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ABSTRACT 
This study explores the development of a virtual learning environment (VLE) designed to promote understanding 
among lower secondary school students of chronological distinctions in the history of art in Thailand. 
The analyze, design, develop, implement, and evaluate (ADDIE) model was integrated with the technological 
pedagogical content knowledge (TPACK) framework. An innovative platform, DP5 VLE, was created. The sample 
group comprised 120 lower secondary school students, selected by purposive sampling. Data was gathered by 
VLE innovation, cognitive achievement test, immersive experience evaluation form and user behavior observation 

form. Results 1) innovation quality was rated highest for content (𝑥𝑥𝑥 = 4.75, SD = 0.48) and high for media              

(𝑥𝑥𝑥 = 4.49, SD = 0.59); 2) student post-test cognitive achievement scores were significantly higher than pre-test 
scores at a .01 level (t = 26.61), with learners demonstrating very high relative gain score (GS); 3) overall immersive 

experience was rated as strong agreement (𝑥𝑥𝑥 = 4.01, SD = 0.90); and 4) learner usage behavior was observed     

at the highest efficiency level (𝑥𝑥𝑥 = 4.01, SD = 0.90). Therefore, the VLE may be integrated as an educational 
innovation prototype in diverse subject areas to boost educational quality.  
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บทคัดยอ 

การวิจัยฉบับน้ีไดศึกษาแนวทางการพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือสงเสริมการเรียนรูความแตกตาง
ของประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุคสมัยสำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาตอนตน ผานกระบวนการออกแบบเชิงระบบ 
ตามแนวคิด ADDIE Model บูรณาการรวมกับทฤษฎี TPACK เพื่อสรางนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง  
(Virtual Learning Environment: VLE) ภายใตช่ือ "DP5 VLE" กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคือนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน  
ดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 120 คน เครื่องมือในการวิจัยประกอบไปดวย 1) นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู
เสมือนจริง VLE 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ดานความรู ความเขาใจ 3) แบบประเมินประสบการณดื ่มด่ำ 4) แบบสังเกต
พฤติกรรมการใชงาน ผลการวิจัยพบวา 1) คุณภาพของนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงดานเนื้อหาเหมาะสม      

อยูในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.75, SD = 0.48) และดานสื่อเหมาะสมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.49, SD = 0.59) 2) ผลสัมฤทธ์ิ 
ดานความรูความเขาใจ เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลป ผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง 
คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = 26.61) ผูเรียนมีพัฒนาการสัมพัทธ (Gain Score: 

GS) อยูในระดับสูงมาก 3) ประสบการณดื่มด่ำของนักเรียนภาพรวมเห็นดวยอยูในระดับเห็นดวยมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.01, SD = 0.90)                  

4) ผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมการใชงานของผูเรียนอยูในระดับมีประสิทธิภาพมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 49.50, SD = 2.18)          
ทั้งนี้นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงสามารถเปนตนแบบในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูอีกท้ัง
สามารถบูรณาการสำหรับการเรียนการสอนกลุ มสาระอื ่น ๆ อยางเปนรูปธรรมและยกระดับคุณภาพการศึกษาไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 

คำสำคัญ:   สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง,  ประวัติศาสตรศิลปไทย,  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน,  ประสบการณดื่มด่ำ, 
ทัศนศิลป,  มัธยมศึกษาตอนตน 
 

1. บทนำ 
     ปจจุบันการนำเทคโนโลยีเขามามีสวนชวยในการเรียนการสอนทำใหเกิดความสะดวกสบายและเขาถึงเนื้อหาไดงาย อีกท้ัง 
ยังเปนหนึ่งในการเสริมแรงกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมตาง ๆ และมีสวนสำคัญในการชวยจัดการศึกษาที่เดินตาม
นโยบายการจัดการเรียนรูของภาครัฐเรื่อง “เรียนไดทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere anytime)” ภายใตโครงการเรียนดี มีความสุข  
ของกระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) ตามกรอบรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2560 และยุทธศาสตรชาติ 20 ป (Office of 
the Permanent Secretary, Ministry of Education [OPS-MOE], 2023, Online) ซึ่งเทคโนโลยีสามารถตอบโจทยศักยภาพ
ผูเรียน ที่ชวยลดภาระ ความเหลื่อมล้ำในการเขาถึงการศึกษา (Ministry of Education [MOE], 2024, Online) สรางความ 
เทาเทียมทางการศึกษา ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง และมีระบบหรือแพลตฟอรมการเรียนรูผานอินเทอรเน็ตที่ทำใหผูเรียนสามารถ
เขาถึงแหลงเรียนรูไดทั่วโลก ในการจัดการเรียนการสอน ครูจำเปนที่ตองนำเทคโนโลยีมามีสวนในการพัฒนาสภาพแวดลอม 
การเรียนรู ใหผู เรียนไดอยางหลากหลาย เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) เปนหนึ่งทางเลือกปจจุบันที่ชวยจัด
สภาพแวดลอมที่เอื้อตอการเรียนรู ชวยใหนักเรียนสามารถทำงานรวมกับผูอื่นไดพรอม ๆ กัน ตลอดจนสรางความรูของตนเอง 
โดยไมจำกัดเวลาและสถานที่ (Chaiyarak et al., 2021, p. 178) ซึ่งสามารถบูรณาการเครื่องมือเทคโนโลยีตาง ๆ เขามาชวย
อำนวยความสะดวกในการติดตอสื่อสาร การทำงานรวมกัน และแลกเปลี่ยนองคความรูของผูเรียนไดทั้งในรูปแบบการเรียนรูรวม
และเรียนรูดวยตนเอง (Santosa et al., 2022, p. 71) ที่แสดงใหเห็นวาเครื่องมือเทคโนโลยีเสมือนจริงไดเปลี่ยนแปลงรูปแบบ 
การสอนแบบดั้งเดิม ทำใหเกิดการเรียนรูผานอุปกรณแบบพกพาที่สื่อสารกลับไดอยางรวดเร็ว และสงผลเชิงบวกตอผูเร ียน  
ท้ังในดานการสรางแรงจูงใจ ความคิดสรางสรรค และทักษะท่ีเพ่ิมข้ึน 
     เทคโนโลยีเสมือนจริงในปจจุบันถูกแบงประเภทเปนเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality: AR) และเทคโนโลยี
เสมือนจริงผสม (Mixed Reality: MR) ซึ่งเปนนวัตกรรมที่ถูกนำมาใชงานหลากหลายสาขา เชน การใชเพื่อ Training องคกร       
ในการฝกฝนทักษะเฉพาะ อีกทั้งทดแทนขอจำกัดของการสื่อสารแบบเผชิญหนา การนำเทคโนโลยีความจริงเสมือนเขามาชวยใน
การปฏิสัมพันธ จึงเปนเครื ่องมือที่มีประสิทธิภาพในการกาวขามขีดจำกัดของการสนทนาออนไลนแบบดั้งเดิม และสราง
ประสบการณการทำงานรวมกันเสมือนอยูในสถานที่เดียวกัน (Boocha et al., 2024, p. 361) การสรางพื้นที่ความจริงเสมือน 
มีหลักการโดยจำลองสภาพแวดลอมในรูปแบบ 3 มิติ ผานประสาทสัมผัสทางตา ซึ่งอุปกรณแสดงผลมีหลายลักษณะตามรูปแบบ
การใชงานเปนการแสดงผลผานแวนตาเสมือนจริง (VR headset) การใชงานผานหนาจอสมารตโฟน หรือการฉายภาพดวย 
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เครื่องฉายภาพดิจิทัลตาง ๆ โดยอุปกรณประเภท VR ที่เปนที่รูจักอยางแพรหลาย ไดแก Oculus Rift (Discharoen et al., 2019, 
pp. 201-215) ในระยะเวลาที่ผานมานวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) ไดรับความสนใจอยางมากในวงการการศึกษา 
เน่ืองจากสามารถตอบสนองตอรูปแบบการเรียนรูของผูเรียนในยุคดิจิทัล และสงเสริมการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ (Boonprasert, 
2024, pp. 50-62) สงผลใหเกิดการพัฒนาจากเทคโนโลยีเสมือนสู รูปแบบนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู เสมือนจริง  
(Virtual Learning Environment: VLE) ท่ีไดรับความนิยมและเขามามีบทบาทแทนท่ีรูปแบบการสอนแบบเดิมในฐานะพ้ืนท่ีการเรียนรู
ที่สามารถผสานเทคโนโลยีความจริงเสมือนเขากับเนื้อหาและกระบวนการจัดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ (Sangboonraung et 
al., 2017, pp. 25-32) โดยเฉพาะการสรางประสบการณการเรียนรูที่มีความสมจริงและมีปฏิสัมพันธ (Immersive and interactive 
learning experience) ซึ่งชวยเพิ่มการมีสวนรวมของผูเรียนและสงเสริมการเรียนรูเชิงลึกผานการปฏิบัติและการสำรวจสถานการณ
เสมือนจริง เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมกับเนื้อหาในลักษณะของการเรียนรูผานประสบการณตรงมากกวาการรับรูเชิงทฤษฎี 
เพียงอยางเดียว อันสอดคลองกับแนวคิดการสรางองคความรู ด วยตนเอง (Constructivism) ที ่เนนใหผู เร ียนสรางความรู 
จากประสบการณและการมีปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอมการเรียนรู สงผลใหผูเรียนเกิดความเขาใจที่ลึกซึ้งและสามารถเชื่อมโยงองค
ความรูใหมกับประสบการณเดิมไดดียิ่งขึ้น เหมาะสมตอรายวิชาที่มีลักษณะเปนนามธรรมและตองอาศัยการมองเห็นภาพ เนื่องจาก
สภาพแวดลอมเสมือนจริงชวยใหผูเรียนสามารถสังเกต วิเคราะห และทำความเขาใจเนื้อหาที่ซับซอนไดอยางเปนรูปธรรมมากข้ึน 
ผู เร ียนสามารถเรียนรู ผ านสภาพแวดลอมเสมือนจริง เชน การเรียนรู แหลงพื ้นที ่มรดกทางวัฒนธรรม หรือสถานที ่สำคัญ 
ทางประวัติศาสตรจากการยอนยุคหรือจำลองพื้นที ่พิพิธภัณฑทางประวัติศาสตรเสมือนจริง ซึ่งชวยใหผู เรียนเขาถึงองคความรู 
ดานประวัติศาสตร ศิลปวัฒนธรรม และสถาปตยกรรมไดอยางใกลเคียงกับการเรียนรูในสถานที่จริง (Rangwanlai & Chukamnerd, 
2025, pp. 42-51) นอกจากน้ี การเรียนรูผานสภาพแวดลอมเสมือนจริงยังเอ้ือใหผูเรียนสามารถศึกษาลักษณะทางศิลปกรรมในแตละ
ยุคสมัยไดอยางใกลชิด และเกิดการเปรียบเทียบพัฒนาการของรูปแบบศิลปะไดอยางเปนระบบ อันจะนำไปสูการพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการตีความเชิงศิลปะอยางมีประสิทธิภาพ  
     นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE เปนการออกแบบสิ่งอำนวยความสะดวกในระบบอินเทอรเน็ตที่เอ้ือ
ตอการเรียนรู ผานทางเว็บไซต และสามารถบูรณาการใหเขากับความตองการของผูเรียนไดอยางลงตัว (Wannaprapha  
& Todsapim, 2019, pp. 1-10) การสรางนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE ที่ทันสมัยจะชวยสงเสริม 
การเรียนรูใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน (Khlaisang & Songkram, 2019, p. 1) โดยรูปแบบการใชงานประกอบดวย 1) การเรียนรู
ตางเวลา (Asynchronous learning) 2) การเรียนรูในเวลา (Synchronous learning) 3) การเรียนรูแบบรวมมือกัน (Collaborative 
learning)  (Lertbumrungchai, 2014, pp. 8-10) นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู เสมือนจริง VLE ไดถูกนำมาใช 
ในหลายดาน เชน ดานบริหารธุรกิจท่ีใชรวมกับการเรียนรูแบบ Active learning เพ่ือลดความเสี่ยงในการเดินทางศึกษาดูงาน จาก
สถานการณการแพรระบาดของโรคโควิด-19 ที่สงผลตอการจัดสภาพแวดลอมสำหรับการฝกปฏิบัติทางคลินิกอยางปลอดภัย 
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน จึงถูกประยุกตใชเปนอีกทางเลือกหนึ่งแทนการฝกปฏิบตัิแบบเผชิญหนาจริง (Shatpattananunt 
et al., 2023, p. 782) อีกทั ้งด านวิทยาศาสตรที ่ช วยใหนักเรียนมองเห็นรายละเอียดของระบบสุร ิยะไดอยางรอบดาน 
(Radianti et al., 2020, p. 147) ดานศิลปศึกษา นวัตกรรม VLE สามารถแกปญหาการเรียนรูเนื้อหาประวัติศาสตรศิลปที่มี
ลักษณะนามธรรมและซับซอน การบูรณาการเทคโนโลยี เน้ือหา และวิธีสอนตามกรอบ TPACK (Mishra & Koehler, 2006, pp. 
1017-1054) รวมกับการเรียนรูเชิงสำรวจ (Inquiry-based learning) ชวยสงเสริมการเรียนรูเชิงรุก Active learning และกระตุน
ใหผ ู  เร ียนเขาใจเนื ้อหาอยางลึกซึ้ง (Atsawasowan et al., 2024, pp. 249-264) VLE จึงทำหนาที ่เปน "เครื ่องมือ 
ทางปญญา" (Cognitive tool) ท่ีเปลี่ยนนามธรรมเปนประสบการณตรง (Dede et al., 2000, pp. 361-414) และสงเสริมใหเกิด
การปรับโครงสรางทางปญญาดวยตนเอง (Khottrakul, 1970, pp. 10-27) ขณะเดียวกัน การใชกลไก Game-based learning 
ยังชวยสนับสนุนเขตพัฒนาศักยภาพ ผานการเรียนรูแบบรวมมือ (Soratat et al., 2016, pp. 113-128) อีกทั้งเทคโนโลยีเสมอืน
จริงและ Metaverse บนฐานแนวคิด Brain-based learning ยังสรางประสบการณดื่มด่ำ (Immersive experience) และการ
รับรูการมีตัวตน (Sense of presence) ทำใหเกิดความสนุกสนานและตระหนักในคุณคาทางศิลปวัฒนธรรม (Wantapho et al., 
2024, pp. 68-81) สอดคลองกับ Lertbumroongchai and Wonglert (2022, pp. 39-50) และ Khlaisang and Mingsiritham 
(2019, pp. 42-62) ที่ยืนยันวา VLE เปนเครื่องมือสำคัญในการสงเสริมความเขาใจประวัติศาสตรศิลปไทยอยางเปนรูปธรรม      
และมีประสิทธิภาพ        
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     จากการวิเคราะหปญหาของโรงเรียนในรายวิชาศิลปะ หนวยประวัติศาสตรศิลปไทย พบวาเนื้อหามีปริมาณมากทำใหเกิด 
ความเบื่อหนาย สงผลใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย ไมเห็นคุณคาความเชื่อมโยงของงานศิลปะในแตละยุคสมัย ประกอบกับ
ขอจำกัดดานสื่อการเรียนรูในปจจุบันท่ีมีเพียงภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ ซึ่งไมเพียงพอตอการเปดมุมมองมิติเชิงพ้ืนท่ี 
หรือการเขาถึงรายละเอียดความลกึซึ้งของโบราณสถานและโบราณวัตถุ ขอจำกัดเหลาน้ีสะทอนใหเห็นอยางเปนรูปธรรมจากขอมลู
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนปที่ผานมา ซึ่งพบวามีคะแนนเฉลี่ยในเนื้อหาประวัติศาสตร
ศิลปไทยต่ำกวาเกณฑมาตรฐานที่โรงเรียนกำหนดอยางมีนัยสำคัญ โดยมีสัดสวนนักเรียนที่ไมผานเกณฑขั ้นต่ำสูงถึง 40%  
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนทั้งหมด ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญของการนำนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู
เสมือนจริง VLE มาใชเพื่อลดขอจำกัดของพื้นที่ เพิ่มมิติในการสรางแรงดึงดูด และชวยมุงเนนกระบวนการคิดอยางสรางสรรค 
โดยเฉพาะกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนซึ่งเปนยุค Gen Z ที่มีความคลองแคลวดานเทคโนโลยีสูง (Phengsuk, 2023, pp. 13-29) 
การเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE สามารถทลายขอจำกัดใหการเรียนรูทั ้งดานเนื ้อหา 
และอุปกรณพกพาใกลตัวมาใชไดอยางสมบูรณ ประกอบกับแนวทางการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเขามาเสริมการเรียนรูภายใน
นวัตกรรม เพ่ือใหผูเรียนไดรับประสบการณและการเขาใจเน้ือหาใหไดอยางมีประสิทธิภาพ การวิจัยในครั้งน้ีจึงมีแนวทางเพ่ือศึกษา
ผลการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูกอนและหลัง
เรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง เพื่อศึกษาประสบการณดื่มด่ำท่ีมีตอนวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสมือนจริง และเพ่ือศึกษาผลจากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสมือนจริง ในรายวิชาศิลปะ เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลปสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนตน         
       
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดนำเสนอเนื้อหาที่ครอบคลุมมิติทางประวัติศาสตร ทัศนศิลปไทย ทฤษฎี 
การเรียนรู และเทคโนโลยีนวัตกรรมทางการศึกษา จากเนื้อหาดานวิวัฒนาการและการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลปไทย
วัฒนธรรมทัศนศิลปไทยที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางมีนัยสำคัญ ซึ่งรากฐานมาจากความเชื่อทางศาสนาและสถาบันพระมหากษัตริย 
จุดเปลี่ยนสำคัญเกิดข้ึนในรัชสมัยรัชกาลท่ี 5 โดยรับอิทธิพลจากตะวันตก นำหลักการทัศนียวิทยา (Perspective) และการไลเฉด
แสงเงามาใชจนเกิดมิติความลึก ซึ่งสะทอนโลกทัศนในเชิงวิทยาศาสตรมากข้ึน (Sophon, 2019, p. 45) วงการศิลปะไทยไดกาวสู
ยุคสมัยใหมผานการกอตั้งโรงเรียนประณีตศิลปกรรม โดยศิลปนไทยริเริ่มมุงเนนเนื้อหาดานพุทธประวัติและความสำคัญกับการ
แสดงออกถึงอารมณความรู ส ึกสวนบุคคลผานรูปทรง สีสันตามแนวทางสากล (Wongsarot, 2019, pp. 33-44) ในเชิง
ประวัติศาสตรศิลปะไทยสามารถแบงออกเปนยุคสำคัญ ดังน้ี ศิลปะไทยยุคกอนประวัติศาสตร ศลิปะในยุคน้ีถูกสรางสรรคข้ึนดวย
จากความเช่ือ จิตวิญญาณ และการเอาตัวรอด ปรากฏงานสถาปตยกรรมในถ้ำและเพิงผา งานประติมากรรมเครื่องปนดินเผาลาย
เขียนสี (Princess Maha Chakri Sirindhorn Anthropology Centre [SAC], 2023, Online) ศิลปะสมัยทวารวดี เปนจุดเริ่มตน
ยุคประวัติศาสตรท่ีไดรบัอิทธิพลจากศิลปะอินเดยีแบบคุปตะและหลังคุปตะ มีอัตลักษณคือพระพักตรคอนขางแบน พระขนงตอกัน
เปนรูปปกกา และพระโอษฐหนา ประติมากรรมสำคัญคือ "ธรรมจักรศิลา" (Sukprasert, 2020, pp. 38-58) ศิลปะสมัยสุโขทัย 
มุงเนนความโปรงบาง ออนชอย และสงบน่ิงตามลัทธิลังกาวงศ มีเอกลักษณคือ "เจดียทรงพุมขาวบิณฑ" ประติมากรรมสมัยสุโขทัย 
โดยเฉพาะพระพุทธรูป ถือเปนงานศิลปกรรมที่มีความโดดเดนของไทย รวมถึงงานประณีตศิลปอยางเครื่องสังคโลก (Nildate, 1997,  
pp. 63-68) ศิลปะสมัยอยุธยา สะทอนอำนาจของสถาบันกษัตริยตามคติ "เทวราชา" มีการสรางพระปรางคสูงชะลูด เจดียทรง
ระฆังแบบลังกา (Hongpetch, 2017, p. 4) พระพุทธรูปบางกลุมในศิลปะอยุธยามีการตกแตงฐานดวยภาพกองทัพมารและ 
พระธรณีบีบมวยผม ซึ่งเกี่ยวของกับพุทธประวัติตอนมารผจญ (Khunsong, 2004, pp. 11-27) ศิลปะสมัยรัตนโกสินทร เริ่มจาก
การฟนฟูระเบียบจากสมัยอยุธยาตอนปลาย มีการสรางอาคารทรงยุโรปผสมไทยอยางพระที่นั่งจักรีมหาปราสาท และการปฏิวัติ
จิตรกรรมไทยดวยระบบแสงเงาและมิติโดยขรัวอินโขง ที่ไดสรางสรรคจิตรกรรมฝาผนังภายในพระอุโบสถวัดบวรนิเวศวิหาร 
(Watchayanrat et al., 2016, pp. 103-123) ถึงการเขามาของ ศ.ศิลป พีระศรี ที่วางรากฐานประติมากรรมสัดสวนกายวิภาค   
ทฤษฎีการเรียนรูและกรอบแนวคดิทางการศึกษาผูวิจัยไดบูรณาการทฤษฎีสำคัญซึ่งมคีวามหลากหลายและครอบคลุมมิติของการ
พัฒนาผูเรียนในหลายดาน สงเสริมท้ังดานพฤติกรรม กระบวนการทางสติปญญา และการสรางองคความรูดวยตนเอง เพ่ือเปนฐาน
ในการออกแบบนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ดังน้ี 1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเนนพฤติกรรมที่สังเกตเห็นได
จากการตอบสนองตอสิ่งเรา โดยใชหลักการเสริมแรงเชิงบวก เพื่อควบคุมพฤติกรรมผูเรียน และการใหการตอบรับกลับทันที 
ชวยเพิ่มแรงจูงใจและพัฒนาทักษะ หลักการสำคัญของทฤษฎีนิยมประกอบไปดวย 1) หลักการของการเสริมแรง 2) หลักการของ
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การลงโทษ 3) หลักการของการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก 4) หลักการของการวางเงื่อนไขแบบปฏิบัติการ 5) การใหฟดแบ็กทันที  
6) หลักการของการเรียนรูแบบลองผิดลองถูก โดยทฤษฎีพฤติกรรมนิยมพฤติกรรมมนุษยเปนผลลัพธของการตอบสนองตอสิ่งเรา
ภายนอกและมุงเนนการศึกษากลไกการเชื่อมโยงตอการกระตุนและปฏิกิริยาตอบโตไดอยางมีประประสิทธิภาพ 2) ทฤษฎีบลูม 
(Bloom's Taxonomy) จำแนกการเรียนรู เปน 6 ระดับ ประกอบไปดวย ความรู  ความเขาใจ การนำไปใชการวิเคราะห  
การสังเคราะห การสรางสรรค (Janthorn & Patamadilok, 2025, pp. 83-98) ชวยใหผู สอนวางแผนการจัดการเรียนรูท่ี 
ครอบคลุมทักษะอยางหลากหลาย 3) ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียน การเรียนรูโดยเกิดจากผูเรียนตีความและเชื่อมโยงขอมูล
ใหมกับความรู เด ิม โดยสงเสริมการเร ียนรู ผ านการปฏิส ัมพันธทางสังคมและการสะทอนความคิดจากประสบการณ 
(Dewey, 1938, pp. 241-252) การประยุกตใชทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง โดยมีรูปแบบดังตอไปนี้ 1. การเรียนรูผาน
การแกปญหา 2. การเรียนรูเชิงสำรวจ 3. การเรียนรูรวมมือ 4. การใชเทคโนโลยีเพื่อสรางองคความรู 5. การเรียนรูผานโครงงาน 
และ 6. การประเมินผลจากกระบวนการ ซึ ่งทฤษฎีสรางความรู ใหมโดยผูเรียน สงผลใหผู เรียนมีบทบาทสำคัญในการสราง
ความหมายผานการคิดวิเคราะห การสังเกตและการทดลองตาง ๆ ซึ่งจะชวยใหเกิดความเขาใจเชิงลึกท่ีมีความหมายตอผูเรียนเอง
และยังเนนใหการเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนสำคัญ 
 นอกจากนี้ยังประกอบไปดวยทฤษฎีกรอบแนวคิด TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) ที่บูรณา
การโครงสรางของแนวความคิดในการประกอบสรางนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ดังนี้ ความรูดานเนื้อหา 
(CK) วิธีการสอน (PK) และเทคโนโลยี (TK) เขาดวยกันอยางสมดุล (Mishra & Koehler, 2006, pp. 1017-1054) ซึ่งองคประกอบ
ความรู จากการบูรณาการ TPACK ประกอบไปดวย 1. ความรู ด านวิธีการสอนในเนื ้อหาเฉพาะ (Pedagogical Content 
Knowledge: PCK) 2. ความรูดานเทคโนโลยีที่สัมพันธกับเนื้อหา (Technological Content Knowledge: TCK) 3. ความรูดาน
เทคโนโลยีที่สัมพันธกับวิธีการสอน (Technological Pedagogical Knowledge: TPK) และ 4. ความรูดานการบูรณาการ
เทคโนโลยี วิธีการสอน และเน้ือหา (Technological Pedagogical Content Knowledge: TPACK) โดยเน้ือหา (TPACK) ซึ่งถือ
เปนจุดสูงสุดของการหลอมรวมความรูทั้ง 3 ดานเขาดวยกันอยางสมดุล โดยครูที่มีระดับความรู TPACK สูง ไมไดเพียงแคใช
เทคโนโลยีเปนสวนเสริมเทาน้ัน แตสามารถออกแบบการจัดการเรียนรูท่ีใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือหลักในการแกปญหาการเรียนรู
ในเน้ือหาท่ีซับซอน พรอมท้ังสงเสริมวิธีการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงสุดภายใตบริบทและขอจำกัดของหองเรียนน้ัน ๆ ไดอยางเปน
รูปธรรมการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทัลในปจจุบัน แนวคิดประสบการณดื่มด่ำ กลายเปนนวัตกรรมสำคัญ
ที่ถูกนำมาประยุกตใชอยางแพรหลายในกระบวนการเรียนรูยุคใหม ซึ่งแนวคิดประสบการณดื่มด่ำ (Immersive experiences) 
หมายถึง สภาวะท่ีบุคคลเกิดความรูสึกมีสวนรวมอยางลึกซึ้งกับสภาพแวดลอม สื่อ หรือกิจกรรม จนเกิดการรับรูและรูสึกเสมือนวา
ตนเองไดเขาไปอยูในสถานการณนั้นจริง ทั้งในมิติดานประสาทสัมผัส ความคิด และอารมณ ซึ่งสภาวะดังกลาวเกิดจากการ     
บูรณาการระหวางเทคโนโลยี การออกแบบปฏิสัมพันธ และการมีสวนรวมของผูใชงาน ซึ่งมีสวนสำคัญในการกระตุนความสนใจ 
ความเขาใจ ตลอดจนเสริมสรางการจดจำประสบการณไดอยางมีประสิทธิภาพ (Makransky & Petersen, 2021, pp. 937-958) 
ในเชิงวิชาการ แนวคิดประสบการณดื่มด่ำไดรับการพัฒนาและประยุกตใชอยางแพรหลายในหลากหลายสาขา อาทิ เทคโนโลยี
การศึกษา สื่อดิจิทัล ศิลปะการแสดง และการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนจริง โดยมักถูกอธิบายและจำแนกตามลักษณะ 
การนำไปใชงานใน 3 มิติหลัก ดังน้ี 1) มิติดานแนวคิด เปนการอธิบายสภาวะทางจิตวิทยาของผูใชงานท่ีมีการตอบสนองและสราง
ความหมายรวมกับประสบการณอยางมีปฏิสัมพันธ โดยไมไดเปนเพียงผูรับสารในลักษณะตั้งรับเทาน้ัน (Brown & Cairns, 2004, 
pp. 1297-1300) มิตินี้นิยมนำมาใชอธิบายกระบวนการเรียนรูในสภาพแวดลอมเสมือนจริง การประยุกตใชเทคโนโลยีความ 
เปนจริงเสมือน (VR) เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (AR) และการเรียนรูผานเกม (Game-based learning) ซึ่งสามารถสงเสริม
สมาธิ ความจดจอ และแรงจูงใจในการเรียนรูของผูเรียนไดอยางมีนัยสำคัญ 2) มิติดานหลักการออกแบบ เปนการนำแนวคิด
ดังกลาวมาใชเปนเกณฑหลักในการพัฒนาสื่อและสภาพแวดลอมการเรียนรู เพื่อกระตุนการรับรูและปฏิสัมพันธของผูใชงาน 
อยางสูงสุด (Fernandes et al., 2022, pp. 736-747) โดยประกอบดวย 5 องคประกอบสำคัญ ไดแก การมีสวนรวมการมี 
ปฏิสัมพันธ การเชื่อมโยงทางอารมณ การมีตัวตน และการดื่มด่ำทางประสาทสัมผัส ซึ่งองคประกอบเหลานี้ลวนสงผลโดยตรงตอ
ระดับความดื่มด่ำและคุณภาพของประสบการณที ่ผู ใชงานจะไดรับ และ 3) มิติดานกรอบแนวคิดการวิจัย (Framework) 
ทำหนาที่เปนโครงสรางในการวิเคราะหปจจัยจำแนกตัวแปร และการพัฒนาเครื่องมือวิจัยเพื ่อวัดระดับประสบการณดื ่มด่ำ 
ซึ่งจำแนกออกเปน 3 ดานยอย ไดแก 1) การดื่มด่ำทางประสาทสัมผัส (Sensory immersion) 2) การดื่มด่ำทางการรูคิด 
(Cognitive immersion) และ 3) การดื่มด่ำทางอารมณ (Emotional immersion) จากมิติที ่หลากหลายดังกลาวแสดง 
ใหเห็นวาประสบการณดื่มด่ำไมเพียงแตเปนผลลัพธที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีขั้นสูงเทานั้น แตยังเปนเครื่องมือที่ขับเคลื่อน 
การรับรู พฤติกรรมและอารมณไดอยางมีประสิทธิภาพ  นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE เปนแพลตฟอรม
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รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ดิจิทัลที่ชวยใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาและมีปฏิสัมพันธกับครูและเพื่อนรวมชั้นผานระบบออนไลน องคประกอบสำคัญประกอบดวย
การสื่อสารและการปฏิสัมพันธ สถานการณจำลอง และโครงสรางเครือขายอินเทอรเน็ตโดยใชกระบวนการทักษะการเรียนรู 
เชน การเลนตามบทบาท การทำงานรวมกัน และการใชปญหาเปนฐาน (Cardona-Reyes et al., 2020, p. 79) ในปจจุบันมีการ
นำนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE มาใชในหลายระดับ เชน การเปดแพลตฟอรม edX (MIT News, 
2012, Online) การฝกทักษะทางการแพทยผาน VR การจัดการชั้นเรียนผาน Google Classroom และการจำลองสถานการณ
ความเสี่ยงสูงในหนวยดับเพลิง โดยมีแพลตฟอรมที่รองรับหลากหลาย เชน Moodle และเครื่องมือสรางพื้นที่ 3 มิติอยาง 3D 
Shapespark ซึ่งลักษณะเดนนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE คือ โครงสรางพื้นฐานที่มีการประยุกต
เครื ่องมือดานการจัดกระบวนการเรียนรูเขามาชวยเสริมที่สามารถรองรับผู เรียน ผู สอน และบทบาทอื่น ๆ ที่เกี ่ยวของกับ
กระบวนการศึกษา อันประกอบไปดวยการสรางสถานการณบทบาทสมมุติ การทำงานรวมกัน การเรียนรูรวมกัน การติดตอสื่อสาร 
การใชปญหาเปนตัวตั้งเพื่อการศึกษา รวมถึงกระบวนการใชความคิดสรางสรรค ปจจุบันขอจำกัดความสามารถของการโตตอบ 
และเน้ือหาท่ีสามารถนำเสนอตอผูใชงานภายในนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE ในการดานของการพัฒนา
ปจจุบันงายยิ่งขึ้น เนื่องจากคำนึงถึงอุปกรณการใชงานบุคคลในปจจุบันเพื่อการเขาถึงการใชงานที่มากยิ่งขึ้น เชน อุปกรณมือถือ
และคอมพวิเตอร ผานเครือขายอินเตอรเน็ตที่สงผลใหลดขั้นตอนการเขาใชงานไดรวดเร็วยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังเปนการลดขอจำกัด
ดานกินเน้ือท่ีบนฮารดแวรอุปกรณการใชงานไดเชนเดียวกัน 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
     ผูวิจัยไดใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D) โดยมีขั้นตอนการดำเนินงานไดแก ระยะ R1 
การวิจัยบริบทแวดลอม ขอมูลผูเรียน ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของ ระยะ D1 การพัฒนานวัตกรรมโดยทฤษฎีแนวคิด ADDIE 
Model ระยะ R2 การวิจัยปฏิบัติทดสอบนวัตกรรม ทดสอบความรูความเขาใจกอน-หลังเรียน ประสบการณดื่มด่ำ ระยะ D2      
การพัฒนาประมินผลคุณภาพสื่อและเน้ือหา ผลสัมฤทธ์ิดานความรูความเขาใจ ประสบการณดื่มด่ำ สังเกตพฤติกรรมการใชงาน 
     3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
     กรอบแนวคิดการวิจัยประกอบไปดวยการบูรณาการองคประกอบ 4 สวน ไดแก 1) เนื้อหาเรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรม
ทางทัศนศิลป 2) ทฤษฎีการเรียนรู ประกอบไปดวยทฤษฎีการสรางความรู ใหม ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎี Bloom’s 
Taxonomy 3) แนวคิด TPACK และ 4) แนวคิดประสบการดื่มด่ำ ประกอบสูการสรางกระบวนการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม
สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงผานการพัฒนาตามแนวคิด ADDIE model สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน 
เพื ่อศึกษาผลการออกแบบนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู เสมือนจริง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน 
ประสบการณดื่มด่ำ และศึกษาผลจากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการ
เรียนรูเสมือนจริง ในรายวิชาศิลปะ เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลป สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน       
ดังรูปท่ี 1 
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     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
          3.2.1 ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 
                  ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2568 โรงเรียนทีปงกรวิทยาพัฒน 
(มัธยมวัดหัตถสารเกษตร) ในพระราชูปถัมภฯ จำนวนท้ังสิ้น 1,886 คน    
                  กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนทีปงกรวิทยาพัฒน(มัธยมวัดหัตถสารเกษตร)ใน
พระราชูปถัมภฯ จำนวน 120 คน โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) กลุมตัวอยางทั้งหมดมาจากการสมัคร
ใจโดยมีความสนใจดานประวัติศาสตรไทยและนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง อีกท้ังการไดรับการยินยอมจาก
ผูปกครองในการเขารวมการวิจัย โดยแบงเปนมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 40 คน มัธยมศึกษาปท่ี 2 จำนวน 40 คน มัธยมศึกษาปท่ี 
3 จำนวน 40 คน  
                   เกณฑการคัดเลือกผูเขารวมในการวิจัย 1. นักเรียนอยูในชวงอายุ 13-15 ป ที่เรียนเรื่องประวัติศาสตรไทยตาม
หลักสูตรแกนกลาง 2. เคยเรียนเนื้อหาวิชาประวัติศาสตรไทยในระดับชั้นปจจุบันหรือชั้นกอนหนาแลวอยางนอย 1 ภาคเรียน       
3. สามารถอาน เขียน และสื ่อสารภาษาไทยได 4. มีความสนใจหรือทัศนคติในเชิงบวกตอการเรียนรู ประวัติศาสตรไทย 
และ 5. มีสนใจการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง 
                    เน่ืองจากกลุมตัวอยางจำนวน 120 คน ในงานวิจัยครั้งน้ี ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
รวมกับความสมัครใจของผูเรียนที่มีคุณลักษณะเฉพาะตามเกณฑการวิจัย และผานการยินยอมจากผูปกครองตามหลักจริยธรรม
การวิจัย ของผลการวิจัยและการสรุปเชิงสถิติจึงมีขอจำกัดในการอางอิงเชิงประชากรไปยังกลุมผูเรียนลักษณะทั่วไปและกลุม
ผูเรียนท่ีขาดความพรอมและเจตคตติอนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรยีนรูเสมอืนจริง สงผลใหการนำนวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสมือนจริงไปขยายผลในบริบทอ่ืนจึงควรพิจารณาความพรอมและความสนใจพ้ืนฐานของผูเรียนเปนสำคัญ 
          3.2.2 ขอบเขตดานเน้ือหา       
                  เน้ือหาหนวยการเรียนรูท่ี 5 เรื่อง ทัศนศิลปกับยุคสมัยวัฒนธรรม ซึ่งสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน พ.ศ. 2551 โดยประกอบดวยหัวขอหลัก ลักษณะรูปแบบงานทัศนศิลปของไทย งานทัศนศิลปภาคตาง ๆ และงาน
ทัศนศิลปของไทยในแตละยุคสมัย วัฒนธรรมที่สะทอนในงานทัศนศิลปปจจุบัน ความแตกตางของงานทัศนศิลปในแตละยุคสมัย
และการสะทอนคุณคาของวัฒนธรรม    
          3.2.3 ขอบเขตดานระยะเวลา       
                  ระยะเวลาดำเนินการศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2568 เปนเวลาท้ังหมด 4 เดือน ตั้งแตเดือนตุลาคม 2568           
ถึงเดือนกุมภาพันธ 2569 
          3.2.4 ขอบเขตดานตัวแปร      
                  ตัวแปรตน คือ การจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง เรื่อง การเปลี่ยนแปลง
วัฒนธรรมทางทัศนศิลป  
                 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูกอนและหลังการใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง
ประสบการณดื่มด่ำที่มีตอนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ในรายวิชาศิลปะ เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรม
ทางทัศนศิลป สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน          
     3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
          1. นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ผูวิจัยพัฒนานวัตกรรมโดยใชระบบ ADDIE model ผานการ
วิเคราะหความตองการจำเปน บริบทแวดลอมและเนื้อหา ออกแบบแผนผังเนื้อหา พื้นที่การจัดแสดง พัฒนาบูรณาการรวมกับ
เทคโนโลยีโมเดล 3 มิติ ภาพพาโนรามา 360 องศา และสื่อมัลติมีเดียสูเขาระบบนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือน
จริง โดยแบงพ้ืนท่ีการเรียนรูออกเปน 6 พ้ืนท่ีการเรียนรู โดยใชเทคนิคการเลาเรื่อง เพ่ือกระตุนความสนใจและสงเสริมการเรียนรู
ความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยตามบริบทของผูเรียน ประยุกตการใชงานผานลิงก และสรางคูมือสำหรับผูใชงาน 
         2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ดานความรูความเขาใจ เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลป รูปแบบทดสอบปรนัย      
4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ โดยสอดคลองกับตัวช้ีวัดในหลักสูตรแกนกลางฯ พ.ศ. 2551 โดยตรวจสอบระหวางขอคำถามท่ีมีความ
สอดคลองระหวางกับจุดประสงคการเรียนรูผานการตรวจสอบความสอดคลอง (IOC) จากผูเชีย่วชาญ มีคาอยูระหวาง 0.67-1.00 
และหาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) โดยมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20-0.80 และมีคาอํานาจจําแนก   
เกินกวา 0.20 
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        3. แบบสอบถามประสบการณดื่มด่ำ (Immersion experience)  ใชประเมินความรูสึกของผูเรียนหลังใชงานนวัตกรรม 
ใน 5 ดาน ไดแก ความมีสวนรวม, ปฏิสัมพันธ, การเชื่อมโยงทางอารมณ, การมีตัวตน และประสาทสัมผัส เครื่องมือเปนแบบ
มาตราสวนประมาณคา (Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีของ Likert และใชเกณฑการแปลผลของบุญชม ศรีสะอาด Srisa-Ard 
(2013, p. 68) ในการสรุปผลระดับความรูสึกดื่มด่ำของผูเรียน ผานการตรวจสอบความสอดคลอง (IOC) ดูความเหมาะสมของขอ
คำถามมีคาอยูระหวาง 0.67-1.00  
        4. แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมดานเนื้อหาและดานสื่อ ผูวิจัยสรางแบบประเมินเพื่อใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความ
เหมาะสมของเนื้อหาและคุณภาพของเทคนิคการนำเสนอสื่อกอนนำไปทดลองใช โดยใชเกณฑมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ 
ตามเกณฑของบุญชม ศรีสะอาด (Srisa-Ard, 2013, p. 68) 
        5. แบบสังเกตพฤติกรรมการใชงาน ใชสำหรับบันทึกพฤติกรรมผูเรียนขณะใชงานนวัตกรรม ครอบคลุมดานการเขาถึงระบบ, 
ปฏิสัมพันธ, การจัดการตนเอง และภาวะทางอารมณ โดยผานการตรวจสอบความสอดคลอง (IOC) จากผูเชี่ยวชาญ มีคาอยู
ระหวาง 0.67-1.00 และใชเกณฑคะแนนรวม 60 คะแนน แบงระดับประสิทธิภาพตามชวงคะแนนเพ่ือสรุปผลการสงัเกตพฤติกรรม
ในภาพรวม 
     3.4 เก็บรวบรวมขอมูล 
     ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยไดทำการเก็บรวบรวมขอมูลในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2568 โดยสรุป ดังน้ี  
        1. ผูวิจัยดำเนินการนำแบบประเมินคุณภาพของนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ดานเน้ือหาและดานสื่อ
พรอมแกไขปรับปรุงแกไขตอผูเช่ียวชาญดานละ 3 ทาน  
        2. ผูวิจัยเริ่มตนจากการทำหนังสือชี้แจงเพื่อขออนุญาตสถานศึกษาในการพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู
เสมือนจริง VLE เพื่อสงเสริมการเรียนรูประวัติศาสตรศิลปไทย นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน จำนวน 120 คน ในภาคเรียนที่ 2     
ปการศึกษา 2568 
        3. กลุมตัวอยางทำแบบทดสอบความรูความเขาใจกอนเรียน (Pre-test) ดวยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบปรนัย 
4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอโดยใชเวลา 30 นาที   
       4. กลุมตัวอยางรวมกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงในรายวิชา
ศิลปะ เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลป จำนวน 3 ครั้ง โดยใชเวลาจัดกิจกรรมการเรียนรู จำนวน 220 นาที 
ครั้งที่ 1 (1 ชม. 10 นาที) ครั้งที่ 2 (1 ชม. 40 นาที) และครั้งที่ 3 (50 นาที) ระหวางจัดการเรียนการสอน ผูวิจัยไดบันทึก
ขอสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางในบรรยากาศการเรียนรู  
      5. ผูวิจัยดำเนินการผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมระหวางการใชสื่อนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง
จากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน 
      6. กลุมตัวอยางทำแบบทดสอบความรูความเขาใจหลังเรียน (Post-test) ดวยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบปรนัย 
4 ตัวเลอืก จำนวน 20 ขอโดยใชเวลา 30 นาที 
      7. กลุมตัวอยางทำแบบสอบถามประสบการณความดื่มด่ำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนที่มีตอการเขาใชนวัตกรรม
สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง เรื่อง การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลป      
     3.5 การวิเคราะหขอมูล 
        ในการศึกษาคนควาครั ้งนี ้หลังจากผูวิจัยไดเก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมดแลว จึงนำขอมูลดังกลาวมาทำการวิเคราะห
ขอมูล ดังตอไปน้ี 
         1. การวิเคราะหผลการออกแบบและการพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรยีนรูเสมือนจรงิดานสื่อและเน้ือหา ไดแก รอยละ 
คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) 

        2. วิเคราะหผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ดานความรูความเขาใจ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางดานทัศนศิลป กอนและหลัง
เรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ดวยสถิติพื้นฐาน ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน ดวยสถิติ t-test dependent วิเคราะหคะแนนพัฒนาการ
สัมพัทธของกลุมตัวอยาง โดยคำนวณหาคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ (Gain Score: GS) คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 
โดยมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20-0.80  และมีคาอํานาจจําแนกเกินกวา 0.20 
        3. วิเคราะหผลการศึกษาประสบการณดื่มด่ำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอสื่อนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู
เสมือนจริง ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 
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       4. การวิเคราะหผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมของการใชสื่อนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงจาก
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน โดยใชแบบประเมินมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) ตามวิธีของลิเคิรท (Likert) 
     3.6 สถิติท่ีใชในการวิจัย 

        สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥) และ คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) คาคะแนนของผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน

(Dependent sample t-test) คำนวณหาคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ (GS) 
        สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ ไดแก หาคาดัชนีความสอดคลอง IOC (Index of Congruency) สำหรับหาความ
ชัดเจนของขอคำถามและความเหมาะสมของตัวเลือก ในคุณภาพเครื่องมือไดแก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิดานความรูความเขาใจ 
แบบสอบถามประสบการณดื่มด่ำ และแบบสังเกตพฤติกรรมการใชงาน 
 

4. ผลการวิจัย 
     ผูวิจัยไดเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูล ท้ังดานการออกแบบนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง การประเมิน
คุณภาพสื่อและเนื้อหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประสบการณดื่มด่ำ และการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนชั้นมัธยมตอนตนในการ
ใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงเพื่อสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุค
สมัย โดยจำแนกผลตามวัตถุประสงคของการศึกษา ดังน้ี 
     4.1. ผลการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง (DP5 VLE) 
     จากการดำเนินงานตามวงจร ADDIE model ผูวิจัยไดสรางนวัตกรรมภายใตชื่อ “DP5 Virtual Learning Environment”  
ซึ่งเปนพ้ืนท่ีจัดแสดงศิลปะเสมือนจรงิ โดยช่ือ DP5 มาจากตัวยอภาษาอังกฤษโรงเรียนทีปงกรวิทยาพัฒน(มัธยมวัดหัตถสารเกษตร)
ในพระราชูปถัมภฯ ภายในเปลี่ยนบทบาทผูเรียนจากเพียงผูรับขอมูลในตำราใหกลายเปน “นักสำรวจ” โดยนวัตกรรมนี้ถูก
ออกแบบเปนพิพิธภัณฑจำลองท่ีแบงพ้ืนท่ีการเรียนรูออกเปน 6 พ้ืนท่ีการเรียนรู ตั้งแตยุคกอนประวัติศาสตรจนถึงยุครตันโกสินทร 
ภายในระบบมีการใชเทคนิคการเลาเรื่องผานตัวละครชื่อ “พูกัน” เปนผูนำชมในสถานการณจำลองที่เชื่อมโยงศิลปกรรมเขากับ
บริบทประวัติศาสตรอยางเปนระบบ รูปแบบสื่อเปนการผสมผสานระหวางหอศิลปเสมือนที่จัดแสดงโมเดล 3 มิติของศิลปวัตถุ 
ซึ่งผู เรียนสามารถหมุนและซูมสังเกตรายละเอียดไดอยางใกลชิด การนำเสนอภาพพาโนรามา 360 องศาเพื่อเปรียบเทียบ
โบราณสถานในอดีตกับปจจุบัน นอกจากนี้ยงัมีการติดตั้งจุดปฏิสัมพันธ (Hotspots) และกลไกเกมเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความ
สนุกในการคนพบขอมูลสาระสำคัญตาง ๆ ดวยตนเอง ดังรูปท่ี 2-5 

 
รูปท่ี 2 แสดงแผนผังบริเวณภายในพ้ืนท่ีนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง 
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รูปท่ี 5 กิจกรรมการใชส่ือนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือน

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3 แสดงพ้ืนท่ีโซนการเรียนรูนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู

 

รูปท่ี 4 การแสดงผลส่ือภาพน่ิงแสดงขอมูลวัตถุจัดแสดง 
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ตารางที่ 1 การวิเคราะหผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงดานเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน 
รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD แปลผล 

1. ความสอดคลองเหมาะสมกับหลักสตูร 

1.1 ครอบคลุมครบถวนตามมาตรฐานที่กำหนดไวในหลักสูตร 4.33 0.58 มาก 
1.2 เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงคและเปาหมายการเรียนรูที่กำหนดไวในหลักสูตร 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.3 เนื้อหาและวธิีการสอนสอดคลองกบัมาตรฐานการเรียนรูในระดับสากล 4.33 0.58 มาก 
1.4. เนื้อหามีการจัดลำดับความสำคัญของเร่ืองราวใหผูเรียนเขาใจงาย 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ความสอดคลองเหมาะสมกับธรรมชาติวชิา 
2.1 มีความสอดคลองกับวธิีการเรียนรูและการสอนวิชาประวัติศาสตรศิลปะ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 สงเสริมใหผูเรียนไดฝกทักษะการวิเคราะหและตีความเกี่ยวกับประวัติศาสตรศิลปะ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.3 ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงบริบททางสังคมและวัฒนธรรมที่เกี่ยวของกับประวัติศาสตรศิลปะ 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.4 สามารถเชื่อมโยงกับศาสตรอื่น ๆ เชน ประวัติศาสตร สังคมศาสตร หรือวฒันธรรม 5.00 0.00 มากที่สุด 
3. ความสอดคลองเหมาะสมกับผูเรียน 
3.1 มีความสอดคลองกับระดับความรูพืน้ฐานของผูเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
3.2 มีความยืดหยุนพอที่จะปรับใหเขากบัความแตกตางของผูเรียนแตละคน 4.67 0.58 มากที่สุด 
3.3 มีความนาสนใจและสามารถกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรูมากขึ้น 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.4 สอดคลองกับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การแกปญหาและการทำงานรวมกัน 
     ในศตวรรษที่ 21 

4.67 0.58 มากที่สุด 

4. ความสอดคลองเหมาะสมกับสภาพปจจุบันและปญหา 
4.1 มีความทันสมัยและเชื่อมโยงกับสถานการณปจจุบัน 5.00 0.00 มากที่สุด 
4.2 ชวยใหผูเรียนสามารถวิเคราะหหรือเขาใจปญหาที่เกิดขึ้นในสังคมปจจุบันได 4.67 0.58 มากที่สุด 
4.3 มีความยืดหยุนเพียงพอสำหรับการนำไปปรับใชหรือเพิ่มเติมขอมูลในอนาคต 4.67 0.58 มากที่สุด 
4.4 สงเสริมความเขาใจเกี่ยวกับความหลากหลายทางวัฒนธรรมในสังคมไทย 4.33 1.15 มาก 
คาเฉลี่ยรวม 4.75 0.48 มากที่สุด 

 

      จากตารางที ่ 1 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผู เชี ่ยวชาญดานเนื ้อหาที ่มีตอแบบประเมินคุณภาพของนวัตกรรม
สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง เพื่อสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุคสมัย พบวา 

คาเฉลี่ยคะแนนประเมินคุณภาพในภาพรวมเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.75, SD = 0.48) เหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยคะแนน
ประเมินของผูเชี่ยวชาญสูงสุด ไดแก เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงคและเปาหมายการเรียนรูที่กำหนดไวในหลักสูตร เนื้อหามีการ
จัดลำดับความสำคัญของเรื่องราวใหผูเรียนเขาใจงาย มีความสอดคลองกับวิธีการเรียนรูและการสอนวิชาประวัติศาสตรศิลปะ 
สงเสริมใหผู เรียนไดฝกทักษะการวิเคราะหและตีความเกี ่ยวกับประวัติศาสตรศิลปะ สามารถเชื ่อมโยงกับศาสตรอื ่น ๆ 
เชน ประวัติศาสตร สังคมศาสตร หรือวัฒนธรรม มีความนาสนใจและสามารถกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรูมากข้ึน 

มีความทันสมัยและเชื่อมโยงกับสถานการณปจจุบัน ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 5.00, SD = 0.00) เหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด 
รองลงมาไดแก ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงบริบททางสังคมและวัฒนธรรมที่เกี่ยวของกับประวัติศาสตรศิลปะ มีความสอดคลองกับ
ระดับความรูพื้นฐานของผูเรียน มีความยืดหยุนพอที่จะปรับใหเขากับความแตกตางของผูเรียนแตละคน สอดคลองกับการพัฒนา
ทักษะการคดิวิเคราะห การแกปญหา และการทำงานรวมกันในศตวรรษที่ 21 ชวยใหผูเรียนสามารถวิเคราะหหรือเขาใจปญหาท่ี
เกิดขึ ้นในสังคมปจจุบันได, มีความยืดหยุนเพียงพอสำหรับการนำไปปรับใชหรือเพิ ่มเติมขอมูลในอนาคต มีคาเฉลี่ยเทากับ          

(𝑥𝑥𝑥 = 4.67, SD = 0.58) เหมาะสมอยูในระดับมาก และรายการประเมินท่ีคาเฉลี่ยคะแนนประเมินของผูเช่ียวชาญนอยท่ีสุด ไดแก 
ครอบคลุมครบถวนตามมาตรฐานที่กำหนดไวในหลักสูตร เนื้อหาและวิธีการสอนสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูในระดับสากล 

สงเสริมความเขาใจเกี่ยวกับความหลากหลายทางวัฒนธรรมในสังคมไทย มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.33, SD = 0.58) เหมาะสมอยู
ในระดับมาก โดยผูเชี่ยวชาญใหขอเสนอแนะเพิ่มเติมดานเนื้อหาวาเนื้อหามีความนาสนใจ เหมาะแกการเรียนรู หากมีเสียง
บรรยากาศท่ีสมจริง เชน เสียงธรรมชาติในการเดินชมถ้ำ จะชวยสงเสริมอารมณและความรูสึกรวมในการเรียนรูไดดียิ่งข้ึน 
     ในการศึกษาครั ้งนี ้นอกจากการประเมินคุณภาพดานเนื ้อหาของนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู เสมือนจริง  
เพ่ือสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุคสมัยแลว ผูวิจัยไดใหผูเช่ียวชาญดานสื่อ จำนวน 3 คน     
ทำการประเมินคุณภาพดานสื่อของนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง เพื่อสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของ
ประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุคสมัย ซึ่งปรากฏผลการประเมินคุณภาพดานสื่อ ดังตารางท่ี 2 
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ตารางที่ 2 การวิเคราะหผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงดานส่ือโดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน 
รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD แปลผล 

1. ดานการออกแบบหนาจอ 
1.1 การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม และงายตอการใชงาน 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2 การใชรูปแบบตัวอักษร ขนาดและสีตัวของตัวอกัษรมีความชัดเจนอานงาย เหมาะสมกับผูเรียน 4.33 0.58 มาก 
1.3 การเลือกใชสีโดยรวมมีความสวยงามเหมาะสม กลมกลืน และกระตุนความสนใจ 4.67 0.58 มากที่สุด 
1.4 รูปแบบการนำเสนอมกีารแบงหวัขอเรียงเปนลำดับ 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.5 ปุม (Button) สัญญะรูป (Icon) ขอความ แถบเมนูรูปภาพชัดเจน ส่ือสารกบัผูใชไดอยางเหมาะสม 4.00 1.00 มาก 
2. ดานการออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรยีนรูเสมือนจริง 
2.1 การนำเสนอกิจกรรมดวยส่ือวิดีทัศน มีความนาสนใจ เขาใจงาย และกระตุนการเรียนรู 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.2 กิจกรรมการเรียนรูภายในสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง สงเสริมความเขาใจ 
    ดานความแตกตางในผลงานทัศนศิลปไทย 

4.33 0.58 มาก 

2.3 แหลงเรียนรูสนับสนุนขอมูลใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาไดดวยตนเอง  4.33 0.58 มาก 
2.4 การเรียนรูจากสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง สนับสนุนใหเกิดการมีสวนรวมในการเรียนรู 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.5 เคร่ืองมือสนับสนุนการเรียนรูหลากหลายรูปแบบสนองตอการสรางความรู และสงเสริมความคิดสรางสรรค 4.33 0.58 มาก 
2.6 การเรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง สนับสนุนการเรียนรูอยางอิสระ 
     สามารถเลือกศึกษาคนควาไดตามความสนใจ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

3. ดานเทคนิคและการนำเสนอ 
3.1 แสดงผลอยางถูกตองผานบราวเซอรของอุปกรณ Google Chrome, Microsoft Edge, Safari  
     หรือ Mobile Browser 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3.2 การเชื่อมโยง (Link) ไปยังสารสนเทศตาง ๆ มีประสิทธภิาพในการศึกษาคนควาตอยอดและตอบสนอง 
     ความตองการในการเรียนรูไดดี 

4.33 0.58 มาก 

3.3 รูปแบบของระบบนำทาง (Navigation) มีความเสถียรและเขาใจงาย 4.00 0.00 มาก 
4. ดานการเคลื่อนที่ 
4.1 สัญลักษณเพื่อการเคล่ือนที่มีความเขาใจงาย 4.00 0.00 มาก 
4.2 ความสะดวกในการเคล่ือนที่บนมือถือ 4.67 0.58 มากที่สุด 
4.3 ความสะดวกในการเคล่ือนที่บนคอมพิวเตอร 4.33 0.58 มาก 
4.4 ความหนวงหรือการกระตุกระหวางการเคล่ือนที ่ 3.67 1.53 มาก 
5. ดานการนำเสนอภาพน่ิง 
5.1 การใชสีตอการนำเสนอภาพนิ่งมีความนาสนใจ 4.67 0.58 มากที่สุด 
5.2 ตัวอักษรเดนชัดสามารถอานเขาใจงาย 4.33 0.58 มาก 
5.3 ความสามารถแปลงเนื้อหาผานภาพนิ่งมีความสอดคลอง 5.00 0.00 มากที่สุด 
6. ดานภาพเคลื่อนไหว 
6.1 การนำเสนอภาพนิ่งสามารถนำเสนอออกมาไดอยางนาสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 
6.2 เนื้อหาที่ถูกนำเสนอผานภาพเคล่ือนไหวสามารถเขาใจไดงาย 5.00 0.00 มากที่สุด 
6.3 ตัวอักษรภายในภาพเคล่ือนไหวเดนชัดสอดคลองไปกับเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
7. ดานเสยีง 
7.1 Background music มีความเหมาะสมตอบริบทพื้นที่การเรียนรู 4.00 0.00 มาก 
7.2 เสียงพากยสามารถรับฟงไดอยางชดัเจน 4.33 0.58 มาก 
7.3 ระดับความดังเหมาะสมทั้งในพื้นที่การเรียนรูและภาพเคล่ือนไหว 4.33 0.58 มาก 
คาเฉลี่ยรวม 4.49 0.59 มาก 

 

     จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานสื่อที่มีตอแบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสมือนจริง เพื่อสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุคสมัย สำหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาตอนตน จำนวน 120 คน พบวา คาเฉลี่ยคะแนนประเมินคุณภาพในภาพรวมเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.49, SD = 0.59) 
เหมาะสมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ยคะแนนประเมินของผูเชี่ยวชาญสูงสุด ไดแก การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม  
และงายตอการใชงาน รูปแบบการนำเสนอมีการแบงหัวขอเรียงเปนลำดับงายตอการทำความเขาใจ แสดงผลอยางถูกตองผาน
บราวเซอรของอุปกรณ Google Chrome, Microsoft Edge, Safari หรือ Mobile Browser ความสามารถแปลงเนื ้อหาผาน
ภาพนิ่งมีความสอดคลอง การนำเสนอภาพนิ่งสามารถนำเสนอออกมาไดอยางนาสนใจ เนื้อหาที่ถูกนำเสนอผานภาพเคลื่อนไหว
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สามารถเขาใจไดงาย  ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 5.00, SD = 0.00) เหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด รองลงมาไดแก การเลือกใชสี
โดยรวมมีความสวยงามเหมาะสม กลมกลืน และกระตุนความสนใจ การนำเสนอกิจกรรมดวยสื่อวิดีทัศน มีความนาสนใจ เขาใจ
งาย และกระตุนการเรียนรู การเรียนรูจากสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง สนับสนุนใหเกิดการมีสวนรวมในการเรียนรู 
การเรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง สนับสนุนการเรียนรูอยางอิสระ สามารถเลือกศึกษาคนควาไดตามความ
สนใจ ความสะดวกในการเคลื่อนที่บนมือถือ การใชสีตอการนำเสนอภาพนิ่งมีความนาสนใจ ตัวอักษรภายในภาพเคลื่อนไหว

เดนชัดสอดคลองไปกับเนื้อหา ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.67, SD = 0.58) เหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด และรายการประเมิน 
ที่คาเฉลี่ยคะแนนประเมินของผูเชี่ยวชาญนอยที่สุด ไดแก ความหนวงหรือการกระตุกระหวางการเคลื่อนที่ มีคาเฉลี่ยเทากับ        

(𝑥𝑥𝑥 = 3.67, SD = 1.53) เหมาะสมอยูในระดับมาก 
     4.2. ผลสัมฤทธิ์ดานความรูความเขาใจเร่ืองการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลป 
 

ตารางที่ 3 การวิเคราะหคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คาทีและระดับนัยสำคัญทางสถิติของการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนสอบกอนและหลังการ
จัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ที่มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

การทดสอบ 𝑛𝑛 𝒙𝒙� SD t Sig. df 

กอนเรียน 120 8.67 2.91 26.61 .00 119 

หลังเรียน 120 16.86 2.22    
**มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 

     จากตารางที่ 3 พบวา ผลการทดสอบกอนและหลังการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง 
มีคาเฉลี ่ยเทากับ 8.67 คะแนน และ 16.86 คะแนน ตามลำดับ ซึ ่งเมื ่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนและหลังเรียนรู          
พบวา คะแนนสอบหลังการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมททางการเรียนรูเสมือนจริงสูงกวาคะแนนสอบกอนเรยีนรู
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (t = 26.61)  
    นอกจากนี้ เมื่อวิเคราะหผลคะแนนรอยละของพัฒนาการสัมพัทธ และระดับพัฒนาการของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 
จำนวน 120 คน ซึ่งมีคาเฉลี่ยของความตางของคะแนนสอบระหวางกอนกับหลังการเรียนรู เทากับ 7.88 ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบ
คะแนนสอบกอนเรียนรูกับคะแนนสอบหลังเรียนรูของผูเรียน พบวา มีผูเรียน จำนวน 120 คน ที่มีคะแนนสอบหลังเรียนรูสูงกวา
คะแนนสอบกอนเรียนรู และเมื่อวิเคราะหคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ (Gain score) หรือคะแนนรอยละของพัฒนาการของผูเรียน 
(Development score: DS%) ทั้ง 120 คน เทากับ 73.84 โดยมีผู เรียนจำนวน 46 คน ที่มีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธอยู 
ในระดับสูงมาก มีผูเรียนจำนวน 62 คน ท่ีมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธอยูในระดับสูง มีผูเรียนจำนวน 12 คน ท่ีมีคะแนนพัฒนาการ
สัมพัทธอยูในระดับปานกลาง มีผู เรียนจำนวน 0 คน ที่มีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธอยูในระดับตน ซึ่งทุกคนมีคะแนนเฉลี่ย 
หลังเรียนเพ่ิมสูงข้ึนอยางมีนัยสำคัญ สิ่งน้ีสะทอนใหเห็นวานวัตกรรม “DP5 VLE” เปนเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการลดชองวาง
ทางการเรียนรูและชวยใหนักเรียนเขาใจเน้ือหาท่ีซับซอนไดดียิ่งข้ึน 
     4.3. ผลการศึกษาประสบการณดื ่มด่ำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอสื ่อนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู       
เสมือนจริง 

 

ตารางที่ 4 การวิเคราะหผลการประเมินจากแบบสอบถามประสบการณด่ืมด่ำของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการ
เรียนรูเสือนจริง ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนจำนวน 120 คน 

รายการ 𝒙𝒙� SD แปลผล 

1. การมีสวนรวม (Interaction) 

1.1 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงชวยทำใหฉันมีความรูสึกเสมือนอยูภายในพื้นที ่
     สมัยประวัติศาสตรในยุคตาง ๆ ได 

4.14 0.85 มาก 

1.2 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงทำใหฉันสามารถแสดงความคิด ความเห็น หรือ 
     โตตอบกับกิจกรรมไดอยางสม่ำเสมอ 

4.00 0.87 มาก 

1.3 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงสามารถทำใหฉันเปนสวนหนึ่งกับเหตุการณ 
     ตาง ๆ ที่เกิดขึ้นได 

4.02 0.89 มาก 
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ตารางที่ 4 (ตอ) การวิเคราะหผลการประเมินจากแบบสอบถามประสบการณดื่มด่ำของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสือนจริง ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนจำนวน 120 คน 

รายการ 𝒙𝒙� SD แปลผล 

2. การมีปฏิสัมพันธ (Interactivity) 

2.1 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงชวยใหฉันรูและเขาใจเกีย่วกบัความแตกตาง 
     ของผลงานทัศนศิลปในแตละยุคสมยัได 

4.03 0.92 มาก 

2.2 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงทำใหฉันรับรูวาวัฒนธรรมมีผลตอการ 
     เปล่ียนแปลงผลงานทางทัศนศิลป 

3.98 0.94 มาก 

2.3 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงสงเสริมใหฉันเขาใจคุณคาของผลงานศิลปะที่ 
     เกิดขึ้นในปจจุบัน 

4.06 0.87 มาก 

3. การเชื่อมโยงทางอารมณ (Emotional connection) 

3.1 ตัวละครพูกันสามารถสรางความรูสึกเสมือนเปนเพื่อนตลอดการเรียนรูได 3.92 0.89 มาก 

3.2 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงทำใหเกิดความรูสึกตระหนักถึงความสำคัญและ 
     คุณคาตอผลงานศิลปะที่อยูภายในได 

4.02 0.90 มาก 

3.3 ในแตละกิจกรรมภายในพื้นที่สามารถสรางความสนุกในการเรียนรูได 4.05 0.88 มาก 

4. การมตีวัตน (Presence) 

4.1 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงสามารถทำใหฉันเปนหนึง่ในตัวแทนที ่
     จะอนุรักษณชิ้นงานศิลปะได 

3.97 0.89 มาก 

4.2 ส่ือภาพนิ่งมีการออกแบบที่ชวนใหเกิดการเรียนรู 4.00 0.95 มาก 

4.3 ส่ือภาพเคล่ือนไหวเลาเร่ืองไดอยางเขาใจงายชวนใหอยากรับชม 4.03 0.92 มาก 

5. การดืม่ด่ำทางประสาทสัมผัส (Sensory immersion)    

   5.1 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงทำใหฉันรูสึกอยากไปยงัสถานที่จริงมากยิ่งขึ้น 4.03 0.92 มาก 

   5.2 การเรียนรูจากนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงใหความรูสึกเสมือนการเลนเกม 3.92 0.84 มาก 

   5.3 ฉันอยากแนะนำใหบุคคลอื่นในโรงเรียนเขามาเรียนรูภายในนวัตกรรมสภาพแวดลอมล 
        ทางการเรียนรูเสมือนนี้                            

4.00 0.90 มาก 

รวมเฉลีย่ 4.01 0.90 มาก 
 

     จากตารางที่ 4 พบวา ผลการศึกษาประสบการณดื่มด่ำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอสื่อนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการ
เรียนรูเสมือนจริง เพ่ือสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุคสมัย สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ตอนตน จำนวน 120 คน โดยคาเฉลี่ยระดับความดื่มด่ำในภาพรวมเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.01, SD = 0.90) เห็นดวยอยูในระดับมาก 
เมื่อวิเคราะหผลตามรายการประเมินรายขอพบวา รายการประเมินนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง นวัตกรรม
สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงชวยทำใหฉันมีความรูสึกเสมือนอยูภายในพื้นที่สมัยประวัติศาสตรในยุคตาง ๆ ไดมี

คาเฉลี่ย เห็นดวยอยูในระดับมาก โดยมีคาเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.14, SD = 0.85) รองลงมาไดแก นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการ

เรียนรูเสมือนจริงสงเสริมใหฉันเขาใจคุณคาของผลงานศิลปะท่ีเกิดข้ึนในปจจุบัน ซึ่งมีคาเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.06, SD = 0.87) เห็นดวย
อยูในระดับมาก และรายการประเมินที่คาเฉลี่ยคะแนนประเมินนอยที่สุด ไดแก ตัวละครพูกันสามารถสรางความรูสึกเสมือน 
เปนเพื่อนตลอดการเรียนรูได การเรียนรูจากนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงใหความรูสึกเสมือนการเลนเกม         

มีคาเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 3.92, SD = 0.84) เห็นดวยอยูในระดับเห็นดวย ดังนั้นจากขอมูลแสดงใหเห็นวา นวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสมือนจริงจากกลุมตัวอยางท้ังหมด 120 คน เห็นดวยอยูในระดับ "มาก" ในทุกดาน โดยผูเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนตนรูสึกเสมือนไดเขาไปอยูในพื้นที่ประวัติศาสตรจริงและเขาใจคุณคาของงานทัศนศิลปผานกิจกรรมที่สนุกสนาน อีกทั้งการ
ออกแบบตัวละครและสื่อมัลติมีเดียยังชวยใหการเรียนรูนาสนใจ จนเกิดความตระหนักในการอนุรักษและอยากแนะนำใหผูอ่ืน   
เขามาใชงานตอไป 
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     ในดานพฤติกรรมการใชงาน ผูเรียนแสดงออกถึงความตื่นเตนและมีความสุขในการเรียนรูผานสภาพแวดลอมเสมือนจริง 
ในระดับท่ีสูงมาก แมจะพบอุปสรรคทางเทคนิคเรื่องความหนวงของอินเทอรเน็ตอันเน่ืองมาจากไฟลโมเดล 3 มิติท่ีมีความละเอียด
สูงและมีขนาดใหญ แตผูเรียนสวนใหญยังคงมีความกระตือรือรนในการศึกษาขอมูลดวยตนเองและสามารถแกไขปญหาเฉพาะหนา
เพ่ือดำเนินกิจกรรมตอไปได ซึ่งสะทอนใหเห็นวานวัตกรรมน้ีสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูเชิงรุกไดอยางมีประสิทธิภาพ 
     4.4.ผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมการใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง 
 

ตารางที่ 5 การวิเคราะหผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมการใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรู
ผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสือนจริง ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนจำนวน 120 คน 

ประเด็นพฤติกรรม คะแนน 𝒙𝒙� SD ระดับประสิทธภิาพ 

1. ดานการเขาถึงและเทคนิค 15 11.04 1.15 ประสิทธิภาพมาก 

2. ดานการมีสวนรวมและปฏิสัมพันธ 15 12.72 0.85 ประสิทธิภาพมากที่สุด 

3. ดานทักษะการจัดการตนเอง 15 11.73 0.98 ประสิทธิภาพมาก 

4. ดานภาวะทางอารมณ 15 14.01 0.62 ประสิทธิภาพมากที่สุด 

รวมเฉลีย่ 60 49.50 2.18 ประสิทธภิาพมากที่สุด 
 

     จากตารางท่ี 5 พบวา ผลการวิเคราะหผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมการใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือน
จริงของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสือนจริง ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน

จำนวน 120 คน ในภาพรวม พบวามีคะแนนเฉลี่ยรวมเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 49.50, SD = 2.18) ซึ่งเมื่อนำไปเทียบกับเกณฑคะแนนรวม 
พบวาพฤติกรรมการใชงานของผูเรียนอยูในระดับ มีประสิทธิภาพมากที่สุด เมื่อวิเคราะหผลตามรายการประเมินรายขอพบวา 

รายการประเมินดานภาวะทางอารมณ มีคาเฉลี่ย ประสิทธิภาพอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 14.01, SD = 0.62)  
แสดงถึงความตื่นเตนและความสุขในการเรียนรูผานเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งสงผลเชิงบวกใหผูเรียนเกิดความมุงมั่นในการแกไข
ปญหาเฉพาะหนาทางเทคนิคเพื่อดำเนินกิจกรรมตอไปจนเสร็จสิ้น รองลงมาไดแก ดานการมีสวนรวมและปฏิสัมพันธ มีคาเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 12.72, SD = 0.85) แสดงใหเห็นถึงพฤติกรรมการโตตอบทางสังคมเพ่ือ
แลกเปลี่ยนความรูกับครูและเพื่อนรวมชั้นภายในโลกเสมือน ตลอดจนประสิทธิภาพในการใชเครื่องมือและการตอบสนองตอ
คำถามจากนวัตกรรมจากการสืบคนขอมูล และรายการประเมินที่คาเฉลี ่ยคะแนนประเมินนอยที่สุด ไดแก ดานการเขาถึง        

และเทคนิค มีคาเฉลี่ย ประสิทธิภาพอยูในระดับมาก โดยมีคาเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 11.04, SD = 1.15) แสดงถึงพฤติกรรมการเผชิญ
ปญหาระบบและอินเทอรเน็ตหนวง อันเปนผลกระทบจากขนาดและความละเอียดของไฟลโมเดล 3 มิติที่ละเอียดสูงเกินกวาขีด
ความสามารถในการประมวลผลของอุปกรณในบางชวง ผูเรียนสวนใหญสามารถแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึนไดดวยตนเอง 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย    
     ผูวิจัยไดพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงตามกรอบทฤษฎี ADDIE model และแนวคิด TPACK 
โดยจำลองพิพิธภัณฑเสมือนจริง 6 ยุคสมัย ตั้งแตยุคกอนประวัติศาสตรจนถึงรัตนโกสินทร นวัตกรรมนี้เปลี่ยนบทบาทผูเรียน       
สูการเปน ผูสำรวจ ผานกลไกการเลาเรื่องโดยตัวละคร “พูกัน” รวมกับโมเดล 3 มิติและภาพพาโนรามา 360 องศา เพ่ือใหผูเรียน
เปรียบเทียบรายละเอียดทางศิลปกรรมไทยอยางชัดเจน ซึ่งผลการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู
เสมือนจริงโดยผูเช่ียวชาญพบวา นวัตกรรมมีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด และคุณภาพดานสื่อในภาพรวมอยู
ในระดับเหมาะสมมาก โดยเฉพาะดานเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงคและเปาหมายการเรียนรูที่กำหนดไวในหลักสูตรและมีการ
จัดลำดับความสำคัญของเรื่องราวใหผูเรียนเขาใจงาย ดานสื่อการจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม และงายตอการใชงาน 
ในสวนของผลสัมฤทธิ์ดานความรูความเขาใจ พบวานักเรียนกลุมตัวอยาง 120 คน มีคะแนนหลังเรียน สูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคะแนนรอยละของพัฒนาการรายบุคคลอยูในระดับ สูงมาก สอดคลองกับผลขอมูลที่ไดจาก
การศึกษาประสบการณดื่มด่ำของนักเรียน ท่ีอยูในระดับ มาก ในทุกดาน ท้ังการมีสวนรวม การมีปฏิสัมพันธ และการเช่ือมโยงทาง
อารมณที ่สรางความสนุกสนานจนตระหนักถึงคุณคาของงานศิลปะ แมจากการสังเกตพฤติกรรมจะพบปญหาทางเทคนิค         
เรื่องความหนวงของอินเทอรเน็ตอันเนื่องมาจากไฟล 3 มิติที่มีความละเอียดสูง แตผูเรียนสวนใหญยังแสดงออกถึงความตื่นเตน 
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มีความสุขในการเรียนรู  และสามารถศึกษาขอมูลดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถสรางประสบการณการเรียนรู           
ท่ีเปนประสบการณใหมและกระตุนการเรียนรูประวัติศาสตรศิลปไทยไดอยางเปนรูปธรรม 
     การพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE เพื่อสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของประวัติศาสตร
ศิลปไทยสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนใหความสำคัญในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมอยางเปนระบบดวยแนวคิด 
ADDIE model มาใชขับเคลื่อนอยางละเอียดทุกขั้นตอน โดยมุงเนนการวิเคราะหขอมูลผูเรียนทั้งดานพฤติกรรมและความสนใจ 
เพ่ือสรางประสบการณการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ ท้ังในดานความสวยงามและทันสมัย ดวยการใชงานบนระบบอินเทอรเน็ตผาน
ทางเว็บไซต สอดคลองกับแนวคิดของ Wannaprapha and Todsapim (2019, pp. 1-10) ที่ระบุวา นวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE เปนการออกแบบสิ่งอำนวยความสะดวกในระบบอินเทอรเน็ตที่เอื้อตอการเรียนรูผานทางเวบ็ไซต 
และสามารถบูรณาการใหเขากับความตองการของผูเรียนไดอยางลงตัว รวมถึง Khlaisang and Songkram (2019, p. 1) ที่ชี้วา 
การสรางนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE ที่ทันสมัยจะชวยสงเสริมการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
ซึ่งตัวระบบเนนการสรางกลไกที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอมจำลอง มีการแลกเปลี่ยนทัศนะ และรวม
ตัดสินใจผานสถานการณจำลองในแตละยุคสมัย การดำเนินงานดังกลาวมีการนำทฤษฎี TPACK model มามีสวนในการพัฒนา 
ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Mishra and Koehler (2006, pp. 1017-1054) ที่เพิ่มมิติดานเทคโนโลยีเขาไปเพื่อใหสอดคลองกับ
ยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลง นอกจากนี้ นวัตกรรมยังผานการตรวจสอบและประเมินจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและคุณภาพสื่อ 
เพ่ือนำขอมูลขอบกพรองมาปรับปรุงระบบใหมีความสมบูรณและตอบโจทยการเรียนรูในยุคดิจิทัลอยางสูงสุด สะทอนใหเห็นวาการ
ออกแบบนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE ในงานวิจัยนี้ไดรองรบัรูปแบบการใชงานอยางครอบคลุม ไดแก 
การเรียนรูตางเวลา (Asynchronous learning) การเรียนรูในเวลา (Synchronous learning) และการเรียนรูแบบรวมมือกัน 
(Collaborative learning) สามารถตอบโจทยการเร ียนรูผ านการมีปฏิส ัมพันธอย างม ีประส ิทธ ิภาพ ตามแนวคิดของ 
(Lertbumrungchai, 2014, pp. 8-10) ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่พบวาคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 นั้น ถือเปนการจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active learning) รูปแบบใหมที ่สรางพื้นที ่จำลองใหผู เรียนไดใช
กระบวนการคิดวิเคราะห ซึ ่งสะทอนถึงการนำนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู เสมือนจริง VLE มาประยุกตใช 
ในหลากหลายสาขา สงเสริมรวมกับการเรียนรูแบบ Active Learning เพ่ือจัดการเรียนการสอนและฝกปฏิบัติ แทนการเผชิญหนา
จริงอยางปลอดภัย (Shatpattananunt et al., 2023, p. 782) อีกทั้งยังสอดคลองกับการใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการ
เรียนรูเสมือนจริงในดานวิทยาศาสตรที่ชวยใหนักเรียนสามารถมองเห็นรายละเอียดและทำความเขาใจแนวคิดที่เปนนามธรรม 
(Radianti et al., 2020, p. 147) โดยงานวิจัยนี้ชวยใหผูเรียนมองเห็นรายละเอียดทางประวัติศาสตรศิลปไทยไดรอบดานยิ่งข้ึน
และมีปฏิสัมพันธกับองคประกอบดิจิทัลที่เปนประสบการณใหมและความรูเดิม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Atsawasowan      
et al. (2024, pp. 249-264) ที่พบวาการใชสื่อเชิงสำรวจ (Inquiry-based learning) สงผลใหผูเรียนมีสวนรวมและสรางความ
เขาใจเนื้อหาที่ลึกซึ้ง นอกจากนี้ยังสอดรับกับแนวคิดของ Khottrakul (1970, pp. 10-27) ที่ระบุวาผูเรียนสามารถสรางความรู
ใหมโดยการปรับเปลี่ยนโครงสรางความรู ของตนเพื่อรองรับขอมูลหรือประสบการณใหม นวัตกรรม VLE จึงทำหนาที ่เปน 
"เครื่องมือทางปญญา" (Cognitive tool) ที่เปลี่ยนเรื่องยากและเปนนามธรรมใหกลายเปน "ประสบการณตรง" ที่จับตองได 
ตามแนวคิดของ Dede et al. (2000, pp. 361-414) อีกทั้งการใชกลไกการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน (Game-based learning)  
ยังชวยกระตุนแรงจูงใจภายในและการจดจออยูกับเน้ือหา พลิกบทบาทผูเรียนใหกลายเปน "ผูบุกเบิกและผูพิชิตอุปสรรค" ท่ีตองใช
ทักษะการคิดวิเคราะหจัดการกับสถานการณทาทายดวยตนเอง ซึ่งเก่ียวของกับแนวคิดของ Vygotsky การเขตการพัฒนาศักยภาพ 
(Zone of Proximal Development: ZPD) ของในงานวิจ ัยของ Soratat et al. (2016, pp. 113-128) ที ่สนับสนุนเขตการ
พัฒนาศักยภาพเปนลักษณะการเรียนรูที่สงเสริมการชวยเหลือและเกื้อกูลซึ่งกันและกัน นำไปสูการพัฒนาศักยภาพของผูเรียน 
และสามารถตอยอดพัฒนาการไดอยางตอเน่ือง สำหรับการศึกษาประสบการณดื่มด่ำพบวาผูเรียนมีคาเฉลี่ยในภาพรวมอยูในระดับ
เห็นดวยมาก โดยนวัตกรรมชวยใหผูเรียนรูสึกเสมือนไดเขาไปอยูในพื้นที่สมัยประวัติศาสตรจริง และตระหนักถึงคุณคาของงาน
ศิลปะผานตัวละคร "พูกัน" ที่ทำหนาที่เปนเพื่อนรวมเรียนรู ซึ่งชวยสรางความสนุกสนานและเปลี่ยนการเรียนรูใหเขาใจงาย การ
ออกแบบสื่อที่ทันสมัยทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวยังสงเสริมใหผูเรียนเกิดความรูสึกมีตัวตน (Sense of presence) และรูสึก
เปนตัวแทนสำคัญในการอนุรักษชิ้นงานศิลปะ อีกทั้งประสบการณดื่มด่ำดานประสาทสัมผัสที่กระตุนใหอยากเดินทางไปสัมผัส
สถานท่ีจริง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Wantapho et al. (2024, pp. 68-81) ท่ีช้ีใหเห็นวาการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับ
แนวคิดการเรียนรูบนฐานสมอง (Brain-based learning) และ Metaverse ชวยสงเสริมใหผูเรียนไดคนควาและสรางองคความรู
ไดดวยตนเองผานการลงมือปฏิบัติ ทำใหเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู เชนเดียวกับงานวิจัยของ Lertbumroongchai and  
Wonglert (2022, pp. 39-50) และ Khlaisang and Mingsiritham (2019, pp. 42-62) ท่ีสะทอนวาสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมอืน



Pitchakorn Rungraditsakul,  Yada Atanan  
JIE., Vol 25, No.2  

2026 

 

159 | P a g e  
 

จริงเปนกลไกสำคัญท่ีชวยใหผูเรียนเขาใจความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยไดอยางเปนรูปธรรม สงผลใหการเรียนรายวิชา
ประวัติศาสตรศิลปไทยมีผลสัมฤทธิ์และประสบการณดื่มด่ำมีประสิทธิภาพและอยูในเกณฑที่เหมาะสม อยางไรก็ตาม งานวิจัยน้ี 
มีขอจำกัดดานการสรุปอางอิงเชิงประชากร เนื่องจากกลุมตัวอยางจำนวน 120 คน มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) รวมกับความสมัครใจของผูเรียนที่มีคุณลักษณะเฉพาะและผานการยินยอมตามหลักจริยธรรมการวิจัย ผลการศึกษา
และการสรุปเชิงสถิติจึงอาจไมครอบคลุมถึงกลุมผูเรียนในวงกวาง หรือผูเรียนที่ยังขาดความพรอมและเจตคติตอนวัตกรรม
สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง สงผลใหการนำนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงไปประยุกตใชหรือ
ขยายผลในบริบทอ่ืน จึงควรคำนึงถึงระดับความพรอมทางเทคโนโลยีและความสนใจพ้ืนฐานของผูเรียนในบริบทน้ันเปนสำคัญ 
 

6. ขอเสนอแนะ 
     นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง “DP5 VLE” มุงเนนการบูรณาการประวัติศาสตรศิลปและวัฒนธรรมไทย
เพื่อใหผูเรียนเห็นคุณคาของมรดกทางภูมิปญญา โดยมีขอเสนอแนะในการนำไปใชคือควรจัดทำคูมือสำหรับครูและนักเรียน 
เพื่อประสิทธิภาพในการบูรณาการขามกลุมสาระ รวมถึงตองเตรียมความพรอมดานเครือขายอินเทอรเน็ตและอุปกรณใหรองรับ
การประมวลผลโมเดล 3 มิติท่ีมีความละเอียดสูงเพ่ือใหการเรียนรูเปนไปอยางตอเน่ือง สำหรับการวิจัยในอนาคตควรพัฒนาระบบ
บริหารจัดการสวนหลังเพื่อวิเคราะหพฤติกรรมและคุณลักษณะเฉพาะบุคคล (User profiling) พรอมเพิ่มระบบสะสมคะแนน 
เพ่ือสรางแรงจูงใจในการเรียนรู ซึ่งขอมูลเหลาน้ีจะเปนฐานขอมูลสำคัญในการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลใหสอดคลองกับ
ความตองการของผูใชงานอยางยั่งยืน 
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