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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 2) เพื่อหาคุณภาพสื่อการเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย 1) สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงจากโมเดลเฟอร์นิเจอร์หุ่นจ าลองสามมิติ 2) สื่อ
การเรียนรู้ กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านสิ่งเทคโนโลยีเสมือนจริงจ านวน 3 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 1)สื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริง 2) แบบประเมินคุณภาพวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย โมเดล
เฟอร์นิเจอร์หุ่นจ าลอง 3 มิติ 2) คุณภาพของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงได้ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญผลการ

ประเมินโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝒙̅= 4.43, S.D. = 0.45) 
 
ค้าส้าคัญ: เทคโนโลยีเสมือนจริง, โมเดลเฟอร์นเิจอร์หุ่นจ าลองสามมติิ 
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ABSTRACT 
 

The objectives of this research are 1) to develop learning media for computational science using 
virtual reality technology. For Mathayom 1 students 2) To find the quality of learning media for 
computational science using virtual reality technology. For Mathayom 1 students, the tools used include 1) 
virtual reality technology from 3D furniture models, 2) learning media. Target groups include: Including 3 
experts in virtual reality technology. Tools used include 1) learning media on virtual reality technology 2) 
quality assessment form for analyzing data with statistics. Mean and Standard Deviation. 

The results of the research were as follows: 1) The development of learning media in 
computational science with virtual technology, consisting of 3D models of furniture, models, 2) The quality 

of the virtual technology media was evaluated by experts. Very (x ̅= 4.43, S.D. = 0.45) 
 
Keyword: Virtual technology, 3D Model Furniture Model 

 
บทน้า 

ประเทศไทยต้องการให้ผู้ เรียนมุ่งเน้นมีการ
เรียนรู้ด้วยตัวเองที่สืบเนื่องจากการพัฒนาประเทศใน
รูปแบบ Thailand 4.0 ที่มีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนา 
ในหลาย ๆ ด้าน และหนึ่งในการพัฒนานั้นก็ คือด้าน
การศึกษาของประเทศไทย ซึ่งต้องมีการปรับเปลี่ยน
รูปแบบการเรียนการสอน ให้สอดคล้องกับ นโยบายที่มุ่ง
ให้ผู้เรียน มีวิสัยทัศน์ และทัศนคติเพื่อเป็นการเตรียม
ความพร้อม ให้กับผู้เรียนท่ีจะได้พบใน สังคมหรือชีวิตจริง
นอกจากโรงเรียน  

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality : AR) เป็นสื่อดิจิทัลประเภทหนึ่งของ เทคโนโลยี
ความจริงเสมือน (Visual Reality : VR) ที่มีการน าระบบ
ความจริงเสมือนมาผนวกกับ เทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างสิ่งที่
เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถูก
น ามาประยุกต์ใช้ใน งานด้านต่าง ๆ มากมาย โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งงานด้านการศึกษา เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ถูกน ามา พัฒนาเป็นสื่อการสอนและสื่อการเรียนรู้ ตั้งแต่
ระดับชั้นอนุบาลจนถึงระดับมหาวิทยาลยั เช่น การ พัฒนา
หนังสือเรียนเรื่องตัวอกัษรของนักเรียนระดับอนุบาล  

อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนการสอนใน
โรงเรียนทุ่งกุลาประชานุสรณ์ พบว่า รูปแบบหรือวิธีสอน 

ของคณาจารย์ส่วนใหญ่ยังไม่หลากหลาย เน้นรูปแบบการ
บรรยายเป็นหลัก ถ้าจะเป็นการสอนที่เน้นผู้เรียน ก็มัก
เป็นรูปแบบการให้ทดลอง การให้ฝึกฝนเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ส่งผลให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนรู้น้อยลงจากเดิม
มาก และยังส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ต่ า 
ด้วยเหตุนี้จึงน ามาสู่ความพยายามในการศึกษาและพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเรื่องการออกแบบจัดวาง
เครื่องเรือนในห้อง เพื่อสร้างทางเลือกที่หลากหลาย อันจะ
น ามาซึ่งประสิทธิภาพในการเรียนการสอนที่เพ่ิมขึ้น  

จากที่มาและความส าคัญดังกล่าวผู้วิจัยจึงมี
ความตระหนักที่จะพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้ ความ
เข้าใจในบทเรียน และเพิ่มพูนศักยภาพให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ในเนื้อหา เรื่อง เทคโนโลยีเสมือนจริงจากโมเดล
เฟอร์นิเจอร์หุ่นจ าลองสามมิติ เพื่อให้เห็นภาพการท างาน
ของโปรแกรม จึงน าเอาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้า
มาใช้ประโยชน์  เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและ
มอบประสบการณ์การเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ที่แตกต่างไป
จากเดิม  ที่ไม่ท าให้เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนการ
สอน ส่งผลให้เกิดผลสัมฤทธิ์ในการจัดการเรียนการสอน   
ทีด่ยีิ่งข้ึน 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
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1. เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้วิชาวิทยาการ
ค านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงจากโมเดลเฟอร์นิเจอร์
หุ่นจ าลองสามมิติ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  

2. เพื่อหาคุณภาพการพัฒนาสื่อการเรยีนรู้วิชา
วิทยาการค านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงจากโมเดล
เฟอร์นิเจอร์หุ่นจ าลองสามมติิ ส าหรับนักเรยีนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
สุพจน์ สุทาธรรม และ ณัฐพงศ์ พลสยม (2560) 

ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้  เรื่ อง 
ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี  Augmented Reality การ
ศึกษาวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อ การเรียนรู้
เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ที่มี
คุณภาพ และ 2) ศึกษาความพึง พอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี 
Augmented  Reality กลุ่ มตั วอย่ า งคื อนั ก เ รี ยน ช้ั น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนแกเปะราษฎร์นิยม อ าเภอ
เมืองจังหวัด กาฬสินธุ์จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การศึกษาได้แก่ สื่อการเรียนรู้ เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วย
เทคโนโลยี  Augmented Reality แบบประเมินคุณภาพ
ข อ ง สื่ อ ก า ร เ รี ย น รู้ เ รื่ อ ง  ฮ า ร์ ด แ ว ร์  ด้ ว ย
เทคโนโลยี   Augmented Reality และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วย 
เ ทค โ น โ ลยี  Augmented Reality ส ถิ ติ ที่ ใ ช้ ใ นก า ร
วิเคราะห์ข้อมูล คือค่าเฉลี่ยละส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัย พบว่า 1) สื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วย
เ ท ค โ น โ ล ยี  Augmented Reality ที่ ส ร้ า ง
ขึ้น  ประกอบด้วยการใช้งาน marker ร่วมกับโปรแกรม 
flash cs6 2) ผลการประเมินคุณภาพโดย ผู้เช่ียวชาญที่มี
ต่อความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วย
เทคโนโลยี Augmented  Reality โดยรวมมีคุณภาพอยู่
ในระดับมากที่สุด โดยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 3) นักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อ การเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ เรื่อง 
ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality โดยรวม
อยู่ในระดับ มาก โดยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28  

 มูนีเร๊าะ ผดุง นูรูลฟารีซา บินยาโก๊ะ ยัสมูน สา
และ. คณะวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและการเกษตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา (2563) การพัฒนาสื่ อ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาในจังหวัดชายแดนภาคใต้มี จุดประสงค์
เพื่อ1) ออกแบบและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมโดยประยุกต์กระบวนการ แบบ ADDIE MODEL 2) 
ศึกษาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ด้วยสื่อเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม 3) ศึกษา ความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยสื่อ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาในจังหวัดชายแดนภาคใต้เครื่องมือใน 
การวิจัย ได้แก่ 1) AR จิ๊กซอว์ปริศนา 2) แบบประเมิน
คุณภาพสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 3) แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้4) แบบประเมินความพึงพอใจ 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระ ผลการศึกษาพบว่า 1) 
การออกแบบและ พัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
โดยประยุกต์กระบวนการแบบ ADDIE MODEL ด้าน การ
ออกแบบสื่อการเรียนการสอนอยู่ในระดับคุณภาพมาก

ที่สุด (X ̅= 4.58, S.D. = 0.69) และด้าน เนื้อหาอยู่ใน

ระดับคุณภาพมากที่สุด (X ̅= 4.67 และ S.D. = 0.58) 2) 
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ด้วย สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมหลังเรียนสูงกว่าและแตกต่างจากก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ที่ 0.05 และ 3) การประเมินความพึง
พอใจในการเรียนรู้ด้วยสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

ของ นักเรียนอยู่ในระดับมาก (X ̅= 2.71, S.D.= 0.42) 
 
วิธีด้าเนินการวิจัย 

1. ขั นตอนการด้าเนินการวิจัยประกอบด้วย 5 
ขั นตอน ดังนี  

  1.1 การวิ เคราะห์ เนื้อหา ศึกษาเอกสาร 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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  1.2 การออกแบบ เขียนโครงเรื่อง ขอบข่าย
เนื้อหา สาระส าคัญขององค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้
ด้วยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

  1.3 การพัฒนา พัฒนาสื่ อการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยี เสมือนจริ งตามเนื้อหาและขั้นตอนที่ ได้
ออกแบบไว้ สื่อที่สร้างเสร็จแล้วน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้อง และท าการปรับปรุงแก้ไข 

  1.4 การน าไปใช้ผู้วิจัยน าสื่อการเรียนรู้ด้วยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงกับประเมินคุณภาพ โดย ผู้เช่ียวชาญ 
จ านวน 3 คน 

  1.5 การประเมินผล ผู้วิจัยได้น าผลที่ได้จาก
การทดลองเก็บรวบรวมข้อมูลวิเคราะห์และสรุปผล
การศึกษาน ามา ค านวณหาค่าทางสถิติด้วยค่าเฉลี่ย และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
2.1 สื่อการเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณด้วย

เทคโนโลยีเสมือนจริง 
2.2 แบบประเมินคณุภาพของสื่อการเรยีนรู้

วิชาวิทยาการค านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
3. กลุ่มเป้าหมาย/ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

3.1 กลุ่มเป้าหมาย ได่แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ

เทคโนโลยีเสมือนจริง และ เนื้อหาด้านวิทยาค านวณ

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 3 คน  

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
ได้แก่ค่า เฉลี่ย  ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent t-test) 
โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (นฤมล แสง
พรหม. 2560   

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้วิชาวิทยาการ
ค้านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ส้าหรับนักเรียนชั น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1   

ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาสื่อการเรียนรู้วิชา
วิทยาการค านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1  ตามขั้นตอนการวิจัย  
พบว่ามีองค์ประกอบส าคัญ ประกอบด้วย โมเดล
เฟอร์นิเจอร์หุ่นจ าลองสามมิติพัฒนาร่วมกับการเข้าใช้งาน
ด้วยโปรแกรมเทคโนโลยีเสมือนจริง 

2. ผลการหาคุณภาพการพัฒนาสื่อการเรียนรู้
วิชาวิทยาการค้านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง จาก 
ส้าหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 1   

ผู้วิจัยได้น าเทคโนโลยีเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น 
น าเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบคุณภาพ
ของสื่อเสมือนจริง โดยใช้แบบประเมินคุณภาพสื่อเสมือน
จริง ประกอบด้วย 4 ด้าน คือ 1) ด้านความน่าสนใจ 2) 
ด้านเนื้อหา 3) ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิค
การน าเสนอ 4)ด้ านการใช้งาน หลังจากนั้นท าการ

วิเคราะห์ความคิดเห็นโดยใช้ค่าเฉลี่ย x ̅ และค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D. ผลการประเมินคุณภาพสื่อ
เสมือนจริง ดังแสดงในตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง จาก 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  

ข้อค้าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพ 

1.ด้านความน่าสนใจ 

1.1 สื่อการเรียนรู้มีความทันสมัย 4.33 0.577 เหมาะสมมาก 

1.2 สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 4.67 0.577 เหมาะสมมากท่ีสุด 

1.3 สื่อการเรียนรู้สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน 4.33 0.577 เหมาะสมมาก 

1.4 สื่อการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.67 0.577 เหมาะสมมากท่ีสุด 

1.5 สื่อการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตรงตาม

ความคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

4.33 0.577 เหมาะสมมาก 

ผลรวมความพึงพอใจในด้านความน่าสนใจ 4.47 0.577 เหมาะสมมาก 

2. ด้านเนื อหา 

2.1 ความชัดเจนในการน าเสนอ และอธิบายเนื้อหา 4.67 0.577 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.2 การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจง่าย 4.67 0.577 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.3 ความเหมาะสมของเนื้อหา 4.67 0.577 เหมาะสมมากท่ีสุด 

ผลรวมความพึงพอใจในด้านเนื อหา 4.67 0.577 เหมาะสมมากที่สุด 

3.ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการน้าเสนอ 

3.1 ความสวยงามของฉาก และภาพที่ใช้ในการน าเสนอ 4.00 0.000 เหมาะสมมาก 

3.2 ความชัดเจนของตัวอักษร 4.33 0.577 เหมาะสมมาก 

3.3 ความถูกต้อง ชัดเจน ของภาษา 4.67 0.577 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.4 ความน่าสนใจของเทคนิคท่ีใช้ในการน าเสนอ 4.00 0.000 เหมาะสมมาก 

ผลรวมความพึงพอใจด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และ

เทคนิคการน้าเสนอ 

4.25 0.289 เหมาะสมมาก 

4. ด้านการใช้งาน 

4.1 ความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ 4.00 0.000 เหมาะสมมาก 

4.2 เป็นสื่อท่ีนักเรียนสามารถใช้ศึกษาด้วยตนเอง 4.67 0.577 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันสื่อการเรยีนรู้

ส าหรับการใช้งาน 

4.33 0.577 เหมาะสมมาก 

รวมผลด้านการใช้งาน  4.33 0.384 เหมาะสมมาก 

เฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.43 0.456  
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จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่าจากการประเมิน
คุณภาพของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้วิชาวิทยาการ
ค านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง จากโมเดลเฟอร์นิเจอร์
หุ่นจ าลองสามมิติ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โดยพบว่าโดยรวมของการหาคุณภาพของการพัฒนาสื่อ
การเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
จากโมเดลเฟอร์นิเจอร์หุ่นจ าลองสามมิติ ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 อยู่ในระดับเหมาะสมมาก โดยมีค่า ( 

𝑥̅= 4.43, S.D =0.457 )  
 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ วิชาวิทยาการ

ค านวณด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่  1 ประกอบด้วย โมเดลเฟอร์นิเจอร์

หุ่นจ าลองสามมิติ ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อ

ความเหมาะสมของระบบโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสม

มาก สอดคล้องกับ มูนีเร๊าะ ผดุง,นูรูลฟารีซา บินยาโก๊ะ

และยัสมูน สาและ. (2563) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาในจังหวัดชายแดนภาคใต้พบว่า การ

ออกแบบและ พัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดย

ประยุกต์กระบวนการแบบ ADDIE MODEL ด้าน การ

ออกแบบสื่อการเรียนการสอนอยู่ในระดับคุณภาพมาก

ที่สุด (X ̅= 4.58, S.D. = 0.69) และด้าน เนื้อหาอยู่ใน

ระดับคุณภาพมากที่สุด (X ̅= 4.67 และ S.D. = 0.58) 2) 

ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ด้วย สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมหลังเรียนสูงกว่าและแตกต่างจากก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ ที่ 0.05 และ 3) การประเมินความพึง

พอใจในการเรียนรู้ด้วยสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

ของ นักเรียนอยู่ในระดับมาก (X ̅= 2.71, S.D.= 0.42) 

2. คุณภาพสื่อการเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณ
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 โดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก โดยพบว่า มี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 ส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.45 ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือน
จริ งเสริมความรู้ทุกขั้นตอนผ่านอาจารย์ที่  ปรึกษา 
ตรวจสอบ ความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไข แล้วน า
เทคโนโลยี เสมือนจริงเสริมความรู้ที่พัฒนาขึ้นไปให้
ผู้ เ ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง 
จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขตามที่ ได้รับค าแนะน า 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุพจน์ สุทาธรรม และ ณัฐพงศ์ 
พลสยม (2560) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้  เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี Augmented 
Reality พบว่าผู้เช่ียวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อ
การเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี Augmented  
Reality โดยรวมมีคุณภาพอยู่ ในระดับมากที่สุด โดย
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ การ
เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality โดยรวมอยู่ ในระดับ มาก โดย
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28)  
 
ข้อเสนอแนะ 
 ควรศึกษาตัวแปรอื่น ในการวิจยัเกี่ยวกับหนังสือ
ภาพที่มีความเสมือนจริงเช่น ความแตกต่างระหว่างผู้เรียน 
ความคงทนในการจ าของผู้เรียน เพื่อเป็นแนวทางในการ
พัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงเสรมิความรู้ที่มีความเสมือน
จริง ให้มีความเหมาะสมกับผู้เรยีนมากขึ้น 
 ควรพัฒนาสื่อเทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ีสามารถน ามา
ประยุกต์กับเทคโนโลยเีสมือนจริงเสริมความรู้ ไปใช้ในการ
เรียนการสอน เช่น ภาพโปสเตอร์ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
(E-BOOK) 
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