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บทคัดย่อ 
การวิจยัครั gงนี g มีวตัถปุระสงค์เพื�อ 1) พฒันาเทคโนโลยีเสมือนจริงแบบผสมผสาน ตามแนวคิด

ทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ สําหรับนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ
ชั gนสงู วิทยาลยัเทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนทดสอบผลสมัฤทธิsทางการเรียน ของ
นกัศกึษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั gนสงู วิทยาลยัเทคโนโลยีและอาชีวศกึษาเอกชนแห่งประเทศไทย 
ที�เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงแบบผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การประกอบ
เครื�องคอมพิวเตอร์ และ 3) สอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั gนสูง 
วิทยาลยัเทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย ที�มีต่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง
แบบผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ กลุม่ตวัอย่างที�ใช้
ในการวิจยั คือ นกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั gนสงู วิทยาลยัเทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชน
แห่งประเทศไทย จํานวน 3 วิทยาลยั รวมนักศึกษาทั gงสิ gน 122 คน โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
random sampling) เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยั ได้แก่ 1) เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง 2) แบบประเมินคณุภาพ
ด้านเนื gอหาและด้านการผลิตสื�อ 3) แบบทดสอบก่อนเรียน 4) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิsการเรียน และ 5) 
แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที�ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การหาค่าประสิทธิภาพของสื�อ
คา่เฉลี�ย สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคา่ t-test 
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ผลการวิจัย พบว่า 1) เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง ที�ประเมินคุณภาพโดยผู้ เชี�ยวชาญด้านเนื gอหา
และด้านการผลิตสื�อที�คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ซึ�งได้เท่ากับ 
88.00/90.00  2) คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิsทางการเรียนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั gนสูง วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย จากการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีสื�อ
เสมือนจริง เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ สงูกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนยัสําคญัทาง
สถิติที�ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักศึกษาที�มีต่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงแบบ
ผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับมาก  
(  = 4.14, S.D.= 0.64) 

คาํสําคัญ: เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง; การเรียนรู้แบบผสมผสาน; ทฤษฎีปัญญานิยม; การประกอบเครื�อง
คอมพิวเตอร์; อาชีวศกึษาเอกชน 

 
ABSTRACT 

This research the objectives are to 1 )  develop integrated virtual reality technology. 
According to the concept of the theory of intellectualism on assembling a computer for students 
at the Diploma level Private College of Technology and Vocational Education of Thailand to have 
quality and efficiency according to the 80/80 criteria. 2) Compare the scores of pre-study test 
with the achievement test scores. of students at the Diploma level Private College of Technology 
and Vocational Education of Thailand that learns with integrated virtual reality technology based 
on the concept of intellectualism theory on computer assembly Private College of Technology 
and Vocational Education of Thailand towards learning with integrated virtual reality technology 
According to the concept of the theory of intellectualism on assembling a computer The sample 
group used in the research were students at the Higher Vocational Certificate level. Private 
College of Technology and Vocational Education of Thailand Number 3  colleges with a total of 
122 students using a simple random sampling method. The research tools were 1) virtual media 
technology 2 ) content quality assessment form and media production 3 ) pre-study test. 4 ) an 
achievement test and 5 )  a satisfaction questionnaire. The statistics used in the data analysis 
were media performance averages. Standard deviation and t-test value test. 

The results of the research showed that: 1) virtual media technology the quality 
assessment by content specialists and media production is of very good quality. and efficiency 
according to the 80/80 criteria, which is equal to 88.00/90.00 2) the achievement test scores of 
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students at the Higher Vocational Certificate level. Private College of Technology and Vocational 
Education of Thailand from learning with virtual media technology on computer assembly higher 
than pre-test scores with statistical significance at the .05 level and 3) the students' satisfaction 
with learning with the integrated virtual reality technology. According to the concept of the theory 
of intellectualism on assembling a computer at a high level (  = 4.14, S.D. = 0.64) 

Keywords: Augmented Reality Media; Hybrid; Cognitive Theory; Computer Assembling; Private 
Vocational Education 

 
บทนํา 

ช่วงของศตวรรษที�  21 นี g การพัฒนา
เทคโนโลยี ด้ านต่ าง ๆ โดยเฉพาะอย่ างยิ� ง
เทคโนโลยี ทางด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
ทางด้านการสื�อสาร เป็นไปอย่างรวดเร็วและ
ต่อเนื�อง ส่งผลให้เกิดความพยายามในการนํา
เทคโนโลยีต่าง ๆ เหล่านี gเข้ามาประยุกต์ใช้ในการ
จัดการศึกษา เพื�อให้การศึกษามีคุณภาพและมี
ประสิทธิภาพมากยิ�งขึ gน ช่วยอํานวยความสะดวก 
ช่วยในการลดค่าใช้จ่าย ประหยัดเวลา ดังนั gน
เทคโนโลยีจึงมีความจําเป็นอย่างมากในเรื�องของ
การศึกษา ในเรื�องของการจัดการเรียนการสอน 
เทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ ยังสามารถช่วย
ในเรื� องของการตอบสนองความต้องการของ
ผู้ เรียนได้อย่างทั�วถึง สามารถเรียนได้ทุกที�  ทุก
เวลา ตามความสะดวกของผู้ เรียนเอง (พิชญา  
ฉํ�าทรัพย์, 2559) โดยเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์
ได้เข้ามามีบทบาทในการเรียนการสอนมากยิ�งขึ gน 
เห็นได้จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั gน
พื gนฐาน พุทธศกัราช 2551 ที�ได้กําหนดสมรรถนะ
ที�สําคัญของผู้ เรียน ในด้านความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี ไว้ว่าต้องมีความสามารถในการ
เลือก และใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยีเพื�อการพฒันาตนเอง
และสังคม ในด้านการเรียนรู้ การสื�อสาร การ
ทํางาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง 
เหมาะสมและมีคณุธรรม จึงจําเป็นที�จะให้ผู้ เรียน
ได้รู้จักและเรียนรู้ฝึกฝน เพื�อให้มีทักษะการใช้
เทคโนโลยีที�มีในปัจจุบัน (สํานักงานเลขาธิการ
สภาการศกึษา, 2553) 

เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง(Augmented 
Reality:  AR) เป็นเทคโนโลยีใหม่ที�ผสานกับโลก
แห่งความเป็นจริง เข้ากับโลกเสมือน ซึ�งจะทําให้
ภาพที�เห็นในจอภาพกลายเป็นวตัถ ุ3 มิติ ลอยอยู่
เหนือพื gนผิวจริง และกําลงัเปลี�ยนโฉมหน้าให้สื�อ
โฆษณาบนอินเทอร์เน็ตนําไปสูค่วามตื�นเต้นเร้าใจ
แบบใหม่โดยการทําให้ภาพสนิค้าลอยออกมานอก
จอคอมพิวเตอร์ หากเปรียบสื�อต่าง ๆ เสมือน 
“กล่อง” แล้ว AR คือ การนําออกมาสู่โลกใหม่
ภายนอกกล่องที� สร้างความตื�นเต้นเร้าใจใน
รูปแบบสื�อที� มีการโต้ตอบ (Interactive Media) 
โดยเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงจะแสดงผ่านอปุกรณ์
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ดิจิทัล ได้แก่ แว่นตาดิจิทัลแท็บเล็ต สมาร์ทโฟน 
หรืออุปกรณ์ แสดงผลภาพอื�น ๆ เพื� อให้ เห็น
ภาพเสมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมจริง (กฤษณพงศ์ 
เลิศบํารุงชัย, ม.ป.ป.) ซึ�งหลักการทํางานของ
เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง (Augmented Reality 
หรือ AR) จะเริ�มจากผู้ ใช้ติดตั gง แอพพลิเคชั�นที�
พัฒนาขึ gน สําหรับการใช้งานโดยเฉพาะ เมื�อเปิด
แอพพลิเคชั�นโปรแกรมจะสั�งให้อุปกรณ์ดิจิทัล 
เช่ น  สมาร์ทโฟนเปิ ดการทํ างานของกล้ อง
ออปติคอล โปรแกรมจะทําการค้นหามาร์คเกอร์ 
(Marker) เมื� อผู้ ใช้  มองไปที� มาร์ค เกอร์และ
โปรแกรมสามารถตรวจพบ โปรแกรมจะจับ
ตําแหน่งของมาร์คเกอร์เพื�อประมวลผลและ ระบุ
วตัถุดิจิทัลที�สมัพนัธ์กับมาร์คเกอร์ แล้วแสดงผล
วัตถุดิจิทัลบนมาร์คเกอร์ในสภาพแวดล้อมจริง 
ผู้ใช้สามารถ ปฏิสมัพนัธ์กบัวตัถดิุจิทลัหรือเนื gอหา
ดิ จิ ทัลที� ปรากฏขึ gนได้  โดยการทํ างานของ
เทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality (AR) 
ด้วยฮาร์ดแวร์ เช่น กล้องถ่ายรูป เข็มทิศ GPS 
จากนั gนข้อมลูจะถูกนํามาประมวลผลในส่วนของ
ซอฟต์แวร์ในปัจจุบนัยังมีอุปกรณ์อื�น ๆ ที�รองรับ
เทคโนโลยี AR อาทิ Eyeglasses เป็นการแสดงผล
วัตถุเสมือนผ่านเลนส์ของแว่นตา หรือ Head-
mounted ที�อยู่ในรูปแบบของหมวกนิรภยั เป็นต้น 
(อนชุา พวกผกา และสวิุทย์ วงษ์บญุมาก, ม.ป.ป.) 
ซึ�งการพัฒนาเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง AR โดย
ภาพเสมือนจริงที�ปรากฏขึ gนจะมีปฏิสัมพันธ์กับ 
ผู้ ใช้ได้ทันทีทั gงในลักษณะที�เป็นภาพนิ�งสามมิติ
ภาพเคลื�อนไหว หรืออาจจะเป็นสื�อที� มี เสียง
ประกอบ ขึ gนอยู่กับการออกแบบสื�อแต่ละรูปแบบ

ว่าให้ออกมาแบบใด โดยกระบวนการภายในของ
เทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 3 กระบวนการ 
(พนิดา ตนัศิริ, 2553) ได้แก่ (1) การวิเคราะห์ภาพ 
เป็นขั gนตอนการค้นหาวตัถสุญัลกัษณ์ จากภาพที�
ได้จากกล้องแล้วสืบค้น จากฐานข้อมูลที�มีการ
เก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของวัตถุสญัลกัษณ์ 
เพื�อนํามาวิเคราะห์รูปแบบของวัตถุสัญลักษณ์ 
การวิเคราะห์ภาพ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท 
ได้แก่  1) Marker Based AR เป็นการวิเคราะห์
ภาพ โดยอาศัย วัตถุสญัลกัษณ์ เป็นหลกัในการ
ทํ า งา น  2) Marker-less Based AR เป็ น ก า ร
วิเคราะห์ภาพที�ใช้ คณุลกัษณะตา่ง ๆ ที�อยู่ในภาพ 
(Natural Features) มาทํ าการวิ เคราะห์  เพื� อ
คํานวณหาค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ (3D Pose) เพื�อ
นําไปใช้งาน (2) การคํานวณค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ 
(Pose Estimation) ของวัตถุสญัลกัษณ์ เทียบกับ
กล้อง (3) กระบวนการสร้างภาพสองมิติจาก
โมเดลสามมิ ติ  (3D Rendering) เป็ นการเพิ� ม
ข้อมูลเข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ 
ที�คํานวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง (อนุชา พวก
ผกา และสวิุทย์ วงษ์บญุมาก, ม.ป.ป.) 

เทคโนโลยีนี gได้ถูกพฒันามาตั gงแต่ปีพศ.
2547 จดัเป็นแขนงหนึ�งของงานวิจยัด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์วา่ด้วยการเพิ�มภาพเสมือนของโมเดล
สามมิติที�สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที�
ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอเว็บแคม หรือกล้องใน
โทรศพัท์มือถือหรือสมาร์ทโฟน แบบเฟรมต่อเฟรม 
ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก แต่ด้วย
ข้อจํากัดทางเทคโนโลยีจึงมีการใช้ไม่แพร่หลาย
มากนัก แต่ในปัจจุบันเทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือ



วารสารวิชาการ มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบรีุ 
ปีที� �� ฉบบัที� � กรกฎาคม – ธันวาคม � !" 

121 

 

 

หรือสมาร์ทโฟน และการสื�อสารข้อมูลไร้สาย 
รวมทั gงการประมวลผลต่าง ๆ มีความรวดเร็วขึ gน
และมี ราคาถูก ทํ าให้ เทคโนโลยี ที� อยู่ แต่ ใน
ห้องทดลอง กลับกลายมาเป็นแอพพลิเคชั�นที�
สามารถดาวน์โหลดมาใช้งานกนัง่าย ๆ โดยในช่วง 
2-3 ปีมานี g AR เป็นเรื�องที�ถกูกล่าวถึงอยู่เสมอ แม้
จะไม่ได้รับความนิยมเหมือนแอพพลิเคชั�นตัวอื�น 
ๆ ก็ตาม แต่อนาคตมีแนวโน้มใช้มากขึ gนเรื�อย ๆ ทั gง 
VR และ AR สามารถนํามาประยุกต์ใช้งานได้
กว้างขวางหลากหลาย ทั gงด้าน อุตสาหกรรม 
การทหาร การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การ
สื�อสาร และการศกึษา (พนิดา ตนัศิริ, 2553) 

การเรียนแบบผสมผสาน เป็นการเรียนรู้ที�
เกิดจากการผสมผสานสื�อหรือวิธีการต่าง ๆ ที�
หลากหลายเข้าด้วยกัน เช่น การผสมผสานการ
เรียนการสอนกับสื�อหลาย ๆ ชนิด การใช้กิจกรรม 
การเรียนการสอนตามแนวคิดของนักปรัชญา
การศึกษากลุ่มต่าง ๆ การผสมผสานการเรียน
ระบบ ออนไลน์กับการเรียนการสอนแบบดั gงเดิม 
การผสมผสานกิจกรรมที�หลากหลายบนเว็บเพียง
อย่างเดียว การเรียนแบบผสมผสาน จึงช่วยให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี gยังเป็น รูปแบบที�ช่วยให้ประหยดัเวลา
และลดทรัพยากรได้ (มหาวิทยาลัยศิลปากร, 
ม.ป.ป.) โดยผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนในระบบการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended learning) ที�เป็น
รูปแบบการเรียนรู้ในห้องเรียนปกติ และการเรียนรู้
สมัยใหม่โดยใช้เทคโนโลยีผ่านระบบออนไลน์  
โดยผู้ เรียนอาจต้องการที�จะเรียนในช่วงเวลาหรือ
สถานที�ที�แตกต่างกัน อันเนื�องมาจากข้อจํากัด

ด้ านการทํ างานที� ผู้ เรี ยน ที� เป็ นวัย ทํ างาน  
ไม่สามารถลาศึกษาต่อแบบเต็มเวลาได้เนื�องจาก
สภาพการแข่งขนัที�เข้มข้นในการทํางาน สถาบนัที�
ดแูลและรับผิดชอบทางด้านการจดัการศึกษาและ
การฝึกอบรมจึงมีความจําเป็นที�จะต้องพัฒนา
ระบบการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพและประสทิธิผล 
เพื�อเอื gอให้กับผู้ เรียน ดังนั gน ระบบการเรียนการ
สอนที�ดี ที�เป็นที�ต้องการ จงึควรมีราคาที�เหมาะสม 
ระบบมีประสิทธิภาพ สามารถเข้าถึงได้ง่าย เปิด
กว้าง มีความยืดหยุ่น มีการออกแบบที�ดี มีการยึด
ผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง สามารถอํานวยความ
สะดวกและมีสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที� ดี 
(สถาบนัวิจยันวตักรรมทางการศกึษาและการเรียน
การสอนที�เป็นเลศิ, 2560) 

แน วคิ ด ท ฤ ษ ฎี ปั ญ ญ านิ ย ม เป็ น
กระบวนการสร้างความรู้ความเข้าใจแบบเน้น
กระบวนการภายในจิตใจในสมองให้เกิดปัญญา 
โดยอาศัยความคิดของมนุษย์เป็นหลักในการ
สร้างองค์ความรู้ขึ gนมา การที�มนุษย์จะมีความรู้
ความเข้าใจได้ ต้องมีการเรียนรู้มีการสะสมข้อมลู 
แล้วนําไปสู่การสร้างความสัมพันธ์ของข้อมูลที�
เก็บสะสมไว้ เมื�อต้องการนําความรู้นั gนมาใช้ 
สามารถนําเอาความรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาที�
เกิดขึ gนได้ ซึ�งการเชื�อมโยงความรู้ของแต่ละบคุคล
คน ขึ gนอยู่กับประสบการณ์ที�แต่ละบุคคลได้รับ 
และนํามาประมวลผล ความรู้ลกัษณะนี gจะมีความ
เฉพาะของแต่ละบคุคล ขึ gนอยู่กบัความสามารถใน
การคิดเชื�อมโยงข้อมลูของแต่ละบุคคล (ดํารงพล 
อินทจันทร์, 2559) และทฤษฎีปัญญานิยม เน้น
เรียนรู้ผ่านกระบวนการคิดหรือปัญญาอย่างเป็น
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ขั gนตอนสร้างความรู้ความเข้าใจ ความคิด ความจํา 
การตดัสินใจ และการแก้ปัญหา ซึ�งเกิดจากการสั�ง
สมความรู้และประสบการณ์ สามารถตีความหมาย 
และเชื�อมโยงประสบการณ์เดิมและองค์ความรู้
ใหม่เข้าด้วยกัน ซึ�งนํามาสู่ความสามารถในการ
แก้ไขปัญหา และสร้างสรรค์สิ�งใหม่ ๆ ได้ (ทิชพร 
นามวงศ์, 2560) 

การเรียนการสอนในระดับอาชีวศึกษา
ของผู้ เรียนอยู่ในช่วงวัยรุ่น มีความอยากเป็นตัว
ของตวัเองสงู มีความอยากรู้อยากเห็น ความอยาก
ลอง ซึ�งเป็นสิ�งที�ควบคู่ไปกับวัยของการศึกษาใน
ระดบันี gที�ต้องเวลาในการสอนมาก อีกทั gงผู้ เรียนมี
ความแตกต่ างกัน เพื� อสร้างความเข้าใจใน
จุดมุ่งหมายของการเรียน การเลือกใช้วิธีการสอน 
และสื�อที�เหมาะสมกบัผู้ เรียนนบัเป็นงานอย่างหนึ�ง
ของผู้ สอน ที�จะทําให้ผู้ เรียนกล้าคิดกล้าทํากล้า 
แสดงออกเพราะการสื�อสารจะได้ผลต้องขึ gน อยู่กบั
ปัจจยัด้านสื�อเป็นสําคญั การสร้างความสนใจ ใน
การสอนควรมีองค์ประกอบของสื�อมลัติมีเดียแบบ
สมบรูณ์ ทั gงสื�อทางภาพ เสียงวีดิทศัน์ กราฟิก เพื�อ
สร้างสิ�งเร้าให้กบัผู้ เรียน ทําให้ผู้ เรียนเห็นภาพรวม
ทั gงหมดของเนื gอหาแยกเป็นหัวข้อสําคัญ ถึง
ใจความสําคญัของเนื gอหาย่อยเน้นให้ผู้ เรียนได้คิด
อยา่งมีลาํดบัขั gนอยา่งเป็นระบบ 

จากเหตุ ผลที� กล่ าวม าข้ างต้ นนั gน 
คณะผู้ วิจัยจึงสนใจนําเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง
แบบผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม 
เรื� อง การป ระกอบ เค รื� องค อม พิ วเต อ ร์  ที�
คณะผู้ วิจัยได้พัฒนาขึ gนมาทดลองใช้และทําการ
วิจยั เพราะเนื�องจากปัจจบุนัเกิดปัญหาโรคติดเชื gอ

ไวรัสโคโรนา 2019 (โควิด-19) ทําให้นกัศึกษาต้อง
ปรับเปลี�ยนรูปแบบการเรียนรู้ตามสถานการณ์ ทั gง
เรียนในรูปแบบออนไลน์ (Online) และเรียนใน
ที�ตั gง (Onsite) ทําให้เกิดส่งผลกระทบในการเรียน
การสอนของนักศึกษาเป็นอย่างมาก โดยจากการ
วิเคราะห์สาเหตุ ดังกล่าว ทําให้นักศึกษาขาด
ความรู้ความเข้าใจในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  
ซึ� งเทคโนโลยี สื� อ เสมื อนจริงที� คณ ะผู้ วิ จั ย
พฒันาขึ gนเป็นสื�อการสอนทางเลือกใหม่ที�มีความ
ยืดหยุ่น และสามารถเร้าความสนใจในการเรียนรู้
ได้ดี ทําให้นกัศึกษาอยากที�จะเรียนรู้ และเป็นการ
สง่เสริมให้นกัศกึษาสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองด้วย 
ซึ�งในการวิจัยนี g ผู้ วิจัยต้องการศึกษาการเรียนรู้
ด้วยเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบผสมผสาน ตาม
แนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การประกอบ
เครื� องคอมพิ วเตอร์  ที� ส่ งผลให้ นั กศึ กษามี
ผลสัมฤทธิs ทางการเรียนสูงขึ gนหรือไม่  และ
นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงอยู่ในระดบัไหน เพื�อเป็น
ข้อมูลพื gนฐาน และเป็นแนวทางในการพัฒนา
ปรับปรุง และสง่เสริมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสื�อ
เสมือนจริงแบบผสมผสาน ในการพฒันาคณุภาพ
การเรียนการสอนที�เหมาะสมกับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั gนสงู เพื�อประโยชน์สงูสดุ
ต่อการเรียนการสอนต่อไป และเป็นการส่งเสริม
การเรียนรู้ให้เกิดประสทิธิภาพมากยิ�งขึ gน 
 
วัตถุประสงค์การวจิยั 

1) เพื�อพฒันาเทคโนโลยีเสมือนจริงแบบ
ผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง 
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การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ สําหรับนกัศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั gนสูง วิทยาลัย
เทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย 
ให้มีคณุภาพและประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2) เพื�อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อน
เรียนกับคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิsทางการเรียน 
ของนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั gนสงู 
วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชนแห่ง
ประเทศไทย ที�เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง

แบบผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม 
เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ 

3) เพื� อสอบถามความพึ งพอใจของ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั gนสูง 
วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชนแห่ง
ประเทศไทย ที� มีต่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงแบบผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎี
ปัญญานิยม เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ 
 

 
กรอบแนวคดิการวจิยั 
 

                       ตวัแปรต้น               ตวัแปรตาม 

 
 

ภาพที� 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

สมมตฐิานการวจิยั 
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั gนสงู วิทยาลยัเทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชน
แห่งประเทศไทยที�เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีสื�อเสมือน
จริงแบบผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญา
นิยม เรื� อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ มี
คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิsทางการเรียน สูงกว่า
คะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที�ระดบั .05 

วธีิดาํเนินการวจิยั 
การวิจยัครั gงนี gเป็นการวิจยัแบบกึ�งทดลอง 

(Quasi Experimental Research) ดํ า เนิ น  ก า ร
ทดลองตามแบบแผนการวิจยั One Group Pretest - 
Posttest Design (ล้วน สายยศ และ องัคณา สายยศ
, 2553) คณะผู้ วิจัยกําหนดกลุ่มตัวอย่างจากการ
สุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) โดยการ
จับสลาก 3 ห้องเรียน ทั gงหมด 6 ห้องเรียน จาก 3 
วิทยาลยั ได้นกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ

การเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี 
สื�อเสมือนจริง เรื�อง การประกอบเครื�อง
คอมพวิเตอร์ เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง

แบบผสมผสาน ตามแนวคดิทฤษฎี
ปัญญานิยม เรื�อง การประกอบ 

เครื�องคอมพวิเตอร์ 

คะแนนทดสอบผลสมัฤทธิsทางการเรียน
ของนกัศกึษา จากการเรียนรู้ด้วย

เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง 
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ชั gนสูงชั gนปีที� 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจและ
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลยัเทคโนโลยี
และอาชีวศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย จํานวน
ทั gงสิ gน 122 คน ซึ�งคณะผู้ วิจัยดําเนินการออกและ
พัฒนาเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบผสมผสาน 
ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การประกอบ
เครื�องคอมพิวเตอร์ โดยใช้โมเดลการออกแบบระบบ
การเรียนการสอน ADDIE Model ของ Seels and 
Glasgow (1998) เป็นหลักในการออกแบบระบบ
การเรียนการสอนเครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
1) เทคโนโลยี สื� อเสมื อนจริง 2) แบบประเมิ น
คุณภาพด้านเนื gอหา และด้านการผลิตสื�อ 3) 
แบบทดสอบก่ อนเรียน 4) แบบทดสอบวัด
ผลสมัฤทธิsการเรียน และ 5) แบบสอบถามความพึง
พอใจ วิธีการเก็บข้อมลู คณะผู้ วิจยัขอความร่วมมือ 
ชี gแจงข้ อตกลงในการเรี ยน  และเข้ าใจถึ ง
วัตถุประสงค์ของการทําการวิจัยในครั gงนี g โดย
ปฐมนิเทศและแนะนําวิธีการเรียนด้วยเทคโนโลยีสื�อ
เสมือนจริงแบบผสมผสาน และคณะผู้ วิจัยให้กลุ่ม
ตวัอยา่งทําแบบทดสอบก่อนเรียนเรื�อง การประกอบ
เครื�องคอมพิวเตอร์ โดยใช้เวลาในการทดสอบ 20 
นาที แบบเผชิญหน้า (Face to Face หรือ Onsite) 
ซึ�งสัดส่วนในการเรียนเป็นแบบออนไลน์ (Online) 
และแบบเผชิญหน้า (Face to Face หรือ Onsite) 
คิดเป็นสัดส่วน 50:50 (Allen and Seaman, 2005 ; 
จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2556) โดยให้กลุ่มตัวอย่าง
เรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีสื�อ
เสมือนจริงแบบผสมผสานทั gงหมด 3 ครั gง ดังนี g  
ครั*งที�  1 ปฐมนิเทศแบบเผชิญหน้า (Face to Face 
หรือ Onsite) และให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบทดสอบ

ก่อนเรียน ครั*งที�  2 ให้กลุ่มตัวอย่างเรียนด้วย
เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบผสมผสาน เรื�อง การ
ประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ แบบออนไลน์ (Online) 
ผ่านแอปพลิเคชัน Assemblr Edu และครั*งที�  3 
คณะผู้ วิจัยทบทวนเนื gอหาและสรุปเรื�องที�เรียนมา 
โดยการตั gงคําถาม สุ่มถามกลุ่มตวัอย่าง และชี gแจง
วิธีการและข้อตกลงกับกลุ่มตัวอย่างก่อนที�จะทํา
แบบวัดผลสมัฤทธิsทางการเรียนแบบออนไลน์และ
แบบเผชิญหน้า (Online and Face to Face หรือ 
Onsite) และให้กลุ่มตวัอย่างทําแบบวดัผลสมัฤทธิs
ทางการเรียน จํานวน 30 ข้อ โดยใช้ซึ�งเป็นชุด
เดียวกนักบัแบบทดสอบก่อนเรียน โดยให้ผู้ เรียนทํา
แบบวัดผลสัมฤทธิsทางการเรียนหลังเรียน ด้วย
เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบผสมผสานในรูปแบบ
ออนไลน์  (Online) และคณะผู้ วิ จัยได้ ให้ กลุ่ม
ตวัอย่างไปเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบ
ผสมผสานด้วยตนเอง เป็นระยะเวลา 1 สัปดาห์ 
จากนั gนคณ ะผู้ วิ จั ยได้ ให้ กลุ่ มตั วอย่ างทํ า
แบบสอบถามความพึงพอใจ จากการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบผสมผสาน เรื�อง การ
ประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ โดยให้นักศึกษาตอบ
แบบสอบถามความพึงพอใจให้แล้วเสร็จ โดยใช้
เวลาประมาณ 15-20 นาที โดยการทําแบบสอบถาม
ความพึงพอใจในรูปแบบออนไลน์ (Online) โดยใช้
โปรแกรม Google Form ในการสร้างแบบสอบถาม 
และคณะผู้ วิจัยรวบรวมข้อมูลของนักศึกษา  
มาตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ 
จากนั gนทําการวิเคราะห์ข้อมลู โดยสถิติที�ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ การหาค่าประสิทธิภาพของ
สื� อ (ชัยยงค์  พรหมวงศ์ , 2556) ค่ าเฉลี� ย ส่วน
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เบี�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า t-test และ
คณะผู้ วิจยัแปลผลทางสถิติตอ่ไป 
 
สรุปผลการวจิยั 

จากการวิจัยครั gงนี g คณะผู้ วิจัยสามารถ
สรุปผลการวิจยัออกเป็น 4 ตอน ดงันี g 

1. การประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีสื�อ
เสมือนจริงแบบผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎี
ปัญญานิยม เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ 
สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั gนสูง วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชน
แห่งประเทศไทย ของผู้ เชี�ยวชาญ 3 ท่าน โดยด้าน
เนื gอหา อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี�ยรวมเท่ากับ  
(  = 4.89, S.D.= 0.19) และด้านการผลิตสื�อ อยู่ใน
ระดับดีมาก มีค่าเฉลี�ยรวมเท่ากับ (  = 4.83, 
S.D.= 0.30) เมื�อพิจารณาแล้ว พบว่า คุณภาพของ
สื�ออยู่ในเกณฑ์ที�ดีมาก สามารถนําสื�อไปใช้ในการ
วิจยัตอ่ไปได้ แสดงไว้ดงัตารางที� 1 
 
 

 
ตารางที�  1  แสดงผลการประเมินคณุภาพด้านเนื gอหาและด้านการผลิตสื�อ เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบ
ผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ตามเกณฑ์ 80/80 

(n=3) 
การประเมินคุณภาพด้านเนื *อหา การประเมินคุณภาพด้านการผลิตสื�อ 

รายการประเมิน  S.D. 
แปล
ผล 

รายการประเมิน  S.D. 
แปล
ผล 

1. ด้านเนื gอหาและการดําเนิน
เรื�อง 

4.84 0.29 ดีมาก 1. ด้านสื�อมลัติมีเดีย 
    (รูปแบบ 3D) 

4.87 0.23 ดีมาก 

2. การใช้ภาษา 5.00 0.00 ดีมาก 2. ด้านตวัอกัษร และสี 4.78 0.39 ดีมาก 
3. ด้านการวดัและประเมินผล 4.84 0.29 ดีมาก 3. ด้านการออกแบบ 

    การปฏิสมัพนัธ์ 
4.84 0.29 ดีมาก 

รวมเฉลี�ย 4.89 0.19 ดมีาก รวมเฉลี�ย 4.83 0.30 
ดี

มาก 
 
2.  ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (ชัย

ยงค์ พรหมวงศ์, 2556) จากการทดสอบภาคสนาม 
ของเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบผสมผสาน ตาม
แนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การประกอบ
เครื� องคอมพิ วเตอร์ สํ าหรับนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั gนสงู วิทยาลยัเทคโนโลยี
และอาชีวศึกษาเอกชนแห่ งประเทศไทย มี
ประสิทธิภาพเท่ ากับ 88.00/90.00 ซึ� งสูงกว่า
เกณฑ์ที�กําหนด แสดงไว้ดงัตารางที� 2  
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ตารางที�  2  แสดงผลการหาประสิทธิภาพ จากการทดสอบภาคสนาม ของเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง แบบ
ผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ตามเกณฑ์ 80/80 
   

คะแนน 
กลุ่ม

ตวัอย่าง 
คะแนน

เตม็ 
คะแนน 
ที�ได้ 

คะแนน
เฉลี�ย 

ร้อยละ 

แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน (E1) 30 30 784 26.13 88.00 
แบบทดสอบหลงัเรียน (E2) 30 30 804 26.80 90.00 

 
ตัวอย่างเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การ

ประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ ดงัภาพที� 2 
 

 

 
 
ภาพที� 2  ตวัอยา่งเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ 
 
3. การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อน

เรียนและคะแนนทดสอบผลสมัฤทธิsทางการเรียน 
จากการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบ
ผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง 
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การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ พบว่า คะแนน
ทดสอบผลสมัฤทธิsทางการเรียน สงูกว่าคะแนน

ทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�
ระดบั .05 แสดงไว้ดงัตารางที� 3 
 

ตารางที�  3 แสดงผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบผลสมัฤทธิsทางการเรียนที�เรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การประกอบเครื�อง
คอมพิวเตอร์ 

(n=122) 
การทดสอบ คะแนนเตม็  S.D. t df Sig. 

ก่อนเรียน 30 20.18 2.30 22.92 121 .000* 
ผลสมัฤทธิsทางการเรียน 30 24.90 2.53 
* มีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
 

4. ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับ
ป ระก าศ นี ย บัต รวิช า ชี พ ชั gน สูง  วิท ย าลัย
เทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชนแห่งประเทศ
ไทย ที�มีต่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
แบบผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม 

เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ พบว่า 
ค่าเฉลี�ยของความพึงพอใจเท่ากบั (  = 4.14, 
S.D.= 0.64) ซึ�งแสดงว่านักศึกษามีความพึง
พอใจ อยูใ่นระดบัมาก แสดงไว้ดงัตารางที� 4 

 
 
ตารางที� 4  แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลู ความพงึพอใจของนกัศกึษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั gนสงู 
วิทยาลยัเทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย ที�มีต่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง
แบบผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ 

(n=122) 

รายการประเมิน  S.D. 
ระดบัความ 
พงึพอใจ 

อับดบั 

1. ออกแบบหน้าจอ สตีวัอกัษร และสพืี gนหลงัสบายตา 4.09 0.73 มาก 7 
2. การนําเสนอดงึดดูความสนใจมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียน 4.10 0.42 มาก 6 
3. ภาพ 3D ช่วยกระตุ้นและเร้าความสนใจยิ�งขึ gน 4.20 0.63 มาก 3 
4. รูปแบบการนําเสนอเนื gอหาเหมาะสมกบัผู้ เรียน 4.15 0.65 มาก 4 
5. ภาษาที�ใช้ในสื�อมีความถกูต้องเหมาะสม 4.11 0.43 มาก 5 
6. สื�อ 3D ในเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงสอดคล้องกบัเนื gอหา 4.03 0.54 มาก 10 
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รายการประเมิน  S.D. 
ระดบัความ 
พงึพอใจ 

อับดบั 

7. ระยะเวลาที�ใช้ในการเรียนเหมาะสมกบัเนื gอหาที�เรียน 4.06 0.75 มาก 9 
8. นกัศกึษาได้รับประโยชน์จากการเรียนผา่น 
    เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง 

4.22 0.76 มาก 2 

9. การเรียนผา่นเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงนกัศกึษา 
    สามารถทําความเข้าใจเนื gอหาได้ด้วยตนเอง 

4.07 0.54 มาก 8 

10. ภาพรวมของเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง 4.32 0.90 มาก 1 
ค่าเฉลี�ยรวม 4.14 0.64 มาก  

 
อภปิรายผล 

จากการวิจยั เรื�อง การพฒันาเทคโนโลยี
สื�อเสมือนจริงแบบผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎี
ปัญญานิยม เรื�อง การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ 
สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั gนสงู วิทยาลยัเทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชน
แห่งประเทศไทย ผู้ วิจัยมีข้อวิจารณ์ในประเด็น 
ตา่ง ๆ ดงันี g 

ผลจากการหาคณุภาพและประสิทธิภาพ 
ของเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบผสมผสาน ตาม
แนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง การประกอบ
เครื�องคอมพิวเตอร์ มีคณุภาพด้านเนื gอหาและด้าน
การผลิตสื� อ อยู่ ในเกณ ฑ์ ระดับดี มาก และ
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 88.00/90.00 ซึ�งเป็นไป
ตามเกณ ฑ์  80/80 ที� ผู้ วิ จั ยได้ กํ าหนดไว้ ใน
วัตถุประสงค์ของการวิจัย เนื�องจากการพัฒนา
เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง ได้มีการวางแผนและ
เตรียมการในกระบวนการผลิตตามลําดบัขั gนตอน
ที�ถูกต้องและเหมาะสม โดยอาศัยแนวคิดการ
สร้างตามขั gนตอนการพัฒนาในรูปแบบของ

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที� เหมาะสมสําหรับการ
เรียนการสอนแบบเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง เพื�อ
นํามาเป็ นกรอบและแนวทางในการพัฒนา
เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง ซึ�งได้ผ่านการพิจารณา
และตรวจสอบความเหมาะสมจากผู้ เชี�ยวชาญใน
ด้านเนื gอหาและด้านเทคนิคตลอดจนผู้ วิจัยได้
แก้ไขปรับปรุงตามคําแนะนํา เพื�อให้เทคโนโลยีสื�อ
เสมือนจริง ที�ผู้ วิจยัสร้างขึ gนมีประสิทธิภาพเป็นไป
ตามเกณฑ์ที�ได้กําหนดไว้สามารถนําไปใช้ในการ
เรียนการสอนได้จริง ซึ�งมีความสอดคล้องกบั จินต
วีร์ คล้ายสงัข์ (2556) ที�ได้วิเคราะห์และวางแผนไว้ 
จึงได้เนื gอหาที� มีความสอดคล้องกับหลักสูตร  
มีความถกูต้อง เหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน รวมทั gง
มีภาพความคมชัดและเสียงที�ชัดเจน และยัง
สอดคล้องกบั หทยัภทัร อมัพรไพโรจน์ และกรวิภา 
สรรพกิจจํานง (2564) ในงานวิจยัเรื�อง ผลสมัฤทธิs
ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษเรื�องสถานที�ของ
นักเรียนชั gนประถมศึกษาปีที�  3 โดยใช้หนังสือ
นิทาน AR ชุด The fun of travel ซึ�งผลการวิจัย 
พบว่ า หนั งสื อนิ ทาน AR ชุดThefunoftravel  
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มีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.19/80.23 ซึ�งเป็นไปตาม
เกณฑ์ที�กําหนด 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อน
เรียนและคะแนนทดสอบผลสมัฤทธิsทางการเรียน 
ที� เรียนรู้ ด้ วยเทคโนโลยีสื� อเสมื อนจริงแบบ
ผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง 
การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ สําหรับนกัศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั gนสูง วิทยาลัย
เทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย 
พบว่า คะแนนทดสอบผลสมัฤทธิsทางการเรียน สงู
กว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที�ระดบั .01 ซึ�งเป็นไปตามสมมติฐานที�ตั gง
ไว้ เนื�องจากการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีสื�อเสมือน
จริง สามารถสร้างความสนใจให้กับนักศึกษามี
ความตั gงใจและความกระตือรืนร้นในการเรียนรู้
มากขึ gน เพราะเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง  เนื gอหาที�
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ มีลําดับขั gนตอนการ
นําเสนอเนื gอหาที�ดี ปริมาณของเนื gอหามีความ
เหมาะสม เนื gอหามีความถูกต้อง การอธิบาย
เนื gอหามีความชัดเจน มีรูปภาพกราฟิก 3D เสียง 
และจดุเชื�อมโยงมีความสามารถเข้าถึงสารสนเทศ
ที�ต้องการได้อย่างรวดเร็ว สามารถควบคุมการใช้
งานได้ง่ายและสะดวก นักศึกษากําหนดเส้นทาง
การเรียนรู้ได้เอง ซึ�งเหมาะสมกบัวยัของนักศึกษา
ที�สามารถช่วยเสริมให้นักศึกษาจําได้มากขึ gน ซึ�ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Allen and Seaman 
(2005) และจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2556) สรุปได้ว่า 
ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว มี
ความทันสมัย และผู้ เรียนเกิดความสนใจในการ
เรียนรู้ เนื�องจากเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง มีการ

นําเสนอเนื gอหาหลากหลายในรูปแบบ 3D ที�เกิด
ความน่าสนใจในการเรียนรู้ มีการผสมผสาน
รูปแบบการเรียนการสอนระหว่างการเรียนรู้ในชั gน
เรียนและการเรียนรู้ในเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง ซึ�ง
สอดคล้องกบัแนวคิดของไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556) ที�
นําเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้สามารถ
สร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กบัผู้ เรียน และ
สื�อเสริมการเรียนรู้ AR โดยเฉพาะอยา่งยิ�งผู้ เรียนที�
สนใจด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื�อได้สมัผสักบั
เทคโนโลยี AR พวกเขาอาจเกิดจินตนาการนําไป
คิดต่อยอดพัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี AR 
สําหรับการใช้งานในด้านอื�น ๆ รวมทั gง พบว่า 
ผลสมัฤทธิsทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ .05 และยัง
สอดคล้องกบัหทยัภทัร อมัพรไพโรจน์ และกรวิภา 
สรรพกิจจํานง (2564) ที�ศึกษาผลสมัฤทธิsทางการ
เรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการสอนด้วย
หนังสือ นิทาน AR ชุด The fun of travel ซึ�งพบว่า 
หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิ ติ ที� ระดับ .05 ซึ� งส่งผลให้การเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง ทําให้นกัศึกษามีคะแนน
ทดสอบผลสัมฤทธิsทางการเรียนสูงกว่าคะแนน
ทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�
ระดบั .05 

ความพึ งพอใจของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั gนสงู วิทยาลยัเทคโนโลยี
และอาชีวศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย ที�มีต่อ
การเรียน รู้ ด้ วยเทคโนโลยี เสมื อนจริงแบบ
ผสมผสาน ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม เรื�อง 
การประกอบเครื�องคอมพิวเตอร์ พบว่า นกัศกึษามี
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ความพึงพอใจ อยู่ในระดบัมาก ซึ�งการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง มีความทันสมัย สามารถ
เข้าถึงได้อย่างสะดวก และรวดเร็ว สามารถทําให้
เกิดการจดจําเนื gอหา และเพิ�มความจําระยะยาวได้ 
มีความจําเป็นอย่างยิ�งต่อการเรียนรู้ในปัจจบุนั มี
ความน่าสนใจกว่าการเรียนแบบปกติ นักศึกษา
สามารถเลือกเรียนได้ตามความต้องการ ซึ�งมี
ประโยชน์มาก ช่วยเพิ�มพูนความรู้แก่ผู้ เรียน และ
สามารถนําสิ�งที� เรียนรู้ไปใช้กับการทํางานและ
ชีวิตประจําวันได้ ซึ�งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
อนุชา พวงผกา และสวิุทย์ วงษ์บุญมาก (ม.ป.ป.) 
ในการพัฒ นาเทคโนโลยี เสมื อนจริงในงาน
ห้องสมุด ซึ�งพบว่า Augmented Reality หรือ AR 
เป็นเทคโนโลยีใหม่ ที�นําโลกแห่งความจริง ผสาน
เข้ากับโลกเสมือน โดยใช้เทคนิคการแทนที�วัตถุ
ด้วยภาพ 3 มิติ ลอยอยู่เหนือความเป็นจริง ทําให้
ภาพที� เห็นตื�นเต้นและเร้าใจ ยิ�งขึ gน เหมือนได้
สมัผสักบัวตัถชิุ gนนั gนจริง ๆ เทคโนโลยีเสมือนยงัให้
ความรู้สึกเหมือนได้เข้าไปร่วมกิจกรรมนั gน ๆ 
โดยตรง เป็นการเปลี�ยนแปลงการนําเสนอใน
รูปแบบใหม่ จากการศึกษา พบว่า มีการนํา AR 
มาประยุกต์ใช้งานใน หลากหลายรูปแบบเพื�อ
อํ านวยความสะดวกต่ อผู้ ให้ บ ริการ และ
ผู้ รับบริการ การนํา AR มาใช้ ในห้ องสมุดมี
แนวโน้มที�ผู้ใช้บริการให้ความชื�นชอบและสนใจ 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้ อเสนอแนะสํ าห รับการนํ า
ผลการวิจัยไปใช้ จากผลการทดลองคุณภาพ
และป ระสิ ท ธิ ภ าพ ต าม เกณ ฑ์  80/80 ของ

เทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงแบบผสมผสาน เรื�อง การ
ประกอบเครื� องคอมพิวเตอร์ พบว่า มีความ
เหมาะสมที�จะนําเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงไปใช้
เป็นสื�อเสริม สื�อเติม และสื�อหลัก ในการจัดการ
เรียนการสอน เพื�อส่งเสริมให้ผู้ เรียนเรียนรู้ด้วย
ตนเอง แต่ควรยึดหลักการนําเสนอเนื gอหา ที� มี
ความหลากหลาย น่าสนใจ ครบถ้วน ทั gงภาพนิ�ง 
ภาพเคลื�อนไหว และการออกแบบที�ดึงดูดให้
ผู้ เรียนสนใจในการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีสื�อเสมือน
จริงมากยิ�งขึ gน ทั gงนี gผู้สร้างหรือออกแบบเทคโนโลยี
สื�อเสมือนจริง จึงควรศึกษาทําความเข้าใจกับ
หลักการสร้างหรือการออกแบบ เพื�อนําไปใช้ใน
การพัฒนาเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง ให้มีความ
สวยงาม มีการจดัองค์ประกอบภาพ และการใช้สีที�
เหมาะสม เพื�อเร้าความสนใจให้กับผู้ เรียนและ
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ต่อไป ควรพิจารณาใน
การนําเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง มาใช้ในการ
สนบัสนนุกิจกรรมในการเรียนการสอน เพื�อให้เกิด
ประโยชน์และประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของ
ผู้ เรียน และควรกําหนดนโยบายหรือยุทธศาสตร์
ในการส่งเสริมให้นักศึกษา เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี
สื� อเสมือนจริง อย่างถูกต้องเหมาะสม และ
สร้างสรรค์ เพื�อให้เกิดประโยชน์กบัผู้ เรียนและการ
จดัการศกึษาของสถานศกึษา 

2. ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั*ง
ต่อไป ควรมีการศึกษาความคิดเห็นเกี�ยวกับ
ความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีสื�อเสมือน
จริง เพื�อให้ทราบถึงความคิดเห็นเกี�ยวกับความ
พร้อมในการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริงที�
แท้จริง และอาจจะศึกษาถึงปัญหา อุปสรรค การ
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ยอมรับ รูปแบบการเรียนที� พึ งประสงค์ ให้
สอดคล้องกับความต้องการของนักศึกษา และ
อาจารย์ผู้ สอนยิ�งขึ gน ควรมีการนําเทคโนโลยีสื�อ
เสมือนจริง ไปใช้ในการเรียนการสอน ด้วยรูปแบบ
กิจกรรมที�หลากหลาย หรือใช้ร่วมกบัสื�ออื�น ๆ เพื�อ
กระตุ้ นให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ได้มาก
ยิ�งขึ gน ควรมีการพัฒนาเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง 
ในรายวิชาอื�น ๆ หรือหวัข้ออื�น ๆ โดยให้ผู้ เรียนได้

เรียนรู้เนื gอหาที�มีความหลากหลาย ตามความถนดั 
ความสนใจของผู้ เรียนเอง โดยไม่จํากัดเวลา และ
สถานที�  เพื�อส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีทักษะในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง  และควรศึกษาถึงผลกระทบที�
เกี�ยวข้องกับเทคโนโลยีสื�อเสมือนจริง ที�ส่งผลต่อ
การเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ เช่น สขุภาพของผู้ เรียนที�
เรียนรู้ ในระยะเวลานาน   
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