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 บทคััดย่่อ 

	 	 การวิจิัยัเรื่่�องนี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) พัฒันาสภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริงโดยใช้ฉ้ากทัศัน์เ์ป็น็ฐาน

เพื่่�อส่ง่เสริิมประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�อย่า่งสร้า้งสรรค์ ์และ 2) ศึกึษาผลของการจัดัสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริงิ     

โดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมประสบการณ์์การเรีียนรู้้�อย่่างสร้้างสรรค์์ เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลองแบบ One-group 

pretest -posttest design เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจิััย ได้แ้ก่่ 1) สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์

เป็็นฐาน  2) แบบประเมิินคุุณภาพสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐาน  3) แบบวััด

ประสบการณ์์การเรีียนรู้�เรื่่�องสถาปััตยกรรมไทยสมััยอยุุธยา และ 4) แบบประเมิินความพึึงพอใจหลัังทดลองใช้้             

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริงที่่�พััฒนาขึ้้�น  กลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืื อ นั กศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี          

สาขาการบริิการและการท่่องเที่่�ยว มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช และมหาวิิทยาลััยราชภััฏพระนคร จำนวน 35 คน 

ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มตััวอย่่างโดยอาสาสมััคร (Volunteer Sampling) สถิิติิที่่�ใช้้วิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าความถี่่� ร้้อยละ 

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และสถิิติิทดสอบทีีแบบไม่่เป็็นอิิสระต่่อกััน (t-test Dependent) 	 	 	 	

	 ผลการวิิจััย พบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 1) การพัฒันาสภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริงิโดยใช้ฉ้ากทัศัน์เ์ป็น็ฐานเพื่่�อส่ง่เสริมิประสบการณ์ก์าร

เรีียนรู้้�อย่่างสร้้างสรรค์์เรื่่�องสถาปััตยกรรมไทยสมััยอยุุธยา ประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ (1) บุุคลากร ประกอบ

ด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา/ผู้้�สอน นัักออกแบบการเรีียนการสอน นัักเทคโนโลยีีการศึึกษาปฏิิบััติิการ ช่่างเทคนิิค และผู้้�

เรีียน (2) เนื้้�อหาการเรีียนรู้้� (3) สื่่�อมััลติิมีีเดีีย (4) เครื่่�องมืือ อุุปกรณ์์และเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต (5) โปรแกรมการสร้้าง

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิง และขั้้�นตอนการพััฒนาสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงฯ ประกอบ
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ด้้วย 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ (1) การวางแผนและจััดเตรีียมทรััพยากรการผลิิตสื่่�อการสอน ประกอบด้้วยภารกิิจ 5 ประการ คืือ 
สำรวจปััญหา สำรวจความต้้องการ สำรวจทรััพยากร กำหนดวััตถุุประสงค์์ และวางแผนการผลิิตสื่่�อการสอน (2) ดำเนิินการ
ผลิติสื่่�อการสอน (3) ใช้ส้ื่่�อการสอนที่่�ผลิติขึ้้�น และ (4) ประเมิินผลย้อนกลัับเพื่่�อปรัับปรุุง และผลการประเมิินคุณุภาพของ
สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐานอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (ค่่าเฉลี่่�ย = 4.36 ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน = 0.36)	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 2) กลุ่่�มตััวอย่่างการวิิจััยที่่�ทดลองใช้้สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงฯ มีีประสบการณ์์การเรีียนรู้้�  
อย่่างสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และมีีความพึึงพอใจต่่อสภาพแวดล้้อม
การเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริงโดยใช้ฉ้ากทัศัน์์เป็น็ฐาน ทั้้�งในด้านของสภาพแวดล้้อมแบบเสมืือนจริงฯ และด้้านสื่�อและเนื้้�อหา
ในระดัับมากที่่�สุุด (ค่่าเฉลี่่�ย = 4.38 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน = 0.75)

คำสำคััญ: เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง,  การเรีียนรู้้�โดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐาน, ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�

Abstract

	 The objectives of this research were 1) to develop scenario-based learning in virtual reality 
learning environments on the creative learning experience of undergraduate students and 2) to study 
the effect of scenario-based learning in virtual reality learning environments on the creative learning 
experience of undergraduate students. The research methodology utilized in this study was experimental 
research with a one-group pretest-posttest design. The research instruments included: 1) scenario-based 
learning in virtual reality learning environments, 2) the quality evaluation form for scenario-based 
learning in virtual reality learning environments, 3) the learning experience form for architecture in 
Ayutthaya province during periods 1 and 3, and 4) the student satisfaction form after testing scenario-based 
learning in virtual reality learning environments. The research sample was composed of 35 undergraduate 
students of the school of management Science from Sukhothai Thammathirat Open University and 
Phranakhon Rajabhat University who used the volunteer sampling method. Data were analyzed by 
frequency, percentage, standard deviation, and t-test Dependent. 	 	 	 	 	
	 The result of this research showed that	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1. The development of scenario-based learning in virtual reality learning environments on 
the creative learning experience of undergraduate students about architecture in Ayutthaya province 
consisted of five components: (1) people, (2) content, (3) multimedia, (4) hardware and internet networking, 
and (5) software for creating virtual reality learning environments. The process of development had 
four steps: (1) planning and preparing resources for production, (2) production, (3) implementation, 
and (4) assessment. Moreover, the result of quality evaluation of virtual reality learning environments 
from content expert and instructional designer had the highest level. (Mean = 4.36, SD = 0.36) 		
	 	 2. The research sample who studied about architecture in Ayutthaya province via scenario-based 
learning in virtual reality learning environments had the posttest means scores on the creative learning 
experience test higher than the pretest at the .05 level of significance. In addition, the research sam-
ple who studied virtual reality learning environments had the highest level of satisfaction. (Mean = 
4.38, SD = 0.75)

Keywords:  Virtual Reality Technology,. Scenario-based Learning, Learning Experiences
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บทนำ 

	 จากสถานการณ์ก์ารระบาดของโควิดิ – 19 ที่่�ผ่า่นมา

ส่่งผลกระทบต่่อการจััดการเรีียนรู้�ที่่�ต้้องมีีการปรัับเปลี่่�ยน

ครั้้� ง ใหญ่่ จ ากเดิิมที่่�มุ่่� ง เ น้้นการจััดสภาพแวดล้้อม                              

การเรีียนรู้้�ทางกายภาพ  ไปสู่่� การจััดสภาพแวดล้้อม                      

การเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริง เพื่่�อลดการแพร่กระจายของโรค

ระบาด สภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงหรืือที่่�นิิยมเรีียกเป็็น

ภาษาอัังกฤษว่่า Virtual Reality (VR) เป็็นเทคโนโลยีีซึ่่�ง

เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีปฏิิสััมพันัธ์์กัับสภาพแวดล้้อมจำลอง

ที่่�สร้า้งขึ้้�นจากโปรแกรมคอมพิวิเตอร์ ์โดยสภาพแวดล้อ้มที่่�

จำลองขึ้้�นมานั้้�นอาจอยู่่�ในโลกความเป็็นจริิง (The Real 

World) หรืือ โลกจิินตนาการ (Imaginary world) ก็ ็ได้้ 

เป็น็เทคโนโลยีีที่่�ถููกนำมาใช้้เพื่่�อสร้้างประสบการณ์ก์ารรัับรู้้�

แบบดำดิ่่�ง (Immersive Experience) มีีเป้้าหมายเพื่่�อให้้

ผู้้�ใช้้งานเกิิดความรู้้�สึึกการมีีส่่วนร่่วม สามารถโต้้ตอบ และ

ทำกิิจกรรมต่่าง ๆ ผ่ ่านการมีีปฏิิสััมพัันธ์ระหว่่างคนกับ

คอมพิิวเตอร์์ (Human-Computer Interaction : HCI)  

ซึ่่�งปััจจุุบัันเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงนอกจากจะถููกนำมา

ประยุกุต์ใ์ช้ท้ั้้�งทางด้า้นธุรุกิจิ การแพทย์ ์เกม ความบันัเทิงิแล้ว้ 

ยัังนำมาใช้้วงการศึึกษาเพ่ื่�อช่่วยสร้้างเสริิมประสบการณ์์

การเรีียนรู้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ  เกิิดความเข้้าใจลึึกซึ้้�งในสิ่่�งที่่�

ต้้องการเรีียนรู้้�อีีกด้้วย ส่ ่งผลให้้เป็็นการเรีียนรู้้�อย่่างมีี     

ความหมายที่่�ผู้้� เรีียนสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้จริง          

ในอนาคต (Mazuryk and Gervaut, 1999; Sherman 

and Craig, 2003; Mandal, 2013) 		 	 	

	 การจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้ฉากทััศน์์ เป็็นฐาน  (Scenario          

-Based Learning : SBL) เป็็นกลยุทธ์การจััดการเรีียนรู้�

แบบเชิิงรุุกมีีพื้้�นฐานมาจากแนวคิิดทฤษฎีีการเรีียนรู้้�       

แบบสถานการณ์์ (Lave and Wenger, 1991 อ้้างถึึงใน 

Massey University (n.d.)) โดยมีีแนวคิดว่า่การเรีียนรู้�ที่่�ดีีที่่�สุดุ

จะเกิิดขึ้้�นก็็ต่่อเมื่่�ออยู่่�ภายใต้้บริิบทที่่�ตรงหรืือใกล้้เคีียงกัับ

เป็็นจริงซ่ึ่�งจะช่่วยสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้�ให้้กัับ          

ผู้้�เรีียนได้้อย่่างเต็็มที่่� ทั้้ �งนี้้� Clark (2009) ได้้กล่่าวว่่า           

การจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้ฉากทััศน์์เ ป็็นฐาน             

เหมาะสำหรัับการนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับการจััดการเรีียน   

การสอนที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะหรืือส่่งเสริิมทัักษะ       

การแก้ป้ัญัหา และใช้ส้ำหรับัสถานที่่�เดินิทางไปได้ย้ากหรืือ

ในสถานการณ์์ที่่�ไม่่ปลอดภััยที่่�จะเข้้าถึึงได้้ในโลกแห่่งความเป็็นจริง 

สอดคล้้องกัับสุุดคนึึง น ฤพนธ์์จิิรกุุล  (2561) ที่่ �กล่่าวว่่า     

การจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐานช่วย         

ส่่งเสริิมทัักษะการทำงานของบััณฑิิตไทย เนื่่�องจากเป็็น   

การสร้า้งการเรีียนรู้้�ที่่�ใกล้เ้คีียงกับัสภาพความเป็น็จริงิมากที่่�สุดุ 

ทำให้้มองเห็็นโลกการทำงานจริิง เห็็นความเช่ื่�อมโยง

ระหว่า่งสิ่่�งที่่�เรีียนกับัการทำงาน รวมถึงึยังัช่ว่ยพัฒันาทัักษะ

ทางสัังคมเพราะเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้แสดงบทบาทที่่�   

แตกต่่างกัันออกไป ซึ่่�งการจััดการเรีียนการสอนดัังกล่่าว   

นัับเป็็นแนวทางที่่�สอดคล้้องกัับการจััดการเรีียนการสอน    

ในศตวรรษที่่� 21 เพราะเป็็นการเน้้นบริิบทที่่�ตรงตาม          

โลกแห่่งความเป็็นจริิง เพื่่�อให้้การเรีียนรู้�นั้้�นมีีความหมาย

และสััมพันธ์์กัับตััวผู้�เรีียน ดั ังนั้้�นการส่่งเสริิมประสบการณ์์

การเรีียนรู้้�  (Learning Experience) ให้้เกิิดขึ้้�นกัับผู้้�เรีียน

ได้น้ั้้�น จำเป็น็ต้อ้งจัดัสภาพแวดล้อ้มทางการเรีียนรู้้�ที่่�ใกล้เ้คีียง

กัับของจริงในลัักษณะของการมีีปฏิิสััมพันธ์์โดยเน้้น

กิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�กระทำ (Active   

Learner) หรืือมีปีฏิกิริยิาตอบสนองต่อ่สิ่่�งเร้า้หลาย ๆ  รููปแบบ 

เพื่่�อสามารถเช่ื่�อมโยงความรู้�ไปใช้้กัับสถานการณ์์จริงได้้      

ในอนาคต (วิิชััย วงษ์์ใหญ่่, 2537; Chi and Idris, 2021) 

การวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึงเป็็นการศึึกษาเพื่่�อมุ่่�งค้้นหาคำตอบว่่า     

การจััดสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงโดยใช้้    

ฉากทัศัน์เ์ป็น็ฐานมีอีงค์ป์ระกอบและขั้้�นตอนที่่�สำคัญัอะไรบ้า้ง 

และการใช้้สภาพแวดล้้อมแบบเสมืือนจริงฯ สามารถช่่วย

ส่่งเสริิมประสบการณ์์การเรีียนรู้้�อย่่างสร้้างสรรค์์ให้้กัับ        

ผู้้�เรีียนได้้สููงขึ้้�นหลัังการทดลองใช้้ โดยขอบเขตเนื้้�อหาที่่�จะ

ทำการศึึกษาวิจิัยั คืือ เรื่่�อง “สถาปััตยกรรมไทยสมััยอยุุธยา” 

ซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งของชุุดวิิชา 32484 คว ามรู้้�พื้้�นฐานของ

มััคคุุเทศก์์และการท่่องเที่่�ยวอาเซีียนของสาขาวิิชา

วิิทยาการจััดการ ม หาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช  การ

ศึึกษาเกี่่�ยวกับสถาปััตยกรรมไทยเพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจ

อย่่างลึึกซึ้้�งสำหรัับมััคคุุเทศก์์ จ ำเป็็นต้้องเดิินทางไปยััง   

สถานที่่�จริิง ซึ่่�งเป็็นเรื่่�องที่่�ทำได้้ยาก กอรปกัับในช่่วง

สถานการณ์ก์ารแพร่ร่ะบาดที่่�ผ่า่นมาทำให้ต้้อ้งเว้น้ระยะห่า่ง 

ดัังนั้้�นจึงมีีความจำเป็็นที่่�จะต้้องประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีี    

ความจริงเสมืือนร่วมกัับการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้ฉากทััศน์์

เป็็นฐานเพื่่�อมุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะการเป็็นมััคคุุเทศก์์ 

และลดข้้อจำกััดในเร่ื่�องของระยะทางและเวลาในการเข้้าถึึง
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แหล่่งความรู้�ดังกล่่าว ข้ ้อค้้นพบจากงานวิิจััยครั้้�งนี้้�จะเป็็น  

ต้น้แบบของการจัดัสภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริงิ

โดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมประสบการณ์์การเรีียนรู้�

อย่่างสร้้างสรรค์์สำหรัับนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีีต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาสภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริง

โดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมประสบการณ์์ การเรีียนรู้้�

อย่่างสร้้างสรรค์์	 	 	 	 	 	 	 	

	 2. เพื่่�อศึึกษาผลการจััดสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�

แบบเสมืือนจริงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิม

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�อย่่างสร้้างสรรค์์

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากร คืือ นักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี จำนวน 

77คน จากสาขาวิชิาวิทิยาการจัดัการ (แขนงวิชิาบริหิารธุรุกิจิ 

วิชิาเอกการจัดัการการท่่องเที่่�ยว) ของมหาวิทิยาลััยสุุโขทัยั

ธรรมาธิิราชที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในภาคเรีียนที่่� 2/2565 

จำนวน 44 คน และคณะวิิทยาการจััดการ (สาขาวิิชาการ

ท่่องเที่่�ยวและการโรงแรม) ม หาวิิทยาลััยราชภััฏพระนคร  

ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในภาคเรีียนที่่� 1/2566 จำนวน 33 คน 	

		  กลุ่่�มตััวอย่่าง ที่่�ทดลองใช้้สภาพแวดล้้อม        

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐาน            

เพ่ื่�อส่่งเสริิมประสบการณ์์การเรีียนรู้�อย่่างสร้้างสรรค์์ คืื อ 

นัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี  วิิชาเอกการจััดการท่่องเที่่�ยว

และ/หรืือสาขาวิิชาการท่่องเที่่�ยวและการโรงเรีียน สั ังกััด

มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช และมหาวิิทยาลััยราชภััฏ

พระนคร จำนวน 35 คน ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มตััวอย่่างโดย

อาสาสมััคร (Volunteer Sampling) 	 	 	

	 2. ตััวแปร ประกอบด้้วย 	 	 	 	

	 	 ตััวแปรต้้น คืื อ สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�แบบ

เสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐาน	 	 	 	

	 	 ตััวแปรตาม คืื อ ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�อย่่าง

สร้้างสรรค์์		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ 					  

		  สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิง หมายถึึง 

การนำเสนอเนื้้�อหาด้้วยเทคโนโลยีีเสมืือนจริงที่่�เน้้นให้้ผู้้�ใช้้

มองเห็็นเสมืือนได้้เข้้าไปอยู่่�ในสภาพแวดล้้อมนั้้�นจริง ๆ 

สามารถโต้้ตอบกัับมััลติมีี เดีียได้้โดยตรงผ่่านการมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์ผ่่านการคลิิกเมาส์์ หรืือการสััมผััสหน้้าจอ

คอมพิิวเตอร์์/สมาร์์ตโฟน ในลัักษณะของสื่่�อหลายมิิติิหรืือ

ไฮเพอร์์มีีเดีียที่่�เนื้้�อหาภายในสามารถเชื่่�อมโยงกัันจาก      

จุดุหนึ่่�งไปยังัจุดุอื่่�น   โดยมัลัติมีเีดีียประกอบด้ว้ยสื่่�อในรููปแบบ

ตััวอักษร ภาพนิ่่�ง เสีียงและวิิดีีทััศน์์เพื่่�อนำเสนอเกี่่�ยวกัับ

สถาปััตยกรรมไทยสมััยอยุธุยา สร้า้งขึ้้�นจาก 5 องค์ป์ระกอบ 

ได้้แก่่ (1) บุุคลากร (2) เนื้้�อหา (3) สื่่�อมััลติิมีีเดีีย (4) เครื่่�องมืือ 

อุุปกรณ์์และเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต (5) โปรแกรมการสร้้าง

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิง และ 4 ขั้้�นตอน 

ได้้แก่่ (1) การวางแผนและจััดเตรีียมทรััพยากรการผลิิตสื่่�อ

การสอน (2) ดำเนินิการผลิติสื่่�อการสอน (3) ใช้ส้ื่่�อการสอน

ที่่�ผลิิตขึ้้�น และ (4) ประเมิินผลย้้อนกลัับเพื่่�อปรัับปรุุง	 	

		  ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�อย่่างสร้้างสรรค์์ หมายถึึง 

การสร้้างกิิจกรรมการเรีียนรู้�ตามแนวคิดการเรีียนรู้�แบบ   

เชิิงรุุกเพื่่�อเปิิดโอกาสให้้ผู้้� ใ ช้้งานเป็็นผู้�ลงมืือกระทำ            

ผ่่านเทคโนโลยีีเสมืือนจริง ส่ งผลให้้เกิิดผลลัพธ์การเรีียนรู้�

ตามที่่�คาดหวััง โดยประเมิินจากความรู้้�พื้้�นฐานของ

มััคคุุเทศก์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสถาปััตยกรรมไทยสมััยอยุุธยา     

เพื่่�อนำไปสู่่�การวางแผนสำหรัับประยุุกต์์ใช้ป้ระกอบวิชิาชีีพ

ในอนาคต		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 4. เนื้้�อหา สถาปััตยกรรมไทยสมััยอยุุธยาระยะที่่� 1 

และ 3 ซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งของชุุดวิิชา 32484 ความรู้้�พื้้�นฐาน

ของมััคคุุเทศก์์และการท่่องเที่่�ยวอาเซีียน  สาขาวิิชาวิิชา

วิิทยาการจััดการ มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช	 	

	 5. ระยะเวลาดำเนิินการ 4 สััปดาห์์ (มิิถุุนายน – 

กรกฎาคม 2566)

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					   

		  การวิิจััยเชิิงทดลองแบบ one group pretest 

posttest design เป็น็การศึกึษาทดลองโดยใช้้กลุ่่�มตัวัอย่า่ง

กลุ่่�มเดีียว มีีการวััดก่่อนเรีียน (Pretest) เมื่่�อให้้สิ่่�งทดลอง

แล้ว้จึงึทำการวัดัผลหลังัเรีียน (Posttest) เพื่่�อเปรีียบเทีียบ

การเปลี่่�ยนแปลงของตัวัแปรตามก่อ่นและหลังัการทดลองได้้



ปีที่ 6 ฉบับที่ 2O ตุลาคม-ธันวาคม 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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	 O
1	  

  =
 
	ตััวอย่่างการวิิจััยทดสอบประสบการณ์์การเรีียนรู้้�เรื่่�องสถาปััตยกรรมสมััยอยุุธยา (ก่่อนเรีียน)	 	 	

	 X	   =
	
สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงเรื่่�องสถาปััตยกรรมสมััยอยุุธยา 	 	 	 	

	 O
2	    

= ตััวอย่่างการวิิจััยทดสอบประสบการณ์์การเรีียนรู้้�เรื่่�องสถาปััตยกรรมสมััยอยุุธยา (หลัังเรีียน)

	 2. ขั้้�นตอนการวิิจััย											         

		ขั้้  �นตอนที่่� 1 ศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง (Virtual Reality Tech-

nology) การเรีียนรู้�โดยใช้ฉ้ากทัศัน์เ์ป็น็ฐาน (Scenario-   Based Learning) และประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้� (Learning Experience) 

แล้้วนำมาสัังเคราะห์์เพื่่�อนำมากำหนดเป็็น  กรอบแนวคิดและทฤษฎีีสำหรัับการพััฒนาสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�แบบ

เสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐาน	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

		  ขั้้�นตอนที่่� 2 พััฒนาสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐาน โดยใช้้แนวคิิด     การ

จัดัระบบส่ื่�อการสอนซ่ึ่�งประกอบด้้วย 4 องค์ป์ระกอบ ได้แ้ก่่ (1) การวางแผนและจัดัเตรีียมทรัพยากรการผลิิตส่ื่�อการสอน 

(2) ดำเนิินการผลิิตสื่่�อการสอน (3) ใช้้สื่่�อการสอนที่่�ผลิิตขึ้้�น และ (4) ประเมิินผลย้้อนกลัับเพื่่�อปรัับปรุุง 

 

ภาพที่่� 1 องค์์ประกอบของการจััดระบบสื่่�อการสอน                                                                                          

ที่่�มา : ปรัับจากภาพองค์์ประกอบหลัักของการจััดระบบสื่่�อการสอนของ ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์ (2554)

		  ขั้้�นตอนที่่� 3 ทดลองใช้ส้ภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริงิโดยใช้้ฉากทััศน์เ์ป็น็ฐานที่่�พัฒันาขึ้้�นกับัตัวัอย่า่ง

การวิิจััย ที่่�นัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีีของมหาวิิทยาลััยไทย สาขาการบริิการและการท่่องเที่่�ยว จำนวน 35 คน     ซึ่่�งได้้

มาจากวิธิีีการสุ่่�มกลุ่่�มตัวอย่่างโดยใช้อ้าสาสมััคร มีกีารปฐมนิเทศแนะนำการใช้ง้านสภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้�แบบเสมืือน

จริิงฯ ผ่่านระบบออนไลน์์ และให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทดลองใช้้ สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็น

ฐาน จากนั้้�นรวบรวมข้้อมููลนำไปวิิเคราะห์์ด้้วยการทดสอบสถิิติิค่่าทีี (t–test for dependent) 

 

                                            

3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 			 

	 	 3.1 สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิง

โดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐานฯ โดยนำเครื่่�องมืือที่่�พััฒนาขึ้้�น ไป

ให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จ ำนวน  3 คน    ได้้แก่่ ผู้ ้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้าน

เทคโนโลยีีการศึึกษา จำนวน 2 คน และ ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้าน

เนื้้�อหา จำนวน 1 คน ประเมิินคุุณภาพเครื่่�องมืือการวิิจััย 

โดยใช้เ้กณฑ์แ์บบมาตรวัดัประมาณค่า่ (Rating Scale) และ

วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้วยสถิิติิเชิิงบรรยาย ได้้แก่่ ค่ ่าเฉลี่่�ย และ

ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และนำมาปรับัแก้ไ้ขก่อ่นไปทดลองใช้้ 

											         

	 3.2 แบบวััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้� ประกอบด้้วย 

แบบทดสอบก่่อนและหลัังเรีียนจำนวน  15 ข้ ้อ โดยนำ   

เครื่่�องมืือวิิจััยไปให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 3 คน ได้้แก่่ ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ

ด้้านวััดและประเมิินผล จ ำนวน  1 คน  และผู้้�ทรงคุุณวุฒิิ  

ด้้านเนื้้�อหา จำนวน 1 คน และผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้านเทคโนโลยีี

การศึึกษา จำนวน 1 คน ประเมิินความตรงเชิิงเนื้้�อหา (content 

validity) และค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (Index of Item 

Congruence: IOC) พ บว่่ามีีค่่าอยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00        



   Vol 6 No 2O October-December 2O23 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

35

ค่่า IOC ทั้้ �งฉบัับ=0.98 แบบวััดมีีค่่าความยาก (p)              

อยู่่�ระหว่่าง 0.36–0.88 ค่่าอำนาจจำแนก (r) อยู่่�ระหว่่าง 

0.12-0.48 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบวััดประสบการณ์์

การเรีียนรู้้� = 0.85	 	 	 	 	 	 	

	 3.2 แบบประเมิินความพึงพอใจ  ประกอบด้้วย

ประเด็็นคำถาม  2 ประเด็็น  ได้้แก่่ (1) สภาพแวดล้้อม       

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิง และ (2) สื่่�อและเนื้้�อหา 	

4. การดำเนิินการวิิจััย 

	 4.1   การพััฒนาสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบ

เสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐานฯ เป็็นการทบทวน

วรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการออกแบบและพััฒนาสื่่�อ/

มััลติิมีีเดีียเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�  และการพััฒนาสื่่�อเทคโนโลยีี

เสมืือนจริงิ จากนั้้�นนำมาวิเิคราะห์แ์ละสังัเคราะห์ป์ัจัจัยัหรืือ

องค์์ประกอบที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนาสภาพแวดล้้อม      

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิง ประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ 

ได้้แก่่ (1) บุุคลากร ประกอบด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา/  

ผู้้�สอน นั กออกแบบการเรีียนการสอน นั กเทคโนโลยีีการศึึกษา

ปฏิิบััติิการ ช่ ่างเทคนิิคและผู้้�เรีียน  (2) เนื้้�อหาการเรีียนรู้�   

(3) สื่ ่�อมััลติิมีีเดีีย (4) เครื่่�องมืือ อุ ุปกรณ์์และเครืือข่่าย

อิินเทอร์์เน็็ต (5) โปรแกรมการสร้้างสภาพแวดล้้อม          

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิง (ณััฐกร สงคราม, 2553; สุุริิยััน 

หมอยา, 2560; สุนทรีี มนตรีีศรีี และทะนงศักัดิ์์� โสวจััสสตากุลุ, 

2562; ปิ ิยวััฒน์์ ตรััสสรณวาทิิน  และธนะวััชร จริ ิยะภููมิิ, 

2564; Lee and Owens, 2004; Onyesolu and Eze; 

2011) สำหรัับขั้้�นตอนการพััฒนาสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�

แบบเสมืือนจริิงใช้้แนวคิิดการจััดระบบสื่่�อการสอนของ     

ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์ (2554) ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 

(1) การวางแผนและจัดัเตรีียมทรัพัยากรการผลิติสื่่�อการสอน 

(2) ดำเนิินการผลิิตส่ื่�อการสอน (3) ใช้ส่้ื่�อการสอนที่่�ผลิิตขึ้้�น 

และ (4) ประเมิินผลย้้อนกลัับเพื่่�อปรัับปรุุง มีีรายละเอีียด

ดัังต่่อไปนี้้�		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 (1) การวางแผนและจััดเตรีียมทรััพยากร         

การผลิิตสื่่�อการสอน เป็็นขั้้�นตอนแรกที่่�จะต้้องดำเนิินการ

ประกอบด้ว้ยภารกิจิ 5 ประการ ได้แ้ก่ ่สำรวจปัญัหา สำรวจ

ความต้้องการ สำรวจทรััพยากร กำหนดวััตถุุประสงค์์ และ

วางแผนการผลิิตสื่่�อการสอน		 	 	 	

	 	 ภารกิิจที่่� 1 สำรวจปัญหา เป็็นการสำรวจถึง

ความจำเป็็นที่่�ต้้องผลิิตสื่่�อการสอนเพื่่�อใช้้เป็็นช่องทาง       

ในการถ่่ายทอดเนื้้�อหาสาระสำคััญ เนื่่�องจากการประกอบ

วิิชาชีีพทางด้้านมััคคุุเทศก์์ ผู้้�เรีียนจำเป็็นต้้องมีีความรู้้�พื้้�นฐาน

เกี่่�ยวกับประเทศไทย ไม่่ว่่าจะเป็็นทางด้้านประวััติิศาสตร์์ 

ศาสนา ศิิลปวััฒนธรรม และสถาปััตยกรรม เป็็นต้้น  และ

จะมีกีารจัดัประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ในรููปแบบของการศึกึษา

นอกสถานที่่� (Field Trips) เพื่่�อเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับ

และเรีียนรู้�ประสบการณ์์ต่่าง ๆ ภายนอกสถานที่่�เรีียน       

แต่่การ ศึึกษานอกสถานที่่� จำ เ ป็็นต้องใ ช้้ เวลาและ                    

งบประมาณในการเดิินทาง รวมถึึงบางสถานที่่�มีีเวลา       

การเข้้าเยี่่�ยมชมจำกััด อาจปิิดปรัับปรุุงหรืือซ่่อมแซมทำให้้

ไม่่สามารถเข้้าถึึงเพื่่�อเรีียนรู้้�ได้้ หรืือบางสถานที่่�เดิินทางไป

ได้้ยากและอาจเผชิิญกัับความไม่่ปลอดภััยหากเป็็นช่่วงมรสุุม 

กอรปกัับในช่วงสถานการณ์์การแพร่ระบาดของโควิิด-19 

ส่ง่ผลทำให้ก้ารเดินิทางเพื่่�อไปศึกึษานอกสถานที่่�ไม่ส่ามารถ

กระทำได้้ 		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 ภารกิิจที่่� 2 สำรวจความต้้องการ ด้ ้วยการศึึกษา

พฤติิกรรมการใช้้งานอิินเทอร์์เน็็ตของนัักศึึกษาระดัับ

ปริิญญาตรีี  ซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มประชากรที่่�มีีอายุุเฉลี่่�ยระหว่่าง      

18-24 ปี ี คิ ดเป็็นร้้อยละ 8.5 จ ากประชากรทั้้�งหมดของ

ประเทศไทย พบว่า่ใช้อิ้ินเทอร์เ์น็็ตเฉลี่่�ยวัันละ 8 ชั่่�วโมง 57 นาทีี 

โดยกิิจกรรมยอดนิิยมที่่�ยัังคงติิดอัันดัับ คืือ กิิจกรรมการดูู

รายการโทรทัศัน์/์คลิป/ดููหนังั/ฟังัเพลง ร้อยละ 41.51 และ

กิิจกรรมการอ่่านโพสต์์/ข่่าว/บทความ/หนัังสืือออนไลน์ 

ร้อ้ยละ 29.51 (สำนักังานพัฒนาธุรุกรรมทางอิิเล็็กทรอนิกิส์,์ 

2565) ยิ่่�งไปกว่่านี้้�ยัังพบว่่าประชากรที่่�มีีอายุุน้้อยหรืือ Gen Z 

(23 ปี ี/น้้อยกว่่า) มีีแนวโน้้มที่่�จะเลืือกรัับชมรายการ

โทรทััศน์์ผ่่านทางเว็็บไซต์และแอปพลิเคชันมากกว่่า

ประชากรสููงอายุุ เพราะสามารถรับชมย้อนหลัังและ/หรืือ

รัับชมตามความต้องการที่่�ตนเองสะดวก (กสทช., 2562) 

ยิ่่�งไปกว่่าน้ี้�กลุ่่�มคนในช่่วงอายุุดัังกล่่าวเติิบโตมาพร้้อมกัับ

การพััฒนาของเทคโนโลยีีและอิินเทอร์์เน็็ต ดั งนั้้�น               

การพัฒันาสื่่�อการสอนเพื่่�อตอบโจทย์พ์ฤติกิรรมของผู้้�เรีียน

จึึงออกแบบให้้สามารถโต้้ตอบหรืือแชร์์ความรู้้�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�นได้้	

	 ภารกิิจที่่� 3 สำรวจทรััพยากร เป็็นการสำรวจ          

งบประมาณ  เครื่่�องมืือ อุ ุปกรณ์์ สื่ ่�อการสอน  และแหล่่ง

ทรััพยากรการเรีียนรู้้�ที่่� เกี่่�ยวข้้องต่่อการพััฒนาสภาพ

แวดล้อ้มการเรีียนรู้้�การแบบเสมืือนจริงิฯ พบว่า่สื่่�อการเรีียน

การสอนในมหาวิิทยาลััยส่่วนใหญ่่จะอยู่่�ในรููปแบบของสื่่�อ

สิ่่�งพิิมพ์์ เช่่น  หนัังสืือ ตำรา เอกสารประกอบการสอน 
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เป็็นต้้น  ซึ่่�งเป็็นสื่่�อในรููปแบบของวจนสัญลัักษณ์์ (Verbal 

Symbols) เป็็นประสบการณ์์ขั้้�นที่่�เป็็นนามธรรมมากที่่�สุุด 

ดัังนั้้�นการพััฒนาสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงฯ 

นับัว่า่เป็น็การสร้า้งประสบการณ์ร์อง (Contrived  Experience) 

ที่่�ให้ผู้้้�เรีียนได้้เรีียนรู้�จากสิ่่�งที่่�ใกล้เ้คีียงกัับความเป็็นจริงิที่่�สุดุ 

การพััฒนาสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริงฯ 

จำเป็็นจััดเตรีียมเครื่่�องมืือและอุุปกรณ์์เพื่่�อใช้้บัันทึึกภาพ 

360 องศา รวมถึงสื่่�อมััลติมีีเดีียในรููปแบบของข้้อความ 

รููปภาพ คลิปิเสีียง และคลิปิวิดิีีโอ ให้ส้ร้า้งการมีปีฏิสิัมัพันัธ์์

ระหว่่างผู้้�เรีียนกัับเนื้้�อหา		 	 	 	 	

	 ภารกิิจที่่� 4 กำหนดวััตถุุประสงค์์ เนื้้�อหาที่่�นำมาจััด

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริงฯ คืื อ เรื่่�อง 

“สถาปััตยกรรมไทยสมััยอยุุธยา” มีีเป้้าหมายเพื่่�อได้้รัับ

ประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�อย่า่งสร้า้งสรรค์์ผ่า่นสภาพแวดล้้อม

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริงิเพ่ื่�อสามารถนำไปประกอบอาชีีพ

การเป็็นมัคคุเทศก์์ได้้ คว ามรู้�พื้้�นฐานที่่� เกี่่�ยวข้องกัับ

สถาปััตยกรรมไทยสมััยอยุุธยาของระยะแรกและระยะ       

ที่่�สาม คณะผู้้�วิจิัยัได้ก้ำหนดฉากทััศน์ส์ำหรับัสร้า้งสภาพแวดล้อ้ม

การเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริิงฯ จ ำนวน  2 สถานที่่� ได้้แก่่         

วััดพุุทไธศวรรย์์และวััดชุุมพลนิกายาราม ทั้้ �งนี้้�ได้้กำหนด

วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�ไว้้ดัังนี้้� 	 	 	 	

	 	 1.นัักศึึกษาสามารถอธิิบายลัักษณะเด่่นของ

สถาปััตยกรรมสมััยอยุุธยาได้้		 	 	 	

	 	 2. นักศึกึษาสามารถอธิิบายประวััติคิวามเป็็นมา

ของวััดพุุทไธศวรรย์์และวััดชุุมพลนิิกายารามได้้		 	

	 	 3.นัักศึึกษาสามารถบอกโบราณสถานที่่�สำคััญ

ของวััดพุุทไธศวรรย์์และวััดชุุมพลนิิกายารามได้้		 	

	 ภารกิิจที่่� 5 ว างแผนการผลิิตส่ื่�อการสอน  หรืือ        

ขั้้�นเตรีียมการเพื่่�อกำหนดแผนการทำงานล่ว่งหน้า้ก่อ่นที่่�จะ

เริ่่�มผลิติสื่่�อการสอน ประกอบด้ว้ย (1) การวิเิคราะห์เ์นื้้�อหา

ร่่วมกัันระหว่่างผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา และนัักออกแบบ

การเรีียนการสอน โดยได้คั้ัดเลืือกเนื้้�อหาที่่�เหมาะสมสำหรับั

การนำมาจััดสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงฯ  

(2) การสำรวจสถานที่่� เพื่่�อศึกึษาค้น้คว้า้ข้อ้มููลเพิ่่�มเติมิและ

นำมากำหนดประเด็็นเนื้้�อหาให้้สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์

การเรีียนรู้้� (3) เขีียนสคริิปต์์สำหรัับการผลิิตสื่่�อวิิดีีโอเพื่่�อนำมาใช้้

เป็็นช่องทางการมีีปฏิิสััมพันธ์ระหว่่างผู้้�เรีียนกับเนื้้�อหา      

(4) ประชุุมทีีมงานฝ่่ายผลิิต ได้้แก่่ ทีีมงานถ่่ายทำนอกสถานที่่� 

และนัักเทคโนโลยีีการศึึกษาปฏิิบัติัิการ เพื่่�ออธิิบายขอบเขต

หน้้าที่่�ความรับผิิดชอบ และ (5) จััดเตรีียมเครื่�องมืือและ

อุุปกรณ์์ให้้พร้้อมสำหรัับการผลิิตสื่่�อการสอน	 	 	

	 (2) ดำเนิินการผลิิตสื่่�อการสอน จ ะครอบคลุม         

ขั้้�นตอนระหว่่างดำเนิินการผลิิตและหลัังดำเนิินการผลิิต 

โดยระหว่่างดำเนิินการผลิิต ประกอบด้้วยการบัันทึึกภาพ 

360 องศา ด้ ้วยกล้้องและขาตั้้�งกล้้อง การซัักซ้้อมและ      

การบัันทึึกภาพวีีดิิทััศน์์ และการถ่่ายภาพนิ่่�ง เพื่่�อนำมาใช้้

จััดทำเป็็นสื่่�อมััลติิมีีเดีียต่่อไป โดยหลัังจากได้้ไฟล์์ภาพ 360 องศา 

ภาพวีีดิทัศัน์แ์ละภาพนิ่่�งแล้ว้ จะเข้้าสู่่�ขั้้�นหลังัดำเนินิการผลิติ 

ประกอบด้้วย การตััดต่่อภาพและเสีียงเพื่่�อให้้ได้้คลิิปวิิดีีโอ

ที่่�สมบููรณ์์ การอััปโหลดภาพ 360 องศาขึ้้�นโปรแกรมสร้้าง

สภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิง การจััดเตรีียมสื่่�อมััลติิมีีเดีียต่่าง ๆ 

การเขีียนสคริปิต์ส์ำหรับัจัดัสภาพแวดล้อ้มเสมืือน การสร้า้ง

สภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงในเว็็บไซต์ Thinglink และ       

การเผยแพร่่สภาพแวดล้้อมแบบเสมืือนจริิงที่่�พััฒนาขึ้้�นไป

ยัังแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ เช่่น ระบบบริิหารการจััดการเรีียนรู้้� 

โซเชีียลมีีเดีีย และแอปพลิิเคชัันเพื่่�อการติิดต่่อสื่่�อสาร 

(LINE) เป็็นต้้น 	 	 	 	 	 	 	 	

	 หลัั ง จากพััฒนาสภาพแวดล้้ อมการ เ รีี ยนรู้้�                

แบบเสมืือนจริิงฯ แล้้วได้้นำสื่่�อการสอนดัังกล่่าวไปให้้    

ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จ ำนวน  3 คน    ได้้แก่่ ผู้ ้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้าน

เทคโนโลยีีการศึึกษา จำนวน 2 คน และ ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้าน

เนื้้�อหา จำนวน 1 คน ประเมินิคุณุภาพสื่่�อการสอนที่่�ผลิติขึ้้�น 

จากนั้้�นทำการปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำ ก่ อนนำไป

ทดลองใช้้ 										       

	 (3) ใช้้สื่่�อการสอนที่่�ผลิิตข้ึ้�น ในขั้้�นตอนนี้้�ได้้มีี         

การประสานงานกับัผู้้�สอนระดับัปริญิญาตรีี สาขาการบริกิาร

และการท่อ่งเที่่�ยว ผ่า่นการประชุุมชี้้�แจงในรููปแบบออนไลน์์ 

โดยคณะวิิจััยได้้จััดเตรีียมข้้อความชี้้�แจงรายละเอีียด         

ขั้้�นตอนการทดลองใช้้สื่่�อสำหรับันักัศึกึษา ลิงิก์ใ์นการเข้า้ถึงึ

แบบวััดประสบการณ์์การเรีียนรู้�  (ก่่อนและหลัังเรีียน)   

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริง 2 ชุ ด และ      

แบบประเมินิความพึงึพอใจหลังัการทดลองใช้ ้(รายละเอีียด

อยู่่�ในหััวข้้อที่่� 4.2) 	 	 	 	 	 	 	

	 (4) ประเมิินผลย้อนกลัับเพื่่�อปรัับปรุุง เป็็นการนำ

คะแนนจากแบบวััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ก่อนและ      

หลัังเรีียนมาเปรีียบเทีียบเพื่่�อวิิเคราะห์์ผลว่่าหลัังจาก

ทดลองใช้้สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริิงแล้้ว

นักัศึึกษามีีคะแนนเพิ่่�มสููงขึ้้�นกว่่าก่่อนเรีียนรู้�หรืือไม่่ รวมถึง
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การวิิเคราะห์์เนื้้�อหาจากการสััมภาษณ์์ความพึงพอใจ       

หลังัการทดลองใช้ส่้ื่�อเพื่่�อนำข้้อเสนอแนะมาปรัับปรุุงแก้้ไข

เพื่่�อใช้้เป็็นต้้นแบบของการจััดสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�

แบบเสมืือนจริงสำหรัับนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี  สาขา   

การบริิการและการท่่องเที่่�ยวต่่อไป	 	 	 	

	 4.2 การศึึกษาผลการจััดสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�

แบบเสมืือนจริงโดยใช้้ฉากทัศัน์์เป็น็ฐาน เป็น็การวิจิัยั     เชิงิ

ทดลอง กลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี    วิิชา

เอกการจััดการการท่่องเที่่�ยว สัังกััดมหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธร

รมาธิิราช  และสาขาการบริิการและการท่่องเที่่�ยว 

มหาวิทิยาลัยัราชภัฏพระนคร จำนวน 35 คน มีรีายละเอีียด

ดัังนี้้�	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 (1) จััดเตรีียมข้อมููลการช้ี้�แจงรายละเอีียด        

ขั้้�นตอนการทดลองใช้ส่้ื่�อ พร้อ้มจััดทำแบบวััดประสบการณ์์

การเรีียนรู้้�ในรููปแบบออนไลน์ ์และสร้า้งลิงิก์ฉ์บับัย่อ่สำหรับั

การเข้้าถึึงแบบวััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้� และสภาพแวดล้้อม

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริงเพื่่�อการเข้้าถึึงที่่�สะดวกรวดเร็็ว 

รองรัับทุุกอุุปกรณ์์การใช้้งานสำหรัับนัักศึึกษา	 	 	

	 	 (2) ประสานงานไปยัังผู้้�สอนระดัับปริิญญาตรีี 

สาขาการบริิการและการท่่องเที่่�ยว  เพื่่�อขออนุุญาตชี้้�แจง

รายละเอีียดของขั้้�นตอนการทดลองใช้้สื่่�อสำหรัับนัักศึึกษา 

ลิงิก์ใ์นการเข้า้ถึงึแบบวัดัประสบการณ์์การเรีียนรู้้� (ก่่อนและ

หลังัเรีียน) สภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริงิ 2 ชุดุ 

และแบบประเมิินความพึึงพอใจหลัังการทดลองใช้้กัับ

ตััวอย่่างการวิิจััย	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 (3) ดำเนิินการให้้ตััวอย่่างการวิิจััยทำแบบวััด

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้� (ก่่อนเรีียน) จากนั้้�นทำการศึึกษา

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริง เมื่่�อเรีียนจบทำ

แบบวััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�  (หลัังเรีียน) และประเมิิน

ความพึงพอใจหลัังการทดลองใช้ส้ภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้�

แบบเสมืือนจริง โดยคณะผู้้�วิิจััยทำหน้้าที่่�เป็็นผู้�อำนวย    

ความสะดวกในการเรีียนรู้� ค อยช้ี้�แนะ และตอบคำถาม    

หากมีีข้้อสงสััย		 	 	 	 	 	 	 	

	 	 (4) น ำผลคะแนนที่่�ได้้จากวััดประสบการณ์์การ

เรีียนรู้�  (ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน) และแบบประเมิินความ

พึงึพอใจหลัังการทดลองใช้ ้มาวิเิคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติแิละ

นำเสนอผลการวิิจััยตามลำดัับ

5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง		

	 5.1 ผลการประเมินิคุณุภาพของสภาพแวดล้อ้มการ

เรีียนรู้�แบบเสมืือนจริงโดยใช้ฉ้ากทัศัน์์เป็็นฐาน แบ่ง่ประเด็็น

การประเมิินเป็็น 2 ส่่วน คืือ (1) สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�

แบบเสมืือนจริิง และ (2) สื่่�อและเนื้้�อหาการเรีียนรู้้� รวม 15 ข้้อ 

โดยลัักษณะข้้อคำถามเป็็นแบบจััดอัันดัับคุุณภาพแบบ

มาตราส่่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับั ของ ลิ-เคิริ์ท์ 

(Likert Scale) จากนั้้�นนำไปให้ ้ผู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิจำนวน 3 คน 

ได้้แก่่ ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา จำนวน 2 คน 

และ ผู้ ้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้านเนื้้�อหา จ ำนวน  1 คน  ประเมิิน

คุุณภาพเครื่�องมืือการวิิจััย และวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้วยสถิิติิ   

เชิิงบรรยาย ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน		

	 5.3 วิิเคราะห์์ผลการทดลองใช้้สภาพแวดล้้อม       

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงฯ ด้ ้วยการเปรีียบเทีียบคะแนน

ของแบบวััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้� ของตััวอย่่างการวิิจััย

ก่่อนและหลัังการทดลอง ใช้้การวิิเคราะห์์ค่่า t โดยใช้้สถิิติิ 

t-test dependent และวิิเคราะห์์ผลความพึึงพอใจด้้วย

สถิติิเิชิงิบรรยาย ได้แ้ก่ ่ค่า่เฉลี่่�ย และส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 



ปีที่ 6 ฉบับที่ 2O ตุลาคม-ธันวาคม 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ผลการวิิจััย

	 1. ผลการพััฒนาสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐานฯ ประกอบด้้วย               

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงของสถาปััตยกรรมไทยสมััยอยุุธยาตอนต้้นซึ่่�งเป็็นการนำเสนอโดยใช้้           

โบราณสถานของวััดพุุทไธศวรรย์์และวััดชุุมพลนิกายารามเป็็นสถานที่่�ถ่่ายทอดเนื้้�อหาสาระ และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียน       

มีีปฏิิสััมพัันธ์์ผ่่านการโต้้ตอบเนื้้�อหาในรููปแบบของสื่่�อมััลติิมีีเดีีย ดัังแสดงภาพดัังภาพที่่� 2 และ 3 ตามลำดัับ

	

ภาพที่่� 2 สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงของสถาปััตยกรรมไทยสมััยอยุุธยาตอนต้้น 

พระปรางค์์องค์์ใหญ่่ ณ วััดพุุทไธสวรรย์์ จัังหวััดพระนครศรีีอยุุธยา (https://bit.ly/vrwatphutt)

ภาพที่่� 3 สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงของสถาปััตยกรรมไทยสมััยอยุุธยาระยะที่่�สาม 

เจดีีย์์ย่่อมุุมไม้้สิิบสอง ณ วััดชุุมพลนิิกายาราม จัังหวััดพระนครศรีีอยุุธยา (https://bit.ly/vrwat)
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ตารางที่่� 1	  ผลการประเมิินคุุณภาพของสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงฯ (N = 3)

รายการประเมินคุณภาพ                                                                  
ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนจริง

ค่าสถิติพื้นฐาน แปลความหมาย 
ความเหมาะสมMean     S.D.

1. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนจริง

1.1 ช่วยสร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วมที่ใกล้เคียงกับสภาพความเป็นจริงหรือ    
เสมือนได้เข้าไปอยู่ในสถานที่จริง

4.67 0.58 มากที่สุด

1.2 ช่วยส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้และพัฒนาทักษะการเป็นมัคคุเทศก์ได้ 4.00 0.00 มาก

1.3 ทำ�ให้เกิดความเข้าใจลึกซึ่้งในสิ่งที่ได้เรียนรู้ 3.67 0.58 มาก

1.4 เปิดโอกาสให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์ (เทคโนโลยี) 4.67 0.58 มากที่สุด

1.5 ช่วยลดข้อจำ�กัดของระยะทางและเวลาในการเข้าถึงสถานที่ที่เดินทางไปได้ยาก
หรือไม่ปลอดภัย

4.33 0.58 มากที่สุด

1.6 ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบเชิงรุกที่ผู้เรียนเป็นผู้ดำ�เนินการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(Active Learner)

4.00 0.00 มาก

1.7 ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิกิริยาตอบสนองกับสิ่งเร้าที่หลากหลายรูปแบบ 4.00 1.00 มาก

1.8 ทำ�ให้สามารถเชื่อมโยงความรู้ไปใช้กับสถานการณ์จริงได้ในอนาคต 4.67 0.58 มากที่สุด

2. สื่อและและเนื้อหา

2.1 เส้นทางการเรียนรู้ในสื่อ VR สามารถช่วยนำ�ทางไปยังจุดหมายหรือสถานที่         
ที่ต้องการได้

4.00 0.00 มาก

2.2 สัญลักษณ์ในปรากฏในสื่อ VR (ปุ่มหรือไอคอน) สื่อความหมายได้ตรงกับความ
ต้องการของผู้ใช้งาน

4.00 0.00 มาก

2.3 คลิปวิดีโอในสื่อ VR นำ�เสนอสาระสำ�คัญที่เป็นประโยชน์และมีความน่าสนใจ 4.67 0.58 มากที่สุด

2.4 ขนาดของตัวอักษรในสื่อ VR มีขนาดเหมาะสม อ่านง่าย 5.00 0.00 มากที่สุด

2.5 รูปภาพประกอบในสื่อ VR มีความคมชัดและสื่อความหมาย 4.33 0.58 มากที่สุด

2.6 ความยาวของการนำ�เสนอเนื้อหาสาระมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด

ภาพรวม 4.36 0.36 มากที่สุด

	 จากตารางที่่� 1 แสดงผลการวิิเคราะห์์ค่่าสถิิติิพื้้�นฐานของรายการประเมิินคุุณภาพของสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�

แบบเสมืือนจริงิฯ พบว่่าภาพรวมของสภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้�ดังักล่า่วอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ (Mean = 4.36, SD = 0.36)

	 การพััฒนาสภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริง ประกอบด้้วย 5 องค์ป์ระกอบ ได้แ้ก่ ่(1) บุคลากร  (2) เนื้้�อหา

การเรีียนรู้้�  (3) สื่ ่�อมััลติิมีีเดีีย (4) เครื่่�องมืือ อุ ุปกรณ์์และเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต (5) โปรแกรมการสร้้างสภาพแวดล้้อม    

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิง และ 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ (1) การวางแผนและจััดเตรีียมทรััพยากรการผลิิตสื่่�อการสอน ประกอบด้้วย

ภารกิิจ 5 ประการ คืือ สำรวจปััญหา สำรวจความต้้องการ สำรวจทรััพยากร กำหนดวััตถุุประสงค์์ และวางแผนการผลิิต

สื่่�อการสอน  (2) ดำเนิินการผลิิตส่ื่�อการสอน  (3) ใช้้ส่ื่�อการสอนที่่�ผลิิตขึ้้�น  และ (4) ประเมิินผลย้อนกลัับเพื่่�อปรัับปรุุง        

ได้้มาจากการทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการออกแบบและพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�  เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง แนวคิิด    

การจััดระบบสื่่�อการสอน จ ากนั้้�นนำมาวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์เพื่่�อกำหนดกรอบแนวคิิดในการพััฒนาสภาพแวดล้้อม   

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิง เรื่่�อง “สถาปััตยกรรมไทยสมััยอยุุธยา”  ดัังภาพที่่� 4 



ปีที่ 6 ฉบับที่ 2O ตุลาคม-ธันวาคม 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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	 1. ผลการเปรีียบเทีียบความแตกต่่างระหว่่างค่่าเฉลี่่�ยคะแนนของแบบวััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้� ก่่อนการทดลอง

และหลัังการทดลองใช้้สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงฯ ของกลุ่่�มตััวอย่่างการวิิจััยจำนวน 35 คน ซึ่่�งได้้  

ทำแบบประเมิินก่่อนการเรีียนรู้้� 15 ข้้อ และหลัังการเรีียนรู้้� 15 ข้้อ สามารถวิิเคราะห์์ผลได้้ดัังตารางที่่� 2 

ตารางที่่� 2  การเปรีียบเทีียบความแตกต่่างระหว่่างค่่าเฉลี่่�ยคะแนนของแบบวััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�		 	

	 	   ก่่อนและหลัังทดลองใช้้สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐาน

คะแนน    n Mean S.D. t

ก่อนการทดลอง 35 6.94 3.54
-6.27*

หลังการทดลอง 35 10.49 3.38
   *นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า นักัศึกึษาระดัับปริญิญาตรีีที่่�เป็น็กลุ่่�มตัวอย่า่งการวิจิัยัที่่�เข้า้รับัการทดลองใช้ส้ภาพแวดล้อ้ม

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐาน มีีคะแนนจากแบบวััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�อย่่างสร้้างสรรค์์          

ก่่อนและหลัังการทดลองมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 6.94 ค ะแนน  และ 10.49 ค ะแนน  และเมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนน               

ของประสบการณ์์การเรีียนรู้้�อย่่างสร้้างสรรค์์หลัังการทดลองสููงกว่่าก่่อนทดลองอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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ตารางที่่� 3	   ผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักศึึกษาหลัังจากทดลองใช้้สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิง	

	 	    โดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐาน (n = 35)

รายการประเมินคุณภาพ                                                                 
ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนจริง

ค่าสถิติพื้นฐาน แปลความหมาย 
ความพึงพอใจMean S.D.

1. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนจริง                              4.41 0.66 มากที่สุด

2. สื่อและและเนื้อหา 4.34 0.83 มากที่สุด

ภาพรวม 4.38 0.75 มากที่สุด

	 จากตารางที่่� 3 แสดงผลการวิิเคราะห์์ค่่าสถิิติิพื้้�นฐานของรายการประเมิินความพึึงพอใจของนัักศึึกษาหลัังจาก

ทดลองใช้้สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริิงโดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐาน พบว่่ามีีความพึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

(Mean = 4.38, SD = 0.75) และผลการวิิเคราะห์์ข้้อคิิดเห็็นเพื่่�อนำมาปรัับปรุุงและพััฒนาสื่่�อเพิ่่�มเติิม พบว่่านัักศึึกษา    

มีีความเห็น็ว่า่สภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริงิ ที่่�พัฒันาขึ้้�นช่ว่ยให้น้ักัศึกึษาเห็น็บรรยากาศโดยรอบของสถานที่่�

แบบ 360 องศา เสมืือนกัับการได้้เดิินทางหรืือหลุุดเข้้าไปยัังสภาพแวดล้้อมนั้้�นจริิง ๆ สามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�ไปใช้้กัับ

การประกอบอาชีีพมัคคุเทศก์์ได้้ในอนาคต สื่�อและเนื้้�อหาที่่�นำเสนอในแต่่ละจุุดมีีความน่าสนใจ กระชัับ ชัดเจนและเข้้าใจ

ง่่าย ระยะเวลาในการเรีียนรู้้�ในแต่่ละสถานที่่�ในสภาพแวดล้้อมฯ มีีความเหมาะสม 

อภิิปรายผลการวิิจััย 

	 1. การพัฒันาสภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริงิ

โดยใช้้ฉากทััศน์์เป็็นฐานฯ เป็็นการดำเนิินงานที่่�ต้้องคำนึึง

ถึึงปััจจััยหรืือองค์์ประกอบต่่าง ๆ ที่่ �เกี่่�ยวข้้อง ดั ังเช่่น        

องค์ป์ระกอบแรกของการพััฒนาสภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้�

แบบเสมืือนจริิงคืือ “บุุคลากร” สามารถแบ่่งเป็็น 2 กลุ่่�ม

ใหญ่่ ๆ คืื อ ผู้ �สร้้างและผู้้�ใช้้งาน  สอดคล้้องกัับปิิยวััฒน์์       

ตรััสสรณวาทิิน  และธนะวััชร จริ ิยะภููมิิ (2564) ที่่ �ได้้แบ่่ง    

ผู้้�ที่่� เกี่่�ยวข้้องในการพััฒนาสื่่�อความเป็็นจริิงเสริิมและ      

ความเป็็นจริงเสมืือนเป็็นสองส่่วนคืือผู้้�สร้้างและผู้้�ใช้้งาน 

โดยทีีมงานหลัักที่่�มีีบทบาทสำคััญในการสร้้างหรืือพััฒนา

ประกอบด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา นักออกแบบการเรีียน

การสอน นั กเทคโนโลยีีการศึึกษาปฏิิบััติิการ ช่ างเทคนิค 

(ช่่างภาพ/ช่่างวิิดีีโอ/ช่่างตััดต่่อ) สอดคล้้องกัับณััฐกร 

สงคราม (2553) ที่่�กล่่าวถึึงความสำคััญของทีีมงานผลิิตว่่า

ผลงานมัลติมีีเดีียที่่�เกิิดจากความร่วมมืือของผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ด้า้นต่า่ง ๆ  ย่อมมีีคุณุภาพดีีกว่่าผลงานที่่�ผลิติขึ้้�นด้ว้ยบุคุคล

เพีียงคนเดีียว  สำหรัับนัักศึึกษา/ผู้้�เรีียน คืื อกลุ่่�มเป้้าหมาย

หรืือผู้้�ใช้้งานสื่่�อที่่�พััฒนาขึ้้�นและให้้ผลสะท้้อนกลัับเพื่่�อ     

การปรัับปรุงุและพััฒนาต่อ่ไป องค์์ประกอบที่่�สองคืือเนื้้�อหา

การเรีียนรู้้�/เนื้้�อหาวิชิา เป็น็ปัจัจัยัที่่�สำคัญัที่่�นำมาวิเิคราะห์์

เพื่่�อกำหนดขอบข่่ายของเนื้้�อหา รููปแบบการนำเสนอ และ

มััลติิมีีเดีียที่่�จะนำมาใช้้ประกอบในการพััฒนาสภาพแวดล้้อม

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงให้้สอดคล้้องและเหมาะสม     

โดยหลัังจากการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาชุุดวิิชา 32484 คว ามรู้�    

พื้้�นฐานของมััคคุเทศก์์และการท่่องเที่่�ยวอาเซีียน พ บว่่า 

เรื่่�องสถาปััตยกรรมไทยเป็็นเนื้้�อหาที่่�ควรเปิิดโอกาส            

ให้้นัักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�จากสถานที่่�จริิง แต่่ด้้วยข้้อจำกััด        

ข้้อจำกััดในเรื่่�องของระยะทางและเวลาในการเข้้ารัับชม   

จากสถานที่่�จริงจึึงจำเป็็นต้องนำเทคโนโลยีีเสมืือนจริง       

มาประยุุกต์์ใช้้ในการถ่่ายทอดเนื้้�อหาเพื่่�อให้้นัักศึึกษา

สามารถเข้้าถึงึได้้ทุกุที่่�ทุกุเวลา สอดคล้อ้งกัับสุรุิยิันั หมอยา 

(2560) ที่่ �ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�องการพััฒนามััลติิมีีเดีียสามมิิติิ

แบบเสมืือนจริิงสำหรัับพิิพิิธภััณฑ์เรืือนล้้านนา เพราะ

ต้้องการให้้อนุุชนรุ่่�นหลัังได้้มีีโอกาสศึึกษาเรีียนรู้�และ

สืืบสานศิิลปสถาปััตยกรรมที่่�ทรงคุุณค่่าของบรรพชน         

ในลัักษณะสื่่�อเสมืือนจริิง สามมิิติิ และเข้้าถึึงได้้โดยไม่่มีี     

ข้อ้จำกัดัในเรื่่�องของเวลาและสถานที่่� องค์ป์ระกอบที่่� 3 คืือ 

สื่่�อมััลติิมีีเดีีย เนื่่�องจากการพััฒนาสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�

แบบเสมืือนจริงิเน้น้การมีีปฏิสิัมัพันธ์โต้ต้อบระหว่า่งสื่่�อกับั

ผู้้�ใช้้ ดังันั้้�นจำเป็น็ต้อ้งใช้้สื่่�อหลากหลายรููปแบบไม่ว่่า่จะเป็น็ 
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ตััวอัักษร/ข้้อความ ภาพนิ่่�ง เสีียง วีีดิิทััศน์์ เพื่่�อสร้้างการรัับรู้้�
ผ่า่นประสาทสัมัผัสัต่า่ง ๆ  ผ่านการมองเห็็น การได้ย้ินิเสีียง 
และการลงมืือกระทำเพื่่�อให้้ผู้้� เรีียนเกิิดความคงทน              
ในการเรีียนรู้้� สอดคล้้องกัับณััฐพงษ์์ พระลัับรัักษา (2561) 
ที่่�ได้้ศึึกษาวิิจััยเร่ื่�องการพััฒนาส่ื่�อมััลติมีีเดีียในรููปแบบ
เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงเพื่่�อการประชาสััมพันธ์แหล่่ง            
ท่่องเที่่�ยวในจัังหวััดมหาสารคาม  โดยประยุุกต์์ใช้้วิิดีีทััศน์์ 
กราฟิิก ข้ อความ  เสีียง และภาพเคลื่�อนไหวมานำเสนอ
ข้้อมููลของแหล่่งท่่องเที่่�ยวสำคััญในรููปแบบเสมืือนจริิง     
องค์์ประกอบที่่� 4 คืื อ เครื่่�องมืือ อุ ปกรณ์์และเครืือข่่าย
อิินเทอร์์เน็็ต และองค์์ประกอบที่่� 5 โปรแกรมการสร้้าง
สภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริง ซึ่่�งเปรีียบเสมืือน
กัับฮาร์์ดแวร์์และซอฟต์์แวร์์เป็็นองค์์ประกอบที่่�สำคััญยิ่่�ง    
ต่่อการสร้้างชิ้้�นงาน  เนื่่�องจากการสร้้างสภาพแวดล้้อม
เสมืือนจริงต้้องอาศััยเครื่�องมืือ อุ ปกรณ์์ และโปรแกรม
เฉพาะทาง สอดคล้้องกัับ Onyesolu and Eze (2011)     
ที่่�อธิิบายถึึงเครื่่�องมืือ อุ ุปกรณ์์ ซ อฟต์์แวร์์และเทคโนโลยีี     
ที่่� เกี่่�ยวข้้องสำหรัับการประยุุกต์์ใช้้ เพื่่�อสร้้างสื่่�อหรืือ       
สภาพแวดล้้อมแบบเสมืือนจริิง 	 	 	 	
	 ในส่่วนของขั้้�นตอนการพััฒนาสภาพแวดล้้อม      
การเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริงได้้ประยุุกต์์ใช้้แนวคิดการจััด
ระบบสื่่�อการสอนของชััยยงค์์ พรหมวงศ์์ (2554) ประกอบด้้วย 
4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ (1) การวางแผนและจััดเตรีียมทรััพยากร
การผลิิตสื่่�อการสอน  (2) ดำเนิินการผลิิตสื่่�อการสอน           
(3) ใช้้สื่่�อการสอนที่่�ผลิิตขึ้้�น และ (4) ประเมิินผลย้้อนกลัับ
เพื่่�อปรัับปรุุง เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับบริิบทของการพััฒนาสื่่�อ
การศึึกษาทางไกล โดยขั้้�นตอนดังกล่่าวมีีความเช่ื่�อมโยงและ
สอดคล้้องกัับ Lee and Owens (2004) ที่่ �แบ่่งขั้้�นตอน   
การพััฒนาสื่่�อเป็็น  3 ขั้้ �นตอน  ได้้แก่่ ขั้้ �นเตรีียมการก่่อน    
การผลิิต (Preproduction) ขั้้�นผลิิต (Production) และ
ขั้้�นหลังัการผลิติและตรวจสอบคุณุภาพ (Postproduction 
and quality review) และ ณััฐกร สงคราม (2553) ที่่�อธิิบายถึงึ
โมเดลกระบวนการพััฒนามััลติิมีีเดีียเพื่่�อการเรีียนรู้้�ว่่า
ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การวางแผน  (Planning) 
การออกแบบ (Design) การพัฒันา (Development) และ
การประเมิินและปรัับปรุุง (Evaluation and Revise)	 	
	 2 .ผลการทดลองใช้้สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�     
แบบเสมืือนจริงิโดยใช้ฉ้ากทัศัน์เ์ป็น็ฐาน พบว่า่กลุ่่�มตัวัอย่า่ง
ประสบการณ์์การเรีียนรู้�อย่่างสร้้างสรรค์์หลัังการทดลอง   

สููงกว่่าก่่อนทดลองอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
และมีีความพึงึพอใจต่อ่สภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริงิ
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของสุุนทรีี 
มนตรีีศรีี และทะนงศัักดิ์์� โสวจััสสตากุุล (2562) ที่่�ได้้ศึึกษา
วิิจััยการพััฒนาส่ื่�อเทคโนโลยีีเสมืือนจริง เรื่่�องสร้้างงาน
แอนิิเมชันสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึกษาปีีที่่� 5 พ บว่่า       
ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนที่่� เรีียนโดยใช้้               
สื่่�อเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงสููงกว่่านัักเรีียนที่่�เรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีี   
แบบปกติอิย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.5 และงานวิจิัยั
ของสุุริิยััน หมอยา (2560) ที่่�มีีการประเมิินผลความพึึงพอใจ
และประสิิทธิิภาพการใช้้งานของมััลติิมีี เดีียสามมิติิ           
แบบเสมืือนจริิงที่่�พััฒนาขึ้้�น พ บว่่ากลุ่่�มใช้้งานมีีความพึึงพอใจ
อยู่่�ในเกณฑ์์ดีี  สามารถทำให้้การเผยแพร่่ความรู้้�ทางด้้าน
ศิิลปวััฒนธรรมอยู่่�ในรููปแบบดิิจิิทััลที่่�เข้้าถึึงได้้สะดวก

ข้้อเสนอแนะ 

	 1.  ข้อ้เสนอแนะสำหรับัการนำงานวิจิัยัไปใช้ ้ผู้้�สอน
ระดัับปริิญญาตรีี  วิิชาเอกการจััดการการท่่องเที่่�ยวและ/
หรืือ สาขาการบริิการและการท่่องเที่่�ยว  สามารถนำ     
สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�แบบเสมืือนจริงโดยใช้้ฉากทััศน์์
เป็็นฐานฯ ไปประยุุกต์์ใช้้เป็็นสื่�อเสริิมประกอบการศึึกษา
จากหนัังสืือ ตำรา หรืือเอกสารประกอบการสอน และการ
จัดักิจิกรรมการเรีียนการสอนแบบประสานเวลา (synchronous 
learning activity) โดยผู้้�สอนออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้�
ให้ผู้้้�เรีียนแสดงบทบาทสมมติกิารเป็น็มัคัคุเุทศก์แ์ละนำเที่่�ยว
ชมโบราณสถาน  โบราณวััตถุุในวััดสมััยอยุุธยาได้้ และ        
การจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบไม่่ประสานเวลา              
(asynchronous learning activity) โดยผู้้�สอนมอบหมาย
ให้้ผู้้�เรีียนศึึกษาสื่่�อในลัักษณะของแหล่่งทรััพยากรการเรีียนรู้้�
ก่่อนเรีียนหรืือหลัังเรีียนเพื่่�อเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนสามารถ
เข้้าถึึงเวลาใดก็็ได้้ตามความสะดวกหรืือความพร้อม         
ของตนเอง 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 2. ข้ อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป คืื อการนำ
โบราณวัตถุุที่่�ปรากฏอยู่่�ในสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�      
แบบเสมืือนจริิงมาจััดทำในรููปแบบสามมิิติิ (3D) เพื่่�อสร้้าง
มุุมมองการมองเห็็นแบบ 360 องศา โดยใช้้อุุปกรณ์์
คอมพิิวเตอร์์เช่่นเมาส์์ ขยัับหรืือเคลื่�อนย้ายวััตถุุได้้ ซึ่่�งจะ
ช่ว่ยเพิ่่�มบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�กระตุ้้�นให้ผู้้้�เรีียนได้ใ้กล้ช้ิดิ

กัับสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจริิงมากยิ่่�งขึ้้�น
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