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การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1)  เพ่ือพัฒนาสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง 
ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล ให้มีประสิทธิภาพ 85/85 2) เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของสื่อเสมือนจริงฯ 
3) เพ่ือเปรียบเทียบความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ของนักศึกษา กศน.
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อเสมือนจริงฯ 4)  เพ่ือเปรียบเทียบความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ํา
คลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ของนักศึกษา กศน. หลังเรียน ด้วยสื่อเสมือนจริงฯ กับเกณฑ์ร้อยละ 85 และ 
5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา กศน. ท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริงฯ กลุ่มตัวอย่างการวิจัย ได้แก่ นักศึกษา
การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยบ้านสํานักวา กศน. อําเภอศรีบรรพต  จังหวัดพัทลุง จํานวน 
66 คน ท่ีได้จากสุ่มแบบหลายข้ันตอนได้แก่ การสุ่มแบบแบ่งกลุ่มและการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบอาสาสมัคร 
เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ 1) สื่อเสมือนจริงและหนังสือประกอบการใช้งานสื่อเสมือนจริงฯ  2) แบบทดสอบวัด
ความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง 3) แบบประเมินสื่อเสมือนจริงฯ 
4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา กศน. ท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริงฯ

ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อเสมือนจริงฯ มีประสิทธิภาพ 84.1/85.5 เป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 85/85 
2) ดัชนีประสิทธิผลของสื่อเสมือนจริงฯ มีค่าเท่ากับ 0.67 3) นักศึกษา กศน. ท่ีเรียนด้วยสื่อเสมือนจริงฯ มี
พัฒนาการทางความรู้สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 4) นักศึกษา กศน. หลังจากท่ี
เรียนด้วยสื่อเสมือนจริงฯ มีความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง สูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 85 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และ  5) ระดับความพึงพอใจเฉลี่ยของนักศึกษา กศน. ท่ีมี
ต่อสื่อเสมือนจริงฯ อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ( X = 3.83)   และสูงกว่าเกณฑ์ระดับมาก ( X = 3.51) อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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The purposes of this research were to 1) develop a virtual learning resource on Ta-nae River Basin, 
Pattalung Province using mental model concept  to achieve the 85/85 efficiency criteria, 2) study 
the effectiveness index of the virtual learning resource, 3) compare students’ achievement before 
and after learning by the developed learning resource, 4) compare students’ achievement after 
learning by the developed  learning resource with 85 percent criteria, and 5) study student 
satisfaction after learning with the developed learning resource. The sample was 66 Non-formal 
and Informal education students from Sribanpot district, Pattalung, drawn according to multi-stage 
samplings that include cluster random sampling and voluntary selection. The instruments used in 
this study were 1) the developed virtual learning resource and manual, 2) achievement test on the 
learning resource on Ta-nae River Basin, Pattalung Province story, 3) a questionnaire on quality of 
the developed learning resource, 4) a questionnaire on student satisfaction toward the developed 
learning resource. The data were analyzed using percentage, arithmetic mean, standard deviation, 
dependent t-test, and one sample t-test. 

Results of the study showed that 1) the developed virtual learning resource by mental 
model concept obtained efficiency at 84.1/85.5, 2) the effectiveness index of the developed 
virtual learning resource was 0.67, 3) student achievement scores were higher and statistically 
significant at 0.05 level, 4) posttest score was higher than 85% and statistically significant at 0.05 
level, and 5) students showed a ‘high’ level of satisfaction ( X = 3.51)  toward the developed 
virtual learning resource and statistically significant at 0.05 level.  

 
Keywords: augmented reality, mental models concept. 
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บทนํา 
ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ เป็นลุ่มน้ําสาขาย่อยๆ ของลุ่มน้ําทะเลสาบสงขลา มีต้นกําเนิดจากเทือกเขาบรรทัด

ไหลผ่านเขต อําเภอควนขนุน จังหวัดพัทลุง คลองท่าแนะเป็นลุ่มน้ําสายหลักของคนในพ้ืนท่ีสองริมฝั่งคลอง   
มีความหลากหลายทางชีวภาพ และทรัพยากรธรรมชาติท่ีแตกต่างกัน ประกอบด้วย ป่าไม้ พืชพรรณ และ
สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศของน้ํา 3 ชนิด ได้แก่ น้ําจืด น้ํากร่อย และน้ําเค็ม ความสําคัญของลุ่มน้ําคลอง         
ท่าแนะท่ีเป็นตัวต้ังต้นและปัจจัยสําคัญท่ีทําให้เกิดอาชีพ วิถีชีวิตและภูมิปัญญาของคนท้องถ่ินในแต่ละพ้ืนท่ี
ได้แก่พ้ืนท่ีต้นน้ํา พ้ืนท่ีกลางน้ํา พ้ืนท่ีปลายน้ํา ด้วยวิ ถีชีวิตของชาวบ้านตลอดลุ่มน้ํา ท่ีมีความผูกผัน            
และใช้ประโยชน์จากทรัพยากรในพ้ืนท่ีลุ่มน้ําคลองท่าแนะ ก่อเกิดเป็นภูมิปัญญาท้องถ่ินท่ีเชื่อมโยงกับสายน้ํา
สืบทอดกันมาจากรุ่นสู่รุ่น เป็นภูมิปัญญาท่ีทําให้คนสามารถอยู่ร่วมกับธรรมชาติได้อย่างพอเพียง ตลอดบริเวณ
คลองท่าแนะต้ังต้นสายน้ําไปจนถึงปลายสายน้ํา จึงประกอบไปด้วยทรัพยากรทางการท่องเท่ียว แหล่งเรียนรู้
และแหล่งภูมิปัญญาท้องถ่ินมากมาย และยังมีอีกมากมายท่ียังไม่เป็นท่ีรู้จักแก่บุคคลภายนอกและบุคคล      
ในท้องถ่ิน องค์ความรู้ท่ีมีอยู่รอบๆ ตัวในท้องถ่ินนั้น จึงไม่สามารถนํามาใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ในทางท่ีควร การ
เสริมสร้างความรู้ในคุณค่าของแหล่งเรียนรู้ ทรัพยากรธรรมชาติและภูมิปัญญาของลุ่มน้ําคลองท่าแนะนั้น จึงมี
ความสําคัญในการสร้างเรื่องราว เนื้อหา เพ่ือท่ีจะให้ผู้เรียนทราบถึงความสําคัญ และตระหนักในคุณค่า  

แหล่งเรียนรู้ต่างๆ ในบริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุงท่ีศึกษานั้น มีความเชื่อมโยงท่ีหลากหลาย 
เช่น ความสัมพันธ์ระหว่างวิถีชีวิตกับธรรมชาติ ความสัมพันธ์ระหว่างวิถีชีวิตกับประเพณีท้องถ่ินในแต่ละพ้ืนท่ี 
และรวมไปถึงความสัมพันธ์ระหว่างอาชีพของคนในท้องถ่ินกับปัจจัยสภาพแวดล้อมท่ัวไปของท้องถ่ินนั้น ทําให้
ข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับแหล่งเรียนรู้จึงมีมากมายและสับสนได้ง่าย ซ่ึงแนวคิดเมนทอลโมเดลจะช่วยออกแบบ 
สร้างสัญลักษณ์ แทนเรื่องราว สาระหรือความรู้ เพ่ือให้ท่ีสร้างแบบแผนความคิดอ่าน ข้อสรุปหรือภาพลักษณ์ท่ี
ตกผลึกในความคิดอ่านของผู้เรียนท่ีมีอิทธิพลต่อความรู้ความเข้าใจแหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ ซ่ึงเกิดจาก
การเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง ด้วยการแสดงผลภาพกราฟิก ตัวอักษรและวีดิทัศน์ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน (สุมาลี       
ชัยเจริญ, 2557)  

สื่อเสมือนจริงเป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ท่ีใช้พัฒนาสื่อการสอนถือเป็นอีกทางเลือกหนึ่งในการนําเสนอ
เรื่องราว เนื้อหา ความรู้ท่ีน่าต่ืนตาต่ืนใจ ง่ายต่อการนําเสนอสามารถสร้างมุมมองภาพความคิด เนื้อหาหรือ
รูปแบบในการทําความเข้าใจท่ีง่ายต่อผู้เรียน โดยท่ีเนื้อหาข้อมูล ความรู้ไม่จําเป็นจะต้องอยู่บนกระดาษใบงาน 
แผ่นภาพโปสเตอร์ หุ่นจําลอง หรืออ่ืนๆ แต่สามารถใช้สื่อเสมือนจริงมาใช้สร้างสื่อการเรียนการสอนท่ีรวบรวม
ท้ังภาพท่ีแสดงรายละเอียดของแบบจําลองท่ีมีการเคลื่อนไหวไปพร้อมกับเสียงประกอบ สามารถทําให้ผู้เรียน
ทําความเข้าใจได้ง่ายข้ึน สื่อเสมือนจริงดังกล่าวทํางานด้วยการผสานผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ 
เช่น คอมพิวเตอร์ และโมบายดีไวซ์ สร้างข้อมูลอีกข้อมูลหนึ่งท่ีเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน (Virtual 
World) เช่น ภาพกราฟิก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ และข้อความ ตัวอักษร ให้ผนวกซ้อนทับกับภาพในโลกจริงท่ี
ปรากฏบนกล้องซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ แบบท่ีใช้ภาพสัญลักษณ์และแบบท่ีใช้ระบบพิกัดใน
การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือสร้างข้อมูลบนโลกเสมือนจริง ซ่ึงในทางเทคนิคแล้วภาพสัญลักษณ์ท่ีใช้ จะนิยมเรียกว่า 
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“Marker” (อ่านว่า มาร์คเกอร์) หรืออาจจะเรียกว่า “AR Code” ก็ได้ โดยใช้กล้องเว็บแคมในการรับภาพ  
เม่ือซอฟท์แวร์ท่ีเราใช้งานอยู่ประมวลผลรูปภาพเจอสัญลักษณ์ท่ีกําหนดไว้ก็จะแสดงข้อมูลภาพสามมิติท่ีถูก
ระบุไว้ในโปรแกรมให้เห็น เราสามารถท่ีจะหมุนดูภาพท่ีปรากฏได้ทุกทิศทางหรือเรียกว่าหมุนได้ 360 องศา
และสามารถทําให้สะดวกต่อการเรียนรู้ได้มากยิ่งข้ึนในยุคสมัยปัจจุบัน  (พนิดา ตันศิริ, 2553) 

จากท่ีกล่าวมาท้ังหมดนี้ ผู้วิจัยจึงได้มีความสนใจท่ีพัฒนาสร้างเครื่องมือสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้
ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล ท่ีใช้เนื้อหาในด้านบริบทต่างๆ ของแหล่งเรียนรู้ 
ท่ีมีเรื่องราวเนื้อหาท่ีมีความสําคัญ และเอกลักษณ์เฉพาะในแต่ละพ้ืนท่ีของลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง  
เพ่ือเป็นแหล่งความรู้ ให้แก่ นักเรียน นักศึกษา กศน. ประชาชนท่ัวไป ท่ีก่อให้เกิดประโยชน์การศึกษาข้อมูล
เก่ียวกับสถานท่ีต้ัง เรื่องราวของสถานท่ี เอกลักษณ์และภูมิปัญญาท้องถ่ินในแต่ละแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบสื่อ
เสมือนจริง รวมไปในด้านการให้ข้อมูลสําหรับการแนะนําสถานท่ีท่องเท่ียว สําหรับศึกษาข้อมูลก่อนเข้าไป
ท่องเท่ียวแก่ผู้ท่ีสนใจ ในการวิจัยนี้ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ 
จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดลจะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาเรียนรู้ ลดข้อจํากัดต่างๆ และเพ่ิม
ประสิทธิภาพให้สามารถเรียนรู้ได้ง่ายข้ึน สร้างแนวทางและแรงจูงใจก่อนได้ไปศึกษาเยี่ยมชมจากสถานท่ีจริง 
สามารถหาความรู้  ทบทวนเนื้อหา เพ่ือเป็นประโยชน์แก่ผู้ ท่ีสนใจ ได้เรียนรู้ ได้ทุกท่ี ทุกเวลา อีกท้ัง             
ยังสามารถเก็บข้อมูลในพ้ืนท่ีและพัฒนาต่อเพ่ือเป็นคลังข้อมูลความรู้ของคนในชุมชนท่ีง่ายต่อการเข้าถึงได้   
ในอนาคตอีกด้วย  
 

วัตถุประสงค์การวิจัย  
1. เพ่ือพัฒนาสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอล

โมเดล ให้มีประสิทธิภาพ 85/85 
2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง 

ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล 
3. เพ่ือเปรียบเทียบความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ของนักศึกษา 

กศน. ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง        
ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล  

4. เพ่ือเปรียบเทียบความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ของนักศึกษา 
กศน. หลังเรียน ด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอล
โมเดล กับเกณฑ์ร้อยละ 85 

5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา กศน. ท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ํา        
คลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. สื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล       

มีประสิทธิภาพ 85/85  
2. สื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล        

มีค่าดัชนีประสิทธิผลสูงกว่า 0.5 หรือร้อยละ 50 
3. นักศึกษา กศน. เรียนด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง      

ตามแนวคิดเมนทอล มีความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง โมเดลหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน 

4. นักศึกษา กศน. มีความรู้เรื่องแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุงหลังจากท่ีเรียน
ด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล สูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 85 

5. นักศึกษา กศน. มีความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัด
พัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล อยู่ในระดับมาก 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรได้แก่ นักศึกษาการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย ในพ้ืนท่ีลุ่มน้ําคลองท่าแนะ 
จังหวัดพัทลุง 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 

การเรยีนด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง 
แหล่งเรียนรู้ลุม่นํ้าคลองท่าแนะ 

ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล 

ความรู้ เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้ลุ่มนํ้าคลองท่าแนะ จ.
พัทลุงของผู้เรียนจากการเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง 
แหล่งเรียนรู้ลุ่มนํ้าคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตาม
แนวคิดเมนทอลโมเดล 

ระดับความพึงพอใจของนักศึกษา กศน.ท่ีมีต่อสื่อเสมือน
จริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มนํ้าคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง 
ตามแนวคิดเมนทอล 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 
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1. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการหาประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ 
จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล ได้แก่ นักศึกษาการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยบ้าน
สํานักวา กศน. อําเภอศรีบรรพต จังหวัดพัทลุง ได้จากการสุ่มแบบหลายข้ันตอน (Multi-Stage Sampling) 
โดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) และเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบอาสาสมัคร (Voluntary 
Selection) จํานวน 43 คน  

2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษาความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง และความพึง
พอใจของสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล ได้แก่ 
นักศึกษาการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยบ้านสํานักวา กศน. อําเภอศรีบรรพต จังหวัดพัทลุง
ได้จากการสุ่มแบบหลายข้ันตอน(Multi-Stage Sampling) โดยจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) และเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบอาสาสมัคร (Voluntary Selection) จํานวน 23 คน 
เครื่องมือการวิจัย 

1. สื่อเสมือนจริง และหนังสือประกอบการใช้งาน เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง 
ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล ผู้วิจัยได้พัฒนาตามลําดับข้ันตอนของ Generic ID Model: ADDIE (วารินทร์   
รัศมีพรหม. 2541) ประกอบไปด้วยคําชี้แจง ภาพ และวิดีโอ นําเสนอเนื้อหาเรื่องแหล่งเรียนรู้สายน้ําคลองท่า
แนะ จังหวัดพัทลุง แบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่  

ตอนท่ี 1 พ้ืนท่ีแหล่งเรียนรู้ในต้นน้ํา ประกอบด้วย 1) แหล่งเรียนรู้จากธรรมชาติ ได้แก่ อุทยานแห่งชาติ
เขา-เขาย่า และน้ําตกเหรียงทอง 2) แหล่งเรียนรู้จากวัฒนธรรมท้องถ่ิน ได้แก่ วัดถํ้าเก่า และสํานักสงฆ์ถํ้าเพชร 
3) แหล่งเรียนรู้เครือข่ายการเรียนรู้ส่งเสริมอาชีพของในชุมชน ได้แก่ กลุ่มแปรูปผลิตภัณฑ์จากการเกษตร กลุ่ม
กล้วยไข่แก้ว ศูนย์ ICT และศูนย์ถ่ายทอดเทคโนโลยีประจําตําบล ทําน้ํายาเอนกประสงค์ 

ตอนท่ี 2 พ้ืนท่ีแหล่งเรียนรู้ในกลางน้ํา ประกอบด้วย แหล่งเรียนรู้เครือข่ายการเรียนรู้ส่งเสริมอาชีพของ
ในชุมชน ได้แก่ ศูนย์เรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียงชุมชนบ้านม่วง และตลาดใต้โหนด 

ตอนท่ี 3 พ้ืนท่ีแหล่งเรียนรู้ในปลายน้ํา ประกอบด้วย 1) แหล่งเรียนรู้จากธรรมชาติ ได้แก่อุทยานนกน้ํา
ทะเลน้อย (เขตรักษาพันธุ์สัตว์) ศูนย์ศึกษาธรรมชาติและสัตว์ป่าทะเลน้อย และแหล่งสัตว์เลื้อยคลานโลกล้านปี 
2) แหล่งเรียนรู้เครือข่ายการเรียนรู้ส่งเสริมอาชีพของในชุมชน ได้แก่ เส้นทางศึกษาวิถีชุมชนบ้านทะเลน้อย 
กลุ่มผลิตปลาดุกร้าปลอดสารพิษทะเลน้อย และหมู่บ้านหัตถกรรมกระจูด 

2. แบบทดสอบวัดความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง เป็นแบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ครอบคลุมเนื้อหาเก่ียวแหล่งเรียนรู้ในพ้ืนท่ีต้นน้ํา กลางน้ําและปลายน้ําคลองท่า
แนะ จ.พัทลุง แบ่งออกเป็น 2 ชุด คือ แบบทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียน เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ํา
คลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง จํานวน 30 ข้อ ค่าความตรงเชิงเนื้อหาอยู่ระหว่าง 0.4 - 1.00 ค่าดัชนีความยากอยู่
ระหว่าง 0.38 – 0.57 ดัชนีค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.21 – 0.69 และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ
เท่ากับ 0.84 
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ภาพ 2 ตัวอย่างของสื่อเสมือนจริง 

   

แบบทดสอบวัดความรู้หลังเรียน เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง จํานวน 
30 ข้อ ค่าความตรงเชิงเนื้อหาอยู่ระหว่าง 0.4 - 1.00 ค่าดัชนีความยากอยู่ระหว่าง 0.38 – 0.61 ดัชนีค่า
อํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.21 – 0.69 และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบเท่ากับ 0.85 

3. แบบประเมินสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอล
โมเดล มีลักษณะเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยข้อคําถามครอบคลุม
เก่ียวกับในด้านเนื้อหา ด้านกราฟิกและการออกแบบ และด้านเทคนิคและการใช้งาน ผลการประเมินด้าน
เนื้อหามีคุณภาพในระดับดีมาก ( X = 4.67 ,S.D. = 0.41) ด้านกราฟิกและการออกแบบมีคุณภาพในระดับดี
( X  = 4.32 ,S.D. = 0.65) และด้านเทคนิคและการใช้งานมีคุณภาพในระดับดีมาก ( X  = 4.68 ,S.D. = 0.5) 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา กศน. ท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลอง
ท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล มีลักษณะเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ โดยข้อคําถามครอบคลุมเก่ียวกับความพึงพอใจในด้านเนื้อหาและลําดับข้ันตอนการเรียนรู้ 
ความพึงพอใจในการออกแบบและรูปแบบการแสดงผล และความพึงพอใจในด้านเทคนิคการใช้งานและผลการ
ใช้สื่อ ซ่ึงผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา กศน. ท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริงฯเฉลี่ยอยู่ในระดับพึงพอใจมาก
( X  =3.83, S.D. = 0.89) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผู้วิจัยติดต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยทักษิณ เพ่ือขอหนังสือขอความอนุเคราะห์ไปยังอาจารย์ 

ผู้ควบคุมศูนย์การการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยสํานักวา กศน. อําเภอศรีบรรพต จังหวัด
พัทลุง เพ่ือขอความร่วมมือครูผู้สอนในศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยท่ีอยู่ในพ้ืนท่ีลุ่มน้ํา
คลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง 
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2. เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบอาสาสมัครจากนักศึกษา กศน. ท่ีเข้าร่วมโครงการเรียนรู้ด้วยสื่อเสมือนจริง  
ซ่ึงกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้แต่ละครั้งจะไม่ซํ้ากัน และกลุ่มตัวอย่าง ท่ีจะใช้ในการหาประสิทธิภาพสื่อนี้จะไม่่ซํ้ากลุ่ม
ตัวอย่างใชใ้นการศึกษาความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง 

3. ทดลองหาประสิทธิภาพสื่อเสมือจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จ.พัทลุง ตามแนวคิด
เมนทอลโมเดล กับนักศึกษา กศน. ท่ีเข้าร่วมโครงการเรียนรู้ด้วยสื่อเสมือนจริง 3 ครั้ง ดังนี้ 3.1) การการ
ทดลองหาประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1:1) จํานวน 3 คน 3.2) การทดลองหาประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) 
จํานวน 10 คน 3.3) การทดลองหาประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) จํานวน 30 คน  

4. สังเกตพฤติกรรมของนักศึกษา กศน. รวมถึงปัญหาต่าง ๆท่ีเกิดข้ึนพร้อมกับทําการบันทึกผล เพ่ือ
นําไปปรับปรุงให้สื่อเสมือนจริงฯให้มีประสิทธิภาพไม่ต่ํากว่าเกณฑ์ 85/85 

5. จัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีจําเป็นต้องใช้และตรวจสอบหาข้อบกพร่อง ปรับปรุงก่อนทําการดําเนินการใน
การทดลองศึกษาความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง 

6. เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบอาสาสมัครจากนักศึกษา กศน. ท่ีเข้าร่วมโครงการเรียนรู้ด้วยสื่อเสมือนจริง 
จังหวัดพัทลุง จํานวน 23 คน สําหรับศึกษาความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง 

7. ชี้แจงวัตถุประสงค์และทําความเข้าใจกับวิธีการสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ 
จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดลศึกษาแก่นักศึกษา กศน. 

8. ทดสอบความรู้ก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ 
จังหวัดพัทลุง  

9. ดําเนินการเรียนการสอนโดยกําหนดให้นักศึกษา กศน. 1 คน ต่อหนึ่งโมบายดีไวซ์ และหนังสือ
ประกอบการใช้งานสื่อเสมือนจริง โดยการต้ังคําถามเก่ียวกับสถานท่ีแหล่งเรียนนักศึกษา กศน. ให้ค้นคว้าด้วย
ตนเอง และพร้อมกับให้นักศึกษา กศน. แลกเปลี่ยนข้อมูลความคิดเห็นกัน 

10.  ทดสอบความรู้หลั ง เรียนทันทีหลั งจากเสร็จสิ้ นการเรียนการสอนโดยสื่ อ เส มือนจริ ง                
ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง  

11. ให้นักศึกษา กศน. ทําแบบสอบถามความพึงพอใจความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริง  
12. ทําการเก็บรวมรวมข้อมูลท่ีนําผลคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าทางสถิติ เพ่ือตรวจสอบดัชนี

ประสิทธิผลของสื่อ เปรียบเทียบผลการวัดความรู้ทางการเรียนและพัฒนาการทางความรู้ของนักศึกษา กศน. 

ภาพ 3 การใช้สื่อของนักศึกษา กศน. ในการทดลอง 
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วิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์การหาประสิทธิภาพสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง  

ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล โดยใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
2 หาดัชนีประสิทธิผลของสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง          

ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล โดยใช้สูตรการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 
3. ศึกษาเชิงเปรียบเทียบความรู้ของนักเรียน กศน. ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สูตร Dependent    

t-test 
4. วิเคราะห์คะแนนแบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักศึกษา กศน. ท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่ง

เรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดลด้วยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ร้อยละและ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความพึงพอใจท่ีระดับมาก ( X = 3.51 ข้ึนไป) ด้วยสูตร One Samples t-test  

5. ศึกษาเชิงเปรียบเทียบความรู้หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 85 โดยใช้สูตร One Samples t-test 
 

ผลการวิจัย 
1. วิเคราะห์การหาประสิทธิภาพแบบภาคสนามของสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ 

จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล โดยใช้สูตร E1/E2 เพ่ือตอบสมมติฐานของการวิจัย ปรากฏผลได้สื่อ
เสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล ท่ีมีประสิทธิภาพ 
84.1/85.5 ดังตาราง 1 
ตาราง 1 ผลการหาประสิทธิภาพแบบภาคสนามของสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ 

จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล 
จํานวน
นักเรียน 

( n ) 

แบบทดสอบวัดความรู้ฯ 
ระหว่างการเรียน 

(30 คะแนน) 
E1 

แบบทดสอบวัดความรู้ฯ 
หลังเรียน 

(30 คะแนน) 
E2 

ประสิทธิภาพ
สื่อเสมือนจริง 

(E1/E2) 
30 25.23  84.1 25.6 85.5 84.1/85.5 

จากตาราง 1  ปรากฏผลว่าการเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัด
พัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล ผลการทดลองหาประสิทธิภาพสื่อเสมือนจริงฯ แบบภาคสนามได้ค่า
ประสิทธิภาพ 84.1/85.5 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 

2. การวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลหลังจากเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง ดังตาราง 2 
ตาราง 2 ผลการหาการวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลจากนักเรียน กศน.หลังจากเรียนด้วยสื่อเสมือนจริงฯ 

คะแนนทดสอบวัดความรู้ฯ  n  คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนนนักเรียน กศน.ทุกคน X  ดัชนีประสิทธิผล 

ก่อนเรียน 23 30 419 18.2 
0.67 

หลังเรียน 23 30 602 26.17 
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จากตาราง 2 แสดงว่าผลจากการท่ีนักเรียน กศน. เรียนด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ํา
คลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล ได้ค่าดัชนีประสิทธิผล 0.67  

3. การเปรียบเทียบพัฒนาการทางความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้
ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล ของนักศึกษา กศน. ปรากฏผลดังตาราง 3 
ตาราง 3 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบพัฒนาการทางความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง 

เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล ของนักเรียน กศน. 

คะแนนทดสอบวัดความรู้ 
กลุ่มทดลอง 

n 
X  S.D. t 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

23 
23 

18.2 
26.17 

3.84 
1.82 

13.531* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05, df = 22 

จากตาราง 3 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ํา
คลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ด้วยการทดสอบ t กรณีกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่อิสระจากกัน พบว่า นักศึกษา กศน.     
ท่ีเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุงตามแนวคิดเมนทอลโมเดล 
หลังจากเรียนรู้ด้วยสื่อเสมือนจริงฯ มีพัฒนาการทางความรู้สูงกว่าก่อนเรียน แบบมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 ตรงตามสมมติฐานท่ีผู้วิจัยได้ตั้งไว้ 

4. ผลการเปรียบเทียบพัฒนาการทางความรู้ของนักศึกษา กศน. หลังเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง 
แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล กับเกณฑ์ร้อยละ 85 ดังตาราง 4 
ตาราง 4 คะแนนผลการทดสอบพัฒนาการทางความรู้ของนักศึกษา กศน. หลังเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง      

เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 85 

คะแนนทดสอบวัดความรู้ 
กลุ่มทดลอง 

n 
X  S.D. t 

หลังเรียน 23 26.17 1.82 1.771* 
*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ,df = 22 

จากตาราง 4 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ํา
คลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ด้วยการทดสอบ t กรณีกลุ่มตัวอย่างท่ี พบว่า นักศึกษา กศน. หลังจากท่ีเรียนด้วย
สื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุงตามแนวคิดเมนทอลโมเดล มีความรู้เก่ียวกับ
แหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 85 แบบมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 ตรงตามสมมติฐานท่ีผู้วิจัยได้ตั้งไว้ 

 
] 
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5. ความพึงพอใจของนักศึกษา กศน. ท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัด
พัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล 
ตาราง 5 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษา กศน. ท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ํา

คลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล ท่ีระดับมาก( X = 3.5 ข้ึนไป) 

หัวข้อ 
กลุ่มทดลอง 

n 
X  S.D. t 

ระดับความพึงพอใจของนักศึกษา กศน.ท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริงฯ  23 3.83 0.89 1.76* 
*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ,df = 22 

จากตาราง 5 แสดงให้เห็นถึงระดับความพึงพอใจของนักศึกษา กศน. ท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่ง
เรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล เฉลี่ยอยู่ในระดับ 3.83 อยู่ในระดับ 
พึงพอใจมาก อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ตรงตามสมมติฐานท่ีผู้วิจัยได้ตั้งไว้ 
 

อภิปรายผล 
1. สื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล       

มีประสิทธิภาพ 84.1/85.5 หมายความว่า ผลว่าการเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลอง    
ท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล นักเรียน กศน. ทําคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเฉลี่ยได้ 
25.23 คะแนน จากคะแนนเต็มท้ังหมด 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 84.1 และทําแบบทดสอบหลังเรียนเฉลี่ยได้ 
25.6 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อย 85.5 แสดงว่าสื่อเสมือนจริงฯ มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 85/85 ตรงตามสมมติฐานทางการวิจัย ท้ังนี้เนื่องจากข้ันตอนในการพัฒนาสื่อเสมือนจริงฯนั้น ได้นํา
หลักการออกแบบและพัฒนาสื่ออย่างมีระบบตามหลักการของ Generic ID Model : ADDIE (วารินทร์  
รัศมีพรหม, 2541; อ้างอิงจาก Seels, 1990) มาใช้ซ่ึงมี 5 ข้ันตอนดังนี้ คือ 1)ข้ันตอนการวิเคราะห์ (Analysis) 
2) ข้ันตอนการออกแบบ (Design) ใช้ข้อมูลท่ีได้มาจากข้ันตอนการวิเคราะห์มาใช้ในการออกแบบเนื้อหาท่ีใช้ใน
การเรียนรู้และกําหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยผู้วิจัยได้นําหลักการเมนทอลโมเดลมาใช้ในวิธีการสร้าง
รูปแบบการทําความเข้าใจในเนื้อหา องค์ประกอบและความสัมพันธ์ต่างๆ ออกมาเป็นโมเดลหรือโมเดลเชิงมโน
ทัศน์ ท่ีช่วยให้การเรียนรู้ในเนื้อหาดังกล่าวมีประสิทธิภาพ เกิดการส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีความชัดเจนมาก
ยิ่งข้ึน (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) 3) ข้ันตอนการพัฒนา (Development) 4) ข้ันตอนการนําไปทดลองใช้ 
(Implement) ท่ีผู้วิจัยได้นําสื่อเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง 
ตามแนวคิดเมนทอลโมเดลและหนังสือประกอบการใช้งานสื่อเสมือนจริงฯ ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินสื่อเสมือน
จริงฯ พร้อมกับรับข้อแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขสื่อให้มีคุณภาพ ก่อนท่ีจะนําไปทดลองหา
ประสิทธิภาพสื่อ 5) ข้ันตอนการประเมินผลหรือการควบคุม (Evaluation of Control)  ในข้ันตอนนี้เป็น
ข้ันตอนท่ีผู้วิจัยทําการทดลองหาประสิทธิภาพสื่อ 3 ครั้ง คือ การหาประสิทธิภาพแบบเด่ียว การหา
ประสิทธิภาพแบบกลุ่ม และการหาประสิทธิภาพภาคสนามตามแนวคิดของชัยยงค์ พรหมวงค์ (2556) เพ่ือให้
ทดสอบให้สื่อเสมือนจริงฯก่อนท่ีจะนําไปใช้จริง ซ่ึงในระหว่างการทดลองหาประสิทธิภาพสื่อท้ัง 3 ครั้งนั้น 
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ผู้วิจัยได้สังเกตถึงพฤติกรรมของนักศึกษา กศน. ท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริง พบว่า สื่อเสมือนจริงกระตุ้นให้นักศึกษา 
กศน. เกิดการเรียนรู้ และช่วยให้นักศึกษา กศน. จดจําข้อมูลต่าง ๆของแหล่งเรียนรู้ได้ดีข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับ
งานวิจัยของชวนพิศ จะรา (2556) ท่ีได้การศึกษาการพัฒนาการเรียนด้วยเทคโนโลยีผสานความจริง (AR)   
กับหนังสือนิทานสองภาษาโดยใช้กระบวนการกลุ่มเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางภาษาทางด้านการฟังและการ
พูดของเด็กปฐมวัย ท่ีได้นําหลักการ ADDIE Model มาใช้พัฒนา พบว่าแผนการจัดการประสบการณ์มีคุณภาพ
ท่ีดี สามารถนําไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้จริง จากเหตุผลข้ันตอนในการพัฒนาสื่อเสมือน
จริงฯอย่างมีระบบตามหลักการของ Generic ID Model : ADDIE นั้น ส่งผลให้สื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่ง
เรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดลตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ สามารถนําไปใช้
สําหรับการเรียนการสอนได้จริงอย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ผลคะแนนการทดสอบวัดความรู้เก่ียวกับลุ่มน้ําคลองท่าแนะ ก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง 
เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดลของนักศึกษา กศน.          
และความก้าวหน้าทางการเรียนของนักศึกษา กศน. จากการเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ํา
คลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล ผลจากการศึกษาพบว่า 1) นักศึกษา กศน. ท่ีเรียนด้วย
สื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุงตามแนวคิดเมนทอลโมเดล หลังจากเรียนรู้
ด้วยสื่อเสมือนจริงฯ มีพัฒนาการทางความรู้สูงกว่าก่อนเรียน แบบมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
2) นักศึกษา กศน. หลังจากท่ีเรียนด้วยสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุงตาม
แนวคิดเมนทอลโมเดล มีความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง สูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 85 แบบมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 3) และค่าความก้าวหน้าของนักเรียน หรือช่วงความแตกต่าง
ระหว่างคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดความรู้เก่ียวกับแหล่งเรียนรู้บริเวณลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษา กศน. มีความแตกต่างกัน 0.67 หรือ ร้อยละ 67  

เนื่องจากสื่อเสมือนจริงท่ีพัฒนานั้น เป็นเทคโนโลยีท่ีนําความจริงเสมือนเป็นตัวขยาย ช่วยให้นักศึกษา 
กศน. สามารถเรียนรู้ ทําความเข้าใจและจดจํากับเนื้อหาเรื่องแหล่งเรียนรู้ เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่า
แนะ จังหวัดพัทลุง ได้ง่ายข้ึน ผนวกกับผู้วิจัยได้นําหลักการเมนทอลโมเดลมาเป็นแนวทางออกแบบสื่อและ
พัฒนาเนื้อหา สร้างเป็นสิ่งท่ีแทนความรู้ในความจําขณะทํางานท่ีสามารถดําเนินการโดยนักศึกษา กศน. ในการ
ทําความเข้าใจระบบแก้ปัญหา หรือ คาดการณ์ หรือทํานายเหตุการณ์ต่างๆ บางคนอาจมีรูปแบบท่ีใช้ในการทํา
ความเข้าใจท่ีแบ่งออกเป็นส่วนๆ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) ซ่ึงในการสร้างเนื้อหา จัดกลุ่มแบ่งแยกข้อมูล  
ในธนาคารความรู้ (Knowledge bank) หรือในท่ีนี้คือหนังสือประกอบการใช้งานสื่อเสมือนจริงให้เป็นรูปแบบ
โมเดลเชิงมโนทัศน์ ท่ีเป็นการออกแบบนําเสนอสาระความรู้ในลักษณะท่ีเป็นภาพท่ีแสดงความสัมพันธ์และ
ความเชื่อมโยง เพ่ือลดภาระทางความคิดของผู้เรียน รวมไปถึงนําหลักการและทฤษฎีทํามาเป็นหลักการ
ออกแบบกลไกลการทํางานของสื่อเสมือนจริงให้เป็นเครื่องมือทางปัญญา เพ่ือให้ผู้ได้เรียนรู้ เกิดการพัฒนา 
เมลทอลโมเดลและความรู้ได้ดีข้ึนนั่นเอง เพ่ือทําให้นักเรียน กศน. สามารถเชื่อมโยง จดจําข้อมูล และเข้าใจได้
อย่างเป็นรูปแบบ ช่วยให้การเรียนรู้ในเนื้อหาดังกล่าวเกิดประสิทธิภาพ และเรียนรู้ได้อย่างชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
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ผนวกกับการนําเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงท่ีเป็นเครื่องมือทางปัญญา (Cognitive tools) เข้ามาใช้ร่วมกับการ
ประกอบการเรียนรู้ทําให้นักศึกษา กศน. มีแรงกระตุ้นและแรงจูงใจให้เกิดการเรียนรู้ ไม่เบ่ือหน่ายต่อเนื้อหา
การเรียน (อิศรา ก้านจักร, 2551) ซ่ึงคุณสมบัติของสื่อเสมือนจริงคือ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกในการ
สร้างวัตถุ สิ่งของ สามมิติ โดยมีการนําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ เพ่ือสร้างสิ่งท่ีเสมือน
จริงให้กับผู้ใช้เห็นและเกิดปฏิสัมพันธ์ โดยท่ีสื่อเสมือนจริงนั้นสามารถเพ่ิมภาพ ข้อความ เสียงหรือคลิปวิดีโอ 
และลูกเล่น User Interface ให้นักศึกษา กศน. ได้มีส่วนร่วมกับการเรียนรู้ ทําวิธีการเรียนรู้ไม่ทําความเบ่ือ
หน่ายแก่นักศึกษา กศน. ต่อบทเรียนดังกล่าว โดยสื่อเสมือนจริงท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมานั้น จะช่วยในกระบวนการ
ท่ีให้สร้างเมนทอลโมเดลหรือรูปแบบท่ีใช้ในการทําความเข้าใจและหยั่งรู้ถึงประเภทของแหล่งเรียนรู้ดังกล่าว
แก่นักศึกษา กศน. ด้วยวิธีการการอธิบายวัตถุประสงค์ท่ีมีความสัมพันธ์ในเชิงเหตุผลด้วยภาพกราฟิกท่ีมีความ
สมบูรณ์ รวมถึงวัตถุประสงค์ท้ังหมดในระบบ รัดกุมมีรายละเอียดท่ีเพียงพอท่ีจะทําให้เกิดการหยั่งรู้ พร้อมกับ
สร้างการนําเสนอในสิ่งท่ีนักศึกษา กศน. รู้จักคุ้นเคย รู้ความหมายอย่างลึกซ้ึง (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557; อ้างอิง
จาก Mayer, 1989) สอดคล้องกับงานวิจัยของเพ็ญนภา คําแพง (2558) ท่ีพบว่าข้อมูลท่ีได้มาจากบริบท      
ท่ีเกิดข้ึนจริงในโลกจะฝังแน่นในความทรงจําได้ดีกว่าและผลการเรียนรู้จะกว้างครอบคลุม เม่ือนักศึกษา กศน.
ได้พบกับข้อมูลท่ีเชื่อมโยงท่ีเก่ียวข้องกับหลายๆบริบท จะกระตุ้นให้นักศึกษา กศน. สร้างเมนทอลโมเดล    
เกิดความรู้ในการแก้ไขปัญหาได้ดี  

เม่ือนําสื่อเสมือนจริงมาใช้ร่วมในการเรียนรู้แล้วจะช่วยให้พ่ีเรียนเรียนรู้ได้ดีข้ึน เชื่อมโยงได้ดีข้ึน      
และจดจําได้ดีข้ึน สอดคล้องกับงานวิจัยของเฟล็คและซีโมน (Fleck & Simon, 2013) ได้ศึกษาสภาพแวดล้อม
เสมือนจริงในการเรียนรู้ดาราศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาร่วมกับกระบวนการสืบเสาะหาความรู้  
ผลปรากฏว่าการเรียนท้ังสองแบบ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ท้ังนี้ยัง
พบว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ในการรับรู้ของผู้เรียน ทําให้นักเรียนได้ช่วยลดความซับซ้อนใน
การสร้างความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์ และสภาพแวดล้อมจากการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงนี้ ยังช่วยให้
นักเรียนได้สร้างความรู้ความเข้าใจเนื้อหาท่ีถูกต้องอีกด้วยสอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐมา ไชยวรโยธิน  
(2556) ได้ทําการวิจัยเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยี Aurasma หัวข้อ “การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์                 
เรื่อง ศิลปะการแสดงประจําชาติในประชาคมอาเซียนด้วยเทคโนโลยีออรัสมา” กับกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย
ได้แก่ นักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนยอเซฟอุปถัมภ์ ผลท่ีได้จากการศึกษาคือ หลังจากท่ีนักเรียนได้เรียน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ฯ ผลคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของนงคราญ ศรีสะอาด (2556) ท่ีได้ทําการวิจัยเก่ียวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงในหัวข้อ 
การสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยการใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้   
เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า 
กับนักเรียนโรงเรียนวัดลํานาว ไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05  ทักษะกระบวนการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 
0.05 
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3. ความพึงพอใจของนักศึกษา กศน. ท่ีมีต่อสื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัด
พัทลุง ตามแนวคิดเมนทอลโมเดล  ผลจากการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักศึกษา กศน. ท่ีมีต่อสื่อเสมือน
จริงฯ อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ( X = 3.83, S.D. = 0.89) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ตรงตาม
สมมติฐานท่ีผู้วิจัยได้ต้ังไว้ ซ่ึงการท่ีนักศึกษา กศน. มีความพึงใจต่อสื่อเสมือนจริงฯนั้นมีความสัมพันธ์กับ
ข้ันตอนการออกแบบพัฒนาสื่อเสมือนจริงฯ เพราะได้มีการวิเคราะห์สภาพพ้ืนฐานของนักศึกษา กศน.      
ก่อนแล้วจึงออกแบบให้เหมาะสมกับนักศึกษา กศน. ท้ังในด้านการใช้งาน ภาพประกอบ และสื่อมัลติมีเดีย    
ท่ีพ่วงอยู่ในเสมือนจริงฯ ผนวกกับสื่อเสมือนจริงเป็นสื่อเทคโนโลยีใหม่ท่ีเริ่มนํามาประยุกต์ ด้วยลูกเล่นใหม่ 
วิธีการใช้งานท่ีสามารถกระตุ้นความสนใจนักศึกษา กศน. ให้สนใจในการเรียนรู้ได้ดีข้ึน นอกเหนือจากนั้นสื่อ
เสมือนจริงฯท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึนสามารถเชื่อมโยงกับเว็บไซต์ข้อมูลเพ่ิมเติมของแหล่งเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยได้จัดทําข้ึน
เพ่ือสําหรับค้นคว้าเพ่ิมเติมได้ตามท่ีนักเรียน กศน. ต้องการและยังรวมไปถึงระบบนําทางท่ีสามารถนักศึกษา 
กศน. ไปสู่สถานท่ีแหล่งเรียนรู้ได้จริง นักศึกษา กศน. จึงมีความเพลิดเพลินกับการเรียนรู้ด้วยสื่อเสมือนจริง 
และเม่ือนักเรียน กศน. สนุกกับการเรียนแล้ว จึงทําให้ความพึงพอใจของนักศึกษา กศน. มีมากข้ึนตามลําดับ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของนงคราญ ศรีสะอาด (2556) ท่ีได้ทําการวิจัยเก่ียวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงในหัวข้อ 
การสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยการใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้   
เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 กับ
นักเรียนโรงเรียนวัดลํานาว  

สอดคล้องกับงานวิจัยของ ฮวนและคณะ (Juan, Beatrice & Cano, 2008) ได้ทําการวิจัย เรื่อง     
การเรียนรู้ระบบภายในร่างกายมนุษย์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียน
ภาคฤดูร้อนของ The Technical University of Valencia เพ่ือศึกษาผลการใช้งานระหว่างการแสดงผลจาก
หน้าจอปกติกับการแสดงผลจากเทคโนโลยีเสมือนจริง(HMD) ว่าสิ่งใดมีอิทธิพลต่อประสบการณ์เรียนรู้ของ
นักเรียน ผลท่ีได้จากการศึกษาพบว่า ท้ัง 2 รูปแบบมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ และนักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ซ่ึงจากการวิจัยยังพบว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงยังสามารถ
ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้วิชาอ่ืนๆ ได้อีกด้วย  

สรุปได้ว่า สื่อเสมือนจริง เรื่อง แหล่งเรียนรู้ลุ่มน้ําคลองท่าแนะ จังหวัดพัทลุง ตามแนวคิดเมนทอล
โมเดลสร้างความพึงพอใจในทรรศนะเชิงบวกให้กับนักศึกษา กศน. เนื่องด้วยกระบวนการออกสื่อเสมือนจริงท่ี
เหมาะสมกับนักศึกษา กศน. และด้วยคุณสมบัติของสื่อเสมือนจริงหรือเทคโนโลยีเสมือนจริง(Augmented 
Reality: AR) ท่ีสามารถเพ่ิมภาพ ข้อความ เสียงหรือคลิปวิดีโอ และลูกเล่น User Interface ให้นักเรียน กศน.
ได้มีส่วนร่วมกับการเรียนรู้ ทําวิธีการเรียนรู้ไม่ทําความเบ่ือหน่ายแก่นักศึกษา กศน. ต่อบทเรียนดังกล่าว 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
1. จากการวิจัยพบว่า คุณสมบัติของสื่อเสมือนจริงท่ีสามารถสร้างความจริงเสมือนช่วยให้นักศึกษา 

กศน. ได้พบประสบการณ์ใหม่ในการเรียนรู้และส่งผลให้นักศึกษา กศน. เรียนได้ดีข้ึน สื่อเสมือนจริงจึงสามารถ
นํามาประยุกต์สร้างเครื่องมือทางการศึกษา เพ่ือสนับสนุนให้เกิดวิธีการเรียนรู้แบบใหม่ๆ ท่ีเหมาะสมกับ
นักศึกษา กศน. ในยุคสมัยปัจจุบันได้อีกหนึ่งหนทาง 

2. ความสามารถของสื่อเสมือนจริงท่ีสามารถนําข้อความ ภาพ เสียงหรือสื่อมัลติมีเดียมาเชื่อมโยงข้อมูล
ได้ภายในแอปพลิเคชันเดียว แต่สามารถใช้งานได้หลากหลายอุปกรณ์โมบายดีไวซ์ ซ่ึงใช้ได้ท้ังรูปแบบออนไลน์
และออฟไลน์ ประกอบกับในปัจจุบันข้ันตอนการสร้างสื่อเสมือนจริงนั้น ทําได้ง่ายข้ึนโดยแอปพลิเคชัน
สําเร็จรูป  

3. สื่อเสมือนจริงเผยแพร่การใช้งานได้ง่าย เพียงใช้อุปกรณ์โมบายดีไวซ์ร่วมกับภาพประกอบ หนังสือ 
หรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ ท่ีจัดทําข้ึน โดยประโยชน์ดังกล่าวสามารถเป็นต้นแบบในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์
เพ่ือส่งเสริมท้องถ่ิน อนุรักษ์ศิลปะวัฒนธรรม ของแหล่งเรียนรู้ในแต่ละสถานท่ีให้เผยแพร่ออกสู่ภายนอกได้ 

ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยต่อไป 
1. ควรพัฒนาสื่อเสมือนจริงฯ ให้รองรับการโต้ตอบของผู้เรียน สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ข้อมูล

ความรู้หรือภาพถ่ายระหว่างผู้เรียน เพ่ือให้สื่อเสมือนจริงฯมีชีวิต สามารถต่อยอดองค์ความรู้ต่อไปได้และ
สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนวิชาอ่ืนๆ 

2. ควรพัฒนาสื่อเสมือนจริงร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้อ่ืนๆ เพ่ือให้ได้รูปแบบวิธีการเรียนรู้ด้วยสื่อเสมือน
จริงรูปแบบใหม่ๆ 
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