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บทคดัย่อ 

การวจิยัครัง้นี้เป็นการวจิยัเชงิทดลอง มวีตัถุประสงค์เพื่อสร้างหอ้งเรยีนเสมือนจรงิ เรื่องคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์ และ
หาความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ เรื่องคอมพวิเตอร์ กลุ่มตวัอย่างคอื นักศกึษาระดบัปรญิญาตรี 
ชัน้ปีที ่1  ภาคเรยีนที ่1/2566 ทีล่งทะเบยีนวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศและคอมพิวเตอร์จ านวน 30 คน เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการ
วิจยัคือ ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยหอ้งเรยีน
เสมอืนจรงิ เรื่องคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์  ผลการวจิยัพบว่า ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจในด้านการใชง้านหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ ใน
ระดบัด ีโดยมค่ีาเฉลี่ยอยู่ที ่3.85 คดิเป็นรอ้ยละ 77 
ค าส าคญั: หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ, คอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์ 

 
Abstract   

This experimental research aimed to create a virtual classroom environment focusing on computer hardware 
and assess the satisfaction of first-year undergraduate students majoring in Information Science and Computer 
during the first semester of 2566 academic year. The sample group comprised 30 students. The research utilized 
a virtual classroom and computer hardware simulation as tools. The findings revealed that students learning in the 
virtual classroom environment for computer hardware expressed a high level of satisfaction, with an average score 
of 3.85, equivalent to 77%. 
Keywords: Virtual Classroom, Computer Hardware 

 
1. บทน า  

ในปัจจุบันการเรียนผ่านทางระบบออนไลน์เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันมากขึ้น เนื่องจากสถานการณ์
แพร่กระจายโรคระบาด Covid-19  จึงท าให้สถานศึกษาต่าง ๆ  ต้องปรบัตัวเพื่อใหเ้ขา้กับสถานการณ์ปัจจุบนั [1] โดยในปี
การศกึษา 2566 การแพร่กระจายของโรคระบาดดงักล่าวได้เบาบางลง แต่ยงัไม่หมดไป ดงันัน้การเรยีนการสอนในรูปแบบ
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อนนไลน์ยงัมคีวามจ าเป็นต่อการเรียนการสอนในปัจจุบนัอยู่ โดยเฉพาะอย่างยิง่เทคโนโลยีทีเ่รยีกว่า จกัรวาลนฤมติ  เมตา
เวิร์ส ซึ่ง เป็นพื้นที่เสมือนที่ผู้คนสามารถเข้าไปมีปฏิสมัพนัธ์ ใช้ชีวิตในโลกเสมือนจริง  [2] พบเจอกับผู้ใช้คนอื่นๆ คล้าย
จ าลองการมปีฏสิมัพนัธ์ในโลกความจรงิมาไวใ้นโลกเสมอืน ดงันัน้เทคโนโลยจีกัรวาลนฤมติ (Metaverse) จงึเป็นเทคโนโลยี
ทีน่่าสนใจในปัจจุบนั ทีจ่ะช่วยใหผู้เ้รยีนขา้มขอ้จ ากัดการเรยีนรู้ในโลกความเป็นจรงิและสามารถยกระดบัการเรยีนการสอน
ได ้ซึ่งจะช่วยเพิม่พูนประสบการณ์หลายแบบทีโ่ลกความเป็นจรงิอาจพาไปไม่ได ้หรอืไม่ทัว่ถงึ  

ในปัจจุบนั ผู้เรียนที่เรยีนในสาขาวิชาอื่นทีไ่ม่เกี่ยวขอ้งกับคอมพิวเตอร์โดยตรง จ าเป็นต้องมคีวามรูพ้ื้นฐานในเรื่อง
คอมพวิเตอร์เบื้องต้น เนื่องจากปัจจุบนัทุกหน่วยงานมคีวามจ าเป็นต้องใชค้อมพวิเตอร์เป็นพืน้ฐานในการใชง้านทัง้การเรียน 
และการท างานดา้นอื่นๆ ดงันัน้ผูเ้รยีนจงึจ าเป็นต้องมคีวามรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัคอมพวิเตอร์ ทัง้ดา้นฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ [3] 
โดยเฉพาะอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ซึ่งอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์มรีาคาค่อนขา้งสูง ไม่สามารถถอดอุปกรณ์ต่างๆ มาศกึษาได้ 
ดงันัน้การใชเ้ทคโนโลยหี้องเรยีนเสมอืนเข้ามาช่วยในการเรยีนการสอนเพื่อใหผู้้เรยีนรูจ้กัลกัษณะของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์แต่
ละชนิดจะสามารถพฒันาการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน รวมถงึก่อใหเ้กดิการเรยีนรูอ้ย่างมปีระสทิธภิาพตามความต้องการ 

จากปัญหาและความเป็นมาข้างต้น ผู้วิจ ัยจึงได้พัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์มาใช้
ประโยชน์เพื่อแก้ปัญหาในการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหา ลกัษณะของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์  
และทบทวนไดด้ว้ยตนเองตลอดเวลาทีต่้องการ 

 

2. วตัถปุระสงคข์องการวิจยั                                                                                                                                                        
2.1 เพื่อสรา้งหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ เรื่อง คอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์  
2.2 เพื่อหาความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ เรื่อง คอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์ 

 
3. ประโยชน์ของการวิจยั 

3.1 เปิดประสบการณ์การเรยีนรูผ้่านทางออนไลน์รูปแบบใหม่ 
3.2 ช่วยฝึกทกัษะทางดา้นเทคโนโลยใีนการเขา้ถงึของทัง้ผูส้อนและผูเ้รยีน 
3.3 ช่วยใหผู้เ้รยีนทีไ่ม่มโีอกาสไดเ้ขา้ถงึไดท้ราบถงึลกัษณะของคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์ 
3.4 ดงึดูดผูเ้รยีนใหส้นใจในการเรยีนมากขึน้  

 
4. ขอบเขตของงานวิจยั 
การท าวจิยัครัง้นี้ผูว้จิยัไดก้ าหนดขอบเขตของการวจิยัไวด้งันี้ 

4.1 สรา้งหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ เรื่องคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์ โดยมีรายละเอยีด ดงัต่อไปนี้ 
ด้านเนื้อหาประกอบด้วย ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ (hardware) Input เช่น 

Mouse (เมาส์), Keyboard (คีย์บอร์ด หรือ แป้นพิมพ์), Microphone (ไมโครโฟน) เป็นต้น Process เช่น CPU (ซีพียู),  
ROM RAM, เ มนบอร์ ด  (Mainboard, mother board),  Power supply (พาว เ วอ ร์ ซัพพล าย ) , Output เ ช่ น  Printer 
(เครื่องพมิพ)์  Monitor (จอภาพ) Speaker (ล าโพง)  Headphone (หูฟัง) เป็นต้น [4]  

ด้านเทคนิค น าเสนอโดยใช้ Spatial Metaverse ที่เป็นแพลตฟอร์มสร้างโลกเสมือนจริง หรือ Metaverse [5] โดย
น าเอาเทคโนโลยี Spatial VR (Virtual reality) มาสร้างเป็นเทมเพลตโลกเสมือนจริงส าเร็จรูป และเปิดให้ผู้ใช้งานสามารถ
เขา้มาสรา้ง Avatar ในรูปแบบ 3D models เพื่อเขา้ไปใชง้านในโลกเสมอืนเหล่านัน้ได ้ ไม่ว่าจะเป็นการเดนิเยีย่มชม, พูดคุย
และมปีฏสิมัพนัธ์กบัผูอ้ื่น ไปจนถงึการ Video call กนัภายในหอ้ง [6]  
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4.2 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
4.2.1 ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจยัครัง้นี้  คือ ผู้เรียนที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ จ านวน      
3 สาขาวชิา รวม 60 คน ในภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2566 

4.2.2 กลุ่มตวัอย่าง 
กลุ่มตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นี้ คอื ผูเ้รยีนทีล่งทะเบยีนเรยีนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ จ านวน 

30 คน ซึ่งได้จากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพื่อใช้เป็นกลุ่มทดลองเรียนด้วย ห้องเรียนเสมือนจรงิ 
เรื่องคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์   

4.3 ตวัแปรทีศ่กึษา   
4.3.1 ตวัแปรอสิระ คอื วธิกีารเรยีนการสอนดว้ย หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ เรื่องคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์   
4.3.2 ตวัแปรตาม คอื ความพงึพอใจของผูเ้รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ เรื่องคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์   
4.3.3 ระยะเวลาการทดลอง ผูว้จิยัด าเนินการทดลองในภาคเรยีนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 ใชเ้วลา 4 สปัดาห์  

สปัดาห์ละ 3 คาบ คาบละ 50 นาท ี
 
5. วิธีการด าเนินการวิจยั 

5.1 ประชากรกลุ่มตวัอย่าง 
การก าหนดประชากรและคดัเลอืกกลุ่มตวัอย่าง  
ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ คอื นักศกึษาระดบัปรญิญาตร ีภาคเรยีนที่ 1/2566 ทีล่งทะเบยีนเทคโนโลยี

สารสนเทศและคอมพวิเตอร์ จ านวน 60 คน  
กลุ่มตวัอย่างไดแ้ก่ นักศกึษาระดบัปรญิญาตร ีภาคเรยีนที่ 1/2566 ทีล่งทะเบยีนเทคโนโลยสีารสนเทศและ

คอมพวิเตอร์ จ านวน 30 ผูว้จิยัใชว้ธิเีลอืกแบบเจาะจง 

5.2 การสร้างเครื่องมอืทีใ่ช้ในการวจิยั 
เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัและพฒันาครัง้นี้ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

5.2.1 หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ เรื่องคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์  มขี ัน้ตอนดงันี้ 
ศกึษาและวเิคราะห์หลกัสูตร เนื้อหาของคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์ โดยศกึษาจากค าอธบิายรายวิชา วตัถุประสงค์ทัว่ไป 

กลุ่มเป้าหมาย จ านวนหน่วยกติ จ านวนชัว่โมงเรยีน และพืน้ฐานทีจ่ าเป็นส าหรบัผูเ้รยีน 
5.2.2 แบบสอบถามความพงึพอใจ โดยเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั วธิหีาคุณภาพและผลคุณภาพเครื่องมอื 

งานวจิยันี้ ผูว้จิยัไดเ้กบ็รวบรวมขอ้มูลการวจิยั เป็นการประเมนิผลโดยใชแ้บบสอบถามความพงึพอใจ เป็นเครื่องมือ
ในการเกบ็รวบรวม โดยไดท้ าการแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 5 ตอน ดงันี้ 

ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลด้านประชากรของผู้เรียน ได้แก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษาซึ่งเป็นค าถามที่ให้ผู้ตอบ  
แบบสอบถามเลอืกเพยีงค าตอบเดยีว 

ตอนที่ 2 เป็นแบบประเมินเกี่ยวกับด้านการออกแบบห้องเรียนเสมือนจริงซึ่งเป็นค าถามทีใ่ห้ผู้ตอบ  แบบสอบถาม
เลอืกเพยีงค าตอบเดยีว 

ตอนที ่3 เป็นแบบประเมนิเกี่ยวกับด้านเนื้อหาของหอ้งเรยีนเสมือนจรงิซึ่งเป็นค าถามทีใ่หผู้ต้อบ แบบสอบถามเลือก
เพยีงค าตอบเดยีว 

ตอนที ่4 เป็นแบบประเมนิเกี่ยวกับด้านการตกแต่งของห้องเรยีนเสมือนจรงิซึ่งเป็นค าถามที่ใหผู้ต้อบ แบบสอบถาม
เลอืกเพยีงค าตอบเดยีว 
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ตอนที ่5 เป็นแบบประเมินเกี่ยวกับด้านการใชง้านของห้องเรยีนเสมอืนจรงิซึ่งเป็นค าถามที่ใหผู้ต้อบ แบบสอบถาม
เลอืกเพยีงค าตอบเดยีว 

โดยตอนที ่2 ถงึตอนที ่5 เป็นการใชแ้บบสอบถามแบบมาตรส่วนประเมนิซึ่งมลีกัษณะ 5 ระดบั โดยมี 
เกณฑ์การใหค้ะแนนดงั ต่อไปนี้ 
5 หมายถงึ ดมีาก, 4 หมายถงึ ด,ี 3 หมายถงึ ปานกลาง, 2 หมายถงึ น้อย, 1 หมายถงึ น้อยทีสุ่ด 

การแปลผลของขอ้มูลพจิารณาจากระดบัคะแนนเฉลี่ย (Mean) ของช่วงระดบัคะแนนโดยเกณฑ์ในการแปลผล ขอ้มูล 
ดงันี้ [7] 

ค่าเฉลี่ย 4.00 – 5.00 หมายถงึ ดีมาก 
ค่าเฉลี่ย 3.00 – 3.99 หมายถงึ ดี 
ค่าเฉลี่ย 2.00 – 2.99 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.99 หมายถงึ น้อย 
ค่าเฉลี่ย 0.50 – 0.99 หมายถงึ น้อยทีสุ่ด 

ผู้วิจยัได้ท าการตรวจสอบความตรงของเนื้อหา และความถูกต้องทางภาษา  ของแบบสอบถามความพึงพอใจ โดย
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน น าค าตอบของแบบสอบถามจากผูเ้ชี่ยวชาญมาหาค่า IOC พบว่าข้อค าถามทุกขอ้มค่ีาเกิน 0.6 
ขึน้ไป มค่ีาความเชื่อมัน่ เท่ากบั .95 
 
6. การด าเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมฐานข้อมูล 

ผู้วิจ ัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากนักศึกษาจากกลุ่มตัวอย่างที่ได้เรียนด้ว ยห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง
คอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์ โดยมขีัน้ตอนการด าเนินงานดงัต่อไปนี้ 

การทดลองด้วย หอ้งเรยีนเสมอืนจริง เรื่องคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์ ทีผู่ว้จิยัไดส้รา้งขึ้น โดยอาจารย์ผูส้อนประจ าวิชา
เป็นผู้ควบคุมกลุ่มตัวอย่างและผู้วิจยัเป็นผู้ช่วยในการควบคุม โดยอาจารย์ผู้สอนจะก าหนดเวลาในการทดลองช่วงทุกวนั
องัคารเวลา14.30–17.30 น. และชัว่โมงแรกมีการอธิบายถึงการใช้บทเรียนอย่างละเอียดก่อนท าการเรียนและมีโอกาสให้
นักศกึษาได ้ถามถงึความเขา้ใจในวธิีการใช ้จากนัน้กลุ่มตวัอย่างจงึด าเนินการเรยีนด้วยตวัเองโดยผูว้จิยัเป็นผูค้อยควบคุม 
และใหค้ าแนะน า ซึ่งผูเ้รยีนสามารถเรยีนไปตามความสามารถของแต่ละบุคคล เวลาทีใ่ชใ้นการศึกษา หอ้งเรยีนเสมอืนจริง 
เรื่องคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ จะใช้เวลาครัง้ละ 3 คาบและเรียนสปัดาห์ละ 1 ครัง้ โดยใช้ระยะเวลาในการศึกษา ห้องเรียน
เสมอืนจรงิ เรื่องคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์ ทัง้หมด 12 ชัว่โมง จากนัน้ผูว้จิยัน าผลการท าแบบสอบถามความพงึพอใจทีไ่ด้จาก
ผูเ้รยีนทีเ่รยีนแล้วมาคดิหาค่าเฉลี่ยรอ้ยละ 

 
7. ผลของการวิจยั 
ผลการวจิยัเป็นล าดบัดงันี้ 

7.1 ผลการพฒันาหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ เรื่องคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์  
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รปูท่ี 1 แสดงหน้าจอของหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ 

           จากรูปที่ 1 แสดงห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ ซึ่งประกอบไปด้วย ห้องแสดงเนื้อหาที่เป็น 
โปสเตอร์ คลปิวดิโีอ รวมถงึอุปกรณ์ต่าง ๆ ทีเ่ป็น 3D เช่น RAM Keyboard โดยแบ่งเป็นห้อง Input Process Output เป็น
ต้น 
 ผลการท าแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนทีเ่รียนด้วย ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ จากการ
ประเมินคุณภาพการใช้งานและความพงึพอใจ มีทัง้หมด 4 ด้าน ด้านละ 5 หวัข้อ รวม 20 ข้อ โดยได้ทดลองกับผู้เรียน มี
ผูท้ าแบบประเมนิ 30 คน เพศหญงิ 21 คน เพศชาย 9 คน 
 
ตารางท่ี 1 การประเมนิดา้นการออกแบบ 

หวัข้อการประเมินด้านการออกแบบ ค่าเฉลี่ยระดบั ร้อยละ ผลลพัธ์ 
1. การออกแบบหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิมคีวาม

สวยงาม 
3.74 74.8 ระดบัดี 

2. การจดัวางรูปแบบมคีวามเหมาะสมกบัสื่อการ
เรยีนฯ 

3.83 76.6 ระดบัดี 

3. การจดัวางเค้าโครงทีเ่หมาะสมกบัสื่อการเรยีนฯ 3.96 79.2 ระดบัดี 
4. การออกแบบรูปภาพสอดคล้องกับสื่อการเรยีนฯ 3.90 78 ระดบัดี 
5. ง่ายต่อการใชง้าน 3.96 79.2 ระดบัดี 

รวม 3.88 77.6 ระดบัดี 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการออกแบบห้องเรียนเสมือนจริง ในระดบัดี โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่  
3.88 คดิเป็นรอ้ยละ 77.6 

 
ตารางท่ี 2 การประเมนิดา้นเนื้อหา 
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หวัข้อการประเมินด้านเน้ือหา ค่าเฉลี่ยระดบั ร้อยละ ผลลพัธ์ 
1. ตวัอกัษรในสื่อการเรยีนฯ ชดัเจน อ่านง่าย 3.83 76.6 ระดบัดี 
2. รายละเอยีดเนื้อหาในสื่อการเรยีนฯ ไม่ซบัซ้อน 4 80 ระดบัดี 
3. เนื้อหาทีใ่ชใ้นสื่อการเรยีนฯ มคีวามน่าสนใจ 3.77 75.4 ระดบัดี 
4. เนื้อหาสื่อการเรยีนฯตรงกบัความต้องการของ

ผูเ้รยีน 
4 80 ระดบัดี 

5. บทเรยีนในสื่อการเรยีนฯ ออกแบบใชง้านง่าย 3.93 78.6 ระดบัดี 
รวม 3.90 78 ระดบัดี 

จากตารางที ่2 พบว่า ผูเ้รยีนมีความพงึพอใจในด้านเนื้อหาภายในหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ และสามารถน าความรูท้ีไ่ด้
ไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ได ้ ในระดบัด ีโดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.90 คดิเป็นรอ้ยละ 78 

 
ตารางท่ี 3 การประเมนิดา้นการตกแต่ง 

หวัข้อการประเมินด้านการตกแต่ง ค่าเฉลี่ยระดบั ร้อยละ ผลลพัธ์ 
1. ภาพประกอบในสื่อการเรยีนฯ มคีวามชดัเจน 3.80 76 ระดบัดี 
2. ภาพประกอบในสื่อสอดคล้องกบัสื่อการเรยีนฯ 4 80 ระดบัดี 
3. รูปแบบตวัอกัษรในสื่อการเรยีนฯอ่านเขา้ใจง่าย 3.90 78 ระดบัดี 
4. การใช้สใีนสื่อการเรยีนฯ มคีวามเหมาะสม 4 80 ระดบัดี 
5. มคีวามคิดสรา้งสรรค์ด้านการตกแต่งสื่อการ

เรยีนฯ 
3.90 78 ระดบัดี 

รวม 3.92 78.4 ระดบัดี 

จากตารางที ่3 พบว่า ผูเ้รยีนมีความพงึพอใจในด้านการตกแต่งหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ ในระดบัด ีโดยมค่ีาเฉลี่ยอยู่ที ่
3.92 คดิเป็นรอ้ยละ 78.4 
 
ตารางท่ี 4 การปะรเมนิดา้นการใชง้าน 

หวัข้อการประเมินด้านการใช้งาน ค่าเฉลี่ยระดบั ร้อยละ ผลลพัธ์ 
1. สื่อการเรยีนฯ มีความเหมาะสมกบัผูเ้รยีน 3.80 76 ระดบัดี 
2. เมื่อดูสื่อการเรยีนฯ แล้วเกิดความเขา้ใจไดง้่าย 3.87 77.4 ระดบัดี 
3. สามารถใชเ้ป็นสื่อการเรยีนฯ ได้ 3.93 78.6 ระดบัดี 
4. สามารถน าความรูท้ีไ่ดร้บัไปประยุกต์ใชใ้นชวีติ

ได ้
3.80 76 ระดบัดี 

5. ความรวดเร็วในการเลอืกดูขอ้มูลในสื่อการ
เรยีนฯ 

3.87 77.4 ระดบัดี 

รวม 3.85 77 ระดบัดี 

จากตารางที่ 4 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในด้านการใชง้านหอ้งเรยีนเสมือนจริง ในระดบัดี โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่  
3.85 คดิเป็นรอ้ยละ 7 
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จากผลการประเมนิผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจมากทีสุ่ดคอื ดา้นการตกแต่งอยู่ในระดบัคะแนน 3.92 คดิเป็นรอ้ยละ 78.4
รองลงมาเป็นด้านเนื้อหามีเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนอยู่ในระดับคะแนน  3.90 คิดเป็นร้อยละ 78 รองลงมาเป็นด้านการ
ออกแบบห้องเรียนเสมือนจริงอยู่ในระดบัคะแนน 3.88 คิดเป็นร้อยละ 77.6 และในด้านสุดท้ายเป็นการใช้งานห้องเรียน
เสมอืนจรงิอยู่ในระดบัคะแนน 3.85 คดิเป็นรอ้ยละ 77 
 
8. อภิปรายผล 

ผลสรุปการประเมนิห้องเรยีนเสมอืนจริง เรื่องคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์ การประเมินคุณภาพและการใช้งานและความ
พงึพอใจ ระดบัเกณฑ์ของหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิอยู่ในระดบัด ี โดยผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจในดา้นการตกแต่งของหอ้งเรยีนมาก
ทีสุ่ด พงึพอใจในการตกแต่งด้วยสื่อ และ ภาพประกอบ ใชง้านง่ายมีความเหมาะสม ใชง้านไดจ้รงิและมคีวามทนัสมยั ส่วน
ในดา้นทีจ่ะต้องปรบัปรุงเพิม่จะมเีรื่องการใชง้านของหอ้งเรยีนให้สามารถเข้าถงึไดส้ าหรบัทุกคน สอดคล้องกบังานเรื่องการ
ประยุกต์ใชห้อ้งเรยีนออนไลน์เสมอืนจรงิกับการจดัการเรยีนรู้ภาษาจนี ของสมหญงิ กลัป์เจรญิศร ีว่ารอ้ยละ 96 เหน็ตรงกัน
ว่า หอ้งเรยีนออนไลน์เสมอืนจรงิมสี่วนช่วยในการจดัการเรยีนรูท้างด้านภาษาจนี และมสี่วนช่วยในการ ส่งเสรมิ กระตุ้นการ
เรยีนรูเ้ป็นอย่างมากเหมาะสมต่อการน ามาประยุกต์ในการจดัการเรยีนรู้ ทางดา้นภาษาจนี [8] และสอดคล้องกบัผลงานวิจยั
ของณัฐนนท์ เกษตรเอี่ยม เรื่อง การพฒันาบทเรยีนออนไลน์รูปแบบจกัรวาลนฤมติร่วมกับกระบวนการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุก 
Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยีเรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียน  ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3         
ว่า การใชง้านของบทเรยีนออนไลน์ รูปแบบจกัรวาลนฤมิต ทีอ่ธบิายเนื้อหาและขึน้ตอนการเข้าเรยีน ท าใหผู้เ้รยีนสามารถ
เรยีนรูผ้่าน บทเรยีนออนไลน์แบบเสมอืนจรงิไดด้ว้ยตนเอง เขา้ใชง้านไดง้่าย เขา้ไดทุ้กที ่ทุกเวลา และทนัสมยักบัการเรยีนรู้
ในยุคปัจจุบนัมากกว่าสื่อแบบกระดาษ [9] 
 
9. ข้อเสนอแนะ 

8.1 พฒันาหอ้งเรยีนใหท้นัสมยัปรบัเปลี่ยนฟีเจอร์ใหม่ 
8.2 เพิม่ความหลากหลายของ Poster 
8.3 หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิมขีนาดใหญ่อาจจะต้องท าการลดขนาดของหอ้ง  
8.4 พฒันาหอ้งเรยีนใหเ้ป็นรูปแบบสองภาษา 
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