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สื่อการเรียนรู้ด้วยจักรวาลนฤมิตของแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์อุดรธานี 
Media Learning With Metaverse of historical sites Udon Thani 
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บทคัดย่อ 
  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยจักรวาลนฤมิต แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์
อุดรธานี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อการ
เรียนรู้ด้วยจักรวาลนฤมิต แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์อุดรธานี 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการ
เรียนรู้ด้วยจักรวาลนฤมิต แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์อุดรธานี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียน
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี จ านวน 33 คน ได้มาจากการเลือกสุ่มตัวอย่างแบบแบบเจาะจง Purposive  
sampling สถิติที่ใช้คือ Dependent t-test 

ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต เรื่องความรู้เกี่ยวแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ 
จังหวัดอุดรธานี มีประสิทธิภาพ 81.50/74.25 2) พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจที่ต่อสื่อการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี 

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 3.54, S.D. = 0.59)  
 
ค้าส้าคัญ: สื่อการเรียนรู้, จักรวาลนฤมิต, แหล่งท่องเที่ยวทางประวตัิศาสตร ์
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ABSTRACT 

 
The objectives of this research are 1)  to develop learning materials with creative universes.  Udon 

Thani Historical Attractions To be effective according to the criterion 75/ 75 2)  to compare the learning 
achievements before and after learning with learning media by creative universe.  Udon Thani Historical 
Attractions 3) to study the students' satisfaction towards learning media with creative universe Udon Thani 
Historical Attractions The samples used in this research were 33 Demonstration School students of Udon 
Thani Rajabhat University by purposive sampling. Statistics used were Dependent t-test. 

The research findings were as follows:  1)  the development of creative universe learning media 
Knowledge of historical sites Udon Thani Province The efficiency was 81.50/74.25 2) it was found that the 
learning achievement after learning was higher than before learning at the statistical significance level of 
. 05 and 3)  the students were satisfied with the Creative Universe learning media.  Historical tourist sites in 

Udon Thani were at a high level (x ̅ = 3.54, S.D. = 0.59). 
 
Keyword: media learning, metaverse, historical sites 

 

บทน้า 

ปั จจุ บั นถื อว่ า เป็ นยุ คของข้ อมู ลข่ าวสาร

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ ไร้พรมแดน     

มนุษย์สามารถติดต่อสื่อสารผา่นเทคโนโลยีและสารสนเทศ 

ดังนั้น ในการจัดการศึกษาจึงให้ความส าคัญกับการจัด

การศึกษาโดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งหมายถึง การจัดการ

เรียนการสอนที่ค านึงถึงประโยชน์ของผู้เรียนเป็นส าคัญ  

(2014, 50-57) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนที่ยึด

ผู้เรียนเป็นส าคัญโดยมีสาระส าคัญ ดังนี้ 1) การเรียนรู้เป็น

ลักษณะเฉพาะบุคคล 2) การเรียนรู้เป็นกระบวนการทาง

สติ ปัญญา 3) การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคม 4) 

การเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่มีความสนุกสนานและมีความสุข 

5) การเรียนรู้เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต และ 6) การเรียนรู้

เป็นการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้น ผู้สอนจึงมีบทบาทในการ

จัดการเรียนการสอน ตระหนักถึงการออกแบบกิจกรรม

การเรียนรู้ สร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนใหม่ๆ จัด

สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ของผู้เรียนขณะเดียวกันสถาบันการศึกษา

จะต้องให้การสนับสนุนปัจจัยที่ส่งผลต่อการจัดการเรียน

การสอนทุกๆ ด้านและเอื้ออ านวยให้ผู้สอนตระหนักและ

เห็นความส าคัญ มีการน านวัตกรรมมาใช้จัดการเรียนการ

สอนอย่างต่อเนื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

( Information Communication Technology ,ICT)  มี

บทบาทที่ส าคัญในการจัดการเรียนการสอนหรือการ

จัดการเรียนรู้ซึ่งจะช่วยส่งเสริมแนวคิดการยึดผู้เรียนเป็น

ส าคัญให้สามารถสนับสนุนการเรียนรู้แบบทุกที่ทุกเวลา

และเป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Leaning) ทั้งนี้

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจะต้องเกิดขึ้นทั้งใน

ส่วนของสถาบันการศึกษา ผู้สอนและผู้เรียนซึ่งจะท าให้

สามารถสนองตอบความต้องการทางด้านการจัดการเรียน

การสอนหรือการจัดการการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพได้ 

เพราะการเรียนรู้เป็นลักษณะเฉพาะบุคคล ผู้สอนจะต้อง

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสสร้างประสบการณ์การ

เรียนรู้ด้ วยตนเองการเรียนรู้ เป็นกระบวนการทาง
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สติปัญญา ผู้สอนจะต้องหาวิธีการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ

อยากรู้อยากเรียนใช้กระบวนการคิดเพื่อท าความเข้าใจกับ

สิ่งต่างๆ ท่ีเกิดขึ้น การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคม

ผู้สอนจะต้องสร้างกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้โดยให้มีการ

แลกเปลี่ยนเยนรู้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทาง

สังคมกับบุคคลอื่นหรือแหล่งการเรียนรู้อื่นๆ การเรียนรู้

เป็นกิจกรรมที่มีความสนุกสนานและมีความสุข ผู้สอน

จะต้องกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ให้หลุดพ้นจากความไม่รู้

หลุดพ้นจากความคับข้องใจและเกิดความสุขเมื่อค้นพบ

ค าตอบได้ด้วยตนเอง การเรียนรู้เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต

เป็นการเรียนรู้ที่ไม่มีที่สิ้นสุด สร้างกิจกรรมให้เกิดการ

แสวงหาความรู้ได้ตลอดทุกที่ทุกเวลา และการเรียนรู้เป็น

การเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้น ผู้สอนจะต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

เกิดการพัฒนาตัวผู้เรียนเองด้วย 

ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุงพ.ศ. 2560) ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2561 นี้ ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้ออกเป็น < สาระ 

ได้แก่ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์วภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์

กายภาพสาระที่3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ และสาระ

ที่ 4 เทคโนโลยี มีสาระเพิ่มเติม 4 สาระ ได้แก่สาระ

ชีววิทยา สาระเคมี สาระฟิสิกส์ และสาระโลก ดารา

ศาสตร์ และอวกาศ ซึ่งองค์ประกอบของหลักสูตรทั้งใน

ด้านของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัดและ

ประเมินผลการเรียนรู้นั้นมีความส าคัญอย่างยิ่งในการ

วางรากฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในแต่ละ

ระดับช้ัน ให้มีความต่อเนื่องเ ช่ือมโยงกัน ตั้ งแต่ ช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 4 จนถึงช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ส าหรับ

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ก าหนดตัวช้ีวัดและ

สาระการเรียนรู้แกนกลาง ที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียนเป็น

พื้นฐาน เพื่อให้สามารถน าความรู้นี้ไปใช้ในการด ารงชีวิต

หรือศึกษาต่อในวิชาชีพที่ต้องใช้วิทยาศาสตร์ได้ โดยจัด

เรียงล าดับความยากง่ายของเนื้อหาแต่ละสาระในแต่ละ

ระดับช้ันให้มีการเช่ือมโยงความรู้กักระบวนการเรียนรู้ 

และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนา

ความคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิด

วิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะที่ส าคัญทั้งทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการ

ค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหา

ความรู้  สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถ

ตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษ์พยานที่

ตรวจสอบได้ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในปัจจุบันเต็มไป

ด้วยความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ปริมาณของการ

เข้าถึงท าได้อย่างมากมายและรวดเร็ว ท าให้เกิดการ

แปรปรวน (Disruptive) จากความเป็นเทคโนโลยีดิจิทัล

และอินเทอร์เน็ตท าให้เกิดชีวิตในรูปแบบใหม่ การท างาน

แบบใหม่ อาชีพใหม่ เทคโนโลยีใหม่ ๆ โลกไม่มีขอบเขตใน

เรื่องของเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว

ก าลังพัฒนาหรือด้อยพัฒนาเทคโนโลยีก็ เข้าไปถึงอย่าง

รวดเร็วในเวลาอันรวดเร็ว ท าให้เกิดการผสานระหว่างโลก

จริงกับโลกเสมือน นับวันยิ่งมากเท่าทวีคูณ เกิดการ

เปลี่ยนแปลงขับเคลื่อนโลกในลักษณะของอภิมหาจักวาล 

โ ล ก ที่ พ้ น ข อ บ เ ขต ห รื อ จั ก ร ว า ล ที่ ไ ม่ มี ข อบ เ ขต 

(Metaverse) เป็นการเช่ือมโยงผู้คนที่อยู่ห่างไกลกัน เข้า

มาอยู่ในโลกเสมือนและท ากิจกรรมเสมือนได้อยู่ในที่

เดียวกัน ตามแนวคิดนี้ทางการศึกษาได้มีการน ามาใช้

หลากหลายเช่น 

ห้ อ ง เ รี ย น เ ส มื อ น จ ริ ง  ที่ ส อ น โ ด ย ใ ช้

สภาพแวดล้อมออนไลน์ในอินเทอร์เน็ตน าเอานักเรียนและ

ครูมาพบกัน ท ากิจกรรมการเรียนรู้การเรียนการสอน และ

สื่อสารกันได้นานแล้ว ในบทความฉบับนี้จะอภิปรายความ

เป็นมาของเทคโนโลยีเสมือนจริง และการเรียนแบบ
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เสมือนจริงในยุคต่าง ๆ ที่ผ่านมา เพื่อให้นักการศึกษาได้

เห็นแนวทางที่จะน าเทคโนโลยีแบบเมตาเวิร์สที่สามารถ

สร้างความเสมือนน ามาใช้เพื่อให้เกิดเรียนรู้และพัฒนาการ

เรียนรู้ด้วยวิธีการใหม่ๆ ที่ไม่หยุดยั้ง แต่การสร้างความ

เสมือน คงจะยังไม่เหมือน ความจริงไปทั้งหมด (สุรพล 

บุญลือ , 2563) 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้จักวาลนฤมิตแหล่ง
ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์อุดรธานี ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 75/75 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนก่อน
เรียนและหลังเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้จักวาลนฤมติแหล่ง
ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์อุดรธานี 

3. .เพื่อศึกษาความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
สื่อการเรียนรูจ้ักวาลนฤมติแหล่งทอ่งเที่ยวทาง
ประวัติศาสตร์อุดรธาน ี
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

เกวลี ผาใต้ พิเชนทร์ จันทร์ปุ่ม และ อภิวัฒน์ 
วัฒนะสุระ (2561) ได้ท างานวิจัยเรื่อง สื่อการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์
โลกน่ารู้ ซึ่งจะประกอบไปด้วยตัวเลือก 3 ตัวเลือก ได้แก่ 
1. เปิดแฟ้มสัตว์โลก 2. วิธีการใช้งาน และ 3. ประวัติ
ผู้จัดท า 2) ผลการศึกษาการประเมินความพึงพอใจ 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อโดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 
           อุไรวรรณ ศรีไชยเลิศ และสรเดช ครุฑจ้อน 
(2560) ได้ท างานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอนด้วย
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง 2 มิติแบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง 
ปรากฏการณ์ของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลสรุปการวิจัยพบว่า สื่อ
การสอนแบบเสมือนจริง 2 มิติแบบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.52/84.06 เป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดคือสูงกว่า 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผู้เรียนหลังเรียน ( x̅ = 25.22, S.D. = 2.67) สูงกว่า ก่อน

เรียน ( x̅ = 11.09, S.D. = 3.49) อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ

สื่อการสอน อยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅ = 4.87, S.D. = 
0.34) 
         แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality มีนักวิชาการกล่าวถึงความหมายไว้ 
ดังนี้ เทคโนโลยี AR ย่อมาจากค าว่า Augmented Reality 
ส าหรับประเทศไทยพจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน ได้
บัญญัติศัพท์ค าว่า Augmented Reality เป็นภาษาไทยวา่ 
"ความเป็นจริงเสริม" (ส านักงาราชบัณฑิตยสถาน, 2544) 
นอกจากนี้ยังมีนักวิซาการได้เรียกช่ือไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 
Augmented Reality ได้ถูกนิยามขึ้นโดย Ronald (1997 
ซึ่งเป็นผู้คิดค้นและท างานกับAugmented Reality ที่เป็น
เทคโนโลยีผสานโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือน 
(Real and virtual environment) ไว้ด้วยกัน โดยใช้
วิธีการซ้อนภาพสองมิติ หรือสามมิติ ที่อยู่ในโลกเสมือน 
ให้อยู่ บนภาพที่ เห็นจริ งที่ สามารถตอบโต้ ได้ทันที  
(Interactive in real time) Klopfer & quire (2008) ได้
ให้ความหมายไว้ว่า เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่ง
ความจริงเช่ือมโยงกับโลกเสมือนจริงมารวมอยู่ในพื้นที่
เดียวกัน มีลักษณะส าคัญ 3 ประการ ได้แก่ การผสานกัน
ขอวัตถุเสมือนและวัตถุจริงในสภาพแวดล้อมที่แท้จริง มี
การโต้ตอบได้ทันที             (Real time) การก าหนด
ต าแหน่งระหว่างวัตถุจริงและวัตถุเสมือน  
           ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556) ได้ให้ความหมายไว้ว่า 
Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอา
โลกแห่งความเป็นจริง (Reality) และความเสมือนจริง 
(Virtual) เข้าด้วยกัน ผ่านวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เ ช่น
Webcam, computer, pattern, software และอุปกรณ์
อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่าน
หน้าจอคอมพิวเตอร์ มอนิเตอร์ โปรเจคเตอร์หรืออุปกรณ์
แสดงผล โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้ชมได้ทันที อาจมีลักษณะทั้งที่เป็นภาพน่ิง ภาพ 3 มิติ 
ภาพเคลื่อนไหว และรวมถึงภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียง
ประกอบด้วย ท้ังนี้ข้ึนอยู่กับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบ  
         วิวัฒน์ มีสุวรรณ (2556) ได้ ให้ความหมายว่า 
Augmented Reality (AR) คือ การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
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ความเป็นจริง (Real world) เข้ากับการปฏิสัมพันธ์เสมอืน
จริง (Virtual world) โดยผ่านการเทคนิคการแสดงผล
สามมิติจากกล้องเว็บแคม ท าให้เกิดการซ้อนทับระหว่าง
ภาพในโลกแห่งความเป็นจริง กับภาพที่เกิดขึ้นในโลก
เสมือน ซึ่งการผสมผสานของภาพที่เกิดขึ้นนั้นจะต้อง
เกิดขึ้นจากการได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเป็นส าคัญ  
          รักษพล ธนานุวงศ์ (2556) กล่าวถึงเทคโนโลยี AR 
ว่าเป็นเทคโนโลยีที่ผสมโลกของความจริง (Real world) 
เข้ากับโลกเสมือน (Virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพ
สามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพท่ีเห็นจริง ๆในโลก
ของความเป็นจริง ผ่านกล้องดิจิทัล เว็บแคม หรืออุปกรณ์
อื่น ๆ และให้ผลการแสดงภาพ ณ เวลาจริง (Real time) 
           เกรียงไกร พละสนธิ (2559) กล่าวว่า เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) หรือ ARเป็น
ประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่ผสมผสาน
โลกของความจริง (Real world) เข้ากับโลกเสมือน
(Virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลก
เสมือนไปอยู่บนภาพท่ีเห็นจริง 1 ในโลกของความเป็นจริง
เพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้แบบเฟรมต่อเฟรมด้วย
เทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้วิธีซ้อนภาพ
สามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็นจริง ๆ ใน
โลกของความเป็นจริง 
           ใจทิพย์ ณ สงขลา (2556 ) อธิบายเพิ่มเติมว่า 
ความเป็นจริงเสริม (AR :Augmented Reality) เป็น
เทคโนโลยีที่น าสื่อที่เคยเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน 
(Virtual world) เช่น ภาพกราฟิก วีดีโอรูปทรงสามมิติ 
แอนิเมชั้น ให้ผนวกซ้อนทับกับภาพในโลกจริงท่ีปรากฎบน
มอนิเตอร์ แสดงผล เป็นการผสมผสานระหว่างความเป็น
จริงและโลกเสมือนท่ีสร้างขึ้นมากล่าว 

 
วิธีด้าเนินการวิจัย 

1. ข้ันตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ดังนี ้
  1.1 ศึกษาหลักการ วิธีการ ทฤษฎี และเทคนิค
วิธีการสร้างสื่อการเรียนรู้โดยใช้จักรวาลนฤมิต จากต ารา 
เอกสารต่าง ๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น าไปปรึกษา

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจและเห็นชอบจึงด าเนินการขั้น
ต่อไป 

1.2 เขียนบทด าเนินเรื่อง (Story Board) ภาพ 
เสียง จัดล าดับการน าเสนอโดยอาจารย์ที่ปรึกษา คอยให้
ค าแนะน าและตรวจสอบความถูกต้อง 

1.3 น าบทด าเนินเรื่อง (Story Board) ที่ผ่าน
การตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วมาสร้างและ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่องความรู้เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยว
ทางประวัติศาสตร์ จังอุดรธานี โดยใช้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือน 
 1.4 ผู้ศึกษาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เสร็จ
เรียบร้อยแล้ว ได้น าไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจประเมินความ
เหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ด้วยจักรวาลนฤมิตร เรื่อง 
ความรู้เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ จังหวัด
อุดรธานี ในด้านต่าง ๆ และตรวจสอบประเมินความ
สอดคล้องขององค์ประกอบในรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
 1.5 การประเมินผลจากสื่อการเรียนรู้ เรื่ อง 
ความรู้เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ จังหวัด
อุดรธานี โดยใช้จักรวาลนฤมิต ด้วยการท าแบบทดสอบ
และแบบสอบถามความพึงพอใจ เพื่อหาประสิทธิภาพของ
สื่อการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
            1.6 เก็บรวบรวมข้อมูล  สรุป วิเคราะห์ผล 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
2.1 สื่อการเรียนรู้ เรื่องความรู้เกี่ยวกับแหล่ง

ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ จ.อุดรธานี 
 2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 2.3 แบบทดสอบระหว่างเรียน kahoot 
 2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อสื่อการ
เ รี ยนรู้ เ รื่ อ งความรู้ เ กี่ ย วกั บแหล่ งท่ อ ง เที่ ย วทา ง
ประวัติศาสตร์ จ.อุดรธานี 

3. ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง  
3.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมปีที่ 1 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานีสั งกัด
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2565 จ านวน 1 ห้อง รวมทั้งสิ้น 65 คน 
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3.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ เรียนช้ันมัธยมปีที่  1 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานีสั งกัด
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี จ านวน 33 คน 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถติิ (Dependent t-test) 
โดยน าผลทีไ่ด้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (พิสุทธา อารี
ราษฎร์, 2550) ดังนี ้
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า 
ระดับมากที่สุด    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า 
ระดับมาก    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า 
ระดับปานกลาง    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า 
ระดับน้อย    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า 
ระดับน้อยท่ีสุด 
  
ผลการวิจัย 

1 .สื่ อการ เ รียน รู้จั ก รวาลนฤมิ ตรแหล่ ง
ท่องเท่ียวทางประวัติศาสตร์อุดรธานี 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบตามขั้นตอน
การวิจัยในตอนที่ 1  โดยน าข้อมูลจากการศึกษา และ
วิเคราะห์ มาจัดท าระบบสื่อการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต 
แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี และเครื่องมือ
ของกิจกรรม  แสดงดังภาพ  

 

 
ภาพที่ 1  หน้าโปรแกรม spatial.io 

 

 

 
ภาพที่ 2 Model ในเกมส ์

 

 
ภาพที่ 3 ลิ้งก์เกมส์ Kahoot 

 

2. ผลการศึกษาการทดลองใช้ระบบ 
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ระบบ Spatial.io ที่

พัฒนาขึ้น ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ผลการ

ประเมินดังตารางที่ 1 ดังนี ้
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 

รายการ  S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้ 4.20 0.40 มาก 

2. ความถูกต้องของเนื้อหา  4.20 0.40 มาก 

3. ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา  3.60 0.49 มาก 

4. ความทันสมัยของเนื้อหา  3.80 0.40 มาก 

5. การแบ่งหมวดหมู่ของเนื้อหา  4.00 0.63 มาก 

6. ความเหมาะสมของปรมิาณเนื้อหา 3.60 0.49 มาก 

9. เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย  3.80 0.40 มาก 

10. ความสมบูรณ์ของเนื้อหา  4.00 0.00 มาก 

11. ภาพประกอบสื่อสารความหมายไดต้รงกับเนื้อหา  3.80 0.40 มาก 

12. ภาพกราฟิกสื่อสารความหมายไดต้รงกับเนื้อหา 3.80 0.40 มาก 

โดยรวม 3.88 0.15 มาก 

 

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ
จ านวน 5 ท่าน พบว่าสื่อการเรียนรู้จักวาลนฤมิตแหล่ง
ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี มีคุณภาพระดับ 
มาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.88 และมีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.15 

นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุดรธานี จ านวน 33 คน โดยมีการทดสอบก่อนเรียนหลัง
เรียนการเรียนรู้ และสอบถามความพึงพอใจ ของนักศึกษา
ที่มีต่อระบบ จากนั้นน าผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วย
ค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล หลังจากจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เสร็จสิ้น จากนั้นน าผลการสอบถามมา
วิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  
แสดงดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้จักวาล
นฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทางประวตัศิาสตร์ อุดรธาน ี

รายการ คะแนน  S.D. 

ก่อนเรียน 327 9.58 2.33 
ระหว่างเรียน 269 8.15 1.30 
หลังเรียน 490 14.67 1.85 

E1/E2 81.50/74.25 

จ า ก ต า ร า ง ที่  2  พ บ ว่ า ก า ร ท ด ล อ ง ห า
ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้จักวาลนฤมิตแหล่ง
ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี โดยใช้เทคโนโลยี
ความจริงเหมือนกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 33 คน หลังจาก
เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้จักวาลนฤมิต เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับ
แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ จ.อุดรธานีได้คะแนน
เฉลี่ยระหว่างเรียน(E1) มีค่าเท่ากับ 81.50 และคะแนน
หลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 74.25 ซึ่งมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 81.50/74.25 แสดงให้เห็นว่าสื่อการเรียนรู้จักวาล
นฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี เป็นไป
ตามเกณฑ์ 75/75 ท่ีก าหนด สามารถน าไปใช้ได้ 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน
ด้วยสื่อการเรียนรู้จักวาลนฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทาง
ประวัติศาสตร์ อุดรธานี 

 
ตารางที ่3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการ
เรียน 

N X̅ S.D. t df Sig 

ก่อนเรียน 33 9.58 2.33 
11.68 32 0.0* 

หลังเรียน 33 14.67 1.85 
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จากตาราง 3  พบว่าคะแนนก่อนเรียนมีค่า X̅ = 
9.58 และ S.D. = 2.33 หลังจากเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้
จักวาลนฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์อุดรธานี 
คะแนนหลังเรียนมีค่า X̅ = 14.67 และ S.D. = 1.85 ซึ่ง
มากกว่าก่อนเรียน เมื่อน าคะแนนมาเปรียบเทียบ พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้จักวาลนฤมิตแหล่ง
ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี มีค่าผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียนสูงกว่าค่าผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่
ระดับ .05 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการ
เรียนรู้จักวาลนฤมิต เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยว
ทางประวัติศาสตร์ จ.อุดรธานี 
ตารางที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการ
เรียนรู้จักวาลนฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ 
อุดรธาน ี

รายการ X̅ S.D. 
ระดับ

ความพึง
พอใจ 

ล้าดับ 

1. ด้านเนื้อหา 3.60 0.56 มาก 1 
2  . ด้ า น ก า ร
ออก แ บ บ แ ล ะ
ปฏิสัมพันธ์ 

3.46 0.65 
มาก 3 

3. ด้านเจตคติต่อ
สื่อการสอน 

3.58 0.57 
มาก 2 

 
จากตาราง 4 พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อ

สื่ อการ เ รี ยนรู้ จั ก วาลนฤมิ ตแหล่ งท่ อ ง เที่ ย วทา ง
ประวัติศาสตร์ อุดรธานี โดยมีภาพรวมความพึงพอใจอยู่
ในระดับมาก (X̅ = 3.54, S.D. = 0.59) อันดับแรกคือ 
อันดับ 1 ได้แก่ ด้านเนื้อหา  อันดับ 2  ได้แก่ ด้านเจตคติ
ต่อสื่อการสอน และอันดับ 3 ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ ์

 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาใช้สื่อการเรียนรู้จักวาลนฤมิต
แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี สรุปได้ดังนี้
คะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียน (E1) เท่ากับ 81.50 และ
คะแนนหลังเรียน (E2) เท่ากับ 74.25 ซึ่งมีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 81.50/74.25 แสดงให้เห็นว่าสื่อการเรียนรู้จักวาล
นฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี เป็นไป
ตามเกณฑ์ 75/75 ที่เป็นอย่างนี้ก็เพราะว่าสื่อการเรียนรู้
จักวาลนฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี 
มี การบรรยายประกอบเนื้ อหามี เ สี ย งประกอบมี
ภาพเคลื่อนไหวจูงใจให้เกิดความกระตือรือร้นในการเรียน 
ท าให้สื่อการเรียนรู้จักวาลนฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทาง
ประวัติศาสตร์ อุดรธานี มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ สอดคล้องกับ ปภาณิน สินโน (2558) ได้ท าการ
วิจัยเรื่อง ชุดการสอนความเป็นจริงเสริม เรื่องชนิดพรรณ
ไม้ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่าชุดการ
สอนความเป็นจริงเสริม เรื่องชนิดพรรณไม้ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประสมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
85.56/80.70 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่ได้รับการสอนโดยสื่อการเรียนรู้จัก
วาลนฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี ซึ่ง
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ที่เป็นเช่นนี้ก็เพราะว่า 
นักเรียนมีความสนใจใน สื่อการเรียนรู้จักวาลนฤมิตแหล่ง
ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี ที่มีเนื้อหามีความ
กระชับ ตื่นเต้น น่าสนใจ ทั้งนี้การเรียนรู้โดยใช้สื่อการ
เรียนรู้จักวาลนฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ 
อุดรธานี ไม่ได้มีเฉพาะเนื้อหาเพียงเท่านั้น ยังมีเสียง
บรรยายวิดีโอที่น่าสนใจ ท าให้สามารถเป็นเครื่องมือใน
การช่วยสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เหมาะที่จะน ามาใช้
ในการให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ นงคราญ ศรีสะอาด (2556)  ได้ท าการวิจัย
เรื่อง การสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยี
เสมือนจริงโดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพื่อ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่องระบบ
สุริยะ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ ผู้เรียนที่เรียนผ่าน
สภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่
สร้างขึ้นมีคะแนนการ ทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2565 มีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้จัก

วาลนฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี อยู่

ในระดับมาก ทั้งนี้เพราะว่าสื่อการเรียนรู้จักวาลนฤมิต

แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี  พร้อมทั้ง

เนื้อหามีความเข้าใจง่ายจึงท าให้นักเรียนสนุกสนานกับสื่อ

การเรียนรู้จักวาลนฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ 

อุดรธานี สอดคล้องกับเกวลี ผาใต้ พิเชนทร์ จันทร์ปุ่ม 

และ อภิวัฒน์ วัฒนะสุระ (2561) ซึ่งได้ท างานวิจัยเรื่อง 

สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์

ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้  ผลสรุปการวิจัยพบว่า ผล

การศึกษาการประเมินความพึงพอใจ นักเรียนมีความพึง

พอใจต่อสื่อโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

ข้อเสนอแนะ 
1.ข้อเสนอแนะในการน้าไปใช้ 

1.1 การน าสื่อการเรียนรู้จักวาลนฤมิตแหล่ง
ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อุดรธานี ครูควรมีการเตรียม
คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ตและอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องให้มี
ความพร้อมส าหรับนักเรียนทุกคน 

1.2 ระหว่างที่นักเรียนก าลังเรียนด้วยสื่อการ
เรียนรู้จักวาลนฤมิตแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ 
อุดรธานี ครูควรดูแลและให้ค าแนะน าแก่นักเรียนเพื่อ
ไม่ให้เกิดปัญหา 

1.3 ควรให้การสนับสนุนการอบรมการใช้สื่อการ
สอนโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมในการเรียนการสอน
เพื่อให้เกิดความเชี่ยวชาญ 

2.ข้อเสนอแนะเพ่ือท้าการศึกษาครั งต่อไป 
2.1 ควรพัฒนาสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริมในรูปแบบอื่น ในเรื่องอื่นและในกลุ่มสาระอื่น 
ๆ เพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตรอย่างมีประสิทธิภาพ 

2.2 ควรมีการวิจัยติดตามผลประเมินการใช้สื่อ
การสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่สร้างขึ้นอย่าง
ต่อเนื่องต่อไป 

2 .3  ควรมี ก า รน า เ สนอสื่ อการสอนด้ วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผ่านทางเว็บไซต์เพื่อจะช่วย
เผยแพร่สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมให้
แพร่หลายมากข้ึน 

2.4 ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบสื่อการ
สอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับวิธีสอนแบบอ่ืน 
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