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 Metaverse เปนการผสานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (VR) ความเปนจริงเสริม (AR) เขา

ดวยกัน Metaverse จึงเปรียบเสมือนสะพานเชื่อมระหวางโลกความเปนจริงและโลกเสมือน เพ่ือให

ผูคนเขามามีปฏิสัมพันธและทํากิจกรรมรวมกันผานตัวตนที่เปนอวตาร (Avatar) ในรูปแบบกราฟก 3 

มิติ ทําใหรูสึกเหมือนชีวิตจริง ผูจัดทําสื่อจึงนําเทคโนโลยีนี้มาทําสื่อ “Metaverse Market” เพ่ือ

พัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชาการขายออนไลน ซึ่งประกอบดวย เนื้อหา เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารการขายออนไลน และผลงานนักศึกษา โดยใหนักศึกษาทดลองเปดหนารานออนไลน

โดยใชเพจ Facebook ในการนําสื่อไปใชนั้นผูจัดทําใหนักศึกษาเขารวมเดินชม “Metaverse 

Market” ผาน www.spatia.io โดยใหนักศึกษา Login เพ่ือเขารวมนักศึกษาสามารถเลือกตัว 

Avatar ของตัวเองได เขามามปีฏิสัมพันธและทํากิจกรรมรวมกัน และนําสื่อมาเปดใชในหองเรียนแทน

สื่ออ่ืน ๆ สื่อนี้สามารถเขาออนไลนใชไดท้ังในคอมพิวเตอร แทปเล็ต และสมารทโฟนและนักศึกษา

สามารถดูบทเรียนยอนหลังออนไลนไดตลอดเวลา นักศึกษาจึงมีความตื่นตัวในการเขารวม 

“Metaverse Market” เพราะมีสวนรวมในกิจกรรมมากกวานั่งเรียนจากสไลด เปนการพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการขายออนไลน  และเปนชองทางแสดงผลงานของนักศึกษา โดยพบวา

นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการขายออนไลนเพ่ิมขึ้น และนักศึกษามีชองทางการแสดงผล

งานในวิชาการขายออนไลน  

 
 

 

 

 
 

ภาพที่ 1 Metaverse Market 


