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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อพัฒนาหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการ

เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สำาหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

ปีท่ี 6 (2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีใช้หนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระ 

การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สำาหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 6 และ (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระ

การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สำาหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

ปีท่ี 6 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนอนุบาลบ้านเด็ก จังหวัดสุราษฏร์ธานี 

คำาสำาคัญ: เทคโนโลยีเสมือนจริง; สามมิติ; ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน



วารสารบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยรามคำาแหง ฉบับเทคโนโลยีการศึกษา ปีที่ 5 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2564

Ramkhamhaeng University Journal: The Graduate School (Educational Technology) Vol. 5 No. 1 January - June 2021

ISSN 2651-1800 (Print) ISSN 2672-9822 (Online)

2

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่มที่ 2 สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

โดยใช้วิธีสุ่มอย่างง่าย แบบจับฉลากมา 1 ห้องเรียน จำานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช้ได้แก่ (1) หนังสือ

ผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ (3) แบบประเมิน

ความพึงพอใจต่อหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย (mean)  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation--SD) และ t test ผลการวิจัยพบว่า (1) หนังสือผสาน

เทคโนโลยีเสมือนสามมิติ มีคุณภาพด้านสื่ออยู่ในระดับดีมากที่สุด (X̅   = 4.69, SD = 0.45) และมีคุณภาพ

ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (X̅  = 4.37, SD = 0.82) (2) ผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของนักเรียน พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ  

(3) ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับที่มากที่สุด (X̅   = 4.53, SD = 0.31)

Abstract

In this thesis, the researcher develops (1) a three-dimensional augmented reality 

book in the social studies, religion, and culture learning area affecting the learning  

achievement of Prathom Sueksa Six students. The researcher examines (2) the learning 

achievement of the students using the developed book. The researcher investigates (3) user 

satisfaction with the developed book. 

 The sample population consisted of thirty Prathom Sueksa Six students at Ban Dek 

Kindergarten School, Surat Thani province using the technique of simple random sampling 

by drawing lots in one classroom. The research instruments were (1) a three-dimensional 

augmented reality book; (2) a learning achievement test; and (3) a satisfaction assessment 

form for the three-dimensional augmented reality book. The statistics used in data analysis 

were mean and standard deviation. The technique of t test was also employed. 

 Findings are as follows: 

 1. The developed book exhibited quality in the aspect of media at the highest level 

(X̅  = 4.69, SD = 0.45), and the aspect of content at a high level (X̅   = 4.37, SD = 0.82). 

 2. The learning achievement test showed that the mean score after the study was 

higher than prior to the study at the statistically significant level of .05. 

 3. The satisfaction assessment was at the highest level (X̅   = 4.53, SD = 0.31).

Keywords: Augmented Reality; Three-dimensional; Learning Achievement
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บทนำา

 สังคมในยุคปัจจุบันเป็นสังคมแห่งความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งทำาให้ทุกประเทศ 

ต้องเข้าสู่การแข่งขันกันอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ในการแข่งขันดังกล่าวจำาเป็นต้องใช้ศักยภาพของคนในประเทศ 

ท่ีจำาเป็นต้องมีความรู้ความสามารถเป็นอย่างดี ฉะนั้น การพัฒนาคนจึงเป็นสิ่งจำาเป็น หากพัฒนาคนให้มี

คณุภาพ ประเทศชาติกจ็ะมศัีกยภาพในการแขง่ขนักบันานาอารยประเทศได ้พระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาติ

ฉบบัปจัจบุนัพทุธศกัราช 2545 (กระทรวงศกึษาธกิาร, 2545) และหลกัสตูรการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน พทุธศักราช 

2544 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) ได้กล่าวไว้ตรงกันในเร่ือง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้น 

ผู้เรียนเป็นสำาคัญ ในการพัฒนาด้านความรู้ ความคิด ความสามารถ และความรับผิดชอบต่อสังคม เพื่อให ้

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ โดยพัฒนาการศึกษา พัฒนากระบวนการสอน พัฒนากิจกรรม 

การเรียนการสอนเปลี่ยนจากการเรียนรู้ในโรงเรียนเป็นหลัก ไปเป็นการเรียนรู้จากแหล่งอื่น ๆ  โดยใช้แหล่ง

การเรียนรู้ทางประวัติศาสตร์ สังคม ศาสนาวัฒนธรรม เข้ามามีบทบาทในการศึกษา 

ดังนั้น การศึกษาในแหล่งการเรียนรู้ทางประวัติศาสตร์จึงเป็นสิ่งท่ีจำาเป็นอย่างยิ่ง โดยประเทศไทย

เมื่อกล่าวถึงแหล่งเรียนรู้ จะเห็นได้ว่ามีการจัดอยู่มากมาย อาทิ กระทรวงการศึกษาธิการนั้น มีหน่วยงาน

สังกัดการศึกษา ได้แก่ ห้องสมุดประชาชน และศูนย์การเรียนรู้ต่าง ๆ กรมศิลปากรและหน่วยงานสังกัด

กรมศาสนา ได้แก่ พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ และประจำาจังหวัด หอสมุดแห่งชาติ และอุทยานประวัติศาสตร์  

การศึกษาในแหล่งการเรียนรู้ทางประวัติศาสตร์เหล่านี้ กระทรวงศึกษาธิการได้เล็งเห็นถึงความสำาคัญ 

เป็นอย่างมาก จึงกำาหนดให้อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มีการกำาหนด

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ให้เน้ือหาท่ีใช้ในการเรียนการสอนครอบคลุมต่อสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง 

อย่างรวดเร็ว อีกทั้งยังเปิดโอกาสให้สถานศึกษาได้กำาหนดหลักสูตรขึ้นเองตามสภาพแวดล้อม พื้นที่ตั้ง และ

ความต้องการของแต่ละสถานศึกษา (กรมวิชาการ, 2544) 

การรับรู้ของมนุษย์ที่สำาคัญที่สุด คือ การรับรู้จากการมองเห็นซึ่งสามารถรับรู้ได้ประมาณร้อยละ 80 

ของการรับรู้ท้ังหมด ดังท่ีมีภาษิตไทยบทหน่ึงกล่าวไว้ว่า “สิบปากว่าไม่เท่าตาเห็น” ดังน้ัน ภาพจึงมีความสำาคัญ

ต่อการเรียนรู้ของมนุษย์ สามารถสื่อสารได้ชัดเจน ลึกซึ้งกว่าตัวอักษร ภาพจึงเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการ

สอนมาโดยตลอด และในการเรยีนการสอนในปจัจบุนัไดน้ำาเทคโนโลยมีาใชใ้นการเรียนการสอนมากข้ึนเพือ่ให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งในอนาคตเทคโนโลยีเสมือนจะเข้ามามีบทบาทต่อการศึกษา

มากขึ้น และการเรียนการสอนในปัจจุบันยังคงให้ผู้เรียนศึกษาโดยใช้หนังสือเป็นตัวนำาเสนอ ถ้ามีการนำาภาพ

สามมิติ เข้ามาช่วยในการแสดงภาพประกอบในเนื้อหาจะทำาให้ผู้เรียนมองเห็นภาพและสามารถจินตนาการ

ตามเนื้อหาที่เรียนได้อย่างชัดเจน ถูกต้อง และเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน

เทคโนโลยีเสมือน หรือ Augmented Reality (AR) เป็นเทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่งความจริง 

(real world) กับโลกเสมือน (virtual world) โดยผ่านทางอุปกรณ์ สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ หรือแท็บเล็ต  

ร่วมกับการใช้ซอฟต์แวร์ ทำาให้เกิดภาพสามมิติ ที่มีมุมมอง 360 องศา สื่อมัลติมีเดียที่ถูกสร้างด้วย AR มีข้อดี
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ต่างจากสื่อประเภทอื่น ๆ คือสามารถสร้างความสนใจ ให้กับผู้เรียน ทำาให้เรื่องที่เรียนเป็นเรื่องสนุกน่าสนใจ 
และสามารถเพิ่มความเข้าใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น มีศักยภาพการนำาเสนอเนื้อหาที่ได้เปรียบ 
กว่าการใช้ส่ือแบบเดิมและเปิดโอกาสให้สามารถใช้รูปแบบการส่ือสารท่ีหลากหลายและเป็นธรรมชาติมากข้ึน 
ด้วยการเรียนรู้ท่ีเพิ่มพื้นท่ีการเรียนรู้ทางกายภาพในรูปแบบสามมิติของผู้เรียนร่วมกันและสร้างรูปแบบ 
การตอบสนองและปฏิสัมพันธ์ที่แปลกใหม่ร่วมกันได ้(Natsuda, 2560)

หลักสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน โรงเรียนอนุบาลบ้านเด็ก กำาหนดให้นักเรียน มีความรัก ความภาค
ภูมิใจ ความรู้ ความเข้าใจในท้องถิ่นของตนเอง ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือน  
ขึ้นเพ่ือใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอน เพื่อให้นักเรียนเข้าใจประวัติความเป็นมา ของวัดพระมหาธาตุ
วรมหาวิหารได้ เพราะในการศึกษานอกสถานที่นั้น เป็นวิธีการสอนท่ียุ่งยากสำาหรับครูผู้สอน เพราะต้อง 
รับผิดชอบหลายอย่าง เช่น การจัดการ การประสานงาน การควบคุมดูแลนักเรียน อีกทั้งยังมีค่าใช้จ่ายสูง  
ซึ่งในบางครั้งอาจสิ้นเปลืองในการเดินทาง และใช้เวลาในการเตรียมการมาก เสี่ยงอันตราย ซึ่งอาจทำาให้เกิด
อุบัติเหตุหรือเกิดเหตุการณ์ไม่คาดฝันขึ้นมาได้

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพื่อพัฒนาหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6
2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีใช้หนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 6

สมมติฐานของการวิจัย
1. หนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
2. ผู้เรียนท่ีเรียนจากหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนา

และวัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3. นักเรียนมีระดับความพึงพอใจต่อหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 อยู่ในระดับมาก
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ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่มที่ 2 สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

ขอบเขตของการวิจัย

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลบ้านเด็ก 

จังหวัดสุราษฏร์ธานี 3 ห้องเรียน จำานวน 90 คน

 1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาล 

บ้านเด็ก จังหวัดสุราษฏร์ธานี โดยใช้วิธีสุ่มอย่างง่ายโดยวิธีจับฉลากมา 1 ห้องเรียน จำานวน 30 คน

2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

    2.1 ตัวแปรอิสระ คือ การเรียนด้วยหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

  2.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจที่มีต่อหนังสือผสานเทคโนโลยี

เสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย คือ วัดพระมหาธาตุวรมหาวิหาร ประวัติความเป็นมาของวัดพระมหาธาตุ

วรมหาวิหาร สถาปัตยกรรมด้านการออกแบบโบราณสถานและโบราณวัตถุ

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

1. เป็นแนวทางสำาหรับผู้ที่สนใจในการออกแบบและพัฒนาพัฒนาหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือน

สามมิติ 

2. เป็นการส่งเสริมให้นำาเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอนกัน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและเข้ามาช่วยแก้ปัญหาทางการศึกษา

3. เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีความพยายามทำาความเข้าใจในเน้ือหาของเร่ืองท่ีเรียน 

สามารถจินตนาการตามเนื้อหาที่เรียนได้อย่างชัดเจนและถูกต้อง และเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 

การทบทวนวรรณกรรม

 ความเป็นจริงเสมือน

 ความเป็นจริงเสมือนหรือเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ (AR) หมายถึง การผสมผสานระหว่างโลก

เสมือนจริง (virtual world) เข้ากับโลกของความจริง (real world) โดยผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อประเภทต่าง ๆ 

อาทิ กล้องดิจิตอลของแท็บเล็ต สมาร์ทโฟน หรืออุปกรณ์อื่น ๆ เพื่อให้ผู้ดูเห็นภาพเสมือนอยู่ในสถานการณ ์

นั้นจริง ๆ   เทคโนโลยีนี้ถูกนำามาประยุกต์ใช้กับหลากหลายธุรกิจไม่ว่าจะเป็นด้านการท่องเที่ยว ด้านการค้า 

ด้านความบันเทิง หรือแม้กระทั่งด้านการศึกษา ซึ่งก็มีงานวิจัยต่าง ๆ ออกมารองรับแล้วว่าเมื่อมีการนำา AR 

ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนแล้วจะทำาให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนดีขึ้น ซึ่งนั่นก็หมายความว่า 

AR มีประโยชน์ในทุก ๆ วงการ (นิพนธ์ บริเวธานันท์, 2552)
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 คอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ

 คอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ คือ ภาพที่สร้างขึ้นจากการจำาลองโมเดล 3 มิติ โดยใช้คอมพิวเตอร์ และ

ซอฟต์แวร์เพื่องานคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ คอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติแตกต่างจากสองมิติตรงที่ภาพ

จากคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติจะมีค่าความลึกที่สามารถนำามาเปลี่ยนแปลงใช้ซำ้า เช่น การเปลี่ยนมุมมอง 

การหาระยะใกล้ไกลจากในภาพ และปัจจุบันการใช้งานคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติได้รับความนิยมแพร่หลาย 

ท้ังในส่ือภาพเคล่ือนไหว ส่ิงพิมพ์ เกมคอมพิวเตอร์ สถาปัตยกรรม การแพทย์ การศึกษา ตลอดจนการจำาลองอ่ืน ๆ 

ทางวิทยาศาสตร์ เป็นต้น (คอมพิวเตอร์กราฟิกส์สามมิต,ิ 2559)

	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

Good (1973) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (achievement) ว่าหมายถึง ความสำาเร็จ 

(accomplishment) ความคล่องแคล่ว ความชำานาญ ในการใช้ทักษะหรือการประยุกต์ใช้ความรู้ต่าง ๆ  

ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (academic achievement) หมายถึง ความรู้หรือทักษะอันเกิดจากการเรียนรู ้

ในวิชาต่าง ๆ ที่ได้เรียนมาแล้ว ซึ่งได้จากผลการทดสอบของครูผู้สอน หรือผู้รับผิดชอบในการสอนหรือ 

ทั้งสองอย่างรวมกัน

กรอบแนวคิดในการวิจัย

 

 

ภาพ	1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย

วิธีดำาเนินการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (experimental research) ซึ่งผู้วิจัยดำาเนินการทดลอง

กลุ่มเดียว ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One group pretest-posttest design) เพื่อมุ่งพัฒนาและ

หาประสิทธิภาพของหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ 

วัฒนธรรม ที่ส่งต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ดังนั้นเพื่อให้การวิจัย 

ครั้งนี้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ผู้วิจัยจึงได้สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังนี้

ตัวแปรอิสระ

-  การเรียนด้วยหนังสือผสานเทคโนโลยี 

 เสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม

ตัวแปรตาม

-  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ  

 พึงพอใจท่ีมีต่อหนังสือผสานเทคโนโลยี 

 เสมือนสามมิติกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
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 เครื่องมือในการดำาเนินการวิจัย
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย
     1.1 หนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ
  1.2 แบบประเมินคุณภาพของหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ แบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ
แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพด้านสื่อ
  1.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยเป็นแบบทดสอบปรนัย  
ชนิด 4 ตัวเลือก จำานวน 30 ข้อ
  1.4 แบบประเมินความพึงพอใจต่อหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนในรูปแบบสามมิติ โดยใช้
แบบประเมินค่า 5 ระดับ
 

การสร้างหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ
ขั้นตอนการวิเคราะห์ (analysis)
1. ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร จุดมุ่งหมาย วิสัยทัศน์ การจัดการเรียนของโรงเรียนในกลุ่มทดลอง
2. ศึกษาเนื้อหาที่ใช้ในการสร้างหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ
3. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้และตัวชี้วัด

ขั้นตอนการออกแบบ (design)
1. ออกแบบหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ ออกแบบโดยใช้โปรแกรม Adobe Photoshop 

ในการทำาเล่มหนังสือ โดยการใส่เนื้อหา และรูปภาพภายในวัดพระมหาธาตุวรมหาวิหาร
2. ออกแบบโมเดลสามมิติโดยจำาลอง พระวิหารท่ีอยู่ภายในวัดพระมหาธาตุวรมหาวิหาร การออกแบบ

โมเดลสามมิติใช้โปรแกรม LightWave การใช้งาน AR ใช้ด้วยโปรแกรม Pixlive Maker ผ่าน App PixLive 
Player ในการแสดงผล

ขั้นตอนการพัฒนา (development)
1. การเตรียมขั้นการพัฒนาหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ มีดังนี้

1.1 การเตรียมข้อความในส่วนที่เป็นเนื้อหาเพื่อจัดทำาหนังสือ
1.2 การเตรียมโมเดลสามมิติ

2. ในการสร้างหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ ใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับแท็บเล็ตในการผลิต
3. สร้างชุดการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนแล้วนำาไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน 2 ด้าน

3.1 ด้านคุณภาพเนื้อหา ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน
3.2 ด้านคุณภาพการออกแบบ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน

ขั้นนำาไปใช้ (implementation) 
นำาหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา

และการออกแบบ แล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
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ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่มที่ 2 สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

ขั้นการประเมิน (evaluation)

การประเมินผลเป็นการประเมินหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นักเรียนมีต่อการเรียนผ่านหนังสือ

ผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ

การสร้างแบบประเมินคุณภาพของหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนในรูปแบบสามมิติ	

1. รวบรวมข้อมูลและศึกษาเอกสารเก่ียวข้อง เพ่ือกำาหนดเป็นแนวทางการสร้างการประเมินคุณภาพ

ของหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ

2. สร้างแบบประเมินคุณภาพสำาหรับผู้เช่ียวชาญ เม่ือกำาหนดขอบเขตของส่ิงท่ีจะประเมิน โดยสร้าง

แบบประเมินขึ้นมา 3ชุดโดยแยกเป็นด้านคุณภาพด้านเนื้อหา 1 ชุด และด้านคุณภาพการออกแบบสื่อ 1 ชุด 

3. นำาแบบประเมินคุณภาพที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

4. นำาผลที่ได้จากการประเมินมาคำานวณหาค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ตามเกณฑ์ประเมิน

คุณภาพหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือน

การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ จากหนังสือการวัดผลและประเมินผลทางการศึกษา

2. ดำาเนินการสร้างแบบทดสอบโดยวิเคราะห์เนื้อหา สร้างเป็นข้อคำาถามในแบบทดสอบเป็นปรนัย

ชนิด 4 ตัวเลือก โดยแต่ละคำาถามมีข้อถูกเพียงข้อเดียว 

3. นำาแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึน เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบและให้ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา  

5 ท่าน ตรวจสอบ เพื่อหาดัชนีความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์ (Index of item Objective  

Congruence--IOC)

4. นำาแบบทดสอบที่ได้รับการปรับปรุงจากผู้เชี่ยวชาญและมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไปนำาไปทดลอง

5. นำาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผ่านการคัดเลือก หาความเชื่อมั่น (reliability) ของแบบทดสอบ 

โดยใช้สูตร KR - 20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน ได้ค่าความเชื่อมั่น .91

6. นำาแบบทดสอบที่ผ่านขั้นตอนทั้งหมด ไปใช้ในการทดลองจริง

 

การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ

1. ศึกษาวิธีสร้างข้อคำาถาม จากแบบทดสอบท่ีผู้อ่ืนสร้างข้ึน รวมถึงงานวิจัยและเอกสารท่ีเก่ียวข้อง

2. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ตามหลักของลิเคิร์ท (Likert scale) 5 ระดับ 

คือ ระดับความพึงพอใจมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ในด้านเนื้อหา ด้านสื่อ และภาพรวมของ

หนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ 
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ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่มที่ 2 สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

3. นำาแบบทดสอบที่สร้างเสร็จแล้ว เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และตรวจสอบความ

ครอบคลุมของเนื้อหา ภาษาที่ใช้ และความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) เพื่อหาดัชนีความสอดคล้อง

ของข้อสอบกับจุดประสงค์ (IOC)

4. ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความพึงพอใจตามคำาแนะนำา และนำาแบบสอบถามที่ผ่านขั้นตอน 

ทั้งหมด ไปใช้ในการทดลองจริง

การดำาเนินการทดลอง	

1. ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มตัวอย่าง จำานวน 30 เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน

อนุบาลบ้านเด็ก จังหวัดสุราษฏร์ธานี 

2. สถานที่ และเครื่องมือในการทดลอง คือ ห้องเรียนของโรงเรียนอนุบาลบ้านเด็ก จังหวัดสุราษฏร์

ธานี และหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ

3. ผู้วิจัยอธิบายและแนะนำาวิธีการใช้หนังสือ ผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติให้กลุ่มตัวอย่าง

4. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่าง ทำาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

5. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างเริ่มศึกษาหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ 

6. เมื่อเรียนจบแล้ว ผู้วิจัยให้นักเรียนทำาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน และทำา

แบบสอบถามความพึงพอใจ ที่มีต่อหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ  

7. เก็บรวบรวมข้อมูลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง แล้วนำาผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ก่อนเรียน หลังเรียน ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ

ผลการวิจัย

การพัฒนาหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เสนอผลการวิเคราะห์

ข้อมูล ดังต่อไปนี้
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ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่มที่ 2 สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

ตาราง 1 

ผลการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา ของหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

รายการประเมิน X̅   SD แปลความ

1. เนื้อหาที่เสนอครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่กำาหนดไว้

2. เนื้อหามีความถูกต้อง

3. เนื้อหามีความทันสมัย

4. เนื้อหาอ่านเข้าใจ เหมาะสมกับผู้เรียน

5. ภาพประกอบที่นำามาใช้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา

6. ภาษาที่ใช้เขียนเข้าใจง่าย

7. เนื้อหาให้ความรู้ได้ครบถ้วน

ค่าเฉลี่ย

4.40

4.40

4.40

4.40

4.40

4.20

4.40

4.37

0.54

0.89

0.89

0.89

0.89

1.09

0.54

0.82

ดีมาก

ดีมาก

ดีมาก

ดีมาก

ดีมาก

ดีมาก

ดีมาก

ดีมาก

 จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา ทั้ง 7 ด้าน พบว่า ค่าเฉลี่ยของผลการประเมิน

คุณภาพด้านเนื้อหา ของหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ มีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 

4.37 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.82 

ตาราง 2    

ผลการประเมินคุณภาพของหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา

และวัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

รายการประเมิน X̅   SD แปลความ

ด้านการออกแบบ

1. การออกแบบมีความสวยงาม  

2. รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และมีความสอดคล้อง  

    กับเนื้อหา มีความชัดเจน

3. ตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม  

4. เนื้อหาอ่านเข้าใจ เหมาะสมกับผู้เรียน

5. การออกแบบแต่ละกรอบเป็นมาตรฐานเดียวกัน

6. การออกแบบน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ

4.80

4.80

4.60

4.80

4.60

5.00

0.44

0.44

0.54

0.44

0.54

0.00

ดีมากที่สุด

ดีมากที่สุด

ดีมากที่สุด

ดีมากที่สุด

ดีมากที่สุด

ดีมากที่สุด
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ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่มที่ 2 สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

รายการประเมิน X̅   SD แปลความ

ด้านระบบ

7. ปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้กับตัวระบบ

- การออกแบบสื่อความหมายเข้าใจง่าย

8. User interface

- มีความเหมาะสม

- ใช้งานได้ง่าย

9. ประสิทธิภาพในการใช้งาน

- เรียนรู้การใช้งานระบบได้ง่าย

- การใช้งานเรียนรู้ได้รวดเร็วและคล่องแคล่ว

- สามารถจดจำาการใช้งานได้ง่าย

- ความผิดพลาดในการเข้าใช้ระบบ

4.80

4.80

4.60

4.40

4.60

4.60

4.69

0.44

0.44

0.54

0.54

0.54

0.54

0.45

ดีมากที่สุด

ดีมากที่สุด

ดีมากที่สุด

ดีมากที่สุด

ดีมากที่สุด

ดีมากที่สุด

ดีมากที่สุด

จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพในด้านสื่อทั้ง 9 ด้าน พบว่า โดยรวมค่าเฉลี่ยของผลการ

ประเมินคุณภาพของหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ มีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 

4.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45

ตาราง 3  

การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การทดสอบ n X̅  SD t Sig.

ก่อนเรียน
30

16.00 3.19
33.22 .00*

หลังเรียน 32.53 3.56

*มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05

 จากตาราง 3 ผลปรากฏว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.00 

มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.19 หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 32.53 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 3.56 เมื่อทดสอบสมมติฐานพบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนมีผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้ในสมติฐานของการวิจัย

ตาราง 2 (ต่อ)
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ตาราง 4  

ผลรวมแบบทดสอบความพึงพอใจทั้ง 3 ด้าน ที่นักเรียนได้เรียนหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

รายการประเมิน X̅  SD แปลความ

ด้านบรรยากาศ

ด้านกิจกรรมการเรียน

ประโยชน์ที่ได้รับ

ค่าเฉลี่ยผลรวมทั้ง3ด้าน

4.45

4.51

4.64

4.53

0.36

0.32

0.26

0.31

มาก

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

 จากตาราง 4 พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจรวมทั้ง3ด้าน นักเรียนมีความพึงพอใจต่อหนังสือ

ผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับที่พอใจมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

0.31

อภิปรายผลการวิจัย

1. คุณภาพของหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา

และวัฒนธรรม ที่ส่งต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่6 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น และ

นำาไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน ด้านละ 5 คน ประเมิน 2 ด้าน ปรากฏว่า คุณภาพด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.37 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.82 ด้านคุณภาพการออกแบบมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 ค่าส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45 สรุปได้ว่า หนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติคุณภาพอยู่ในระดับดี ทั้งนี ้

เพราะในการเรียนการสอนด้วยวิธีการใช้หนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติในการจัดการเรียนรู้นี้ มีทั้ง 

เนื้อหาที่เสนอครอบคลุม มีความถูกต้อง เนื้อหาอ่านเข้าใจ เหมาะสมกับผู้เรียน ภาพประกอบที่นำามาใช้มี

ความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา การออกแบบมีความสวยงาม ใช้งานระบบได้ง่าย ทำาให้นักเรียนเกิด

ความเข้าใจเนื้อหา ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและ 

ด้านการออกแบบ ได้ให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ จนหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติคุณภาพอยู่ในระดับดี 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐวี อุตกฤษฏ์ และนวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย (2555) วิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อช่วยในการสอนเรื่อง ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z มีผลการประเมินคุณภาพ 

โดยรวมอยู่ในระดับดี

 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระ

การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สำาหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 6 พบว่า ก่อนเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 16.00 มีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.19 หลังเรียน 
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นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 32.53 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.56 เมื่อทดสอบสมมติฐานพบว่า 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนมีผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ จุฑามาศ ธัญญเจริญ (2557) วิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสือภาพความ

จริงเสมือนผ่านไอแพด เรื่อง ท่ารำาวงมาตรฐาน สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า 

หนังสือภาพความจริงเสมือนผ่านไอแพด มีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดีมากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อมรรัตน์  

หรัดดี (2552) วิจัยเร่ือง การพัฒนาหนังสืออ่านเพ่ิมเติมสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เร่ือง วังนารายณ์ราชนิเวศน์

สำาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี ที่นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ  

กัณฑรี วรอาจ (2557) วิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์

ผ่านไอแพด สำาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผลการวิจัยหนังสืออ่านเพิ่มเติมที่มีความจริงเสมือน  

มีคุณภาพอยู่ในระดับดี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05  

 3. ความพึงพอใจที่นักเรียนมีต่อหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู ้

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ปรากฏว่าผลการประเมินความพึงพอใจที่นักเรียน ได้เรียนหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติ โดยใช ้

แบบประเมินเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ พบว่า ด้านบรรยากาศนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

มีค่าเฉลี่ย 4.45 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.36 ด้านกิจกรรมการเรียน นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ 

ที่มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.51 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.32 ด้านประโยชน์ที่ได้รับ นักเรียนมีความพึงพอใจ 

อยู่ในระดับที่มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.64 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.26 และผลการประเมินความพึงพอใจ 

รวมทั้ง 3 ด้าน นักเรียนมีความพึงพอใจต่อหนังสือผสานเทคโนโลยีเสมือนสามมิติโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับที่พอใจ 

มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.31 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อิทธิญา อาจรักษา 

(2556) วิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง ที่ผู้เรียนมีความพึงพอใจ 

ต่อพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง พบว่า มีค่าเฉล่ีย 3.66 นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมาก และ 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ  สุพจน์ สุทาธรรม และณัฐพงศ์ พลสยม (2559) วิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียน

รู้เร่ือง ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือการเรียนรู้ในระดับมาก 

ส่วนครูมีความพึงพอใจในระดับมาก-มากที่สุด ในประเด็นความน่าสนใจของสื่อและการประเมินผล
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ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย

1. ครูควรจัดให้มีการเรียนโดยการนำาเอาเทคโนโลยีเสมือนมาใช้ในการเรียนการสอนในหลาย ๆ วิชา

2. ครูผู้สอนควรดำาเนินการวิจัยในชั้นเรียนด้วยตนเองเพื่อเข้าใจถึงปัญหา ที่เกิดขึ้นและสามารถหา

แนวทางในการแก้ไขปัญหานั้นได้

3. ผู้วิจัยควรเข้าไปศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่าง และสร้างความคุ้นเคยด้วยการเป็นผู้ช่วยสอน

ในชั้นเรียน

 

ข้อเสนอแนะสำาหรับการวิจัยครั้งต่อไป

1. การวิจัยครั้งนี้มีข้อจำากัดด้านเวลาในการสอน ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไปควรเพิ่ม ระยะเวลา 

ในการทดลองให้มากขึ้น 

2. ควรเพ่ิมการใช้เทคโนโลยีเสมือน ในการเรียนการสอนเพ่ือใช้ในการพัฒนานักเรียน ให้มีประสิทธิภาพ

การเรียนรู้มากขึ้น

3. ควรเพ่ิมเน้ือหา หรือสถานท่ีอ่ืน ๆ ให้นักเรียนได้ศึกษา หรือเพ่ิมเทคโนโลยีเสมือนมาใช้ในวิชาเรียนอ่ืน ๆ
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