลกัษณ์องค์กรในการน าเทคโนโลยี Metaverse มาใช้ประโยชน์ในการ
ขบัเคล่ือนธุรกิจ เป็นการสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีขององคก์รในยคุดิจิทลัโดยอาศยัส่ือสังคมออนไลน์ 
 ขอ้เสนอแนะเชิงนโยบาย 
 1)  ควรพิจารณาระเบียบ กฎหมายเพื่อให้สนบัสนุนการรองรับเทคโนโลยี Metaverse 
ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 2)  ควรศึกษาและส่ือสารนโยบายเพื่อพฒันาการขบัเคล่ือนองคก์รดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั 
เพื่อสร้างทกัษะของบุคลากรใหพ้ร้อมต่อการแข่งขนัในโลกยคุปัจจุบนั 

https://bit.ly/3AluCB2
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 3)  ควรเขา้มาควบคุม และก ากบัการใชง้านของเทคโนโลยอียา่งทัว่ถึงเพื่อคุม้ครองดา้น
จริยธรรม และอาชญากรรมท่ีอาจเกิดข้ึน 
 4)  การสนบัสนุนการประสานความร่วมมือจากหลายทุกภาคส่วนในการท างานเพื่อให้
เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 ขอ้เสนอแนะเพื่อท าการวจิยัคร้ังต่อไป 
 เน่ืองจากการวจิยัคร้ังน้ีไดศึ้กษาในช่วงท่ีเทคโนโลย ีMetaverse ยงัไม่ไดมี้การใชง้านใน
องค์การมากเท่าท่ีควร เป็นระยะเวลาของการศึกษาแนวโน้มการเติบโตและผลกระทบจาก
เทคโนโลยี การศึกษาเฉพาะองค์กรภาครัฐและเอกชนยงัไม่มีแผนงานรองรับเทคโนโลยีน้ีจ  านวน
มาก ดงันั้นควรมีการศึกษาจากหน่วยงานอ่ืน ๆ ให้หลากหลายมากข้ึน เช่น หน่วยงานภาครัฐท่ีเป็น
หน่วยงานท่ีมีการใช้เทคโนโลยีเป็นเพื่อปฏิบัติงานประจ ารูปแบบต่าง ๆ หรือภาคเอกชนท่ีมี
แนวโนม้ตอ้งการเปล่ียนผา่นจากภาคงานบริการระบบดิจิทลัเพิ่มมากข้ึน 
 และในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาในช่วงเวลาหน่ึง ดงันั้นในการวิจยัคร้ังต่อไปอาจ
ตอ้งมีการศึกษาขอ้มูลทิศทางการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี Metaverse เพิ่มเติม เพื่อให้ไดท้ราบ
ขอ้มูลท่ีเปล่ียนแปลงและทนัสมยั น ามาผนวกกบัการพฒันาและเตรียมความพร้อมในการบริหาร
จดัการองคก์รต่อไป 
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