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ABSTRACT  
Classroom to the Virtual World: Applying Virtual Universes to Research to Enhance Teaching Quality article 
describes approaches to integrating virtual world technology with classroom research processes to enhance 
the quality of learning in the 21st century. Technological transitions, particularly virtual reality (VR), augmented 
reality (AR), and Web 3.0, have opened the door for Thai education to enter the "virtual classroom." Connecting 
learners with real-world experiences through digital environments, virtual worlds enable teachers to design 
highly interactive learning practices, simulate real situations, and record learning behavioral data for in-depth 
analysis. Classroom research can thus apply data from virtual worlds to systematically reflect teaching 
outcomes. It also promotes "co-creational learning" and learners' intrinsic motivation. Developments across the 
dimensions of learners, teachers, and learning systems result in "virtual learning communities" that connect 
learners from diverse backgrounds. This article proposes that integrating virtual worlds with classroom research 
involves not just a change in media formats but also a shift in educational paradigms toward experiential 
learning and collaborative knowledge creation. This is to propel the quality of Thai teaching and learning to 
keep pace with the changes in the digital age. 
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บทคัดยอ 
หองเรียนสูโลกเสมือน: การประยุกตใชจักรวาลนฤมิตในการวิจยัเพื่อพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน มุงอธิบายแนวทางการผสาน
เทคโนโลยีโลกเสมือน กับกระบวนการวิจัยในช้ันเรียน เพื่อยกระดับคุณภาพการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 การเปล่ียนผานทาง
เทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีโลกเสมือน (VR) โลกเสริมจริง (AR) และ Web 3.0 ไดเปดโอกาสใหการศึกษาไทยกาวเขาสู 
“หองเรียนเสมือน” ที่เช่ือมโยงผูเรียนกับประสบการณจริงผานสภาพแวดลอมดิจิทัล โลกเสมือนชวยใหครูสามารถออกแบบการ
เรียนรูเชิงปฏิบัติที่มีปฏิสัมพันธสูง จําลองสถานการณจริง และบนัทึกขอมูลพฤติกรรมการเรียนรูเพ่ือวิเคราะหเชิงลึก การวิจัยในชั้น
เรียนจึงสามารถประยุกตใชขอมูลจากโลกเสมือนเพ่ือสะทอนผลการสอนอยางมีระบบ ทั้งยังสงเสริม “การเรียนรูรวมสราง” และ
แรงจูงใจภายในของผูเรียน การพัฒนาในมิติของผูเรียน ผูสอน และระบบการเรียนรูสงผลใหเกิด “ชุมชนแหงการเรียนรูเสมือน” 
ที่เช่ือมโยงผูเรียนจากหลากหลายพื้นที่เขาดวยกัน บทความเสนอแนวทางวาการบูรณาการโลกเสมือน กับการวิจัยในชั้นเรียนมิใช
เพียงการเปล่ียนรูปแบบส่ือ แตคือการเปล่ียนกรอบคิดทางการศึกษาไปสูการเรียนรูเชิงประสบการณและการสรางความรูรวม  
เพื่อขับเคลื่อนคุณภาพการเรียนการสอนของไทยใหเทาทันการเปล่ียนแปลงของยคุดิจิทัล 
 

คําสําคัญ: จักรวาลนฤมิต, หองเรียนสูโลกเสมอืน, การประยุกตใชการวิจัย, คุณภาพการเรียนการสอน 
 

 

นวัตกรรมเพ่ือยกระดบัการวิจัยในช้ันเรียนเชิงสรางสรรค      
การเปล่ียนผานทางเทคโนโลยีในศตวรรษท่ี 21 ไดสงผลใหระบบการศึกษาโลกเผชิญกับความทาทายใหม ท้ังดานรูปแบบ

การเรียนรู พฤติกรรมผูเรียน และบทบาทของครูผูสอน การระบาดของโรคโควิด-19 เปนตัวเรงใหเกิดการใชเทคโนโลยีดิจิทัล 
เพื่อทดแทนการเรียนในหองเรียนจริง การเรียนออนไลนและระบบการส่ือสารเสมือนจึงกลายเปนแนวทางสําคัญในการคงไวซ่ึง
กระบวนการเรียนรู (UNESCO, 2021, p. 15) ในขณะเดียวกันแนวคิด “จักรวาลนฤมิต (Metaverse)” ไดถูกพัฒนาใหกลายเปน
สภาพแวดลอมเสมือนจริงท่ีเชื่อมโยงโลกแหงความเปนจริงกับโลกดิจิทัลเขาดวยกัน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสรางประสบการณ
แบบมีสวนรวม (Immersive Learning) ผานเทคโนโลยสีามมิติ 

ในประเทศไทย การใชจักรวาลนฤมิตเพื่อการศึกษาเร่ิมไดรับความสนใจมากขึ้น โดยเฉพาะในสถาบันอุดมศึกษาและ
การศึกษาวิชาชีพท่ีตองการพัฒนา “หองเรียนเสมือน” เพ่ือใหผู เรียนสามารถจําลองสถานการณจริง เชน การออกแบบ
สถาปตยกรรม การฝกอบรมวิชาชีพ และการเรียนรูเชิงปฏบิัติการ (Thipayasothorn et al., 2023, p. 28) ทั้งนี้ การนําเทคโนโลยี
ดังกลาวมาใชในการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน จําเปนตองมีฐานขอมูลเชิงวิชาการรองรับ โดยเฉพาะการวิ จัย 
ในชั้นเรียน (Classroom Action Research) ที่สามารถสะทอนผลการปรับใชในบริบทจริงได แสดงในภาพที่ 1 การนําจักรวาล
นฤมิตไปใชในการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 แสดงการนําจักรวาลนฤมิตไปใชในการศึกษา 
 

บทความนี้มุงอธิบายแนวคิดและแนวทางการประยุกตใชจักรวาลนฤมิตในการวิจัยเพ่ือพัฒนาคุณภาพการเรียนการ
สอน โดยเชื่อมโยงองคความรูดานเทคโนโลยีดิจิทัลกับแนวคิดการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน เพ่ือสรางรูปแบบการเรียนรูที่
ตอบสนองตอผูเรียนยุคดิจิทัลและพัฒนา “หองเรียนสูโลกเสมือน” อยางย่ังยืน 
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แนวคิดเก่ียวกับ “จักรวาลนฤมิตสําหรับการศึกษา” 
คําวา “จักรวาลนฤมิต (Metaverse)” หมายถึง สภาพแวดลอมดิจิทัลที่ผสานเทคโนโลยีโลกเสมือน (Virtual Reality: VR) 

โลกเสริมจริง (Augmented Reality: AR) และเทคโนโลยี Web 3.0 เขาดวยกัน (Lee et al., 2021, p. 4) ผูใชสามารถเขาไปมี
ปฏิสัมพันธในพ้ืนที่เสมือนจริงผานตัวแทนดิจิทัล (Avatar) ซ่ึงสามารถจําลองพฤติกรรม การส่ือสาร และสภาพแวดลอมท่ีใกลเคียง
กับโลกจริงได 

สําหรับภาคการศึกษา “Metaverse for Education” หมายถึงการสรางพื้นท่ีการเรียนรูแบบดิจิทัลที่เปดโอกาสใหผูเรียน
เขามามีสวนรวมในลักษณะ Immersive, Interactive และ Collaborative โดยครูสามารถออกแบบกิจกรรมที่ใหผูเรียนลงมือ
ปฏิบัตจิริงภายในโลกเสมอืน เชน การจําลองสถานการณในหองทดลอง หรือการฝกออกแบบโมเดลสถาปตยกรรมสามมิติ 

Thipayasothorn et al. (2022a, p. 56)  อธิบายวา การพัฒนาสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนตองอาศัยการออก
แบบอยางมีระบบ ทั้งดานเนื้อหา เทคโนโลยี และปฏิสัมพันธ เพ่ือใหเกิดการเรียนรูแบบบูรณาการ (Integrated learning 
environment) ในขณะที่ Ball (2022, p. 58) เสนอวา จักรวาลนฤมิตจะเปน “พื้นที่ใหมของการเรียนรู” ที่ทําใหผูเรียนมีอิสระ 
ในการสรางความรูรวมกันมากกวาการรับสารเพียงฝายเดียว  

การประยุกตใช Metaverse ในบริบทไทยเร่ิมเห็นในหลายระดับ เชน หองเรียนเสมือนของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
พระจอมเกลาลาดกระบัง ที่ทดลองใชแพลตฟอรม Mozilla Hubs และ Zepeto เพ่ือจัดการเรียนรูสถาปตยกรรมในรูปแบบ
โตตอบ (Thipayasothorn et al., 2023, p. 45) แนวทางดังกลาวชี้ใหเห็นถึงศักยภาพของเทคโนโลยีน้ีในการยกระดับคุณภาพ
การเรียนรูเชิงปฏิบัติ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2 แสดงการบูรณาการ Metaverse ในการศึกษา 
 
จากรูปท่ี 2 แสดงการบูรณาการ Metaverse ในการศึกษา แสดงแนวคิด “จักรวาลนฤมิตสําหรับการศึกษา” หมายถึง

สภาพแวดลอมดิจิทัลที่ผสานเทคโนโลยี VR, AR และ Web 3.0 เขาดวยกัน เพ่ือสรางพื้นท่ีเรียนรูแบบมีสวนรวม เชิงปฏิสัมพันธ 
และรวมสราง ครูสามารถออกแบบกิจกรรมจําลองสถานการณจริงได สงเสริมการเรียนรูเชิงบูรณาการและประสบการณจริงในโลกเสมือน 
 

การวิจัยเพ่ือพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนในบริบทหองเรียน 
การวิจัยในชั้นเรียน (Classroom action research) เปนกระบวนการพัฒนาเชิงระบบที่มุงยกระดับคุณภาพการเรียน 

การสอน โดยครูเปนผูวิจัยในบริบทของตนเองผานการวางแผน ปฏิบัติ สังเกต และสะทอนผล (Kemmis & McTaggart, 1988, p. 67) 
กระบวนการน้ีไมเพียงชวยปรับปรุงผลการเรียนรูของผูเ รียน แตยังชวยใหครูพัฒนา “ทักษะการสะทอนคิด (Reflective 
practice)” และความสามารถในการออกแบบการสอนอยางตอเน่ือง การวิจัยในช้ันเรียนถือเปนหัวใจของการสรางนวัตกรรม
ทางการสอน (Suwanachot, 2021, p. 72) เพราะชวยใหการพัฒนาการเรียนรูไมหยุดอยูที่การทดลองเชิงเทคนิค แตเปนการสราง
องคความรูที่เกิดจากการปฏิบัติจริง โดยมีขอมูลเชิงประจักษสนับสนุน ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ Bergold and Thomas 
(2012, p .36) ที่ระบุวา การวจัิยเชิงปฏบิัติการเปน “กระบวนการแหงการเรียนรูรวมกันระหวางผูสอนและผูเรียน” 

ในบริบทของจักรวาลนฤมิต การวิจัยในชั้นเรียนสามารถนํามาใชเพื่อสํารวจผลของการใชเทคโนโลยีตอพฤติกรรมการ
เรียนรู การมีสวนรวม และความพึงพอใจของผูเรียน (Phonak, 2023, p. 91) ซ่ึงทําใหครูสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู
แบบดิจิทัลไดตรงกับความตองการของผูเรียนในแตละรุน 
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การบูรณาการ “จักรวาลนฤมิต” กับ “การวิจัยในช้ันเรียน” 
การผสานจักรวาลนฤมิตเขากับการวจัิยในช้ันเรียนเปนแนวทางท่ีชวยยกระดับคุณภาพการสอนในมิติตาง ๆ ดังน้ี 

1) ดานพื้นท่ีการเรียนรู (Learning space integration)– Metaverse ทําใหครูสามารถสราง “หองเรียนขยาย” 
ที่จําลองสภาพแวดลอมจริงได เชน การจําลองเมือง หรือการสรางหองปฏิบติัการเสมือน เพ่ือใชในการสังเกตและทดลอง ซ่ึงเอ้ือตอ
การเก็บขอมูลเชิงปฏิบัติการในวงจรวิจัย (Craig, 2013, 100-120) 

2) ดานปฏิสัมพันธ (Interactive pedagogy) – ผูเรียนสามารถส่ือสารกันผาน Avatar แบบเรียลไทม ทําใหเกิด 
การแลกเปล่ียนความคิดเห็นในลักษณะ “การเรียนรูรวมสราง (Co-constructive learning)” (Baym, 2015, pp. 120-140) 

3) ดานการเก็บขอมูลและการสะทอนผล – ระบบในจักรวาลนฤมิตสามารถบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู การเขารวม
กิจกรรม และระดับการมีสวนรวมไดโดยอัตโนมัติ ซ่ึงเปนขอมูลสําคัญตอการวิเคราะหผลการเรียนรูเชิงลึก (Thipayasothorn 
et al., 2022b, p. 39) 

4) ดานการออกแบบกิจกรรม (Learning design) – ครูสามารถสรางสถานการณจําลอง (Scenario-based Learning) 
เพื่อทดสอบสมรรถนะของผูเรียน เชน การจําลองการบริหารโครงการ หรือการออกแบบพื้นที่ในสภาวะจํากัด (Brown, 2009, p. 50) 

5) ดานจิตวิทยาการเรียนรู – สภาพแวดลอมแบบ Immersive ชวยกระตุนแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) 
ของผูเรียน ซ่ึงเปนปจจัยสําคัญของการเรียนรูเชิงลึก (Brown, 2009, p. 54) 

ดังน้ัน การบูรณาการทั้งสองแนวคิดจะชวยให “การวิจัยในช้ันเรียน” มีมิติที่สมจริงมากขึ้นและสะทอนการเรียนรูในโลก
ดิจิทัลไดดีกวาเดิม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รปูท่ี 3 แสดงการบูรณาการจักรวาลนฤมิตกับการวิจัยในชั้นเรียนชวยยกระดบัการสอน 
 

จากรูปที่ 3 การบูรณาการจักรวาลนฤมิตกับการวิจัยในชั้นเรียนชวยยกระดับการสอน แสดงการผสานแนวคิด “จักรวาล
นฤมิต (Metaverse)” เขากับการวิจัยในชั้นเรียนชวยยกระดับคุณภาพการเรียนรูทั้งดานพ้ืนที่การเรียนรู การปฏิสัมพันธ และการ
ออกแบบกิจกรรม โดยผูสอนสามารถสรางสภาพแวดลอมจําลองเพื่อการทดลองเชิงปฏิบัติ การเรียนรูผาน Avatar เสริมการมีสวน
รวม และระบบยังบันทึกพฤติกรรมการเรียนรูเพ่ือวิเคราะหเชิงลึกไดอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งยังชวยกระตุนแรงจูงใจภายใน 
ของผูเรียน ทําใหกระบวนการวิจัยในชั้นเรียนสะทอนการเรียนรูในโลกดิจิทัลไดสมจริงและครบมิติมากขึ้น 
การพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนผานจักรวาลนฤมิต 

การพัฒนา “คุณภาพการเรียนการสอน” ภายใตบริบทของจักรวาลนฤมิตสามารถมองไดในสามมิติหลัก คือ 

1) มิติผูเรียน (Learner dimension) ผูเรียนไดรับประสบการณเชิงปฏิบัติจริงผานการจําลองสถานการณ ทําใหเกิด
การเรียนรูเชิงลึก (Deep learning) และพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 เชน การคิดเชิงระบบ การทํางานรวมกัน และการสื่อสาร 
ในสภาพแวดลอมดิจิทัล (Phumivat, 2024, p. 63) 

2) มิติผูสอน (Teacher dimension) ครูมีบทบาทเปนผูออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรู (Learning designer)
และผูจัดการกระบวนการสะทอนผลการสอน (Reflective practitioner) ซ่ึงเปนการยกระดับสมรรถนะทางดิจิทัลของครูไทย 
ในยุคใหม (Thipayasothorn et al., 2023, p. 48) 
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3) มิติระบบการเรียนรู (System dimension) การใชจักรวาลนฤมิตชวยขยายขอบเขตของ “หองเรียน” ใหกลายเปน 
“ชุมชนแหงการเรียนรูเสมือน (Virtual learning community)” ที่เช่ือมโยงผู เรียนจากหลายพื้นที่เขามาแลกเปล่ียนกันได 
(Chanchai, 2023, p. 27) 

ในภาพรวม การประยุกตใชจักรวาลนฤมิตจึงไมใชเพียงการเปล่ียนส่ือ แตเปนการเปล่ียน “กรอบคิดทางการศึกษา”  
จากการเรียนรูเชิงรับ ไปสูการเรียนรูเชิงประสบการณและการสรางองคความรูรวม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รปูท่ี 4 แสดงมิติคุณภาพการเรียนการสอนในจักรวาลนฤมิต 
 

จากรูปที่ 4 มิติคุณภาพการเรียนการสอนในจักรวาลนฤมิต แสดงการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนในจักรวาลนฤมิต
ครอบคลุมสามมิติหลัก ไดแก ผูเรียนที่ไดประสบการณเชิงลึกและพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 ครูที่เปนผูออกแบบและสะทอนผล
การสอนอยางสรางสรรค และระบบการเรียนรูที่เช่ือมโยงผูเรียนสูชุมชนการเรียนรูเสมือน เปล่ียนกรอบคิดจากการรับรูสูการรวม
สรางความรู 

 

สรุปและขอเสนอแนะ 
แนวคิด “หองเรียนสูโลกเสมือน” ผานการประยุกตใชจักรวาลนฤมิต เปนจุดเร่ิมตนของการเปล่ียนแปลงทางการศึกษา 

ที่ลึกซ้ึง โดยเปดพ้ืนที่ใหมใหกับท้ังครูและผูเรียนในการสรางความรูรวมกันในสภาพแวดลอมดิจิทัล การนําจักรวาลนฤมิตมาบูรณา
การกับกระบวนการวิจัยในชั้นเรียน ชวยใหเกิดระบบพัฒนาคุณภาพการสอนท่ีมีฐานขอมูลจริง มีการสะทอนผลอยางตอเน่ือง 
และสามารถขยายผลในระดับหลักสูตรหรือสถาบันได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รปูท่ี 5 แสดงเปลี่ยนแปลงการศึกษาดวยจักรวาลนฤมิต 

 
จากรูปที่ 5 เปล่ียนแปลงการศึกษาดวยจักรวาลนฤมิต นําไปสูขอเสนอแนะเชิงนโยบายคือ การสงเสริมการพัฒนา

แพลตฟอรมการเรียนรูเสมือนของไทย การอบรมครูใหมีทักษะการใชเทคโนโลยีเชิงออกแบบ และการสรางความรวมมือระหวาง
ภาครัฐ เอกชน และสถาบันการศึกษาเพ่ือพัฒนา “Metaverse for Education” ใหกลายเปนกลไกหลักในการขับเคล่ือนคุณภาพ
การเรียนรูในอนาคต 
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 ABSTRACT  
This review article aims to analyze the key concepts presented in learning in the metaverse: The future of 
virtual classrooms by Alex C. Techworth, which discusses the transformation of education in the digital era 
through the integration of metaverse-related technologies, including Virtual Reality (VR), Augmented Reality 
(AR), Artificial Intelligence (AI), Blockchain, the Internet of Things (IoT), and high-speed internet connectivity such 
as 5G. Rather than focusing solely on technological tools, the book proposes a conceptual framework for 
designing learning experiences that emphasize learner engagement, interaction, and active participation within 
virtual environments. This review highlights the potential of the metaverse to support experiential learning, 
adaptive learning tailored to learners’ abilities and needs, and collaborative learning across geographical 
boundaries. It also discusses key challenges associated with real-world implementation, including inequality in 
access to technology, data privacy concerns, increased teacher workload, and potential impacts on mental 
health. Overall, the book offers significant intellectual value and serves as an inspiring framework for educators, 
researchers, and educational leaders seeking to understand and advance future-oriented learning in contemporary 
digital societies. 
 

 บทคัดยอ  
บทวิจารณหนังสือน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ วิเคราะหแนวคิดสําคัญที่นําเสนอในหนังสือ Learning in the metaverse: The future 
of virtual classrooms ของ Alex C. Techworth ซ่ึงกลาวถึงการเปล่ียนผานของระบบการศึกษาในยุคดิจิทลัผานการบูรณาการ
เทคโนโลยีเมตาเวิรส ไดแก Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), Artificial Intelligence (AI), Blockchain, Internet of 
Things (IoT) และโครงขายอินเทอรเน็ตความเร็วสูงอยาง 5G หนังสือเลมนี้นําเสนอกรอบความคิดเก่ียวกับการออกแบบ
ประสบการณการเรียนรูท่ีเนนการมีสวนรวม การโตตอบ และบทบาทเชิงรุกของผูเรียนในสภาพแวดลอมเสมือน บทวิจารณสะทอน
ใหเห็นถึงศักยภาพของเมตาเวิรสในการสนับสนุนการเรียนรูเชิงประสบการณ การเรียนรูแบบปรับเปลี่ยนตามศักยภาพและความ
ตองการของผูเรียน รวมถึงแนวทางการเรียนรูและการทํางานรวมกันขามพรมแดน พรอมทั้งอภิปรายขอจํากัดและความทาทายที่
เก่ียวของกับการนําไปใชจริง ทั้งในดานความเหลื่อมล้ําในการเขาถึงเทคโนโลยี ความเปนสวนตัวของขอมูล ภาระงานของครู 
และผลกระทบดานสุขภาพจิต โดยสรุป หนังสือเลมน้ีมีคุณคาทางความคดิและสรางแรงบันดาลใจในการมองอนาคตของการศึกษา 
อีกทั้งทําหนาที่เปนกรอบแนวคิดสําคัญสําหรับครู นักการศึกษา และผูบริหารในการพัฒนาการเรียนรูใหสอดคลองกับบริบทสังคม
ดิจิทัลรวมสมัย 
 

     หนังสือ Learning in the metaverse: The future of virtual classrooms ของ Alex C. Techworth เปนงานเขียนที่
นําเสนอการเปลี่ยนผานของระบบการศึกษาในยุคดิจิทัล โดยผูเขียนไมไดมองเมตาเวิรสเปนเพียงโลกเสมือนเพื่อความบันเทิง 
แตเปนมิติใหมของการเรียนรูที่เกิดจากการบูรณาการเทคโนโลยีเขาดวยกันอยางเปนระบบ โดยมิไดมุงอธิบายเทคโนโลยีใน 
เชิงเคร่ืองมือ  แตเปนการตั้งคําถามเชิงลึกเก่ียวกับวิธีที่การเรียนรู การส่ือสาร และการสรางองคความรูที่กําลังถูกปรับโครงสราง
ใหมในสังคมดิจิทลัรวมสมัย โดยผูเขียนอธิบายความหมายของเมตาเวิรสวา ไมใชเพียงการจําลองภาพสามมิติที่สวยงามและสมจริง 
แตผูเรียนสามารถเขาไปมีสวนรวมกับสภาพแวดลอมไดในเชิงประสบการณ ทําใหการเรียนรูไมจํากัดแตรูปแบบออนไลนแบบเดิม 
ที่ผูเรียนมีบทบาทเพียงผูรับขอมูล ผานวิดีโอหรือหนาจอสองมิติ แนวคิดดังกลาวทําใหเห็นวาสาระสําคัญของเมตาเวิรสในทาง
การศึกษาไมไดอยูที่ความล้ําหนาทางเทคนิค  แตอยูที่การออกแบบประสบการณการเรียนรูใหผูเรียนรูสึกมีตัวตนและมีสวนรวม
อยางแทจริง ดานพัฒนาการของ VR และ AR หนังสือไดอธิบายการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีเสมือน ที่ถูกนํามาใชใน 
วงการศึกษา ตั้งแตการใช VR ในการฝกทักษะทางการแพทยในยุคแรก การจําลองสถานการณที่ชวยลดความเสี่ยงในการเรียนรู  
ไปจนถึงกรณีศึกษาการใชแพลตฟอรม Second life ในมหาวิทยาลยัตาง ๆ 
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     หนังสืออธิบายเทคโนโลยีหลักที่ประกอบกันขึ้นเปนเมตาเวิรสในลักษณะบูรณาการ โดยผูเขียนชี้ใหเห็นวา AR ชวยซอนขอมูล
ดิจิทัลลงบนโลกจริง ทําใหการเรียนมีความสอดคลองกับสภาพแวดลอมและประสบการณจริงของผู เ รียน ขณะที่ VR 
เปดโอกาสใหผูเรียนเขาไปสํารวจสถานท่ีหรือเหตุการณที่ไมอาจเขาถึงไดในชีวิตประจําวัน AI ทําหนาที่วิเคราะหขอมูลและปรับ
เน้ือหาใหเหมาะกับผูเรียนแตละคน เหมือนติวเตอรที่สามารถติดตามพฤติกรรมการเรียนรูแบบเรียลไทม เชน ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม อัตราความผิดพลาด และรปูแบบการโตตอบกับเน้ือหา เพ่ือปรับระดับความยาก-งายของบทเรียนโดยอัตโนมัติ  ลักษณะ
เดียวกับเกมที่ปรับดานตามทักษะของผูเลน ซึ่งผูเรียนที่เขาใจชาอาจไดรับคําอธิบายเพิ่มเติมหรือแบบฝกหัดเสริม ขณะที่ผูเรียน 
ที่กาวหนาเรว็สามารถเขาสูโจทยที่ทาทายมากข้ึนไดทันที โดยมีบล็อกเชนเขามาเพ่ิมความโปรงใสและความปลอดภัยในการจัดเก็บ
ขอมูลการเรียนรู สวนเทคโนโลยี 5G ชวยใหการส่ือสารแบบเรียลไทมระหวางผู เรียนจากพื้นที่ตาง ๆ เปนไปอยางราบร่ืน      
การบูรณาการเทคโนโลยีเหลานี้ชวยพัฒนาพ้ืนที่การเรียนรูใหมีความยืดหยุน และตอบสนองความตองการที่หลากหลายของผูเรียน
ไดดย่ิีงขึ้น หนังสือยังนําเสนอคุณลักษณะท่ีทําใหสภาพแวดลอมเสมือนมีความนาสนใจในเชิงจิตวิทยาและสังคม โดยผูเขียนมองวา
โลกเสมือนมีพลังดึงดูด เน่ืองจากสามารถตอบสนองความตองการพ้ืนฐานของมนุษย เชน ความรูสึกเปนสวนหน่ึง ความเปนเจาของ 
และความสัมพันธทางสังคม นอกจากน้ี เมตาเวิรสยังชวยลดขอจํากัดดานภาษา วัฒนธรรม และภูมิศาสตร ทําใหผูเรียนจาก
สภาพแวดลอมและประสบการณที่ตางกันสามารถเขารวมกิจกรรม แลกเปลี่ยนมุมมอง และสรางประสบการณรวมกันไดอยาง
ราบร่ืน ซึ่งเปนลักษณะที่การเรียนออนไลนรปูแบบเดิมยังไมสามารถทําไดดี สวนมุมของประสบการณการเรยีนรู ผูเขียนช้ีใหเห็นวา
เมตาเวิรสชวยเปลี่ยนบทบาทของผูเรียนจากการเปนผูรับขอมูล ไปสูการเปนผูสรางประสบการณของตนเอง ผูเรียนสามารถสํารวจ
พื้นท่ี ทดลองกับวัตถุสามมิติ และเลือกจังหวะการเรียนรูใหเหมาะกับตนเองไดมากขึ้น การเรียนรูแบบปรับอัตโนมัติ (Adaptive 
learning) น้ีชวยใหผูเรียนที่มีระดับความสามารถแตกตางกันสามารถเรียนรวมในกิจกรรมเดียวกันได โดยระบบจะกําหนดภารกิจ
หรือความซับซอนของโจทยแตกตางกัน โดยไมทําใหผูเรียนรูสึกถูกเปรียบเทียบ ความเปล่ียนแปลงน้ีจึงมิใชเพียงการเพิ่มเคร่ืองมือ
ใหม แตเปนการปรับโครงสรางความสัมพันธระหวางผูเรียน เน้ือหา และสภาพแวดลอมการเรียนรู นอกจากน้ีหนังสือยังเชื่อมโยง
การใชเทคโนโลยีเขากับแนวทางการจัดการเรียนรูในเชิงปฏิบัติ โดยยกตัวอยาง หองทดลองเสมือนและระบบจําลองสถานการณที่
เปดโอกาสใหผูเรียนทดลองดวยตนเองแทนการทองจํา เชน การผากบหรือการผาตัดเสมือนที่ผูเรียนสามารถแยกชั้นอวัยวะ ศึกษา
โครงสรางภายใน ทดลองข้ันตอนซ้ําไดหลายครั้งอยางปลอดภัย และไดรับขอมูลปอนกลับทันทีเมื่อเกิดความผิดพลาด หรือตัวอยาง
กิจกรรมฝกทักษะที่จําลองสถานการณใกลเคียงกับเหตุการณจริง เชน การตอบสนองตอเหตุฉุกเฉินภายใตแรงกดดัน ซึ่งระบบ
สามารถปรับเง่ือนไขเวลา ความเส่ียง และตัวแปรของสถานการณแบบเวลาจริงเพ่ือฝกการตัดสินใจ หรอืการฝกทักษะวิชาชีพใน
สภาพแวดลอมเสมือนอยางการควบคุมเครื่องจักรหนัก ที่เปดโอกาสใหผูเรียนลองผิดลองถูก โดยไมกอใหเกิดอันตรายตอชีวิตหรือ
ทรัพยสิน ซึ่งชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากความผิดพลาดไดโดยไมเกิดความเส่ียง หนังสือยังกลาวถึงการเรียนรูขามสาขาผาน 
VR ที่ผสานศาสตรตาง ๆ เขาดวยกัน เชน การศึกษาการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศท่ีผูเรียนสามารถวิเคราะหขอมูลวิทยาศาสตร 
ศึกษาเหตุการณทางประวัติศาสตร และสื่อสารความเขาใจผานงานสรางสรรคทางศิลปะภายในสภาพแวดลอมเดียวกัน และการ
เรียนรูแบบโครงงานท่ีเปดพื้นที่ใหผูเรียนแกปญหาจริงดวยการลงมือปฏิบัต ิเชน การรวมกันออกแบบเมืองย่ังยืนในโลกเสมือนแทน
การเรียนรูจากรายงานหรือแบบจําลองบนกระดาษ ตัวอยางเหลาน้ีสะทอนวาสภาพแวดลอมเมตาเวิรสสามารถรองรับ 
การออกแบบบทเรียนไดหลากหลาย ตั้งแตการเรียนรูเชิงทฤษฎี การฝกทักษะปฏิบัติ ไปจนถึงการเรียนรูรวมกันขามพรมแดนใน
ระดับหองเรียน มหาวิทยาลัย และการเรียนรูตลอดชีวิต และมมุมองในดานความรวมมือระดับนานาชาติ หนังสือชี้ใหเห็นศักยภาพ
ของเมตาเวิรสในฐานะพื้นที่กลางสําหรับการแบงปนทรัพยากรทางการศึกษา การเชื่อมโยงผูสอน นักวิชาการ และผูเช่ียวชาญ 
จากหลากหลายประเทศ ชวยเปดโอกาสใหผูเรียนเขาถึงองคความรูจากบริบทที่แตกตาง การแลกเปล่ียนแนวปฏิบัติและกลยุทธ
การสอนระหวางผูสอนยังชวยสงเสริมการพัฒนาวิชาชีพครูในลักษณะเครือขายการเรียนรูระดับนานาชาติ และสนับสนุนการ
ออกแบบหลักสูตรท่ีมีความหลากหลายและเช่ือมโยงกับโลกจริงมากยิ่งข้ึน อยางไรก็ตามหนังสือสะทอนวา การแบงปนทรัพยากร
และการทํางานรวมกับผูเช่ียวชาญจะชวยลดภาระของครูในฐานะผูถายทอดความรูเพียงลําพัง แตในอีกดานหน่ึงความคาดหวังให
ครูสามารถจัดการชั้นเรียนเสมือน ออกแบบประสบการณการเรียนรูที่ซับซอน ดูแลปฏิสัมพันธของผูเรียนจํานวนมาก และรักษา
ภาพลักษณของครูผานอวตาร อาจกลายเปนแรงกดดันรูปแบบใหม แม AI จะชวยรวบรวมขอมูลการเรียนรู วิเคราะหแนวโนม 
และแจงเตือนผูเรียนที่มีความเส่ียง แตบทบาทดานการตัดสินใจเชิงมนุษยธรรม การดูแลอารมณ และการสรางความผูกพันในช้ัน
เรียน ยังคงตองอาศัยครูเปนศูนยกลาง ภาระเหลาน้ีเมื่อผนวกกับนโยบายที่ผลักดันการใชเทคโนโลยีโดยยังขาดระบบสนับสนุนที่
เพียงพอ อาจนําไปสูภาวะเหน่ือยลาและหมดไฟในการทํางานของครูในระยะยาว หนังสือยังสะทอนวาการนําเมตาเวิรสไปใชจริง 
ยังมคีวามทาทายหลายดาน ท้ังความเหล่ือมล้ําในการเขาถึงอุปกรณ คุณภาพโครงขาย ความเปนสวนตัวของขอมูล และผลกระทบ
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ดานสุขภาพจิต หากการออกแบบระบบติดตาม และการปอนกลับที่ขาดความยืดหยุน ก็อาจสงผลยอนกลับตอแรงจูงใจและความ
ม่ันใจของผูเรียน แมประเด็นเหลาน้ีจะถูกกลาวถึง แตการอางอิงขอมูลเพ่ือสนับสนุนขอวิเคราะหยังไมครอบคลุมในหลายประเด็น 
ที่เก่ียวของ ทําใหการนําไปใชในระดับนโยบาย ตองอาศัยงานวิจัยเชิงลึกเพ่ิมเติม ท้ังโมเดลการเรียนรูและตนทุนเชิงโครงสรางใน
ระยะยาว แมจะมีขอจํากัดดังกลาว แตโดยรวมแลวหนังสือเลมน้ีมีคุณคาทั้งเชิงวิชาการและเชิงปฏิบัติ โดยเฉพาะสําหรับผูบริหาร
สถานศึกษา ครู ผูพัฒนาหลักสูตร และนักวิจัยที่ตองการมุมมองตอทิศทางการศึกษาในอนาคต หนังสือเลมน้ีชี้ใหเห็นแนวโนม
สําคัญของการออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรู การสรางพื้นท่ีรวมมือระดับนานาชาติผานเทคโนโลยี และการวางรากฐาน 
ใหระบบการศึกษาที่เอ้ือตอการพัฒนาทักษะใหมตามความตองการของสังคมดิจิทัล ทั้งยังสะทอนวาการพัฒนาการเรียนรูในยุคเม
ตาเวิรสจําเปนตองอาศัยความรวมมือจากหลายภาคสวน เพ่ือใหเปล่ียนผานสูการเรียนรูรูปแบบใหมเปนไปอยางย่ังยืนและทั่วถึง 
     จากขอมูลดังกลาว ผูวิจารณเห็นวา หนังสือ Learning in the metaverse: The future of virtual classrooms นําเสนอ
การเปลี่ยนผานการศึกษาในยุคดิ จิทัลไดอยางชัดเจน และมีคุณคาทางความคิด งานเขียนน้ีไม เพียงอธิบายบทบาท 
ของเทคโนโลยี แตยังสรางแรงบันดาลใจใหผูอานเห็นความเปนไปได ในการออกแบบการเรียนรูในมิติที่เช่ือมโยงประสบการณ 
ผูเรียน และบริบททางสังคมเขาดวยกันอยางเปนระบบ แมจะยังมีขอจํากัดดานหลักฐานเชิงประจักษและการนาํไปใชเชิงนโยบาย 
แตหนังสือเลมน้ีนับเปนกรอบคิดสําคัญสําหรับครู นักการศึกษา และผูบริหารในการขับเคล่ือนการศึกษาในอนาคต 
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ABSTRACT 
In the metaverse era, people can interact with objects in the virtual world, Augmented Reality (AR), Virtual 
Reality (VR), and Mixed Reality (MR) technologies are used to create these virtual worlds. Currently, they are 
being widely used in education. In developing the management of learning in craftsmanship learning, as a 
subject focused on hands-on learning and the advancement of physical skills that is related to creativity. MR 
technology is unique in its ability to blend the real and virtual worlds, that allows the learners to see real 
hands, tools, and materials while also receiving the real-time visual guidance through the virtual elements. This 
also promotes practice of skills which requires precision, accuracy, and hand-eye synchronization, which the 
traditional VR technology cannot fully support. Using MR technology in craftsmanship learning can help alleviate 
some of limitations such as: cost, safety, and facility. It also outlines a four-step approach to hands-on learning 
activities: preparation, practice in an MR environment, reflection and knowledge sharing, and application in real-
world situations. It also provides examples of MR utilization on its craftsmanship activities such as: pottery, 
woodcarving, and tailoring to enhance tool-use, design thinking, and problem-solving skills in the digital age. 
This concludes that MR technology in the Metaverse is an approach that can bridge its virtual experiences and 
real-world learning, refining the quality of its craftsmanship teaching and learning, fostering realism, flexibility, 
and effectively addressing the development of learners' competencies in the digital age. 
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บทคดัยอ 
ในยุคเมตาเวิรส ซึ่งเปนยุคที่ผูคนสามารถมีปฏิสัมพันธกับสิ่งตาง ๆ บนโลกเสมือนจริง โดยอาศัยเทคโนโลยี Augmented Reality 
(AR) Virtual Reality (VR) และ Mixed Reality (MR) ในการสรางสรรคโลกเสมือนจริงน้ีข้ึนมา โดยในปจจุบันเริ่มมีการนําเขามา
ใชอยางแพรหลายในดานการศึกษา ในการพัฒนาการจัดการเรียนรูดานงานฝมือ ซ่ึงเปนรายวิชาที่มุงเนนการเรียนรูเชิงปฏิบัติ 
การลงมือทํา และการพัฒนาทักษะทางกายภาพที่สัมพันธกับความคิดสรางสรรค การใชเทคโนโลยี MR ที่มีลักษณะเฉพาะที่
สามารถผสานโลกจริงและโลกเสมือนเขาดวยกัน ทําใหผูเรียนสามารถมองเห็นมือ เคร่ืองมือ และวัสดุจริง ขณะเดียวกันก็ไดรับ
ขอมูลแนะนําจากภาพเสมือนแบบเรียลไทม จึงเอื้อตอการฝกฝนทักษะที่ตองอาศัยความละเอียด ความแมนยํา และการ
ประสานงานระหวางมือกับสายตา ซึ่งเทคโนโลยี VR แบบด้ังเดิมไมสามารถรองรับไดอยางสมบูรณ การนําเทคโนโลยี MR เขามาใช
ในการจัดการเรียนการสอนงานฝมือจึงสามารถชวยลดขอจํากัดบางประการได เชน ตนทุน ความปลอดภัย และสถานท่ี เปนตน 
บทความน้ีไดนําเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงปฏิบัติ 4 ขั้นตอน ไดแกการเตรียมความพรอม การฝกปฏิบัติใน
สภาพแวดลอม MR การสะทอนผลและแลกเปลี่ยนเรียนรู และการประยุกตใชในสถานการณจริง พรอมยกตัวอยางการนํา
เทคโนโลยี MR ไปใชในกิจกรรมงานฝมือตาง ๆ เชน การปนดินเผา การแกะสลักไม การตัดเย็บเสื้อผา เปนตน เพื่อเสริมสราง
สมรรถนะดานการใชเครื่องมือ การคิดเชิงออกแบบ และการแกปญหาในบริบทยุคดิจิทัล บทความสรุปวา เทคโนโลยี MR ในโลก 
Metaverse เปนแนวทางที่สามารถเชื่อมโยงประสบการณเสมือนกับการเรียนรูจริง ชวยยกระดับคุณภาพการเรียนการสอน 
ดานงานฝมือใหมีความสมจริง ยืดหยุน และตอบโจทยการพัฒนาสมรรถนะผูเรียนในยุคดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

คําสําคญั:  เทคโนโลยีความเปนจริงผสม,  เมตาเวิรส,  วิชางานฝมือ,  โลกเสมือนจริง 
 

1. บทนํา 
     งานฝมือเปนทักษะที่ตองอาศัยการฝกและการลงมือปฏิบัติซ้ํา ๆ เพ่ือฝกฝนฝมือ พัฒนาทักษะใหเกิดความชํานาญ และมีความ
เช่ียวชาญในการสรางสรรคผลงาน โดยอาศัยความแมนยํา ความใสใจในรายละเอียด รวมถึงประสบการณในการทํางาน การเรียนรู
แบบลงมือปฏิบัติจริงไมเพียงแตกระตุนความสนใจของนักเรียนและทําใหกระบวนการเรียนรูนาต่ืนเตนย่ิงข้ึนเทาน้ัน แตยังชวย
สงเสริมการสรางองคความรูใหม เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน และชวยใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการปฏิบัตงิานมากขึ้นอีกดวย  
     ในการเรยีนรูวิชางานฝมือเปนวิชาตองฝกปฏิบัติงานจรงิ ทักษะปฏิบัตน้ีิสามารถพัฒนาไดดวยการฝกฝน อยางตอเน่ืองและ 
สม่ําเสมอ (Dechpanprasong et al., 2022, p. 430) มีการฝกใชเคร่ืองมือตาง ๆ รวมถึงการประกอบชิ้นงาน จึงจําเปนตองมีวัสดุ 
อุปกรณ หรือเคร่ืองมือตาง ๆ อยางครบครัน เพ่ือใชการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอยางทั่วถึง และตองมีการสังเกตดูแลผูเรียน
อยางใกลชิด จําเปนตองมีการถายทอดขอมูลแบบตัวตอตัว โดยเฉพาะในเรื่องท่ีเปนอันตรายตอผูเรียน ทําใหตองมีการคํานึง 
ถึงความปลอดภัยในการปฏิบัติงาน จึงตองมีผูเชี่ยวชาญเฉพาะสาขาวิชาที่ เกี่ยวของกับงานฝมือ คอยกํากับดูแลโดยเนน  
ใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีในการทํางานอยางปลอดภัย มีความอดทน รอบคอบ และมีกิจนิสัยที่ดีในการทํางาน ซึ่งสอดคลองกับ 
Kamacheewa and Buakaew (2024, p. 4) ที่ไดจัดการเรียนรูรายวิชาการงานอาชีพโดยใชรูปแบบการสอนทักษะปฏิบัตขิองแฮร
โรว (Harrow) เพ่ือเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาทักษะปฏิบัติการทําขนมไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ซึ่งเปน
การสอนที่ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติการทําขนมไทย พบวาการสอนแบบลงมือทํา ชวยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาทักษะการทํา
ขนมไทย และยังทําใหผูเรียนสนุกสนานกับการปฏิบัติจริง อีกทั้งชวยใหผูเรียนมีพัฒนาการในดานทัศนคติ คานิยม และพฤติกรรม 
ที่บกพรองเปนปญหาสมควรแกไข แตครูผูเช่ียวชาญเฉพาะทางในงานฝมือแตละดานน้ันคอนขางหายาก และมีจํานวนไมเพียงพอ
ตอจํานวนผูเรียน และหากเรียนรูแคจากหนังสือหรือวิดีโอ อาจจะทําใหผูเรียนมองเห็นในมุมมอง 2 มิติ และมองไมเห็นภาพ 
ของเคร่ืองมืออยางชัดเจน จึงทําใหผูเรียนไมไดมีการปฏิสัมพันธกับวัสดุ อุปกรณ และเครื่องมือตาง ๆ จึงเกิดเปนขอจํากัดที่ทําให
จัดการเรยีนการสอนงานฝมือไมเปนไปตามที่คาดหวัง 
     การมาถึงของเทคโนโลยีในยุค Metaverse ที่ผูที่อ ยู ใน Metaverse จะสรางอวตารหรือตัวตนในรูปลักษณที่พอใจ  
มีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม สัมผัสวัตถุและบรรยากาศดวยกราฟกที่มีมิติจากบริบทสิ่งแวดลอม (Somboon, 2022, Online) 
และเทคโนโลยี MR ท่ีเปนการผสมผสานความเปนจริงทางกายภาพกับโลกดิจิทัลเขาไวดวยกัน โดยสามารถสรางวัตถุดิจิทัลขึ้นมา
และนํามาไวในโลกจริง ซ่ึงจะทําใหดูเหมือนกับวาวัตถุน้ันมีอยูจริง (Techsauce, 2022, Online) ท่ีหากสามารถนําเขามาใชใน 
ดานการศึกษาไดน้ัน จะเปนการชวยปรับเปลี่ยนและพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สามารถชวยลดขอจํากัด 
ในวิชางานฝมือ และยังเปนการพัฒนาของมนุษยในการเพ่ิมความสามารถในการเรียนรู ที่การเรียนรูจากประสาทสัมผัสบางอยาง
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แทบจะเปนไปไมไดในโลกความจริง เน่ืองจากมีขอจํากัดบางอยาง เชน การมองเห็น เปนตน แตเทคโนโลยีชวยใหมนุษยกาวขาม
ขีดจํากัดของตนเองได (Kongna & Srilapo, 2023, p. 10) 
     บทความน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความเปนไปไดของการนําเทคโนโลยี MR ที่เปนเครื่องมือในการผสานโลกจริงที่ซ่ึงเปนการ
ที่มือของเราไดสัมผัสกับวัสดุ อุปกรณ และเครื่องมือตาง ๆ เพื่อสรางสรรคชิ้นงานขึ้นมาจริง ใหเขากับโลกเสมือนที่สามารถใชภาพ
โฮโลแกรมหรือวัตถุเสมือนจริง 3 มิติ มาเปนตัวชวยเสริมในการจัดการเรียนรูในวิชางานฝมือ ภายในหองเรียนแหงใหม 
อยาง Metaverse  
 

2. เทคโนโลยีการสรางประสบการณเสมือนจริง 
    ในบริบทการศึกษาปจจุบัน เทคโนโลยีการสรางประสบการณเสมือนจริง (Immersive technologies) อาทิ ความจริงเสมือน 
(VR) ความเปนจริงผสม (MR) กําลังไดรับความนิยมและความสนใจเพ่ิมมากขึ้นอยางตอเน่ือง  ในฐานะเครื่องมือสําคัญที่ใชใน 
การสรางสภาพแวดลอมการเรยีนรูของผูเรียน (Keisha et al., 2024, p. 94) ขณะเดียวกัน การพัฒนาสภาพแวดลอมการเรียนรูใน
ยุคถัดไป (Next-generation) ก็ไดรับการคาดการณวาจะสามารถนําเสนอพ้ืนที่ในโลกเสมือนใหมีความสมจริงมากขึ้น จึงนําไปสู
แนวคิดสภาพแวดลอมการเรียนรูยุคใหมท่ีสามารถผสานพื้นท่ีเสมือน (Virtual space) และโลกความจริง (Reality) ใหปรากฏอยู
รวมกันไดภายในสภาพแวดลอมการแสดงผลภาพเดียวกัน (Milgram & Kishino, 1994, p. 1321) แนวคิดการผสานโลกจริงและ
โลกเสมือนน้ี จําเปนตองอาศัยเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) ความจริงเสมือน (VR) และความเปนจรงิผสม (MR) เปนองคประกอบ
หลักในการสรางปฏิสัมพันธระหวางผูใช โลกจริงและโลกเสมือน และยังเปนเทคโนโลยีพื้นฐานสําคัญในการพัฒนาไปสู
สภาพแวดลอมดิจิทัลที่ครอบคลุมและเชื่อมโยงถึงกันไดอยาง Metaverse โดยองคประกอบเหลาน้ีประกอบไปดวย เทคโนโลยี
ความจริงเสริม (Augmented Reality หรือ AR) เปนเทคโนโลยีที่นําองคประกอบดิจิทัล ไดแก ภาพ เสียง และวิดีโอ มาผสานเขา
กับสภาพแวดลอมจริงแบบเรียลไทม (Real time) โดยการนําขอมูลดิจิทัลมาซอนทับลงบนมุมมองของผูใชผานอุปกรณตาง ๆ เชน 
สมารทโฟน แวน AR ระบบฉายภาพ เปนตน โดยจุดประสงคหลักของเทคโนโลยีน้ีไมใชการแทนท่ีโลกความจริง แตเปนการเสริม 
(Augment) ใหสภาพแวดลอมของโลกจริงมีความสมบูรณย่ิงขึ้น เพื่อเพ่ิมประสบการณและการรับรูของผูใช ตลอดจนเปดโอกาสให
สามารถปฏิสัมพันธกับขอมูลในรูปแบบใหม ๆ ไดอยางหลากหลาย (Hayes, 2025, Online) เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual 
Reality หรือ VR) เปนการสรางแบบจําลองโลกเสมือนขึ้นมาดวยคอมพิวเตอร ทําใหผูใชสามารถโตตอบกับสภาพแวดลอมเสมือน
ในรูปแบบสามมิติ (3D) หรือในสภาพแวดลอมที่กระตุนประสาทสัมผัสอื่น ๆ ไดอยางสมจริง ผูใชจะไดสัมผัสกับสภาพแวดลอม
เสมือนผานการใชอุปกรณอินเทอรแอคทีฟ (Interactive) ที่สามารถรับ – สงขอมูลได เชน แวนตาอัจฉริยะ ชุดหูฟง ถุงมือ ชุด
เฉพาะทาง เปนตน ในระบบ VR ทั่วไปผูใชจะสวมหมวกกันน็อกที่ติดตั้งหนาจอสเตอริโอสโคปก (Stereoscopic screen) โดยจะ
แสดงภาพเคล่ือนไหวของสภาพแวดลอมเสมือน เปนการจําลองการอยูในสถานที่น้ันจริง (Telepresence) ระบบน้ีใชเซนเซอร
ตรวจจับความเคลื่อนไหวเพื่อติดตามการเคลื่อนไหวของผูใชและปรับมุมมองบนหนาจอใหสอดคลองกับการเคลื่อนไหวแบบ
เรียลไทม สงผลใหผูใชสามารถสํารวจพื้นที่จําลองตาง ๆ และรูสึกเหมือนกําลังเคล่ือนไหวอยูในสภาพแวดลอมจริง นอกจากน้ี  
การสวมถุงมือขอมูลพรอมระบบ Force-feedback ยังชวยใหผูใชรูสึกถึงสิ่งที่กําลังสัมผัส และชวยใหสามารถหยิบจับหรือควบคุม
วัตถุภายในสภาพแวดลอมเสมือนจริงไดอยางสมจริงยิ่ งขึ้น (Lowood, 2025, Online) เทคโนโลยีความเปนจริงผสม  
(Mixed Reality หรือ MR) เปนการนําเอาจุดเดนของเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) น่ันคือ สภาพแวดลอมเสมือนจริง 
ในรูปแบบสามมิติ (3D) มาผสานเขากับเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) ที่ซอนทับเน้ือหาดิจิทัลลงบนโลกแหงความเปนจริง 
ทําใหเกิดการผสานรวมโลกจริงเขากับโลกดิจิทัลไดอยางราบรื่น โดย MR จะชวยใหผูใชสามารถโตตอบกับวัตถุและสภาพแวดลอม
เสมือนจริง 3 มิติ ได แตยังคงรับรูถึงสภาพแวดลอมจรงิ ดังน้ัน MR จึงจําเปนตองใชเทคโนโลยีข้ันสูงในการพัฒนา โดยมีการจัดทํา
แผนที่เชิงพื้นที่ (Spatial mapping) และชุดหูฟงท่ีติดต้ังเซ็นเซอรและกลอง เพ่ือตรวจจับการเคล่ือนไหวและสภาพแวดลอมของ
ผูใช เทคโนโลยีเหลานี้จะชวยใหระบบสามารถสรางแผนที่สภาพแวดลอมทางกายภาพของผูใช ทําใหเขาใจรูปแบบและมิติของพ้ืนที่ 
และทําใหสามารถวางวัตถุเสมือนจริง 3 มิตบินพ้ืนผิวจริงได ซึ่งจะชวยใหผูใชสามารถควบคุม โตตอบ และมีสวนรวมกับวัตถุเสมือน
จริงเหลาน้ี ทําใหรูสึกเหมือนกับวามันมีอยูจริง โดยใชการเคลื่อนไหวและทาทางอยางเปนธรรมชาติ (Duran, 2024, Online) 
จักรวาลนฤมิต (Metaverse) หมายถึง การบรรจบกันระหวางพื้นที่ทางกายภาพและพ้ืนที่เสมือน ซึ่งสามารถเขาถึงไดผาน
คอมพิวเตอร และขับเคล่ือนดวยเทคโนโลยีการสรางประสบการณเสมือนจริง (Immersive technologies) ไดแก เทคโนโลยีความ
จริงเสมือน (VR) ความจริงเสริม (AR) และความจริงแบบผสม (MR) (Youcef, 2023, p. 165) โดย Metaverse ไดรับการอธิบายวาเปน
วิวัฒนาการในยุคถัดไปของโลกอินเทอรเน็ต ซึ่งจะอยูในรูปแบบของโลกเสมือนสามมิติที่มีอยูจริงอยางตอเน่ือง (Persistent) และ
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เปนพื้นที่รวมกัน (Collective shared space) ที่ผู ใชสามารถมีตัวตนในรูปแบบของอวตาร (Avatar) สําหรับเคล่ือนไหว 
ทํากิจกรรม และมปีฏิสัมพันธระหวางประสบการณตาง ๆ ไดอยางอิสระ พรอมทั้งสามารถพาตัวตนและทรัพยสินดิจิทัลของเราติด
ตัวไปดวยได (Europe 1, 2021, Online) เมตาเวิรสสามารถเขาถึงไดหลากหลายแพลตฟอรม ทั้งบนคอมพิวเตอรเดสกท็อปและ
สมารทโฟน โดยทําหนาที่เปนทั้งพ้ืนที่สําหรับเกมออนไลนฟรี เคร่ืองมือสรางสรรคท่ีเปดโอกาสใหผูใชพัฒนากิจกรรมหรือเน้ือหา
ใหมดวยตนเอง และตลาดดิจิทัลสําหรับซ้ือ – ขายประสบการณตาง ๆ รวมถึงผลิตภัณฑเสริม เชน เครื่องแตงกายสําหรับอวตาร
สวนบุคคล เปนตน (Clark, 2021, Online)  
     กลาวไดวา เทคโนโลยีการสรางประสบการณเสมือนจริง ที่ประกอบไปดวย เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) ความจริงเสมือน 
(VR) และความจริงแบบผสม (MR) ลวนมีบทบาทสําคัญในการสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูยุคใหมท่ีผสานระหวางโลกจริง 
และโลกเสมือนเขาดวยกัน โดยชวยใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับขอมูลและวัตถุเสมือนในรูปแบบที่สมจริงและมีสวนรวมมาก
ย่ิงขึ้น เทคโนโลยีเหลานี้ไมไดเปนแคพื้นฐานของการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูเชิงประสบการณเทานั้น แตยังเปนรากฐานสําคัญ
ของการกาวไปสูยุคเมตาเวิรส ที่เปดโอกาสใหการเรียนรูเกิดข้ึนไดอยางตอเนื่อง เช่ือมโยง และสมจรงิในมิติใหมของโลกดิจิทัล 

 
รูปท่ี 1: Level of Immersion 
ท่ีมา: Nissan (2022, Online) 

 

3. เทคโนโลยี MR กับวิชางานฝมือ 
     จากการทบทวนงานวิจัยท่ีเก่ียวกับการนําเทคโนโลยี MR มาใชในการจัดการเรียนการสอน พบวา Keisha C.A. Antoine, 
Lealon L. Martin, และ Jorge F. Gabitto จากมหาวิทยาลัย Prairie View A&M ในรัฐเท็กซัส สหรัฐอเมริกา ไดทําการวิจัยการ
พิสูจนแนวคิด “ความเปนจริงผสม (Mixed Reality) ในการศึกษาวิศวกรรมเคมี” (Keisha et al., 2024, p. 94) สืบเน่ืองจากการ
ระบาดของ COVID-19 ในป 2020 ทําใหสถาบันการศึกษาตองเปล่ียนไปใชการเรียนการสอนทางไกล การเวนระยะหางทางสังคม
สงผลกระทบตอวิชาที่ตองลงมือปฏิบัติจรงิ เชน วิชาปฏิบัติการ (Lab) เปนตน ซึ่งปกติตองทํางานเปนทีมและมีการพูดคุยโตตอบกัน
อยางใกลชิด ในชวงแรกผูสอนใชวิดีโอสาธิตและใหขอมูลดิบแกผูเรียนไปเขียนรายงาน แมวิธีน้ีจะไดผลแตขาดบริบทและ
ประสบการณแบบลงมือทํา (Hands-on) ทําใหผูเรียนขาดความเขาใจ จึงไดทําการพัฒนาแบบจําลองการทดลองกลศาสตรของไหล 
(Fluid mechanics) เรื่องแรงเสียดทานในทอ (Friction in pipe flow) ซึ่งเปนการหาความสัมพันธระหวางความดันลด (Pressure 
drop) กับอัตราการไหล โดยใหผูเรียนไดสวมใสแวน Microsoft hololens (รุน Gen 1) ซ่ึงเปนคอมพิวเตอรโฮโลแกรมแบบสวม
ศีรษะที่ไรสาย ผูเรียนจะเห็นทอจําลอง 3 มิติ และเมนูดิจิทัลที่สามารถใชทาทางมือ (Hand gestures) เพื่อแตะปรับเปลี่ยนคา 
ตาง ๆ ได เชน ขนาดทอ ความยาวทอ ความหนืดของของไหล ความหนาแนน เปนตน ผลปรากฏวา ผูเรยีนรูสกึวาเทคโนโลยีนี้ชวย
ขยายความเขาใจในแนวคิดพ้ืนฐานไดดี ทําใหเห็นภาพชัดเจน และโตตอบไดจริง ผูเรียนสามารถทํางานรวมกันไดดีแมจะอยูคนละ
สถานท่ี โดยจะเห็นเพื่อนรวมทีมเปนอวตาร (Avatar) และสามารถชี้จุดตาง ๆ เพ่ือชวยเหลือกันไดทันที แตยังมีขอจํากัด คือ 
อุปกรณ Gen 1 มีมุมมองภาพแคบ (34 องศา) และหนักชวงหนา ทําใหเม่ือยคอ และระบบยังขาดเสียงและการตอบสนองทาง
สัมผัส (Haptic feedback) โดยเหตุผลที่ผูวิจัยไดเลือกใชเทคโนโลยี MR แทน VR น้ัน เพราะ MR ชวยใหเกิดการปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนไดงายกวา และสามารถนําวัตถุ 3 มิติมาวางในสภาพแวดลอมจริงได ผูเรียนสามารถจับตองตัวแปรทางวิศวกรรม 
ที่เปนนามธรรมและเห็นผลลัพธไดทันที เทคโนโลยี MR ชวยเช่ือมโยงความรูทางทฤษฎีสูการปฏิบัติไดในสภาพแวดลอมที่ปลอดภัย
และเขาถึงได ชวยลดขอจํากัดในเรื่องตนทุน ความปลอดภัย และสถานท่ี ทําใหผูเรียนกลาเสี่ยงและทดลองมากขึ้น การพิสูจน
แนวคิดน้ีจึงแสดงใหเห็นวา MR สามารถใชสรางหองปฏิบัติการเสมือนมีประสิทธิภาพ ทั้งแบบเรียนพรอมกัน (Synchronous) และ
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เรียนตางเวลากัน (Asynchronous) รวมถึงรองรับการเรียนทางไกลได งานฝมือเปนการเรียนรูที่ตองอาศัยการลงมือปฏิบัติจริง 
ซ่ึงผูเรยีนตองใชประสาทสัมผัสทั้งในดานการมองเห็น การสัมผัส การไดยิน และการเคลื่อนไหว (Cai, 2025, Online) และตองรูสึก
ถึงวัสดจุริงเพ่ือใหเกิดความเขาใจในลักษณะของวัสด ุอุปกรณ เคร่ืองมือตาง ๆ และข้ันตอนการทํางานอยางถูกตอง อาทิ การใชแรง
มือที่พอดี การควบคุมเครื่องมือ การรับรูลักษณะผิวของวัสดุ การสังเกตสีและรูปทรงที่เปล่ียนไปในระหวางการสรางสรรคผลงาน 
การเรียนรูลักษณะนี้ตองอาศัยประสบการณ การมองเห็นส่ิงรอบตัว และการฝกซํ้าในบริบทที่ใกลเคียงกับของจริงมากที่สุด  
(Bay Atlantic University, 2024, Online) ซ่ึงตองใชทั้งเวลาและทรัพยากรจํานวนมาก อีกทั้งยังมีความเสี่ยงในการเกิดอุบัติเหตุ
จากการใชอุปกรณจริง การนําเทคโนโลยี VR มาใชในการศึกษา เปนการมอบประสบการณการเรียนรูที่สมจริงและนาสนใจยิ่งขึ้น 
VR สามารถพาผูเรียนไปยังสถานที่ท่ีเขาถึงไดยาก เชน อนุสรณสถานทางประวัติศาสตร อวกาศ หรือแมแตภายในรางกายมนุษย 
เปนตน ผูเรียนจะสามารถเขาใจเน้ือหาไดดีข้ึนและมีสวนรวมกับเนื้อหาการเรียนรูเม่ือไดรับมุมมองที่เห็นภาพไดอยางท่ัวถึง 
(Marougkas et al., 2023, p. 1) แตการนําเทคโนโลยี VR มาใชในการจัดการเรียนการสอนงานฝมือที่ตองอาศัยการปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนกับวัสดุจริง ยังคงมีขอจํากัดบางประการคือ เม่ือสวมอุปกรณ VR ผูเรียนจะถูกดึงเขาไปอยูในโลกเสมือนโดยตัดขาด
จากโลกจริงอยางสมบูรณ จะมองเห็นเฉพาะโลกเสมือนท่ีปรากฏผานจอแสดงผลในแวนตา ไมสามารถมองเห็นมือ อุปกรณ 
และวัสดุจริงได ทําใหการฝกฝนทักษะถูกจํากัดอยูเพียงในโลกเสมอืน และเทคโนโลยี VR ยังจําเปนตองใชอุปกรณ VR Controllers 
ในการการควบคุมและโตตอบกับวัตถุในโลกเสมือนจริง สงผลใหประสบการณการเรียนรูขาดมิติของการสัมผัสและการควบคุมแรง 
ที่เปนหัวใจของการฝกงานฝมือ เชน การใชแรงมือในการปน การควบคมุเข็มเย็บ หรอืการจับสิ่วในการแกะสลัก เปนตน เทคโนโลยี 
MR ที่เปนการผสานระหวางเทคโนโลยี AR และ VR ดวยการนําจุดเดนของทั้งสองเทคโนโลยีมาผสานระหวางโลกจริงและวัตถุ
เสมือนเขาไวดวยกันน้ัน เม่ือสวมแวนตาสําหรับ MR แลว จะสามารถมองเห็นวัตถุเสมือนน้ีได ขณะเดียวกัน ก็จะยังสามารถ
มองเห็นโลกความจริงดวย และยังสามารถใชมือของเราเองในการปฏิสัมพันธกับวัตถุเสมือนไดโดยตรง การนํา MR เขามาใชในการ
จัดการเรียนการสอนงานฝมือ จึงเขามาชวยลดขอจํากัดของ VR ได โดยการผสมผสานระหวางโลกจรงิและโลกเสมือนใน MR ทําให
ผูเรียนสามารถมองเห็นแบบจําลอง 3 มิติของชิ้นงานทับลงไปบนโลกจริง สามารถควบคุมวัตถุเสมือนดวยการเคลื่อนไหวมือจริง 
ทําใหรับรูถึงการสัมผัสกับวัตถุและฝกการควบคุมแรงได และยังไดรับคําแนะนําหรอืคําเตือนแบบเรียลไทมจากระบบอัจฉริยะอีก
ดวย (Abdelhameed, 2013, p. 221) การจําลองสถานการณการทํางานจริงผานเทคโนโลยี MR ทําใหผูเรียนไดฝกฝนทักษะ 
ในสภาพแวดลอมเสมือนที่ปลอดภัย แตยังคงรับรูความเปนจริงของวัตถุรอบตัว เชน โตะทํางาน เคร่ืองมือ ชิ้นงานที่อยูตรงหนา 
เปนตน สามารถเขาใจรูปทรง ขนาดและระยะที่ซับซอน สามารถมองเห็นชิ้นงานไดรอบดาน 360 องศาได ทําใหสามารถชวยลด
ความเสี่ยงจากการเร่ิมตนในการฝกใชเครื่องมือได นอกจากน้ี MR ยังชวยใหการถายทอดความรูของครูผูเชี่ยวชาญมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น โดยครูสามารถแสดงขั้นตอนการทํางานผานภาพโฮโลแกรมที่ผูเรียนเห็นตรงหนาในเวลาเดียวกัน จึงชวยลดขอจํากัดดาน
พื้นท่ี ระยะทาง และจํานวนผูเรียนท่ีสามารถเขาชมการสาธิตไดพรอมกัน อีกทั้งยังสามารถยอนดูข้ันตอนตาง ๆ ไดโดยไมตองใช
วัสดุจริงในการสาธิตซํ้า ๆ ทําใหผูเรยีนมีความม่ันใจเพิ่มขึ้นกอนที่จะมาลงมือฝกปฏิบัตจิรงิในสถานการณจรงิ 
    กลาวโดยสรุป เทคโนโลยี MR เปนการเขามาชวยเติมเต็มจุดออนของการเรียนงานฝมือแบบด้ังเดิม แตเปนการนําเอาจุดเดน
ของเทคโนโลยี AR และ VR มาชวยพัฒนาและสงเสริมใหการเรียนรูและการฝกทักษะในงานฝมือมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน ทั้งใน
ดานทรัพยากร ความปลอดภัย การเขาถึง และประสบการณการเรียนรู โดยผานการจําลองสถานการณจริงในสภาพแวดลอม
เสมือนท่ีมกีารปฏิสัมพันธสูง และสามารถเช่ือมโยงกับการลงมือทําในโลกจริงไดอยางกลมกลืน  

 

4. ตัวอยางแนวคิดการประยุกตใช MR กับงานฝมือในโลก Metaverse 
     เม่ือเทคโนโลยี MR ทําหนาที่เปนสะพานเช่ือมการมองเห็นโลกจริงกับการซอนทับขอมูลดิจิทัล และ Metaverse ทําหนาที่เปน
พื้นที่สวนกลางท่ีเช่ือมโยงผูคนเขาดวยกัน การนําเทคโนโลยีเหลาน้ีมาประยุกตใชในวิชางานฝมือ จะชวยเพ่ิมศักยภาพการเรียนรูได
ในหลายมิต ิ
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รูปท่ี 2 ตัวอยางกระบวนการจัดการเรียนรูในโลก Metaverse 

 
     ตัวอยางกระบวนการจัดการเรียนรูในโลก Metaverse 
     ขั้นที่ 1 การเตรียมความพรอม (Preparation stage) ครูออกแบบพื้นที่การเรียนรูใน Metaverse ใหเปนหองเรียนงานฝมือ
เสมือนจริง (Virtual craft studio) โดยบูรณาการรวมกับเทคโนโลยี MR เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาดูแบบจําลองสามมิติ สํารวจของ
วัสดุ อุปกรณ และตัวอยางผลงานจากทุกมุมมอง และเรียนรูหลักการทํางานพื้นฐานและเทคนิคการใชงานตาง ๆ ผานแบบจําลอง
เสมือน 
     ขั้นที่ 2 การฝกปฏิบัติในสภาพแวดลอม MR (Virtual practice stage) ในขั้นน้ีจะใหผูเรียนสวมอุปกรณ MR เชน Hololens 
หรือ Meta quest pro เพ่ือเขาสูสภาพแวดลอมที่จําลองสถานการณการทํางานฝมือจริง อาทิ การแกะสลัก การปนดินเผา การตัด
เย็บเสื้อผา โดยในระบบของเทคโนโลยี MR จะมีผูชวยสอนเสมือน คอยทําหนาที่แสดงคําอธิบายประกอบและใหคําแนะนําแบบ
เรียลไทม (UC Today, 2023, Online) เชน มุมของการตัด ความแรงของแรงกด ข้ันตอนการประกอบชิ้นงาน เปนตน พรอม
บันทึกผลการฝกปฏิบัติงาน 
     ขั้นที่ 3 การสะทอนผลและแลกเปลี่ยนเรียนรู (Reflection and collaboration stage) หลังจากฝกปฏิบัติในโลกเสมือนจริง
แลว ผูเรียนสามารถบันทึกผลงานเสมือนจริงหรือแบบจําลองผลงานของตนเองในระบบ MR และนําเสนอในพื้นท่ีกลางของ
หองเรียน Metaverse เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนรวมช้ันและครูผูสอน การอภิปรายผลในรูปแบบเสมือนจริงจะชวยให
ผูเรียนไดรับมุมมองใหม ๆ ในการพัฒนาผลงาน  
     ขั้นที่ 4 การประยุกตใชในสถานการณจริง (Application stage) ผูเรียนนําทักษะที่ไดเรียนรูจาก MR มาประยุกตใชในการ
สรางสรรคผลงานจริงในหองเรียนงานฝมือในโลกความจริง โดยยังมีการใชเทคโนโลยี MR รวมกับการจัดทําผลงานจริงอยู เชน การ
ใชแบบจําลองจาก MR เปนตัวนําเสนอกอนการผลิตดวยเคร่ืองมอืจริง หรือนําแบบจําลองไปจัดแสดงผลงานในนิทรรศการงานฝมือ
เสมือน (Metaverse exhibition) เพ่ือเผยแพรผลงานสูสาธารณะ เปนตน 
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ตารางท่ี 1 แสดงตัวอยางกิจกรรมการเรียนรู 
ประเภทงานฝมือ ตัวอยางกิจกรรมใน MR รายละเอียด 

การปนดินเผา - จําลองแรงหมุนของแปนหมุน  
- ฝกแรงกดน้ิวบนเน้ือดิน ผาน MR  
  ท่ีแสดงโฮโลแกรมภาชนะหรือตัวอยางชิ้นงาน 
  แบบสามมิต ิ

ชวยใหผูเรียนเขาใจจังหวะการหมุนของแปน
หมุน การขึ้นรูปของดิน และฝกลงแรงมือได
ใกลเคียงของจริง 

การตัดเย็บเสื้อผา - แสดงจุดและแนวเข็มบนผืนผาจริง พรอมตรวจ 
  จับแรงดงึดาย 
- แสดงตัวอยางลวดลายที่ตองการปกลงบนผา 

- ชวยใหเขาใจการสลับเสนดายและการ   
  ออกแบบลายปก  
- เสริมทักษะความแมนยําและการควบคุม 
  แรงมือ 

การแกะสลักผักผลไม - แสดงลวดลายท่ีตองการแกะสลัก 
- ฝกการจับมีดแกะสลัก และแรงกดลงบนผัก 
  หรือผลไมแตละชนิด 

ชวยใหเห็นภาพกอนการแกะสลักจริง และเพ่ิม
ทักษะการใชมีดแกะสลักและฝกกําหนดการใช
แรงมือ 

การประดิษฐช้ันวาง 
ของจากแผนไม 

- ระบบ MR แสดงแนวตัดและลึกตื้นของรองไม  
   และการลงแรงมือบนไม พรอมเสียงแนะนํา  
- แสดงตัวอยางแบบจําลองช้ินงานท่ีผูเรียนตองการหรือ 
  แบบจําลองช้ินงานท่ีผูเรียนชวยกันออกแบบ 

- ลดความผิดพลาดในการตัดและฝกความน่ิง 
  และฝกการกะน้ําหนักมือ 
- ลดความเสี่ยงในการเกิดอุบัติเหตุ เพราะมีการ 
  ฝกปฏิบัติใน MR กอนนําไปประดิษฐชิ้น 
  งานจริง 

การทําเครื่องประดับ สรางแบบจําลอง 3D ของเคร่ืองประดบัใน MR  
กอนลงมอืจริง 

ชวยทดลองออกแบบไดหลายแบบโดยไม
สิ้นเปลืองวัสดุ 

 

     การประยุกตใชเทคโนโลยี MR เพ่ือสรางการเรียนรูดานงานฝมือในโลก Metaverse กอใหเกิดประสบการณการเรียนรูแบบ
ผสมผสานระหวางโลกแหงความเปนจริงและโลกเสมือน และยังจําลองประสบการณจริงที่หลากหลายใหผูเรียนไดเขาใจขั้นตอน
ของการสรางสรรคงานฝมืออยางเปนระบบ ผูเรียนไดฝกปฏิบัติอยางสมจริงและปลอดภัย เปดโอกาสใหผูเรียนไดสรางสรรคผลงาน
ในสภาพแวดลอมที่เปดกวางและไรขีดจํากัด ท้ังยังเปนแนวทางสําคัญในการพัฒนาการจัดการเรียนรูใหกาวสูรูปแบบการศึกษาท่ี
ย่ังยืนในอนาคต 

 

5. ความทาทายและขอจํากัดของการประยุกตใชเทคโนโลยี MR ในโลก Metaverse 
     แมวาเทคโนโลยี MR และ Metaverse จะเปนการเปดประตูสูการเรียนรูใหม ๆ โดยเฉพาะในรายวิชางานฝมือที่เนนการฝก
ทักษะจากการลงมือปฏิบัติจริง ซ่ึงเปนการทําใหการประยุกตใชเทคโนโลยีเกิดประสิทธิภาพสูงสุดและยั่งยืนในระยะยาว แตการ
นําไปใชจริงยังคงมีขอจํากัดในหลาย ๆ ดาน ไดแก ขอจํากัดดานเทคโนโลยีในโรงเรียน ในการใชงานเทคโนโลยี MR และ 
Metaverse จําเปนตองมีเทคโนโลยีที่มีความพรอมในการใชงาน ไมวาจะเปนคอมพิวเตอร สมารทโฟน แท็บเล็ต อุปกรณเฉพาะ
ทางตาง ๆ เชน แวน MR ระบบประมวลผลกราฟกข้ันสูง อินเทอรเน็ตความเร็วสูงที่คอนขางเสถียร เปนตน เพ่ือรองรับการ
ประมวลผลและการแสดงผลแบบเรียลไทม แตโรงเรียนสวนใหญโดยเฉพาะในระดับประถมศึกษาและในพ้ืนที่ชนบท ยังคงขาด
แคลนทรัพยากรพื้นฐานเหลาน้ี ทําใหไมสามารถเขาถึงเทคโนโลยีไดอยางทั่วถึง ซึ่งอาจเปนอุปสรรคตอการจัดการเรียนรูรายวิชา
งานฝมือในรปูแบบการใชเทคโนโลยี ขอจํากัดดานความพรอมของครูผูสอน ในการบูรณาการเทคโนโลยี MR เขากับการเรียนรูใน
โลก Metaverse จําเปนตองใชทักษะและความสามารถของครูผูสอนในการออกแบบกิจกรรมและจัดประสบการณการเรียนรูใน
โลกเสมือน แตครูหลายคนยังขาดทักษะดานเทคโนโลยี และไมคุนเคยกับการใชเคร่ืองมือในการสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบ
อินเทอรแอคทีฟ จึงจําเปนตองไดรับการอบรมและพัฒนาทักษะอยางตอเน่ือง เพ่ือใหสามารถนําเทคโนโลยีเหลาน้ีมาใชเปน
เครื่องมือในการสงเสริมการจัดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ขอจํากัดดานตนทุนและการเขาถึง เทคโนโลยี MR น้ันมีคาใชจายที่
สูงมาก ท้ังในสวนของอุปกรณตาง ๆ เชน Hololens  Meta quest หรือ VR headset เปนตน (Kanpaksorn, 2025, Online) 
รวมถึงคาใชจายในการพัฒนาซอฟตแวรและระบบเครือขายอินเตอรเน็ต การจัดหาอุปกรณเหลาน้ีใหเพียงพอสําหรับผูเรียนทุกคน
จึงเปนเร่ืองที่ยาก โดยเฉพาะในบริบทของสถานศึกษาที่มีขอจํากัดดานงบประมาณ ซึ่งอาจสงผลตอความเทาเทียมทางการเรียนรู
ของผูเรียนในวิชางานฝมือที่ตองอาศัยการลงมือปฏิบัติจริง ขอจํากัดดานการออกแบบเน้ือหา การออกแบบและพัฒนาเน้ือหาใน
รูปแบบ MR สําหรับการเรียนการสอนงานฝมือตองใชความรูเฉพาะทางสูง เน่ืองจากเน้ือหามีความหลากหลายและแตกตางกันไป
ตามบริบทของแตละโรงเรียน อาทิ งานเกษตร งานชาง หัตถกรรม งานอาชีพตาง ๆ การสรางสื่อ MR ที่ตอบโจทยและเหมาะสม
กับผูเรียนทุกกลุมจําเปนตองอาศัยผูเช่ียวชาญในแตละสาขา เชน นักออกแบบสื่อเสมือนจริง วิศวกรซอฟตแวร ผูเชี่ยวชาญใน
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เน้ือหาแตละเรื่อง เปนตน ซึ่งตองใชทั้งเวลา งบประมาณ และความรวมมือจากหลายภาคสวน ขอจํากัดดานจริยธรรมและความ
ปลอดภัยในโลกเสมือน การเรียนรูผานแพลตฟอรม Metaverse อาจมีความเสี่ยงดานขอมลูสวนบุคคล การกล่ันแกลงทางออนไลน 
(Cyberbullying) หรือการเขาถึงเน้ือหาที่ไมเหมาะสม หากไมมีมาตรการควบคุมและกํากับดูแลอยางเขมงวด ดังน้ัน นโยบายดาน
ความปลอดภัยทางดิจิทัล การคุมครองขอมูลสวนบุคคล และการปลูกฝงจริยธรรมทางดิจิทัลในตัวผูเรียนจึงเปนสิ่งจําเปน เพื่อสราง
สภาพแวดลอมการเรียนรูที่ปลอดภัยและมีความรับผิดชอบ และขอจํากัดดานภาระทางการเรียนรู แมวาเทคโนโลยี MR จะชวย
สรางประสบการณการเรียนรูที่สมจริงและกระตุนความสนใจของผูเรียนได แตในบางกรณี ความซับซอนของระบบหรือ
สภาพแวดลอมเสมือนจริงที่มีขอมูลจํานวนมาก อาจเปนการสรางภาระทางการรบัรู (Cognitive load) ใหกับผูเรียน โดยเฉพาะใน
กลุมเยาวชนหรือผูที่ยังไมคุนเคยกับเทคโนโลยี ดังน้ัน การออกแบบกิจกรรมและสื่อการเรียนรูจึงควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับ
ชวงวัยและระดบัทักษะของผูเรียน  
    การประยุกตใชเทคโนโลยี MR ในโลก Metaverse ในการเรียนการสอนงานฝ มือ ถือเปนแนวทางที่ดีในการยกระดับ 
การเรียนรูใหกาวขามขอจํากัดในเรื่องของสถานที่ ความปลอดภัย และตนทุน แตยังตองเผชิญกับขอจํากัดในดานเทคโนโลยี 
บุคลากร และทรัพยากร หากสามารถแกไขปญหาเหลาน้ีอยางเปนระบบและตอเน่ืองได เทคโนโลยีน้ีก็จะเปนปจจัยสําคัญ 
ในการขับเคลื่อนการเรยีนรูไปสูยุคใหมในอนาคตได 
 

6. บทสรุป 
     เม่ือโลกความจรงิเริ่มผสานรวมเขากับโลกเสมือนผานเทคโนโลยี MR และ Metaverse การเรียนรูงานฝมอืก็ไดเขาสูมิติใหมของ
การศึกษาที่ ไม จํากัดอยู เพียงในหองเ รียนจริงอีกตอไป ผู เรียนสามารถทดลอง ฝกฝนทักษะ และสรางสรรคผลงาน 
ในสภาพแวดลอมเสมือนจริงไดอยางอิสระ ซ่ึงสะทอนถึงแนวโนมของการพัฒนาทักษะงานฝมือในยุคดิจิทัล ไมวาจะเปนทักษะ
ทางดานงานการปน งานเย็บปกถักรอย งานประดิษฐ และงานอ่ืน ๆ อีกมากมาย เทคโนโลยี MR และ Metaverse ไมไดมาแทนที่
การเรียนรูแบบดั้งเดิม แตเปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่จะมาชวยใหโลกความจริงกับโลกเสมือนเชื่อมตอเขากันไดอยางลงตัว 
เพ่ือชวยใหการเรียนรูในงานฝมือ ที่ตองเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติจริงน้ัน สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรูในสภาพแวดลอมที่
ยืดหยุน ปลอดภัย และสรางสรรคได หากไดรับการพัฒนาอยางเปนระบบและตอเน่ือง ทั้งในดานบุคลากร เทคโนโลยี เน้ือหา 
ตนทุน และจริยธรรม การเรียนรูดวย MR ในโลก Metaverse จะกลายเปนรากฐานสําคัญของการศึกษาไทยในโลกอนาคต 
ที่ผสมผสานการเพ่ิมทักษะงานฝมือเขากับพลังของเทคโนโลยีไดอยางย่ังยืน 
 

ขอเสนอแนะ 
     การประยุกตใชเทคโนโลยี MR และ Metaverse ในการจัดการเรียนรูใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพและย่ังยืน จําเปนตองมี
แนวทางที่ครอบคลุมทั้งดานบุคลากร เทคโนโลยี เน้ือหา และจริยธรรม โดยครูเปนกลไกสําคัญในการขับเคลื่อนการเรียนรู ดังนั้น 
การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในโลก Metaverse จึงควรใหคณะครูไดรับการอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) เพ่ือ
พัฒนาความรูและทักษะในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคโนโลยี MR และพัฒนาความสามารถในการสรางและบริหาร
จัดการสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง (Metaverse) รวมถึงออกแบบกิจกรรมที่สงเสริมการเรียนรูแบบ Active learning 
ผานการจําลองสถานการณหรือการฝกปฏิบัติในโลกเสมือนจริง เพ่ือใหผูเรียนไดประสบการณที่ใกลเคียงกับสถานการณจริงของ
งานฝมือ ผูเรียนควรไดฝกลงมือปฏิบัติจริงควบคูกับการเรียนรูผานสถานการณจําลองใน MR เชน การฝกทํางานชาง การเกษตร 
การบริการ หรอืการบริหารธุรกิจใน Metaverse เปนตน การเรียนรูแบบผสมผสานนี้จะชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทั้งทักษะเชิงปฏิบัติ 
(Practical skills) และทักษะดิจิทัล (Digital skills) ซึ่งเปนรากฐานสําคัญของแรงงานในศตวรรษที่ 21 สื่อการเรียนรูในรูปแบบ 
MR ควรไดรับการออกแบบใหยืดหยุนและเขาถึงไดผานอุปกรณที่หลากหลาย อาทิ โทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร เพ่ือให
เหมาะสมกับความพรอมของผูเรียนในแตละบริบท นอกจากน้ี ควรมีการออกแบบสื่อใหสามารถปรบัระดับความซบัซอนของเน้ือหา
ใหเหมาะสมกับศักยภาพของผูเรียน (Adaptive learning) เพื่อใหเกิดความเทาเทียมและเปดโอกาสใหทุกคนเขาถึงการเรียนรู
ดิจิทัลไดอยางทั่วถึง ควรมีการออกแบบระบบการประเมินที่เนนการลงมือปฏิบัติจริงในสภาพแวดลอมเสมือนจริง เชน การจําลอง
สถานการณการแกปญหา การออกแบบโครงงาน หรอืการทํางานรวมกันใน Metaverse เปนตน เพ่ือประเมินสมรรถนะของผูเรียน
ในดานตาง ๆ ที่ครอบคลุมถึงความรู ทักษะและคุณลักษณะนิสัย การประเมินในรูปแบบน้ีจะชวยใหผูเรียนเห็นคุณคาของการ
เรียนรูที่เกิดจากการลงมือปฏิบัติจริง และควรมีการกําหนดแนวทางปฏิบัติดานจริยธรรมและความปลอดภัยทางดิจิทัลในการใช
เทคโนโลยี MR และ Metaverse เชน การใชเวลาในโลกเสมือนจริงอยางเหมาะสม การเคารพสิทธิของผูอ่ืน การปกปองขอมูลสวน
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บุคคล เปนตน พรอมทั้งสงเสริมทักษะความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient: DQ) เพ่ือใหผูเรียนสามารถใช
เทคโนโลยีไดอยางมีสติมีความรับผิดชอบ และปลอดภัย การพัฒนาการเรียนรูงานฝมือในยุคดิจิทัลควรมีการอาศัยความรวมมือ
ระหวางสถานศึกษาและภาคอุตสาหกรรม โดยเฉพาะภาคเทคโนโลยีสารสนเทศและอุตสาหกรรมดิจิทัล เพื่อรวมกันพัฒนา
แพลตฟอรม MR และ Metaverse เพ่ือรองรับการเรียนรูและทักษะแหงอนาคต ความรวมมือนี้จะชวยใหสถานศึกษาไดรับการ
สนับสนุนในดานเทคโนโลยี อุปกรณ และองคความรูจากภาคเอกชน อันจะนําไปสูการสรางระบบการเรียนรูท่ีมีคุณภาพ 
และสอดคลองกับความตองการของตลาดแรงงานในอนาคตตอไป 
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การสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบดื่มด่ํา 
ของผูบริโภคดวยสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ 
PROMOTING GAMIFICATION-BASED MARKETING COMMUNICATION STRATEGIES TO 
ENHANCE CONSUMERS’ IMMERSIVE EXPERIENCE THROUGH HYBRID DIGITAL MEDIA 
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ABSTRACT   
The develop hybrid digital media integrating augmented reality (AR) and three-dimensional (3D) animation to 
support gamification-based marketing communication strategies that enhance consumers’ immersive 
experience. A four-phase research design was employed: Phase 1 investigated the process for promoting 
gamification-based marketing communication to strengthen immersive consumer experience using AR- and 3D-
enabled hybrid media; Phase 2 developed the hybrid digital media; Phase 3 evaluated consumers’ immersive 
experience when using the media; and Phase 4 derived practical guidelines for strategy promotion. The sample 
comprised 400 consumers with experience using digital media, selected via multistage sampling from five 
regions of Thailand. Research instruments included the AR- and 3D-based hybrid digital media and an immersive 
experience assessment scale. Data were analyzed using the mean and standard deviation.  Results indicate that the 
promotion process consists of six steps: (1) defining marketing and consumer experience objectives; (2) analyzing 
the target audience and user context; (3) designing gamification mechanics; (4) developing hybrid digital media 
(AR & 3D); (5) implementing communication and experience; and (6) monitoring, evaluation, and improvement. 
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The developed process was rated as highly appropriate (M=4.60, SD=0.59). The hybrid media achieved very 
high content quality (M=4.75, SD=0.44) and very high technical presentation quality (M=4.80, SD=0.40). 
Consumers’ overall immersive experience while using the media was at a very high level (M=4.67, SD=0.65), 
consistent with the study hypothesis. The resulting guidelines comprise four dimensions: (1) consumer and 
market context analysis; (2) gamification strategy design; (3) hybrid digital media production; and (4) optimization 
and strategic scaling. 
 

Keywords:  Gamification,  Hybrid digital media,  Augmented reality,  3D Animation,  Immersive experience. 
 
 

บทคดัยอ 
การพัฒนาสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติสําหรับการสงเสริมกลยุทธการสื่อสาร
การตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณแบบดื่มด่ําของผูบริโภค แบงวิธีดําเนินการวิจัยออกเปน 4 ระยะ 
คือ การศึกษากระบวนการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชัน  การพัฒนาส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวย
เทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ  การประเมินประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภค และการศึกษาแนวทางการ
สงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชัน กลุมตัวอยาง คือ ผูบริโภคจาก 5 ภูมิภาคของประเทศไทย  ไดจากการสุม
แบบหลายขั้นตอน จํานวน 400 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยคือ  ส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและ
แอนิเมชันสามมิติ  และแบบประเมินประสบการณแบบดื่มด่ํา วิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
ผลการวิจัยพบวา กระบวนการสงเสริมกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชัน ประกอบดวย 6 ขั้นตอน ไดแก (1) การ
กําหนดวัตถุประสงคทางการตลาดและประสบการณผูบริโภค (2) การวิเคราะหกลุมเปาหมายและบริบทผูใชงาน (3) การออกแบบ
กลไกเกมมิฟเคชัน (4) การพัฒนาเน้ือหาและสื่อดิจิทัลแบบผสมผสาน (5) การดําเนินการส่ือสารและสรางประสบการณและ 
(6) การติดตาม ประเมินผล และปรับปรุง กระบวนการท่ีพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมมากที่สุด  สื่อดิจิทัลแบบผสมผสานท่ีพัฒนาขึ้น
มีคุณภาพมากที่สุด  ผูบรโิภคท่ีใชสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานมีประสบการณแบบดื่มดํ่าในภาพมากที่สุด  แนวทางการสงเสริมกลยุทธ
การสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชัน ประกอบดวย (1) การวิเคราะหผูบริโภคและบริบทของตลาดเปาหมาย (2) การออกแบบกล
ยุทธเกมมฟิเคชัน (3) การพัฒนาสื่อดิจิทัลแบบผสมผสาน และ (4) การปรบัปรุงและขยายผลเชิงกลยุทธ   

 

คําสําคัญ:  เกมมิฟเคชัน,  ส่ือดิจิทัลแบบผสมผสาน,  เทคโนโลยีความจริงเสริม,  แอนิเมชันสามมิติ,  ประสบการณแบบด่ืมด่ํา 
 

1. บทนํา 
การสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟ เคชัน (Gamification-based marketing communication) เปนแนวทางเชิงกลยุทธ 

ทางการตลาดสมัยใหมที่พัฒนาขึ้นจากการประยุกตใชหลักการออกแบบเกม (Game design elements) และกลไกเกม 
(Game mechanics) เขากับกระบวนการสื่อสารการตลาด เพื่อเพ่ิมระดับแรงจูงใจ (Motivational Level) และเสริมสรางการมี
สวนรวม (Consumer engagement) ของผูบริโภคและมีศักยภาพในการกระตุนใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูบริโภคกับเน้ือหา
ทางการตลาดในเชิงลึก ชวยเพ่ิมความสามารถในการจดจําสารสนเทศ (Information retention) และเสริมสรางความภักดี 
ตอแบรนด (Brand loyalty) ในระยะยาว ภายใตบริบทเศรษฐกิจดิจิทัลและพฤติกรรมผูบริโภคท่ีมีความหลากหลายและซับซอน 
การบูรณาการกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันจึงมีความจําเปนตองออกแบบใหตอบสนองตอความตองการดาน
ประสบการณเชิงคุณคา (Value-based experience) ที่ มีทั้งความเพลิดเพลิน (Enjoyment) ความทาทาย (Challenge)  
และความหมาย (Meaningfulness) เพ่ือสรางความไดเปรียบเชิงการแขงขันอยางย่ังยืน (Ciuchita et al., 2023; Sailer & Homner, 
2020; Xi & Hamari, 2020) 

สื่อดิจิทัลแบบผสมผสาน (Hybrid digital media) เปนองคประกอบสําคัญที่สามารถยกระดับประสิทธิผลของการสื่อสาร
การตลาดแบบเกมมิฟเคชัน โดยการบูรณาการสื่อมัลติมีเดียและเทคโนโลยีดิจิทัลเขาดวยกันอยางเปนระบบ (Systematic 
integration) ทั้งในมิติของเน้ือหา (Content dimension) และมิติของเทคโนโลยี (Technological dimension) ในบริบทของ
การวิจัยครั้งน้ี สื่อดิจิทัลแบบผสมผสานไดรับการออกแบบใหผนวกเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เขากับ
แอนิเมชันสามมิติ (3D animation) เพื่อสรางสื่อที่มีความสมจริงสูง (High realism) และสามารถโตตอบไดแบบเรียลไทม 
(Real-time interactivity) เทคโนโลยีความจริงเสริมชวยใหผูบริโภคสามารถรับรูและโตตอบกับขอมูลดิจิทัลที่ซอนทับใน 
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สภาพแวดลอมจริง (Real-world overlay interaction) ขณะที่แอนิเมชันสามมิติมีบทบาทในการเสริมสรางความนาสนใจดานภาพ 
(Visual attractiveness) ความสมบูรณของการเลาเร่ือง (Narrative completeness) และการสรางอารมณรวม (Emotional 
engagement) การประสานกันของเทคโนโลยีทั้งสองรูปแบบน้ีสงผลใหเกิดประสบการณแบบดื่มด่ํา (Immersive experience) 
ซ่ึงเปนประสบการณที่สามารถกระตุนประสาทสัมผัสหลายมิติ (Multi-sensory stimulation) และเสริมสรางความมีสวนรวม 
ของผูบริโภคในระดับสูงสุด (Davis & Aslam, 2024; Gupta et al., 2023; Han et al., 2022; Pfeifer et al., 2023; Riar et al., 
2023; Saleem et al., 2022; Scholz & Smith, 2016; Voicu et al., 2023; Zeng & Jin, 2023) 

แมการใชเกมมิฟเคชันรวมกับเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติจะไดรับความสนใจเพิ่มข้ึน แตงานวิจัยสวนใหญ
ยังศึกษาองคประกอบเหลาน้ีแยกจากกัน ขาดการบูรณาการในกรอบกลยุทธเดียวเพื่อสรางประสบการณดื่มด่ําครบวงจร อีกทั้งมี
ขอจํากัดดานการศึกษาในบริบทผูบริโภคไทย ซึ่งแตกตางจากตางประเทศทั้งในดานวัฒนธรรมและพฤติกรรมการใช ส่ือ  
จึงจําเปนตองมีการศึกษาเชิงบูรณาการที่รวมกลยุทธเกมมิฟเคชัน  เทคโนโลยีความจริงเสริม  แอนิเมชันสามมิติ และการประเมิน
ประสบการณผูบรโิภคอยางเปนระบบ 

งานวิจัยน้ีจึงมุงเนนการศึกษากระบวนการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณ
แบบดื่มด่ําของผูบริโภค การพัฒนาสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติสาํหรับการสงเสริม
กลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชัน การประเมินประสบการณแบบด่ืมด่ําของผูบริโภคที่ใชสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวย
เทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ และการศึกษาแนวทางการสงเสริมกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชัน
เพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภคดวยสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชัน 
สามมิติ ผลจากการวิจัยน้ีสามารถใชเปนกรอบแนวทางในอุตสาหกรรมการตลาดดิจิทัล และสามารถตอยอดสูสาขาอ่ืน 
เชน การศึกษา การทองเท่ียว และความบันเทิง เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพการส่ือสาร สรางความแตกตาง และเสรมิขีดความสามารถใน
การแขงขันในยุคดิจิทัล เปนตน 

 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
สื่อดจิิทัลแบบผสมผสาน (Hybrid digital media) เปนการบูรณาการส่ือมัลติมีเดียและแพลตฟอรมดิจิทัลเขาดวยกันอยางเปน

ระบบ เพื่อสรางประสบการณการส่ือสารที่ครอบคลุมและตอเน่ือง  การผสมผสานส่ือภาพ เสียง และการสรางปฏิสัมพันธ สามารถ
เพ่ิมความนาสนใจและประสิทธิภาพในการถายทอดสารสนเทศไดมากขึ้น เม่ือผนวกกับเทคโนโลยีสมัยใหม เชน ความจริงเสริม 
(Augmented: AR) และแอนิเมชันสามมิติ (3D animation) จะย่ิงเพ่ิมความสมจริงและการมีสวนรวมเชิงลึกของผูบริโภค 
(Doo, 2020; Huang & Chung, 2024; Wedel et al., 2020) รวมถึงแอนิเมชันสามมิติยังมีบทบาทสําคัญในการส่ือสารคุณคา
ของผลิตภัณฑใหเขาใจงายและดึงดูดสายตา การนําเสนอดวยแอนิเมชันสามมิติชวยเพ่ิมการรบัรูคุณคาและความเช่ือมั่นตอแบรนด
ของผูบริโภค อีกทั้งยังชวยใหการเลาเรื่อง (Storytelling) มีความสมบูรณและโนมนาวใจไดมากขึ้น (Han et al., 2022;  
Kazmi et al., 2021; Scholz & Smith, 2016; Wedel et al., 2020) เม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม ซึ่งเปน
เครื่องมือสําคัญในดานการตลาดเชิงประสบการณและสามารถเพ่ิมการมีสวนรวมทางอารมณ การจดจําแบรนด และการตัดสินใจ
ซ้ือของผูบริโภคไดอยางมีนัยสําคัญ การผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมกับการสื่อสารการตลาดทําใหผูบริโภคสามารถโตตอบ 
กับสินคาและเน้ือหาดิจิทัลในสภาพแวดลอมจริงไดอยางเปนธรรมชาติและมีสวนรวมมากขึ้น (Huang & Chung, 2024;  
Kazmi et al., 2021; Pfeifer et al., 2023; Scholz & Smith, 2016; Voicu et al., 2023; Wedel et al., 2020) 

การส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชัน (Gamification-based marketing communication) เปนกลยุทธสําคัญในการสราง
การมีสวนรวมของผูบริโภค  กลไกเกม เชน คะแนนสะสม การปลดล็อกระดับ และระบบรางวัล สามารถเพิ่มแรงจูงใจและความ
ภักดีตอแบรนดไดอยางมีนัยสําคัญ  โดยเฉพาะเมื่อผสานเขากับการเลาเรื่องและเน้ือหาท่ีมีคุณคา ความสําเร็จของเกมมิฟเคชัน
ข้ึนอยูกับการออกแบบที่ตอบสนองตอแรงจูงใจเชิงจิตวิทยาของผูบริโภค ทั้งดานความสําเร็จ ความเปนเจาของ ความสัมพันธ 
และความทาทาย ซึ่งชวยเพ่ิมประสิทธิภาพของการส่ือสารและสรางความผูกพันกับแบรนด (Ciuchita et al., 2023; Doo, 2020; 
Huang et al., 2024; Xi & Hamari, 2020) สงผลใหผูบริโภคเกิดประสบการณแบบด่ืมดํ่า (Immersive experience) โดยเกิด
จากการบูรณาการเทคโนโลยีเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติในการสื่อสารการตลาด  ประสบการณด่ืมด่ําน้ีชวย
กระตุนการมีสวนรวมเชิงลึก การจดจําเน้ือหา และแรงจูงใจของผูบริโภค ประสบการณท่ีออกแบบอยางรอบดานสามารถสราง
ความแตกตางและความไดเปรียบเชิงการแขงขัน การผสมผสานเกมมิฟเคชันกับส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานที่ใชเทคโนโลยีความจริง
เสริมและแอนิเมชันสามมิติ จึงมีศักยภาพสูงในการสรางประสบการณผูบริโภคที่ลึกซ้ึง ครอบคลุมทั้งความเพลิดเพลิน ความมีสวน
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รวม และคุณคาทางอารมณ (Davis & Aslam, 2024; Gupta et al., 2023; Han et al., 2022; Riar et al., 2023; Voicu et al., 
2023; Zeng et al., 2023) จากงานวิจัยที่เก่ียวของน้ี นําไปสูการกําหนดสมมติฐานการวิจัย คือ ผูบริโภคท่ีใชส่ือดิจิทัลแบบ
ผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติมีประสบการณแบบดื่มดํ่าของผูบริโภคอยูในระดับมากขึ้นไป   

 

3. วิธีดําเนนิการวิจัย 
การวิจัยน้ีใชระเบียบวิธีวิจัยแบบวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยแบงกระบวนการวิจัยออกเปน 

4 ระยะ ตามวัตถุประสงคการวิจัย ดงัน้ี 
3.1 ระยะท่ี 1 การศึกษากระบวนการสงเสริมกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณ

แบบด่ืมด่ําของผูบริโภคดวยสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ 
3.1.1 ศึกษา วิเคราะหและสังเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับกระบวนการสงเสริมกลยุทธการสื่อสาร

การตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบดื่มดํ่าของผูบริโภคดวยส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความ
จริงเสรมิและแอนิเมชันสามมิติ 

3.1.2 ศึกษา วิเคราะหและสังเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับกระบวนการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชัน
เพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภคดวยสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชัน 
สามมิติ 

3.1.3 สรางกระบวนการสงเสริมกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมด่ํา
ของผูบริโภคดวยสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ นําเสนอเปนแผนภาพ ประกอบ
ความเรียง ประเมินความเหมาะสมของกระบวนการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชัน โดยผูเชี่ยวชาญดานกล
ยุทธการส่ือสารการตลาด ดานเกมมิฟเคชัน ดานการสรางประสบการณแบบด่ืมด่ําของผูบริโภค และดานดิจิทัลแบบผสมผสานดวย
เทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ ดานละ 2 ทาน รวม 10 ทาน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย คือแบบประเมินความ
เหมาะสมของกระบวนการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชัน  วิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉล่ีย และคาเบ่ียงเบน
มาตรฐาน   

3.2 ระยะท่ี 2 การพัฒนาสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติสําหรับการสงเสริม
กลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณแบบดื่มดํ่าของผูบริโภค 

การพัฒนาส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติสําหรับการสงเสริมกลยุทธ 
การสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบดื่มดํ่าของผูบรโิภค  ดําเนินการ 5 ข้ันตอน ดังน้ี 

3.2.1 ข้ันการวิเคราะห (Analysis)  ศกึษา วิเคราะห และกําหนดเปาหมายของเน้ือหา โดยการรวบรวมขอมูลพฤติกรรม
และความตองการของผูบริโภค  การระดมสมองจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา เพื่อกําหนดขอบเขตและโครงสรางของส่ือดิจิทัลแบบ
ผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ โดยเนนใหสอดคลองกับเปาหมายในการสรางประสบการณแบบดื่ม
ดํ่าของผูบรโิภค 

3.2.2 ข้ันการออกแบบ (Design) ดําเนินการออกแบบรายละเอียดของส่ือดิจิทัล โดยคํานึงถึงความถูกตองของเนื้อหา
และลําดับการนําเสนอท่ีเหมาะสม โดยแบงการออกแบบออกเปนสามสวนหลัก ไดแก การออกแบบบรรจุภัณฑ สินคา  
การออกแบบตัวละคร Art Toys ตามรสชาติของสินคา และการสรางแอปพลิเคชันที่เชื่อมโยง Art Toys และสินคาประเภทอาหาร
ก่ึงสําเร็จรปูเขาไวดวยกัน 

3.2.3 ข้ันการพัฒนา (Development)  เขียนสคริปรายละเอียดเน้ือหา (Script development) และจัดทําลําดับเน้ือหา 
(Storyboard development) โดยจัดเรียงเนื้อหาตามลําดับที่วางแผนไว พรอมตรวจสอบความถูกตองของภาษา ความเหมาะสม
ของเน้ือหา และพัฒนาสื่อดิจิทัลที่ผสมผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ   

3.2.4 ข้ันการนําไปใช (Implementation) ดําเนินการเผยแพรส่ือดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นผานชองทางสื่อสังคมออนไลน 
Art toy Thailand Community และ Multimedia CPC community  กลุมเปาหมาย คือ ผูบริโภคท่ีมีประสบการณในการใช
ส่ือดิจิทัล มีประสบการณบริโภคสินคาประเภทอาหารก่ึงสําเร็จรูป และมีประสบการณเก่ียวกับ Art Toys ใน 5 ภูมิภาคของ
ประเทศไทย ไดจากการสุมแบบหลายข้ันตอน จํานวน 400 คน ประกอบดวย กรุงเทพมหานครและภาคกลาง  80 คน  
ภาคตะวันออก 80 คน ภาคเหนือ 80 คน ภาคใต  80 คน และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 80 คน 
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3.2.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  
ประเมินคุณภาพของสื่อดิจิทัลท่ีสรางข้ึนโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 7 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค 

การนําเสนอ จํานวน 7 ทาน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบประเมินคุณภาพของส่ือดิจิทัลดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพ
ของสื่อดิจิทัลดานเทคนิค วิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อสรุปผลและนําไปสูการปรับปรุงตอไป 

กําหนดเกณฑการใหคะแนน ดังนี้   (Srisaard, B., 2017) 
5  หมายถึง  มากที่สุด  
4  หมายถึง  มาก  
3  หมายถึง  ปานกลาง  
2  หมายถึง  นอย 
1  หมายถึง  นอยที่สุด  
กําหนดเกณฑการแปลผลคะแนน  ดังน้ี 
4.50 - 5.00  หมายถึง  มากที่สุด 
3.50 - 4.49  หมายถึง  มาก 
2.50 - 3.49  หมายถึง  ปานกลาง  
1.50 - 2.49  หมายถึง  นอย  
1.00 - 1.49  หมายถึง  นอยท่ีสุด 

 

3.3 ระยะท่ี 3 การประเมินประสบการณแบบดื่มดํ่าของผูบริโภคที่ใชสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริง
เสริมและแอนิเมชันสามมิติ 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร คือ  ผูบริโภคที่มีประสบการณในการใชส่ือดิจิทัลใน 5 ภูมิภาคของประเทศไทย  ประกอบดวย กรุงเทพมหานคร

และภาคกลาง ภาคตะวันออก ภาคเหนือ ภาคใต และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
กลุมตัวอยาง คอื ผูบริโภคท่ีมีประสบการณในการใชสื่อดิจิทัลใน 5 ภูมิภาคของประเทศไทย  ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  

จํานวน 400 คน ประกอบดวย กรุงเทพมหานครและภาคกลาง 80 คน ภาคตะวันออก 80 คน ภาคเหนือ  80 คน ภาคใต 
80 คน และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  80 คน 

ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 
ตัวแปรตน คือ กระบวนการสงเสรมิกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันดวยส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยี

ความจริงเสรมิและแอนเิมชันสามมิติ 
ตัวแปรตาม  คอื ประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภค 

หลังจากใหผูบริโภคใชสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ  เปนเวลา 4 สัปดาห  
ดําเนินการประเมินประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภคที่ใชส่ือดิจิทัลแบบผสมผสาน  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย คือ  แบบประเมิน
ประสบการณแบบดื่มด่ํา  มีคา Index of Item-Objective Congruence โดยผู เชี่ยวชาญ 7 ทาน อยูระหวาง 0.86-1.00  
วิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

3.4  ระยะท่ี 4 การศึกษาแนวทางการสงเสริมกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณ
แบบด่ืมด่ําของผูบริโภคดวยสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ 

3.4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับแนวทางการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือ
เสริมสรางประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภคดวยสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนเิมชันสามมิติ 

3.4.2. สัมภาษณเชิงลึกผูเช่ียวชาญดานกลยุทธการส่ือสารการตลาด  ดานเกมมิฟเคชัน  ดานการสรางประสบการณแบบด่ืม
ดํ่าของผูบริโภค และดานดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ  ดานละ 2 ทาน รวม 10 ทาน 
เก่ียวกับแนวทางการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบดื่มดํ่าของผูบรโิภคดวย
ส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ  โดยอางอิงขอมูลจากการวิจัยระยะที่ 1 ระยะที่ 2 
และระยะที่ 3 

3.4.3  สรางแนวทางการสงเสริมกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบดื่มดํ่าของ
ผูบริโภคดวยส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ  
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4. ผลการวิจัย  
4.1 ผลการศึกษากระบวนการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณแบบ 

ด่ืมด่ําของผูบริโภคดวยสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ 
 

ตารางท่ี 1 กระบวนการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมด่ําของผูบริโภคดวยสื่อดิจิทัลแบบ 
ผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ 

กระบวนการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบ
เกมมิฟเคชัน 

กิจกรรมการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบ
เกมมิฟเคชัน 

รายการอางอิง 

1. การวิเคราะหผูบริโภคและบริบทตลาด 
(Consumer and Market Context 
Analysis) 
วิเคราะหความตองการ แรงจูงใจ และพฤติกรรม
ของผูบริโภค เพ่ือกําหนดกลยุทธโดยพิจารณา
ความคาดหวังและการตอบสนองตอสื่อเสมือน 

1.1 ศึกษาและวิเคราะหความตองการ พฤติกรรมการ
ใชสื่อ และลักษณะของผูบริโภค 

1.2 ระบุประเด็นปญหาของผูใช (pain points)  
และแรงจูงใจ (motivations) เพ่ือกําหนดกลไก
เกมมิฟเคชัน 

1.3 วิเคราะหแพลตฟอรมดิจิทัลท่ีเหมาะสมสําหรับ 
การสงสารและสรางประสบการณแบบดื่มด่ําของ
ผูบริโภค 

(Ciuchita et al., 2023; 
Krath et al., 2021; Sailer 
& Homner, 2020; Voicu 
et al., 2023; Zeng et al., 
2023) 

2. การออกแบบกลยุทธเกมมิฟเคชัน 
(Gamification Strategy Design) 
ออกแบบกลไกเกม เชน ภารกิจ คะแนน ระดับ 
เพ่ือกระตุนการมีสวนรวมทางอารมณ และสราง
แรงจูงใจ 

2.1 กําหนดวัตถุประสงคการสื่อสารทางการตลาด 
ที่ชัดเจน 

2.2 เลือกกลไกเกม (game mechanics) เชน คะแนน 
(points), ระดับ (levels), ภารกิจ (missions), 
รางวัล (rewards) 

2.3 ออกแบบเสนทางการมีสวนรวม (engagement 
flow) และจุดเช่ือมโยงกับอารมณผูบริโภค 

(Ciuchita et al., 2023; 
Khaldi et al., 2023; 
Scholz & Smith, 2016; 
Voicu et al., 2023; Xi & 
Hamari, 2020) 

3. การพัฒนาเนื้อหาสื่อดิจิทัลแบบผสมผสาน 
(Hybrid Digital Media Production) 
ผลติเน้ือหาดิจิทัลโดยใชเทคโนโลยี AR และ
แอนิเมชัน 3D เพ่ือกระตุนการตอบสนองทาง
ประสาทสัมผัสและสรางความรูสึกเสมือนจริง 

3.1 สรางส่ือแอนิเมชันสามมิติท่ีมีคุณภาพสูง เพ่ือสราง
อารมณรวมและความสมจริง 

3.2 ผนวกเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) ใหสามารถ
โตตอบไดในสภาพแวดลอมจรงิ (real-world 
interaction) 

3.3 พัฒนาอินเทอรเฟซท่ีใชงานงายและมีการ
ตอบสนองตอการกระทําของผูใช (user-
responsive interface) 

(Khaldi et al., 2023; Riar 
et al., 2023; M. Saleem 
et al., 2022; Voicu et 
al., 2023; Xi & Hamari, 
2020) 

4. การทดลองใชและประเมินประสบการณ 
(Implementation and Immersive 
Experience Evaluation) 
ดําเนินการทดลองใชกับกลุมเปาหมาย โดยใช
แบบสอบถาม Immersive Experience และการ
สังเกตพฤติกรรมเพ่ือประเมินอารมณและความมี
สวนรวม 

4.1 ทดลองใชสื่อกับกลุมเปาหมายจริง 
4.2 ประเมินระดับประสบการณแบบดื่มดํ่า (ระดับการ

มีสวนรวม อารมณ และการจดจํา) 
4.3 ใชเคร่ืองมือวัด เชน แบบประเมิน UX, 

แบบสอบถาม Immersive Experience, หรือ
การสังเกตพฤติกรรม 

(Ciuchita et al., 2023; 
Scholz & Smith, 2016; 
Voicu et al., 2023; Xi & 
Hamari, 2020) 

5. การปรับปรุงและขยายผลเชิงกลยุทธ 
(Optimization and Strategic Scaling) 
วิเคราะหขอมูลท่ีไดและนํามาปรับปรุงสื่อและกล
ยุทธใหเหมาะสมย่ิงขึ้น พรอมวางแผนการขยายสู
แคมเปญหรือกลุมเปาหมายใหม 

5.1 วิเคราะหขอมูลเชิงประจักษจากการใชงานจริง 
5.2 ปรับปรุงเน้ือหาและกลไกเกมใหเหมาะสมกับ

พฤติกรรมผูบริโภค 
5.3 วางแผนขยายผลในแคมเปญการตลาดอ่ืนหรือ

ผลิตภัณฑใกลเคียง 

(Davis & Aslam, 2024; 
Han et al., 2022; Sailer 
& Homner, 2020; 
Zarantonello et al., 
2024) 
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รูปท่ี 1 กระบวนการสงเสริมกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสรมิสรางประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภคดวยส่ือดิจิทัล
แบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนเิมชันสามมิติ 

 
ตารางท่ี 2  กระบวนการส่ือสารการตลาดแบบเกมมฟิเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภคดวยส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวย 
เทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนเิมชันสามมิต ิ

กระบวนการสื่อสารการตลาดแบบ
เกมมิฟเคชัน (Gamification-

based marketing 
communication process) 

องคประกอบของเกมมิฟเคชัน 
(Components of gamification) 

ประสบการณแบบดื่มด่ําของ
ผูบริโภค 

(Immersive consumer 
experience) 

รายการอางอิง 

1. การกําหนดวัตถุประสงค
ทางการตลาดและประสบการณ
ผูบริโภค (Define marketing and 
experience objectives) 

การปรับใหเหมาะกบัผูใชและ
เปาหมาย) (Personalization & 
objectives) การกําหนดเปาหมายที่
ชัดเจน สอดคลองกับความตองการ
ของผูบริโภค 

เขาใจคุณคาของแบรนดและ
เปาหมายของกิจกรรมไดอยาง
ชัดเจน (Brand value 
awareness) 

(Davis & Aslam, 2024;  
Huang & Chung, 2024; 
Krath et al., 2021; Sailer 
& Homner, 2020) 

2. การวิเคราะหกลุมเปาหมายและ
บริบทผูใชงาน (Analyze target 
audience and context) 

การวิเคราะหผูใชและพลวัตของ
แรงจูงใจ (User analysis & 
motivation dynamics)  ศึกษา
พฤตกิรรม แรงจูงใจ 

รูสึกวาเนื้อหาและกิจกรรมตรง
กับความสนใจและไลฟสไตล 
(Relevance to lifestyle and 
interests) 

(Han et al., 2022; Mishra 
et al., 2023; Saleem et 
al., 2022) 

3. การออกแบบกลไกเกมมิฟเคชัน 
(Design game mechanics) 

กลไกของเกม (Game mechanics) 
คะแนน (Points) ระดับ (Levels) 
ภารกิจ (Quests) เหรียญตรา 
(Badges) กระดานคะแนน 
(Leaderboards) 

เกิดความทาทายและแรงจูงใจ 
ในการเขารวมกิจกรรม 
(Challenge and motivation) 

(Khaldi et al., 2023; 
Koivisto & Hamari, 2019; 
Scholz & Smith, 2016; 
Zarantonello et al., 2024) 

4. การพัฒนาเน้ือหาและสื่อดิจิทัล
แบบผสมผสาน (AR & 3D) 
(Develop hybrid digital media) 

ความสวยงามและเร่ืองราว
(Aesthetics and narrative) ภาพ 
เสียง และเร่ืองราวกระตุนอารมณรวม
ผาน AR และ 3D animation 

รูสึกเหมือนอยูในโลกเสมือนจริง 
และเกิดอารมณรวมสูง 
(Emotional and sensory 
immersion) 

(Ciuchita et al., 2023; 
Voicu et al., 2023; Xi & 
Hamari, 2020; Zeng et al., 
2023) 

5. การดําเนินการสื่อสารและสราง
ประสบการณ (Implement 
communication and 
experience) 

การตอบสนองและการควบคุม
(Feedback and control) ใหขอมูล
ยอนกลับทันที พรอมเปดโอกาสใหผูใช
ควบคมุประสบการณ 

มสีวนรวมอยางกระตือรือรน 
และแชรประสบการณ 
(Active engagement and 
social sharing) 

(Ciuchita et al., 2023; Han 
et al., 2022; Voicu et al., 
2023; Xi & Hamari, 2020) 
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ตารางท่ี 2 (ตอ) กระบวนการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมด่ําของผูบริโภคดวยส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวย 
เทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนเิมชันสามมิต ิ

กระบวนการสื่อสารการตลาดแบบ
เกมมิฟเคชัน (Gamification-

based marketing 
communication process) 

องคประกอบของเกมมิฟเคชัน 
(Components of gamification) 

ประสบการณแบบดื่มด่ําของ
ผูบริโภค 

(Immersive consumer 
experience) 

รายการอางอิง 

6. การติดตาม ประเมินผล และ
ปรับปรุง (Monitor, Evaluate, 
and Improve) 

การประเมินและพัฒนา (Evaluation 
and iteration) วิเคราะหขอมูลเชิง
พฤตกิรรมและความพึงพอใจเพ่ือ
ปรับปรุงกลยุทธ 

เกิดความภักดี จดจําแบรนด 
และพรอมสนับสนุนในอนาคต 
(Brand loyalty and 
retention) 

(Krath et al., 2021; Mishra 
et al., 2023; Saleem et 
al., 2022; Voicu et al., 
2023; Zeng et al., 2023) 

 

 
 

รูปท่ี 2 กระบวนการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบรโิภคดวยส่ือดิจทิัลแบบผสมผสาน 
ดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ 

 
 

ตารางท่ี 3  ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการสงเสริมกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบด่ืม 
ด่ําของผูบริโภคดวยส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ 

(n=10) 
กระบวนการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชัน Mean SD ผลการประเมิน

ความเหมาะสม 
1. การกําหนดวัตถุประสงคทางการตลาดและประสบการณผูบริโภค  
   (Define marketing and experience objectives) 

4.60 0.52 มากท่ีสุด 

2. การวิเคราะหกลุมเปาหมายและบริบทผูใชงาน  
   (Analyze target audience and context) 

4.70 0.48 มากท่ีสุด 

3. การออกแบบกลไกเกมมิฟเคชัน (Design game Mechanics) 4.80 0.42 มากท่ีสุด 
4. การพัฒนาเน้ือหาและส่ือดิจิทัลแบบผสมผสาน (AR & 3D)  
   (Develop hybrid digital media) 

4.80 0.42 มากท่ีสุด 

5. การดําเนินการส่ือสารและสรางประสบการณ  
   (Implement Communication and experience) 

4.50 0.71 มากท่ีสุด 

6. การติดตาม ประเมินผล และปรับปรุง (Monitor, Evaluate, and Improve) 4.20 0.79 มาก 
ความเหมาะสมของกระบวนการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาด 

แบบเกมมิฟเคชันในภาพรวม 
4.60 0.59 มากท่ีสุด 
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จากตารางที่ 3  พบวา  กระบวนการสงเสริมกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณแบบ
ด่ืมดํ่าของผูบริโภคดวยส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ มีความเหมาะสมในภาพรวม
อยูในระดับมากที่สุด (Mean = 4.60, SD = 0.59) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ข้ันที่ 3 การออกแบบกลไกเกมมิฟเคชัน 
และขั้นท่ี 4 การพัฒนาเน้ือหาและส่ือดิจิทัลแบบผสมผสาน มีความเหมาะสมมากที่สุด (Mean = 4.60, SD = 0.59) รองลงมา
ไดแก ข้ันที่ 2 การวิเคราะหกลุมเปาหมายและบริบทผูใชงาน (Mean = 4.70, SD = 0.48) และ ข้ันที่ 1 การกําหนดวัตถุประสงค
ทางการตลาดและประสบการณผูบริโภค (Mean = 4.60, SD = 0.52) ตามลําดับ 

4.2  ผลการพัฒนาส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติสําหรับการสงเสริม 
กลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภค 

4.2.1  ส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติสําหรับการสงเสริมกลยุทธ 
การส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมด่ําของผูบริโภค 

 

  
 

รูปท่ี 3 หนาจอ Application สื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ  
 
 

 
 

รูปท่ี 4 คาเรกเตอรผูบรโิภคของ Application ส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยคีวามจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ  
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รปูท่ี 5   การใชงาน Application ส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยคีวามจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ  
เพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภค 

 
4.2.2  ผลการประเมินคุณภาพส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติสําหรับ 

การสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมด่ําของผูบริโภค ดานเน้ือหา 

 

ตารางท่ี 4  ผลการประเมินคุณภาพส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติสาํหรับการสงเสริมกลยุทธการสื่อสาร 
การตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบดื่มด่ําของผูบริโภค  ดานเน้ือหา   

(n=7) 
คุณภาพส่ือดิจทัิลดานเน้ือหา Mean SD ผลการประเมิน

คุณภาพ 
ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
ความสอดคลองของเน้ือหากับการเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมด่ําของผูบริโภค   4.86 0.38 มากท่ีสุด 
ความเหมาะสมของระดับภาษาและการใชคําศัพท 4.86 0.38 มากท่ีสุด 
ความเปนปจจุบันและความทันสมัยของเนื้อหา 4.86 0.38 มากท่ีสุด 
ความถูกตอง ครบถวนและครอบคลุมเนื้อหาตามเปาหมาย 4.71 0.49 มากท่ีสุด 
การเรียงลําดับข้ันตอนของการนําเสนอเนื้อหา 4.57 0.53 มากท่ีสุด 
ความสอดคลองของเน้ือหากับภาพประกอบ 4.57 0.53 มากท่ีสุด 
ความสอดคลองของเน้ือหากับกลุมเปาหมาย 4.57 0.53 มากท่ีสุด 

คณุภาพส่ือดิจิทัลดานเน้ือหาในภาพรวม 4.75 0.44 มากท่ีสุด 
 

จากตารางที่ 4  พบวา ส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิตสํิาหรับการสงเสริมกลยุทธ
การส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภค มีคุณภาพดานเน้ือหาในภาพรวมอยูใน
ระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.75, SD = 0.44)  เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานมีความนาสนใจในการ
ดําเนินเร่ืองมากที่สุด (Mean = 5.00, SD = 0.00)   รองลงมาไดแก ความสอดคลองของเนื้อหากับการเสริมสรางประสบการณ
แบบด่ืมดํ่าของผูบริโภค ความเหมาะสมของระดับภาษาและการใชคําศัพท และความเปนปจจุบันและความทันสมัยของเน้ือหา 
(Mean = 4.86, SD = 0.38) และความถูกตอง ครบถวนและครอบคลุมเน้ือหาตามเปาหมาย (Mean = 4.71, SD = 0.49) 
ตามลําดับ 

4.2.3  ผลการประเมินคุณภาพส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติสําหรับ 
การสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมด่ําของผูบริโภค  ดานเทคนิค 
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ตารางท่ี 5  ผลการประเมินคณุภาพสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติสําหรับการสงเสริมกลยุทธการสื่อสาร 
การตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณแบบดื่มดํ่าของผูบริโภค  ดานเทคนิคการนําเสนอ (n=7) 

คุณภาพสื่อดิจิทัลดานเทคนิคการนําเสนอ   Mean SD ผลการประเมิน
คุณภาพ 

ประสิทธิภาพในการตอบสนองตอการกระทําของผูใชงาน (User interaction) 4.86 0.38 มากท่ีสุด 
ความเสถียรในการใชงานเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented reality) 4.86 0.38 มากท่ีสุด 
ความเร็วในการโหลดและการแสดงผลของส่ือ 4.86 0.38 มากท่ีสุด 
ความเหมาะสมของการจัดวางองคประกอบและอินเทอรเฟซ (UI/UX design) 4.86 0.38 มากท่ีสุด 
ความคมชัดและคุณภาพของภาพและแอนเิมชัน 4.86 0.38 มากท่ีสุด 
ความสามารถในการรองรับการใชงานในอุปกรณและแพลตฟอรมท่ีหลากหลาย 4.71 0.49 มากท่ีสุด 
ความราบร่ืนของการเปลี่ยนภาพและการเคลื่อนไหวของตัวละคร 4.71 0.49 มากท่ีสุด 
ความเหมาะสมและความสอดคลองของเสียงประกอบ 4.71 0.49 มากท่ีสุด 

คุณภาพสื่อดิจิทัลดานเทคนิคการนาํเสนอ  ในภาพรวม 4.80 0.40 มากท่ีสุด 
 

จากตารางที่ 5  พบวา สื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสรมิและแอนิเมชันสามมิติสําหรับการสงเสริมกลยุทธ
การส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภค  มีคุณภาพดานเทคนิคการนําเสนอใน
ภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.80, SD = 0.40)  เมื่อพิจารณาเปนรายดาน  พบวา  สื่อดิจิทัลแบบผสมผสานมี
ประสิทธิภาพในการตอบสนองตอการกระทําของผูใชงาน (User interaction)  ความเสถียรในการใชงานเทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented reality)  ความเร็วในการโหลดและการแสดงผลของส่ือ  ความเหมาะสมของการจัดวางองคประกอบและ
อินเทอรเฟซ (UI/UX design)  และความคมชัดและคุณภาพของภาพและแอนิเมชัน  มากที่สุด (Mean = 4.86, SD = 0.38)   
รองลงมาไดแก  ความสามารถในการรองรับการใชงานในอุปกรณและแพลตฟอรมท่ีหลากหลาย  ความราบรื่นของการเปล่ียนภาพ
และการเคล่ือนไหวของตัวละคร  และความเหมาะสมและความสอดคลองของเสียงประกอบ Mean = 4.71, SD = 0.49)    
ตามลําดับ 

4.3  ผลการประเมินประสบการณแบบดื่มดํ่าของผูบริโภคท่ีใชสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและ
แอนิเมชันสามมิติ 

 

ตารางท่ี 6  ผลการประเมินประสบการณแบบดื่มด่ําของผูบริโภคท่ีใชส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ 
(n=400) 

ประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภค (Immersive consumer experience) Mean SD ผลการประเมิน 
เน้ือหาและกิจกรรมตรงกับความสนใจและไลฟสไตล  
(Relevance to lifestyle and interests) 

4.82 0.45 มากท่ีสุด 

การมีสวนรวมอยางกระตือรือรนและการแลกเปลี่ยนประสบการณ  
(Active engagement and social sharing) 

4.77 0.60 มากท่ีสุด 

การเขาใจคุณคาของแบรนดและเปาหมายของกิจกรรมไดอยางชัดเจน  
(Brand value awareness) 

4.72 0.50 มากท่ีสุด 

เกิดความทาทายและแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรม (Challenge and motivation) 4.67 0.69 มากท่ีสุด 
เกิดความภักดี จดจําแบรนด และพรอมสนับสนุนในอนาคต  
(Brand loyalty and retention) 

4.59 0.71 มากท่ีสุด 

รูสึกเหมือนอยูในโลกเสมือนจริงและเกิดอารมณรวมสูง  
(Emotional and sensory immersion) 

4.48 0.81 มาก 

ประสบการณแบบด่ืมดํ่าของผูบริโภคในภาพรวม 4.67 0.65 มากท่ีสุด 
 

จากตารางที่ 6  พบวา  ผูบริโภคที่ใชสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติมี
ประสบการณแบบด่ืมด่ําในภาพรวมอยูในระดบัมากที่สุด (Mean = 4.67, SD = 0.65)  เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ผูบริโภค
มีประสบการณแบบดื่มดํ่าดานเน้ือหาและกิจกรรมตรงกับความสนใจและไลฟสไตลมากที่สุด (Mean = 4.82, SD = 0.45)  รองลงมาไดแก  
ดานการมีสวนรวมอยางกระตือรือรนและการแลกเปลี่ยนประสบการณ (Mean = 4.77, SD = 0.60)  และดานการเขาใจคุณคา
ของแบรนดและเปาหมายของกิจกรรมไดอยางชัดเจน (Mean = 4.72, SD = 0.50)  ตามลําดับ 
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4.4  ผลการศึกษาแนวทางการสงเสริมกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางประสบการณแบบ 
ด่ืมด่ําของผูบริโภคดวยสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ 

แนวทางการสงเสริมกลยุทธการสื่อสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบดื่มดํ่าของผูบริโภค
ดวยสื่อดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ  ประกอบดวย 4 แนวทางสําคญัดงัน้ี 

4.4.1  แนวทางการวิเคราะหผูบริโภคและบริบทของตลาดเปาหมาย (Consumer and market context analysis)   
ควรมุงเนนการศึกษาความตองการ แรงจูงใจ และพฤติกรรมผูบริโภคอยางละเอียดเพ่ือออกแบบกลยุทธการ

ส่ือสารที่ตอบโจทยและสอดคลองกับความสนใจของผูบริโภค เน้ือหาและกิจกรรมมีความสอดคลองกับความสนใจและไลฟสไตล 
4.4.2  แนวทางการออกแบบกลยุทธเกมมิฟเคชัน (Gamification strategy design) 

กลไกของเกม เชน ภารกิจ คะแนน ระดับ และรางวัล มีบทบาทสําคัญในการกระตุนความสนใจและแรงจูงใจใน
การมีสวนรวมของผูบริโภค  กลไกเกมมิฟเคชันที่ออกแบบควรมีความเหมาะสมและตอบสนองตอเปาหมายการมีสวนรวมอยาง 
มีประสทิธิภาพ 

4.4.3  แนวทางการพัฒนาสื่อดิจิทัลแบบผสมผสาน (Hybrid digital media production) 
การผลิตสื่อที่มีคุณภาพสูงดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิตร  ชวยเสริมสรางประสบการณ 

ที่ด่ืมดํ่า ทําใหผูบริโภคมีความรูสึกเหมือนอยูในโลกเสมือนจริงและเกิดการตอบสนองทางอารมณอยางลึกซ้ึง 
4.4.4  แนวทางการปรับปรุงและขยายผลเชิงกลยุทธ (Optimization and strategic scaling) 

การวิเคราะหขอมูลเชิงประจักษที่ไดจากการประเมินสามารถนําไปปรับปรุงเน้ือหา กลไกเกม และการออกแบบ
ส่ือใหเหมาะสมกับพฤติกรรมและความตองการของผูบริโภค รวมถึงการวางแผนขยายผลสูแคมเปญหรือกลุมเปาหมายใหมอยางมี
ประสิทธิภาพ 

 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
กระบวนการสงเสริมกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมฟิเคชันเพ่ือเสริมสรางประสบการณแบบด่ืมด่ําของผูบริโภคดวยส่ือ

ดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ ประกอบดวย 6 ขั้นตอน  ไดแก (1) การกําหนด
วัตถุประสงคทางการตลาดและประสบการณผูบริโภค (2) การวิเคราะหกลุมเปาหมายและบริบทผูใชงาน  (3) การออกแบบกลไก
เกมมิฟเคชัน  (4) การพัฒนาเนื้อหาและสื่อดิจิทัลแบบผสมผสาน (5) การดําเนินการสื่อสารและสรางประสบการณ และ 
(6) การติดตาม ประเมินผล และปรับปรุง  กระบวนการที่พัฒนาขึ้น  มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด (Mean = 4.60, 
SD = 0.59)  เน่ืองจากเปนกระบวนการที่เชื่อมโยงกันอยางเปนระบบ ครอบคลุมต้ังแตการวางรากฐานเชิงกลยุทธ การวิเคราะห
เชิงลึกของกลุมเปาหมาย การสรางแรงจูงใจดวยกลไกเกมที่สอดคลองกับปจจัยทางจิตวิทยา ส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวย
เทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติสําหรับการสงเสริมกลยุทธการส่ือสารการตลาดแบบเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสราง
ประสบการณแบบดื่มดํ่าของผูบริโภค  มีคณุภาพดานเน้ือหาอยูในระดับมากที่สุด (Mean = 4.75, SD = 0.44)  และมีคณุภาพดาน
เทคนิคการนําเสนออยูในระดับมากที่สุด (Mean = 4.80, SD = 0.40)  เน่ืองจากการผลิตเน้ือหาที่มีคุณคาและดึงดูดสายตาดวย
เทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติ การสงมอบประสบการณท่ีกระตุนการมีสวนรวมเชิงลึก และการปรับปรุงอยาง
ตอเน่ืองเพื่อตอบสนองตอการเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมผูบริโภค  และแตละขั้นตอนตอบสนองตอแรงจูงใจภายในและภายนอก
ของผูบริโภค ความสมัพันธ (Relatedness) และความทาทาย (Challenge) ชวยเพ่ิมการมีสวนรวมและความภักดีตอแบรนดอยาง
มีนัยสําคัญ นอกจากนี้ การบูรณาการ AR และ 3D animation ยังชวยสรางประสบการณแบบด่ืมดํ่าท่ีผสมผสานความสมจริง 
และการเลาเร่ือง ทําใหผูบริโภครูสึกเช่ือมโยงกับแบรนดอยางลึกซึ้ง  สอดคลองงานวิจัยของ (Davis & Aslam, 2024; Huang 
& Chung, 2024; Mishra et al., 2023)  ที่พบวา การกําหนดเปาหมายและวิเคราะหกลุมผูใชเพื่อออกแบบเกมมิฟเคชันอยางมี
ประสิทธิภาพเปนกลไกเกมชวยเพิ่มแรงจูงใจเชิงจิตวิทยา และการผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติชวยสราง
การมีสวนรวมเชิงลึกและการสงมอบประสบการณแบบด่ืมดํ่ารวมกับการประเมินและปรับปรุงตอเน่ืองชวยเพิ่มความย่ังยืนของกล
ยุทธการตลาดเชิงประสบการณใหกับผูบริโภค (Doo, 2020; Gupta et al., 2023; Han et al., 2022; Krath et al., 2021; 
Scholz & Smith, 2016; Zeng et al., 2023) 
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ผูบริโภคที่ใชส่ือดิจิทัลแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติมีประสบการณแบบดื่มดํ่าในภาพ
รวมอยูในระดับมากที่สุด (Mean = 4.67, SD = 0.65) เปนไปตามสมมติฐานที่กําหนดไว เน่ืองจากสื่อดิจิทัลที่ผสาน เทคโนโลยี
ความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติสามารถสรางประสบการณผูบริโภคท่ีมีความหลากหลายทั้งดานอารมณ การจดจําเน้ือหา 
และความสัมพันธกับแบรนด โดยเกิดจากความสมจริงและการปฏิสัมพันธแบบเรียลไทมท่ีสรางความรูสึกมีสวนรวมและความ
เก่ียวของสวนบุคคล การเลาเรื่องผานภาพสามมิติที่ดึงดูดและตราตรึงในความทรงจํา การกระตุนหลายประสาทสัมผัสที่เสริม 
ทั้งความเพลิดเพลินและความผูกพันทางอารมณ ตลอดจนการใชกลไกเกมมิฟเคชันซึ่งชวยเพิ่มแรงจูงใจและความทาทายให
ผูบริโภคมีสวนรวมอยางตอเนื่อง สอดคลองกับงานวิจัยของ (Huang & Chung, 2024) ที่พบวาเทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถ
สรางการมีสวนรวมเชิงลึกและเพ่ิมการจดจําแบรนดไดอยางมีนัยสําคัญ  และแอนิเมชันสามมิติทําใหการเลาเร่ืองมีความสมบูรณ
และโนมนาวใจมากขึ้น (Han et al., 2022; Saleem et al., 2022) และสามารถยกระดับประสบการณดื่มดํ่าและสรางความ
ผูกพนัทางอารมณของผูบริโภค  และกลไกเกมมิฟเคชันเพ่ิมแรงจูงใจและความทาทาย ซึ่งเปนปจจัยสําคัญตอความภักดีตอแบรนด
ในระยะยาว (Doo, 2020; Huang et al., 2024) โดยการบูรณาการเทคโนโลยีเหลาน้ีเขาดวยกันจึงทําใหเกิดประสบการณ
ผูบริโภคที่มีความลึกซึ้ง ครอบคลุมทั้งมิติความเพลิดเพลิน การมีสวนรวม และคุณคาทางจิตใจ สงผลใหผูบริโภคมีแนวโนมจดจํา 
แบรนดและเลือกใชซํ้าอยางย่ังยืน 
 

9. ขอเสนอแนะ 
จากผลการวิจัยที่พบวาการผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมและแอนิเมชันสามมิติรวมกับกลไกเกมมิฟเคชันสามารถสราง

ประสบการณดื่มดํ่าและเพิ่มความภักดีตอแบรนดไดในระดับสูง องคกรหรือผูประกอบการดานการตลาดควรนํากระบวนการ 
6 ขั้นตอนที่พัฒนาขึ้นไปปรับใชในการออกแบบแคมเปญสื่อสารการตลาดดิจิทัล เพ่ือสรางประสบการณที่ตรงกับความตองการของ
กลุมเปาหมาย พรอมท้ังใชขอมูลการประเมินผลเพื่อตอยอดการพัฒนาเนื้อหาใหสอดคลองกับไลฟสไตลและแรงจูงใจของผูบริโภค
ในแตละชวงเวลา และควรขยายการศึกษาไปยังบริบทอุตสาหกรรมหรือกลุมเปาหมายที่หลากหลายมากขึ้น เชน ภาคการทองเที่ยว 
การศึกษา หรือความบันเทิง เพื่อทดสอบความยืดหยุนและประสิทธิผลของกระบวนการในสถานการณที่แตกตาง นอกจากน้ีควร
พิจารณาบูรณาการเทคโนโลยีใหม เชน ปญญาประดิษฐ (AI) หรือความจริงเสมือน (VR) เพื่อเพิ่มศักยภาพในการปรับเน้ือหาให
เหมาะสมกับผูใชแบบเรียลไทม และศึกษาผลกระทบตอพฤติกรรมผูบริโภคในระยะยาวอยางเปนระบบ 
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ABSTRACT 
The development of Game-based Metaverse learning media, aims to enhance cybersecurity awareness skills 
among junior high school students. This development follows the ADDIE model, consisting of five steps: analysis, 
design, development, implementation, and evaluation. The study involved a sample of 35 junior high school 
volunteers from Thanarat School in Pathum Thani Province, all of whom were in the second semester of the 
2024 academic year. Research instruments included the Game-based Metaverse learning media in CoSpaces Edu 
platform, an achievement test, and a satisfaction assessment form. Three experts evaluated all research 
instruments. The validity of the achievement test questions was measured using the Item Objective Congruence 
(IOC) index, with values ranging from 0.80 to 1.00. When tested with a tryout group, the achievement test 
demonstrated a difficulty value (p) ranging from 0.27 to 0.67 and discrimination power (r) ranging from 0.27 to 
0.80. The reliability, calculated using the KR-20 formula, was found to be high at 0.903. The satisfaction 
assessment form also showed an IOC index from 0.81 to 1.00. This R&D research employed an experimental 
design using a one-group pretest-posttest approach, and the experiment lasted for a total of 8 hours. Descriptive 
statistics, including the mean, standard deviation, and dependent t-test, were used to analyze the basic data. 

The results indicated that the game-based Metaverse learning media had excellent quality (𝑥̅ = 4.67, SD = 0.28). 

The academic achievement after learning (𝑥̅ = 16.56, SD = 1.04) was significantly higher than before learning 

(𝑥̅ = 15.37, SD = 1.09), with statistical significance at the 0.05 level. Furthermore, students expressed high  

 
*Corresponding author  E-mail: Cherisa_n@rmutt.ac.th ISSN: 2985-1890 (Online) 

Research article 



Siraphop Komol, Jasitra Yimsiri, Suchada Kaeklangdon, Niroot Porngam, and Cherisa Nantha 
JIE., Vol 24, No.3  

2025 

 

17 | P a g e  
 

satisfaction with the learning media (𝑥̅ = 4.81, SD = 0.46). Therefore, this result indicated that Metaverse-integrated 
learning can effectively enhance digital awareness, a foundational element for responsible digital citizenship 
within secondary schooling. The study's primary contribution is the proposal of a Metaverse-based framework 
for the development of future immersive educational environments. 
 

Keywords:  Metaverse, Game-based learning, Cybersecurity awareness, CoSpaces Edu,  
Immersive learning environment 
 
 

บทคดัยอ 

การพัฒนาส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางปลอดภัยสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน ตามรูปแบบของ ADDIE ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก การวิเคราะห  
การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช และการประเมินผล กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนช้ันปที่ 2 โรงเรียนธัญรัตน 
จังหวัดปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 จํานวน 35 คน ที่ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster random sampling) 
เคร่ืองมือวิจัยประกอบดวย สื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐานในแพลตฟอรม CoSpaces Edu แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ โดยผานการประเมินเครื่องมือวิจัยจากผูเช่ียวชาญจํานวน 3 คน แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดรับคาความเที่ยงตรงจากดัชนีความสอดคลอง (IOC) อยูระหวาง 0.80 - 1.00 และเม่ือนําไปทดสอบดวย
กลุม Try out แบบวัดผลสัมฤทธ์ิ มีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.27-0.67 และคาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.27-0.80 
รวมทั้งคาความเชื่อม่ันจากสูตร KR-20 ในระดับสูง เทากับ 0.903 และ แบบประเมินความพึงพอใจไดรับผลคาความเที่ยงตรงจาก
ดัชนีสอดคลอง (IOC) อยูระหวาง 0.81 - 1.00 การวิจัยในครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (R&D research) โดยใชแบบ
แผนการทดลอง one group pretest-posttest design ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 8 ชั่วโมง สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล
พื้นฐานคอื คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test dependent ผลการวิจัยพบวา สื่อการเรียนรูมีคุณภาพระดับดีมาก 

(𝑥̅ = 4.67, SD = 0.28) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (𝑥̅ = 16.56, SD = 1.04) สูงกวากอนเรียน (𝑥̅ = 15.37, SD = 1.09) 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 นอกจากน้ี นักเรียนมีความพึงพอใจตอส่ือการเรียนรูอยูในระดับมากที่ สุด (𝑥̄ = 4.81, 
SD = 0.46) ผลวิจัยยืนยันวาส่ือดังกลาวสามารถพัฒนาทักษะการตระหนักรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมตนได บงชี้ใหเห็นวาการบูรณาการจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน สามารถ
เสริมสรางความตระหนักรูทางดิจิทัล ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญในการเปนพลเมืองดิจิทัลที่มีความรับผิดชอบไดอยางมี
ประสิทธิภาพ และงานวิจัยน้ีมีสวนสําคัญในการเสนอกรอบการทํางานของจักรวาลนฤมิต เพ่ือพัฒนาสภาพแวดลอมทางการศึกษา
แบบล้ําลึกระดับมธัยมศึกษาตอนตนในอนาคต 
 

คําสําคัญ:  จักรวาลนฤมิต, การเรียนรูแบบเกมเปนฐาน, การตระหนักรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศ, CoSpaces Edu,  
นวัตกรรมทางการศึกษา 
 

1. บทนํา 
     ปจจุบันนี้เทคโนโลยีสารสนเทศไดกลายเปนสวนสําคัญในชีวิตประจํา โดยเฉพาะในกลุมนักเรียนที่มีการใชงานเทคโนโลยี 
เพ่ือการเรียนรู การคนควาขอมูล และการติดตอส่ือสารอยางตอเน่ือง แมวาเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว
จะสงผลตอโอกาสในการเรียนรู หากการใชงานโดยปราศจากความรอบรู และวิธีในการปองกันตนเองจากภัยออนไลน อาจสงผลให
เกิดความเสี่ยงท้ังในดานความปลอดภัยของขอมูลสวนบุคคลและภัยคุกคามทางไซเบอร ดังน้ัน การสงเสริมใหนักเรียนมีความ
ตระหนักรูในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยจึงเปนสิ่งสําคัญและจําเปนย่ิงในยุคปจจุบัน (Seng, 2023, pp. 21-30) 
กลุมผูวิจัยในบทบาทคุณครูฝกสอนไดรับมอบหมายในการออกแบบและจัดการการเรียนรูในรายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
ช้ันมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนธัญรัตน จังหวัดปทุมธานี ปการศึกษา 2567 ในบทเรียนเร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง
ปลอดภัย จํานวนคาบเรียน 8 ชั่วโมง โดยมุงเนนใหนักเรียนมีความตระหนักรูถึงความเส่ียงที่อาจเกิดข้ึน รูจักวิธีปองกันภัยคุกคาม
ทางไซเบอร และการปฏิบัติตนในโลกออนไลนอยางมีจริยธรรมและสามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได กลุมผูวิจัย 
ไดสํารวจพบปญหาวารูปแบบการเรียนปกติน้ันไมจูงใจใหนักเรียนระดับมัธยมตอนตนกลุมเปาหมายต้ังใจเรียนรูเทาที่ควร คอนขาง
ขาดทักษะในการวิเคราะหและนําความรูไปประยุกตใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยในชีวิตประจําวัน กลุมผูวิจัยได
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สํารวจประเมินความตองการจําเปนในการเรียนรูรูปแบบใหมเรื่อง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของนักเรียน
ประชากรกลุมเปาหมาย จํานวน 30 คน ผลสํารวจพบวากลุมตัวอยางมีความเขาใจในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยใน
ระดับนอย โดยเฉพาะในดานความปลอดภัยในการใชอินเทอรเน็ต ลิขสิทธ์ิ และขอมูลสวนบุคคลสังคมออนไลนในชีวิตประจําวัน 
มีความเส่ียงสูงในการตกเปนเหย่ือของภัยออนไลนปจจุบันไดงาย ผลสํารวจดังกลาวจึงนํามาสูคําถามวิจัยในการศึกษาคนหา 
และพัฒนาการเรียนรูปแบบใหมที่จะสามารถจูงใจและเสริมแรงนักเรยีนกลุมเปาหมายในคร้ังน้ี  
     บทเรียนเร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ในปจจุบันมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเน้ือหาใหทันเหตุการณและ
ปรากฎการณทางสังคมท่ีเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะกรณีภัยคุกคามทางไซเบอร ภัยมิจฉาชีพคอลเซนเตอร ภัยละเมิด
กฎหมายในชองทางออนไลนโดยไมเจตนา สงผลใหรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิม ซ่ึงใชวิธีสอนบรรยายเน้ือหา ขอกฎหมาย 
หรือกรณีศึกษาตาง ๆ ในชั้นเรียนน้ันไมดึงดูดความสนใจหรือจูงใจนักเรียนระดับมัธยมตนใหเกิดความคิดวิเคราะหเช่ือมโยงกับการ
ดําเนินชีวิตปจจุบันไดเทาที่คาดหวัง นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่าและขาดการตระหนักรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน  
ไมสามารถวิเคราะหเชื่อมโยงและปองกันตนเองในชีวิตประจําวัน เกิดความเสี่ยงในการเผยแพรขอมูลเท็จโดยไมเจตนา กลุมผูวิจัย
ไดศึกษาทบทวนวรรณกรรม พบความเปนไปไดในการนําบทบาทของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) 
รวมกับจักรวาลนฤมิต (Metaverse) มาพัฒนาเปนส่ือการเรียนรู โดย Bailey & Moar (2019, pp. 45–60) ซ่ึงเนนยํ้าถึงความ
เรงดวนของทักษะดิจิทัลที่จําเปนอยางมากสําหรับการเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ดวยความสามารถในการใช
เครื่องมือและขอมูลดิจิทัลทั้งในบริบทการทํางานและการเรียนรู และ Kye et al. (2021, pp. 1–7) ซึ่งจําแนกจักรวาลนฤมิตเปน 
4 ประเภท ประกอบดวย ความเปนจริงเสริม (Augmented Reality: AR) บันทึกชีวิต (Lifelogging) โลกกระจก (Mirror world) 
และ ความเปนจริงเสมือน ไดรายงานผลการศึกษาศักยภาพของการใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนสงเสริมรูปแบบการเรียนรู
แบบดั้งเดิม ซ่ึงคุณลักษณะเชิงโตตอบและพลวัตของจักรวาลนฤมิตสามารถเพ่ิมการมีสวนรวมและแรงจูงใจของนักเรียนในกิจกรรม
การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งชวยสงเสริมทักษะการสรางสรรคเน้ือหาดิจิทัล การจัดการขอมูล การแบงปนความรูใน
พื้นที่เสมือน สามารถมอบประสบการณใหมและลํ้าลึกผานการจําลองเสมือนไดอยางมีศักยภาพท่ีไรขีดจํากัด ในบทบาทพ้ืนที่
ส่ือสารทางสังคมใหม สอดคลองกับ Chuaipichai (2023, pp. 324–334) ซึ่งรายงานถึงการผสมผสานของเทคโนโลยีความเปนจริง
เสริมกับเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน ในวงการดานการศึกษาของสถาบันการศึกษาไทยหลายแหงโดยมีบทบาทเพ่ิมศักยภาพใน
การยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา  สงเสริมทักษะการเรียนรูและกระบวนการคิดวิเคราะหอยางเปนระบบ ปฏิสัมพันธการ
โตตอบน้ันสงผลใหนักเรียนมีความเขาใจที่ลึกซ้ึงย่ิงข้ึน Dickey 2005 (pp. 439-461) ไดศึกษาขอดีและขอจํากัดของโลกเสมือน
สามมิติโดยละเอียด พบวาการเรียนรูผานโลกเสมือนนั้นเปนกระบวนการท่ีนักเรียนไดสรางความเขาใจและความรูของตนเองผาน
ประสบการณและการสะทอนคิดอยางกระตือรอืรน และสอดคลองกับแนวคิดคอนสตรัคติวิสตเปนอยางมาก สอดคลองกับรายงาน
ของ Huang et al. (2010, pp. 1171-1182) ซ่ึงสนับสนุนการใชเทคโนโยีเสมือน 3มติิ บนเว็บเพ่ือใชเปนสื่อการศึกษาพัฒนาการ
เรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตสําหรับผูเรียนผานเว็บ VRLE นอกจากน้ีเมื่อทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับส่ือการเรียนรูในรูปแบบ
เกมเปนฐาน (Game-based learning) ผูวิจัยพบวาการใชเกมเปนฐานนั้นชวยแกปญหาบรรยากาศการเรียนท่ีนาเบื่อ สามารถ
ดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดเปนอยางดี (Putnerm et al., 2025, pp. 110-111) โดยเฉพาะในนักเรียนวัยมัธยมศึกษา 
ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทานไดรายงานผลการสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาตาง ๆ ของรปูแบบเกมเปนฐาน โดยเฉพาะ
การใชบอรดเกมเปนสื่อการเรียนรู ซึ่งพบวานักเรียนมัธยมกลุมเปาหมายลวนตางมีทัศนคติที่ดีและพึงพอใจตอบรรยากาศการเรียน
ที่จูงใจสนุกสนานมากย่ิงขึ้น และยังชวยสงเสริมความเขาใจ รวมทั้งการพัฒนาทักษะตาง ๆ อีกดวย เชน รายงานผลการศึกษาของ 
Preedakorn (2014, pp. 1-124) และ Sitthiwong (2017, pp. 16-33) เปนตน 
     กลุมผูวิจัยจึงเกิดความสนใจในการศึกษาและพัฒนาจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน โดยนําเทคโนโลยีการศึกษามิติใหม, 
ซ่ึงผสานการทํางานรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) และเทคโนโลยีเสริมจริง (AR) มาใชเสริมความรูและทักษะ
ในเรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ซ่ึงเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต สามารถจําลองสภาพแวดลอมเสมือนท่ีใหผูเรียนมี
สวนรวมแบบปฎิสัมพันธ (Interactive) ทั้งยังสงเสริมการเรียนรูผานการทํางานกลุมและการแกปญหาที่มีบริบทใกลเคียงกับ
สถานการณจรงิ สงผลใหการเรียนรูมีความหมายและนาสนใจมากยิ่งขึ้น (Panbumrung, 2023, pp. 16-25) มากกวาการเรียนรู
แบบบรรยายดั้งเดิมในชั้นเรียน และสามารถสงเสริมใหนักเรียนกลุมเปาหมายเกิดการพัฒนาทักษะความตระหนักรูดานความ
ปลอดภัยทางไซเบอร จากประสบการณตรงในสถานการณจําลองท่ีนักเรียนตองเผชิญกับความทาทายตาง ๆ ผานเกมหรือกิจกรรม
แบบมีสวนรวมในโลกเสมือนจริง และสามารถนําความรูไปปรับใชในโลกความจรงิไดอยางเหมาะสม 
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     จากที่กลาวมาขางตน วัตถุประสงคในการวิจัยคร้ังน้ีจึงประกอบดวย การพัฒนาสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกม
เปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน 
การเปรียบเทียบระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยส่ือการเรียนรูฯ และการศึกษาระดับความพึงพอใจของ
นักเรียนระดับมัธยมศกึษาตอนตนกลุมเปาหมายหลังการเรียนรู เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ดวยสื่อการเรียนรู
ดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐานท่ีไดพัฒนาขึ้น  
 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based learning) เปนการเรียนรูผานการเลนเกม ที่มีกฎกติกาไมยุงยากซับซอน 
มีจุดประสงคการเรียนรู โดยผูสอนใชคําถามเพื่อนําสูการอภิปรายเก่ียวกับวิธีการเลน กติการการเลน และผลลพัธจากการเลนเกมน้ี
จะเชื่อมโยงถึงสาระการเรียนรู และมุงหมายของการเรียนรู โดยเกมเปนฐานเปนส่ือในการเรียนรูรูปแบบหน่ึง ซึ่งออกแบบมา
เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานไปพรอม ๆ กับการไดรับความรู โดยสอดแทรกเน้ือหาท้ังหมดในการเรียนรูนั้น ๆ เอาไวภายใน
เกม ใหนักเรียนได ลงมือเลนเกม (Wannasawat, 2019, pp. 14-20) และชวยดึงดูดความสนใจของนักเรียน มีแนวคิดและ
จุดประสงคคลายกับแนวคิดเกมเพื่อการศึกษา (Educational games) ซึ่งเปนเกมที่มีจุดประสงคหลักในการเพ่ือพัฒนาความรูและ
ทักษะของผูเลนในดานตาง ๆ ผานการเรียนรูที่เปนรูปแบบการเลนที่สนุกสนานและมีสวนรวมมากขึ้น เกมเหลานี้ชวยกระตุนความ
สนใจในการเรียนรู สงผลใหนักเรียนสามารถจดจําและเขาใจเนื้อหาไดระยะยาวและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ลักษณะสําคัญของเกม
เพ่ือการศึกษา อาทิเชน 1) การเรียนรูที่มีปฏิสัมพันธ เนนดานการมีสวนรวมของนักเรียนทําใหเกิดการโตตอบและการทดลอง 
ชวยใหนักเรียนสามารถคนพบและแกปญหาดวยตัวเอง 2) การใหรางวัล เพ่ือกระตุนความสนใจของนักเรียน เชน คะแนน 
หรือเหรียญรางวัล การใหรางวัลน้ีทําใหนักเรียนรูสึกมีกําลังใจและมีความต้ังใจในการเลนและเรียนรูมากข้ึน 3) การจําลอง
สถานการณ บางเกมเพ่ือการศึกษามักใชการจําลองสถานการณตาง ๆ เพื่อใหนักเรียนไดทดลองทักษะที่ไดเรียนรูในสภาพแวดลอม
ที่ปลอดภัย เชน เกมจําลองการบิน หรือเกมจําลองการจัดการทางธุรกิจ 4) การเรียนรูแบบปรับตัว เกมเพื่อการศึกษามักจะ
สามารถปรบัระดับความยากงายของเกมตามความสามารถของนักเรียน ซ่ึงชวยใหผูเลนสามารถพัฒนาทักษะไดตามความสามารถ
ของตนเอง (Hwang & Chien, 2022, pp. 2-5)  จากจุดเริ่มตนของการเรียนรูดวยเกมเปนฐานในโลกกายภาพ (Real world) 
เม่ือเทคโนโลยีสารสนเทศเกิดการพัฒนาอยางกาวกระโดดเขาสูยุคดิจิทัล เกมในโลกดิจิทัล (Digital world) ไดถูกนํามาพัฒนา
รวมกับแนวคิดการเรียนรูดวยเกมมากย่ิงขึ้น ทั้งในสภาพแวดลอมนอกชั้นเรียนและรวมเปนกิจกรรมการเรียนรูในช้ันเรียน ตอมา
เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ไดถูกพัฒนาข้ึนเพื่อผสานขอบเขตเสนแบงโลกกายภาพและโลกดิจิทัลใหลางเลือนมากย่ิงข้ึน เกิดเปน
โลกเสมือนจริงซอนทับกับโลกกายภาพ และเกิดการสรางสรรคจักรวาลนฤมิต ซึ่งเปนโลกเสมือนจริงแหงพ้ืนท่ีดิจิทัล ท่ีมีความ
เหมือนจริงผสมผสานระหวาง เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนและความเปนจริงเสริม เพ่ือเชื่อมโยงโลกจริงกับโลกเสมือนจริงใหเปน
หน่ึงเดียวอยางแนบเนียนสําหรับประสบการณทาทายใหมของผูใชงานที่สามารถมีปฏิสัมพันธรวมกับสภาพแวดลอมดิจิทัลผาน
อวตารเสมือนที่เปนตัวแทนของตนเอง และมีปฏิสัมพันธรวมกับผูใชงานคนอ่ืนบนแพลตฟอรมและโลกเสมือนเดียวกัน จักรวาล
นฤมิตจึงเปรียบเสมือนสะพานเชื่อมระหวางโลกความเปนจริงและโลกเสมือน (Kasetiam, 2022, pp. 152-162; Wuttithamaphiwat 
et al., 2022, pp. 282-303) และมีการพัฒนาตอยอด และถูกนําเสนอในหลายรูปแบบเพ่ือหลายวัตถุประสงค ในป 2021 จักรวาล
นฤมิตไดรับความสนใจมากย่ิงข้ึน เม่ือบริษัทขนาดใหญอยาง Facebook ภายหลังเปล่ียนช่ือเปน Meta โดย Mark Zuckerberg 
ใหความสนใจและประกาศแผนพัฒนาแพลตฟอรมจักรวาลนฤมิต เพ่ือรองรับการประยุกตใชงานท้ังในดานการทํางานระยะไกล 
การศึกษา การบันเทิง และการคาขาย โดยเช่ือมตอผานเทคโนโลยีดิจิทัลและโลกเสมือนจริงรวมกันผานผูใชงานท่ัวโลกกายภาพ 
(Dionisio et al., 2013, pp. 1-38) เพ่ือรองรับการพัฒนาและนําเสนอเน้ือหาดิจิทัลหลากหลายรูปแบบ หน่ึงในแพลตฟอรมการ
เรียนรูบนจักรวาลนฤมิตที่ไดรับความนิยมคือ CoSpaces Edu (Collaborative spaces education) ซ่ึงเปนแพลตฟอรมการ
เรียนรูท่ีสงเสริมใหนักออกแบบทั่วไปสามารถออกแบบ และเขียนโปรแกรมโลกเสมือนจริง ผานการเขียนโคดแบบบล็อกหรือ 
JavaScript โดยจัดเปนแพลตฟอรมเครื่องมือการเรียนรูสําหรับสงเสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณและการเขียนโปรแกรมใน
ระดับประถมและมัธยมไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ แมแตนักเรียนระดบัมัธยม ที่ไมมีพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมมากนัดก็
สามารถออกแบบสรางสภาพแวดลอม 3 มิติและโตตอบกับวัตถุในโลกเสมือนไดอยางคุนเคยในระยะเวลาอันสั้น ดังเชน  
Wongwanich and Chienwatthanasuk (2021, pp. 3-10) ซึ่งรายงานถึงการประยุกตใช CoSpaces Edu ในการเรียนการสอน
บทเรียน "คูหูกัน ฉัน ชางกับควาญ" ที่ รร.หางฉัตรวิทยาไดออกแบบสงเสริมใหนักเรียนไดเรียนรูวิถีชีวิตของควาญชางและนําความรู
ไปประยุกตใชในการเขียนโปรแกรมแกปญหาจริง เชน การอาบนํ้าชาง การดูแลสุขภาพ และการฝกชาง ผานโลกเสมือนจริงบน 
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CoSpaces Edu โดยมีวัตถุประสงคในการสงเสริมทักษะการคิดวิเคราะหและการเขียนโปรแกรม รวมถึงสรางความผูกพันกับ
ทองถิ่นของนกัเรียน 
     ในเน้ือหาสําคัญของความปลอดภัยในการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในปจจุบันน้ัน นักเรียน
ควรไดรับการพัฒนาทักษะการตระหนักรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information technology awareness) เพื่อใหมี
ความสามารถในการรับรู เขาใจและประเมินผลกระทบของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจําวัน ทั้งในดานประโยชน 
ความเส่ียง และความรับผิดชอบในการใชงานอยางเหมาะสม ความตระหนักรูน้ีถือเปนทักษะพ้ืนฐานที่จําเปนในศตวรรษท่ี 21 
โดยเฉพาะในยุคที่เทคโนโลยีเขามามีบทบาทในเกือบทุกมิติของการดําเนินชีวิต ไมวาจะเปนดานการศึกษา การทํางาน การสื่อสาร 
หรือการดํารงชีวิตทั่วไป การมีความตระหนักรูดานเทคโนโลยีชวยใหบุคคลสามารถใชเทคโนโลยีไดอยางปลอดภัย มีประสิทธิภาพ 
และรูเทาทันภัยคุกคามทางไซเบอร เชน การหลอกลวงผานอินเทอรเน็ต การรั่วไหลของขอมูลสวนบุคคล และผลกระทบตอ
สุขภาพจิตจากการใชงานอุปกรณดิจิทัลอยางตอเ น่ือง นอกจากน้ี ยังเปนปจจัยสําคัญที่สงเสริมทักษะการคิดวิเคราะห 
การแกปญหา และการตัดสินใจบนพื้นฐานของขอมูล ในระดับองคกรหรือสถานศึกษา ความตระหนักรูดานเทคโนโลยียังสงผลตอ
การสรางวัฒนธรรมการใชงานเทคโนโลยีอยางมีจริยธรรม การรักษาความปลอดภัยของขอมูล และการพัฒนาแนวทางหรือ
มาตรการเพื่อเสริมสรางทักษะดิจิทัลใหกับบุคลากรหรือนักเรียนอยางย่ังยืน กลาวโดยสรุป ความตระหนักรูดานเทคโนโลยี
สารสนเทศไมไดเปนเพียงความรูพื้นฐาน แตเปนกรอบแนวคิดที่หลอหลอมพฤติกรรมการใชงานเทคโนโลยีในทางที่เหมาะสม 
ปลอดภัย และมีความรบัผิดชอบ ซึ่งถือเปนองคประกอบสาํคัญในการดํารงชีวิตในยุคดิจิทัลอยางมีคุณภาพ (Nelson et al., 1976, 
pp. 523-528) จากเน้ือหาดังกลาว กลุมผูวิจัยและครูผูสอนจึงไดรวมกันออกแบบ storyboard เกมเพ่ือการเรียนรูความปลอดภัย
ในการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศโดยสรางสถานการณจําลองตาง ๆ ใหผูเรียนไดคิดวิเคราะหและแกไขปญหาในแตละ
สถานการณปญหาบนโลกเสมือนจริงผานกลไกเกมการเรียนรู ไดรับการพัฒนาความรูและทักษะความตระหนักรูดานเทคโนโลยี
สารสนเทศระหวางการเลนเกม และไดบรรลุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามวัตถุประสงคบทเรียน กลุมผูวิจัยไดออกแบบสื่อการเรียนรู
ดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ตามรูปแบบข้ันตอน ADDIE 5 ขั้นตอนในการพัฒนาสื่อการเรียนรู ประกอบดวย 
การวิเคราะห (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การนําไปใช (Implement) และการประเมินผล 
(Evaluation) ซ่ึง Mexia et al. (2017, pp. 1-4) ไดรายงานประสิทธิภาพเชิงบวกของสื่อบทเรียนท่ีออกแบบดวย ADDIE  
ตอกระบวนการเรียนรูของนักเรียนผานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งตามแนวคิดทฤษฎีการสรางสรรค 
(Constructivism) และแนวคิดพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ผูวิจัยไดกําหนดกฎกติกาที่รวบรัดชัดเจนตามวัตถุประสงค 
การเรียนรูเร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย โดยออกแบบคําถามเพื่อนําสูการอภิปรายเก่ียวกับวิธีการเลน กติกา
การเลน (Wannasawat, 2019, pp. 14-20) และผลลัพธจากการเลนเกมในกรณีตัวอยางตาง ๆ ท่ีนักเรียนสามารถตระหนักรู
เช่ือมโยงเนื้อหาที่ไดลงมือปฏิบัติและรับประสบการณเลมเกมดวยตนเองบนสถานการณจําลองของจักรวาลนฤมิตไปสูการปฎิบัติ
ปองกันความปลอดภัยของตนเองในชีวิตจริงได อีกทั้งนักเรียนยังไดรับการกระตุนความสนใจจากเกมเพื่อพัฒนาทักษะจากการลง
มือปฏิบัติดวยตนเองในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย และมีความคงทนของการจดจําและเขาใจในระยะยาวอยางมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นอีกดวย (Hwang & Chien, 2022, pp. 2-5) จากแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน หรือการเรียนรูผานการ
เลนเกม ที่ผูวิจัยไดนํามารวมในการออกแบบและพัฒนาจักรวาลนฤมิต โดยพิจารณาเลือกใชแพลตฟอรม CoSpaces Edu น้ัน 
ผูออกแบบสามารถออกแบบและสรางสรรคโปรแกรมความเปนจริงเสมือนผานการเขียนโคดแบบบล็อกหรือภาษา JavaScript 
ตาม storyboard สภาพแวดลอม 3 มิติ และรูปแบบเกม ที่ไดพัฒนาและออกแบบไวสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
(Wongwanich & Chienwatthanasuk, 2021, pp. 3-10) ผูวิจัยไดออกแบบพื้นที่ดิจิทัลของส่ือการเรียนรูโดยผสมผสานระหวาง 
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนและความเปนจริงเสริม เพ่ือสรางประสบการณใหมที่นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธรวมกับ
สภาพแวดลอมดิจิทัลในลักษณะเกมจําลองสถานการณตาง ๆ ผานอวตารเสมือนที่เปนตัวแทนของตนเอง (Kasetiam, 2022,  
pp. 152-162; Wuttithamaphiwat et al., 2022, pp. 282-303) เพ่ือเชื่อมโยงกับโลกความเปนจริงใหนักเรียนสามารถพัฒนา
ทักษะการตระหนักรูดานการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยและลดความเสี่ยงจากภัยทางไซเบอรตาง ๆ ในชีวิตจริงได
อยางมีจริยธรรม ซ่ึงเปนองคความรูและทักษะสําคัญในการเปนพลเมืองดิจิทัลท่ีมีความรับผิดชอบตอตนเองและสังคมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกันก็ยังไดรับผลสัมฤทธ์ิในเน้ือหารายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่สูงขึ้น มีความประทับใจและพึง
พอใจตอการเรียนรูในรูปแบบใหมที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น 
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3. วิธีดําเนินการวิจัย 

     3.1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
 

รปูท่ี 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 
 
   3.2 ขอบเขตการวิจัย 
     ขอบเขตดานประชากรในการวิจัย นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนธัญรัตน จังหวัดปทุมธานี จํานวน 574 คน ในภาค
การศึกษาท่ี 2  ปการศึกษา 2567 กลุมตัวอยางนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนธัญรัตน จังหวัดปทุมธานี ในภาค
การศึกษาที่ 2  ปการศึกษา 2567 จํานวน 35 คน สุมโดยวิธีการแบบกลุม (Cluster sampling) 
     ขอบเขตดานเน้ือหา คือ บทเรียนเร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย จํานวน 4 หนวยการเรียนรู (8 ชม.) ไดแก 
1) การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 2) การปฎิบัติตนเม่ือพบเน้ือหาที่ไมเหมาะสม 3) ความรับผิดชอบตอการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และ 4) ทรัพยสินทางปญญา   
     ขอบเขตดานตัวแปร  
     ตัวแปรตน คือ ส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางปลอดภัยในแพลตฟอรม CoSpaces Edu  
     ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ความตระหนักรูดานเทคโนโลยี
สารสนเทศ 4 ประกอบดวย 1) การใชงาน 2) การปฏิบัติตนเม่ือพบเนื้อหาที่ไมเหมาะสม 3) ความรับผิดชอบการใชงาน  
และ 4) ทรัพยสินทางปญญา และผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 
เพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน 
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     3.3 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
     เครื่องมือที่ใชในการศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาตาม
รูปแบบ ADDIE และผานการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของส่ือจากกลุมผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา (3 คน) ดานวัดและ
ประเมินผล (5 คน) และดานจักรวาลนฤมิต (3 คน) ประกอบดวยเคร่ืองมือ ดังน้ี 1) ส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกม
เปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยในแพลตฟอรม CoSpaces Edu  
ดวยแบบประเมินความเหมาะสมมาตรฐานแบบประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) ซึ่งมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวาง 
0.81 - 1.00 จากกลุมผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และระดับความเหมาะสมของส่ือการเรียนรูเฉล่ียอยูในระดับมากที่ สุด 

(𝑥̅= 4.67, SD = 0.28) จากกลุมผูเชี่ยวชาญดานจักรวาลนฤมิต 3 คน 2) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนและหลังเรียน จํานวน 22 ขอ
คําถาม ซึ่งผูวิจัยไดพัฒนาโดยออกแบบขอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ ที่ครอบคลุมเน้ือหาการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย และคัดเลือกขอคําถามซึ่งมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวาง 0.81 - 1.00 จากกลุม
ผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล จํานวน 5 คน นําไปทดลองใชกับกลุม Try out จํานวน 30 คน เพื่อวิเคราะหคาความยากงาย 
(p) คาอํานาจจําแนก (r) ของขอคาํถาม โดยคัดเลือกขอคําถามที่ผานเกณฑระหวาง 0.2-0.8 จํานวน 22 ขอ จัดทําเปนแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิกอนและหลังเรียนที่มีคาความเช่ือม่ันดวยสูตร KR-20 เทากับ 0.903 3) แบบประเมินความพึงพอใจ ซ่ึงผูวิจัยได
พัฒนาข้ึนเพ่ือวัดและประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน ที่มีตอสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิต
รวมกับเกมเปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย โดยแบงเปน 4 ดาน ไดแก 
1) ดานเน้ือหา 2) ดานภาพ ตัวอักษรและเทคนิคการนําเสนอ 3) ดานภาพรวมของสื่อการเรียนรู 3 มิติผานจักรวาลนฤมิต และ 
4) ดานการวัดและประเมินผล ซ่ึงแบบประเมินไดรับคาความสอดคลอง (IOC) อยูระหวาง 0.81 - 1.00 จากกลุมผูเช่ียวชาญดานวัด
และประเมินผลจํานวน 5 คน 
     3.4 เกบ็รวบรวมขอมูล 
     ในการศกึษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 (ม.ค. 2568) โดยสรุป ดังน้ี  
 1) ผูวิจัยอธิบายขั้นตอนการใชสื่อเครื่องมืออุปกรณสําหรับการเรียนรูใหกับกลุมตัวอยางเพ่ือสรางความเขาใจในการใช 
ส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ใหศึกษาคูมือของสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐานกอน
ดําเนินการทดสอบ 
 2) กลุมตัวอยางทําการทดสอบกอนเรียน ดวยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 22 ขอ
โดยใชเวลา 20 นาที   
 3) ดําเนินการทดสอบ โดยกลุมตัวอยางตองเรียนรูดวยส่ือจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เร่ืองการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางปลอดภัย จํานวน 4 หนวยการเรียนรู ใชเวลาจัดกิจกรรมการเรียนรู จํานวน 8 ชั่วโมง ระหวางจัดการเรียนการ
สอน ผูวิจัยไดบันทึกขอสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางในบรรยากาศการเรียนรูเพ่ือเปนขอมูลเชิงคุณภาพ  
 4) กลุมตัวอยางทําการทดสอบหลังเรียน ดวยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบปรนัย 4 ตวัเลือก จํานวน 22 ขอ
โดยใชเวลา 20 นาที    
 5) กลุมตัวอยางทําแบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เรื่องการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย หลังการทําแบบประเมิน ผูวิจัยไดสมัภาษณความคิดเห็นของกลุมทดลองเก็บเปนขอมูล       
     3.5 การวิเคราะหขอมูล 
     ในการศึกษาคนควาครั้งนี้หลังจากผู วิจัยได เก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมดแลว จึงนําขอมูลดังกลาวมาทําการวิเคราะห
ขอมูล ดังตอไปน้ี 
     1. หาคุณภาพของสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ดวยสถิติพื้นฐาน ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     2. หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนของนักเรียนที่มีตอส่ือการเรียนรู ดวยสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
     3. หาคาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตอส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เรื่องการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางปลอดภัย ดวยสถิติพื้นฐานท่ี ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     4. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียน ดวยสถิติ t-test dependent  
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     3.6 สถิติที่ใชในการวิจัย 
     สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ีย (Mean) และ คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) 
     สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ไดแก หาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) หาความยากงาย (p)  
สูตรการหาอํานาจจําแนกของขอสอบ (r) สูตร KR-20 เพื่อหาคาความเชื่อม่ันของขอสอบ คาคะแนนของผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน 
และหลังเรียน โดยใชสถิติแบบ t-test dependent  
 

4. ผลการวิจัย 
     การประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เรื่อง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง
ปลอดภัย สําหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน 
     จากผลการพัฒนาส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ในคร้ังน้ี ผูวิจัยขอนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
ตามวัตถปุระสงค ดังนี้ 1) เพ่ือพัฒนาและประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิความตระหนักรูทางดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยกอนและหลังเรียนดวยส่ือการเรียนรูดวยจักรวาล
นฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 
ดังตารางที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

รปูท่ี 3 แสดงหนาของเน้ือหาของของส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิต รูปท่ี 2 แสดงหนาหลักของสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิต 

รูปท่ี 7 แสดงหนาบรรยาศภายในตัวเกมของสื่อการเรียนรู 

ดวยจักรวาลนฤมิต 

รปูท่ี 6 แสดงหนาภารกิจของตัวเกมสื่อการเรียนรู 

ดวยจักรวาลนฤมิต 

รปูท่ี 4 แสดงหนาส่ือคลิปการสอนของส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิต รปูท่ี 5 แสดงหนาตางการตอบคําถามของตัวเกม 
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ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของส่ือการพัฒนาสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 

รายการประเมิน 𝒙ഥ SD ระดับคุณภาพ 

1. ดานการออกแบบสื่อการเรียนรูดวยจกัรวาลนฤมิต 

1.1 การใชสีภายในสื่อมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.2 สิ่งแวดลอมภายในส่ือมีความสอดคลองกับเน้ือหา 4.33 0.58 มาก 
1.3 สื่อมีความนาสนใจและดึงดูดใจ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.4 สามารถกระตุนใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู 4.33 0.58 มาก 
1.5 ชวยสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในดานการตระหนักรู 
     การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.6 สื่อมีความทนัสมัยตอการเรียนรูในยุคปจจุบัน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.7 การออกแบบส่ือสงเสริมตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.8 ภาษาท่ีใชส่ือความหมายและเขาใจไดงาย 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.9 ภาษามีความเหมาะสมกับวัยหรือระดับชั้นของนักเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.10 ตวัอักษรภายในส่ือมีขนาดท่ีเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 

รวมดานท่ี 1 4.73 0.50 มากท่ีสุด 
2. ดานการออกแบบเนื้อหาการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยบน
จักรวาลนฤมิต 

   

2.1 การลําดับของเน้ือหามีความเขาใจงายไมซับซอน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.2 เน้ือหามีความสมบูรณ ถูกตอง และครบถวน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.3 เน้ือหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.4 เน้ือหาครอบคลุมการเรียนรูทั้ง 4 ดาน 
1) การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2) การปฏิบัติตนเม่ือพบเน้ือหาที่ไมเหมาะสม 
3) ความรับผิดชอบตอการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4) ทรัพยสินทางปญญา 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.5 เนื้อหาสงเสริมการตระหนักรูและประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
     อยางปลอดภัยใชไดจริงในชีวิตประจําวัน 

4.00 0.00 ดีมาก 

รวมดานท่ี 2 4.73 0.12 มากท่ีสุด 
3. ดานการออกแบบเกมบนจักรวาลนฤมิต ดวย CoSpaces Edu    
3.1 การวางลําดับขั้นตอนวิธีการเลนเกมจากงายไปยาก 4.33 0.58 มาก 
3.2 การสรางสภาพแวดลอมในเกมใหสอดคลองกับหัวขอการเรียนรู 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3.3 แตละดานในเกมมีความสอดคลองกับหัวขอของเน้ือหา 4.33 0.58 มาก 
3.4 เกมมีความสนุกสนานต่ืนเตนนาสนใจ 4.00 0.00 มาก 
3.5 เกมสรางบทบาทจําลองทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรู 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

รวมดานท่ี 3 4.47 0.35 มาก 
4. ดานการสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางปลอดภัย 

   

4.1 กิจกรรมการเรียนการสอนชวยใหนักเรียนมั่นใจในการปองกันตนเอง 
      จากเน้ือหาท่ีไมเหมาะสมทางออนไลน 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.2 นักเรียนเขาใจผลกระทบจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในทาง 
      ท่ีไมเหมาะสมมากขึ้นหลังจากไดเรียน 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4.3 นักเรียนมีความเคารพความคิดเห็นของผู อ่ืนในการใช เทคโนโลยี 
      สารสนเทศมากขึ้นหลังจากไดเรียน 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4.4 นักเรียนไดรับความรูเก่ียวกับทรัพยสินทางปญญามากข้ึนและมีความ 
      ถูกตอง 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.5 นักเรียนสามารถนําไปประยุกตใชการละเมิดทรัพยสินทางปญญา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
รวมดานท่ี 4 4.80 0.35 มากท่ีสุด 

สรุปคะแนนรวมเฉลี่ยทุกดาน 4.67 0.28 มากท่ีสุด 
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     จากตารางที่ 1 พบวา ผลการวิเคราะหคุณภาพของการประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับ
เกมเปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรบันักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน 

โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.67, SD = 0.28) เมื่อพิจารณารายดานแลว พบวา ความเหมาะสมของ 3 ดานคือ  
ดานการสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ดานการออกแบบเน้ือหาบนจักรวาลนฤมิต 

และดานการออกแบบส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิต อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.80, SD = 0.35), (𝑥̅ = 4.73, SD = 0.12)  

และ (𝑥̅ = 4.67, SD = 0.29) ตามลําดับ โดยมีดานการออกแบบเกมบนจักรวาลนฤมิตดวย CoSpaces Edu อยูในระดับดีมาก  

(𝑥̅ = 4.47, SD = 0.35) 
 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิความตระหนักรูทางดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยกอนและหลังเรียนดวยสื่อการ
เรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน  
     ผูวิจัยไดนําขอมูลผลประเมินระดับคะแนนผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียนดวยสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิต
รวมกับเกมเปนฐาน เพ่ือสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรับนักเรยีนมัธยมศึกษา
ตอนตน ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2567 จํานวน 35 คน ดังตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิความตระหนักรูทางดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยกอนและหลังเรียนดวยสื่อการเรียนรูดวย
จักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

การทดสอบ N 𝒙ഥ SD Sig (1 tailed) 

กอนเรียน 35 15.37 1.087 
0.0095* 

หลังเรียน 35 16.56 1.043 
 

     จากตารางที่ 2 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูกอนและหลังการใชส่ือจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน  
เพ่ือสงเสริมทักษะการตระหนักรู เร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน จํานวน 
35 คน ดวยสถิติ t-test dependent พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูหลังการใชส่ือจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 

(𝑥̅ = 16.56, SD = 1.04) สูงกวากอนการใช (𝑥̅ = 15.37, SD = 1.09) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 
การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการ
ตระหนักรู เรื่อง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน 
     ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน ท่ีมีตอสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เพ่ือสงเสริม
ทักษะการตระหนักรู เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย แสดงดังตารางที่ 3 
 

ตารางท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เพ่ือสงเสริมทักษะการตระหนักรู 
เร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

รายการ 𝒙ഥ SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1. ความพึงพอใจตอการใชสื่อจักรวาลนฤมิต 

1.1 ความสะดวกสบายในการเขาใชงานสื่อและเทคโนโลยี 4.77 0.42 มากที่สุด 

1.2 ความเสมอืนจริงของสื่อ 3 มิติในรูปแบบจักรวาลนฤมิต 4.71 0.45 มากที่สุด 
1.3 สื่อจักรวาลนฤมติมีความทันสมัยและมีความเหมาะสมในการนําเสนอสื่อ 
     การเรียนรูการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 

4.77 0.48 มากที่สุด 

1.4 สื่อจักรวาลนฤมิตสามารถทําใหเน้ือหามีความนาสนใจเพ่ิมขึ้น 4.74 0.55 มากที่สุด 

1.5 สื่อจักรวาลนฤมิตมีเน้ือหาการสอนที่เขาใจงาย 4.66 0.63 มากที่สุด 

1.6 สื่อจักรวาลนฤมิตสามารถใชงานไดนานโดยไมนาเบ่ือ 4.74 0.50 มากที่สุด 

1.7 ความเหมาะสมขององคประกอบในส่ือจักรวาลนฤมติ เชน ตัวหนังสือ ตัวละคร 
     ฉาก บรรยากาศ และเพลงประกอบฉาก เปนตน 

4.74 0.50 มากที่สุด 

รวมดานท่ี 1 4.73 0.50 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 3 (ตอ) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เพ่ือสงเสริมทักษะการตระหนักรู 
เร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

รายการ 𝒙ഥ SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

2. ความพึงพอใจตอการใชเกมเปนฐาน 
2.1 ความเหมาะสมของขอคําถามของระบบเกมครอบคลุมเน้ือหาดานการใช 
     เทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 

4.74 0.55 มากที่สุด 

2.2 ระบบเกมท่ีใชงานงายไมซับซอน 4.86 0.42 มากที่สุด 
2.3 ระบบเกมเรียงลําดับดานจากงายไปดานยาก 4.69 0.78 มากที่สุด 
2.4 ความเหมาะสมของการออกแบบเกมและสีท่ีใชเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 4.86 0.35 มากที่สุด 
2.5 เกมทําใหทามีความสนุกและตื่นเตนในการเลนแตละดาน 4.86 0.49 มากที่สุด 
2.6 เกมแตละดานมีของรางวัลเพ่ือดึงดูดความสนใจใหอยากเลนตอ 4.77 0.48 มากที่สุด 
2.7 เกมทําใหทานไดทดสอบความเขาใจเน้ือหาของตนเองหลังเรียนทันที 4.89 0.32 มากที่สุด 
2.8 เกมทําใหทราบผลการทดสอบทันที 4.89 0.32 มากที่สุด 
2.9 เกมมีความเหมาะสมในการประเมินความเขาใจหลังเรียน 4.89 0.32 มากที่สุด 
2.10 ทาชอบเกมเพราะไดเรียนรูผาน VR หรือสมาทโฟน 4.86 0.35 มากที่สุด 

รวมดานท่ี 2 4.83 0.44 มากท่ีสุด 
3. การตระหนักรูตอการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย    
3.1 การรูเทาทันดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยเปนสิ่งสําคัญ 4.89 0.32 มากที่สุด 
3.2 การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศควรตระหนักถึงประโยชนและขอเสีย 4.80 0.52 มากที่สุด 
3.3 ทานสามารถนําความรูไปประยุกตใชเม่ือพบเน้ือหาที่ไมเหมาะสมในชีวิตประจําวันได 
     เชน การหลีกเลี่ยงเว็บไซตการพนัน เปนตน 

4.86 0.42 มากที่สุด 

3.4 การรูเทาทันเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยชวยสงเสริมความสามารถ 
     ในการจัดการความเสี่ยงในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศไดอยางมีประสิทธิภาพ 

4.89 0.40 มากที่สุด 

3.5 การเรียนรูวิธีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยใหมีประสิทธิภาพเปนองคประกอบสําคญั   
     ในการปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงในยุคปจจุบัน 

4.89 0.42 มากที่สุด 

3.6 การเรียนรูการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยสงเสริมใหทานมีความรับผิดชอบตอการใช  
     งานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

4.80 0.47 มากที่สุด 

3.7 การเรียนรูการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยสงเสริมใหทานมีความรูทางดานลิขสิทธ์ิและ 
     สิทธิบัตร 

4.80 0.47 มากที่สุด 

3.8 การเรียนรูการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยสามารถประยุกต ใชในชีวิตประจําวัน 
     ทางดานลิขสิทธ์ิและสิทธิบัตร 

4.77 0.54 มากที่สุด 

รวมดานท่ี 3 4.84 0.45 มากท่ีสุด 

รวมเฉลี่ย 4.81 0.46 มากท่ีสุด 
 

     จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของนักเรียนกลุมตัวอยาง ท่ีมีตอสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับ

เกมเปนฐาน พบวาภาพรวมโดยเฉลี่ยแลวนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.81, SD = 0.46) เม่ือพิจารณาเปน
รายดาน พบวา ทุกดานมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด โดยมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด คือดานการตระหนักรูตอ 

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย (𝑥̅ = 4.84, SD = 0.45) รองลงมาคือ ดานความพึงพอใจตอการใชเกมเปนฐาน 

(𝑥̅ = 4.83, SD = 0.44) และดานความพึงพอใจตอการใชส่ือจักรวาลนฤมิต (𝑥̅ = 4.73, SD = 0.50) ตามลําดับ 
     ขอมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกต สัมภาษณ บันทึก และรวบรวม พบวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 กลุมตัวอยางเกือบ
ทั้งหมดมีความคุนเคยตอการใชงานส่ือเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิตเปนอยางมาก แมวาบางคนจะเพ่ิงเคยใชงานเพียงคร้ังแรก โดยให
เหตุผลวานักเรียนคุนเคยตอลักษณะปฏิสัมพันธเชิงโตตอบภายในเกมอยูแลว อีกทั้งเน้ือหาที่ไดออกแบบสถานการณจําลองการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศน้ันมีความใกลเคียงและสามารถเช่ือมโยงกับประสบการณในชีวิตจริงไดเปนอยางดี กอใหเกิดแรงจูงใจและ
ทัศนคติท่ีดีตอการใชงานขอมูลดิจิทัลอยางมีความปลอดภัยและตระหนักถึงความรับผิดชอบตอการเผยแพรขอมูลดิจิทัลอยางมี
จริยธรรมเน่ืองจากรับรูถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นไดจากประสบการณในเกมโลกเสมือน 
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5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย    
     สรุปผลการวิจัยที่ไดจากผลการศึกษาและพัฒนาในคร้ังน้ี พบวาส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ท่ีได

พัฒนาขึ้นดวยขั้นตอน ADDIE นั้น ไดรับการประเมินคุณภาพจากกลุมผูเช่ียวชาญเฉลี่ยในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.67, SD = 0.28) 
เม่ือนําส่ือท่ีไดพัฒนามาทดลองในนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตนกลุมตัวอยาง จํานวน 35 คน โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ความ
ตระหนักรูทางดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยกอนและหลังเรียนดวยสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกม
เปนฐาน พบวาส่ือที่ไดพัฒนามีประสิทธิภาพในการสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 
โดยเฉพาะในนักเรียนระดบัชั้นมัธยมศึกษาตอนตนไดอยางชัดเจน นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูหลังการใชสื่อจักรวาลนฤมิต

รวมกับเกมเปนฐาน (𝑥̅ = 16.56, SD = 1.04) สูงกวากอนการใช (𝑥̅ = 15.37, SD = 1.09) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ รวมทั้งผล
การประเมินความสามารถดานการตระหนักรูการใชเทคโนโลยีสารสนเทศหลังการใชสื่อจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 

ในภาพรวมทั้งหมดอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 8.8) โดยมีความสามารถดานความเขาใจ ดานความรับผิดชอบ และดานการ
วิเคราะหขอมูลออนไลน ตามลําดับ สื่อจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน สามารถดึงดูดความสนใจและสงเสริมการเรียนรูแบบมี
ปฏิสัมพันธผานแพลตฟอรม CoSpaces Edu และชวยใหนักเรียนเขาใจเน้ือหาบทเรียนและประยุกตใชในชีวิตประจําวันตาง ๆ 
อาทิเชน ความปลอดภัยในการใชอินเทอรเน็ต ลิขสิทธิ์ ขอมูลสวนบุคคล ภัยออนไลนตาง ๆ รวมท้ังสามารถปองกันตนเองจาก
ความเสี่ยงตอกฎหมายสารสนเทศเรื่องการเผยแพรขอมูลที่เปนเท็จไดอยางมีความรับผิดชอบ และนักเรียนระดับมัธยมตนท่ีไดรับ
ประสบการณการเรียนรูผานส่ือจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน น้ันยังแสดงความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อท้ังหมดในระดับ

มากที่สุด (𝑥̅ = 4.81, SD = 0.46) โดยพึงพอใจตอการเรียนรูดานการตระหนักรูตอการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 

(𝑥̅ = 4.84, SD = 0.45) การใชเกมเปนฐาน (𝑥̅ = 4.83, SD = 0.44) และการใชสื่อจักรวาลนฤมิต (𝑥̅ = 4.73, SD = 0.50) 
ตามลําดับ 
     ผลวิจัยในคร้ังน้ีสอดคลองกับงานวิจัยกอนหนา (Bailey & Moar, 2019, pp. 45–60; Kye et al., 2021, pp. 1–7) ที่รายงาน
ผลศึกษาการวิเคราะหความเปนไปไดในการใชบทบาทของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนรวมกับจักรวาลนฤมิต ในการยกระดับ
การเรียนรูและจัดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกท้ังสื่อจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ท่ีไดพัฒนาอยางเปนระบบดวย
ข้ันตอน ADDIE นั้น สามารถสงเสริมผลการเรียนรูและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนไดอยางมีนัยสําคัญสอดคลองกับรายงาน
การวิจัยของนักวิจัยท่ีไดยืนยันถึงผลของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (VR) รวมกับเกมเปนฐานน้ันสามารถสงเสริมความเขาใจ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู และการประยุกตใชความรูที่ไดรับเปนอยางดี (Chuaipichai 2023, pp. 324–334; Mayer 2009, 
pp. 105-113) นอกจากน้ีรูปแบบการเรียนรูดวยเกมเปนฐานไดชวยเสริมแรงและจูงใจในนักเรียนระดับมัธยมศึกษา รวมทั้งสราง
ความพึงพอใจในการพัฒนาการเรียนรูของตนเองไดเปนอยางมาก สอดคลองกับงานวิจัยอีกหลายงานที่ไดรายงานสนับสนุนผล
ระดับความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนรูแบบเกมเปนฐานและเทคโนโลยีโลกเสมือน นอกจากที่ไดรับการเสริมแรงจูงใจและการมี
สวนรวมในการเรียนรูแลวนักเรียนยังพึงพอใจตอบรรยากาศความสนุกสนาน การสงเสริมความเขาใจ และการนําไปประยุกตใชจริง
อีกดวย (Dickey 2005, pp. 439-461; Huang et al 2010, pp. 1171-1182; Preedakorn 2014, pp. 1-124; Sitthiwong 
2017 , pp. 16 -33)  Wannapiroon et al. (2021, pp. 239-310) และ Thongsri et al. (2022, pp. 187-204) ซึ่ ง กั งวลถึง
ขอจํากัดบางประการในการพัฒนาความตระหนักรูดิจิทัลและสมรรถนะดิจิทัลของนักเรียนไทยในหลายดาน เชน ความไมพรอม
ของบุคลากรดานการศึกษา ครูผูสอนมีชองวางระหวางวัยคอนขางมาก และขาดทักษะบูรณาการเคร่ืองมือ เน้ือหา และเทคโนโลยี
ดิจิทัลเขากับการจัดการเรียนรู นอกจากน้ี Choi (2016, pp. 565-607) ไดเนนยํ้าถึงความสําคัญของปญหาในการขาดความ
ตระหนักรูดิจิทัลในการใชงานและเผยแพรสารสนเทศของเยาวชนยุคใหม ซึ่งสงผลกระทบทางจริยธรรมและกฎหมายในความเปน
พลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship) เปนอยางย่ิง ผลวิจัยไดยืนยันใหเห็นแนวทางการบูรณาการจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน
ในครั้งน้ีน้ันสามารถเสริมสรางความตระหนักรูทางดิจิทัลในเยาวชนระดับมัธยมศึกษาตอนตนของไทยไดอยางมีประสิทธิภาพ 
รวมทั้งเปนองคประกอบสําคัญในการสงเสริมสมรรถนะดิจิทัลของเยาวชนใหเติบโตเปนพลเมืองดิจิทัลที่มีความรับผิดชอบและ
จริยธรรมไดในอนาคต 
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6. ขอเสนอแนะ 
     จากผลการวิจัยพบวา สื่อการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นสามารถสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง
ปลอดภัยไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ัน ควรมีการนําส่ือไปทดลองใชในโรงเรียนที่มีบริบทและหลักสูตรที่แตกตางกัน เพื่อทดสอบ
ประสิทธิภาพและความเหมาะสมในวงกวาง นอกจากน้ี ควรมีการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการสําหรับครูผูสอน เพื่อเสริมสรางความ
เขาใจเก่ียวกับวิธีการใชส่ืออยางมีประสิทธิผล และควรสนับสนุนใหนักเรียนสามารถเขาถึงสื่อไดอยางอิสระ รวมทั้งสงเสริมการ
สรางเน้ือหาดวยตนเองผานแพลตฟอรม CoSpaces Edu เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคและการเรียนรูดวยตนเอง สําหรับ
การบูรณาการการใชสื่อ ควรขยายผลไปยังวิชาอ่ืน ๆ นอกเหนือจากวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู
แบบสหวิทยาการที่สอดคลองกับทักษะแหงศตวรรษที่ 21 และการเรียนรูเชิงสรางสรรครวมกัน ในสวนของการวิจัยคร้ังตอไป 
ควรศึกษาในประเด็นที่ลึกซึ้งมากขึ้น ไดแก 1) ผลกระทบในระยะยาวของการใชสื่อการเรียนรูจักรวาลนฤมิตตอพฤติกรรมและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2) การพัฒนาเครื่องมือวัดผลที่ครอบคลุมท้ังดานความรู ทักษะ และพฤติกรรมการใชเทคโนโลยี 
3) การทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่มีความหลากหลายทั้งระดับช้ันและบริบททางการศึกษา และ 4) การผสมผสานเทคโนโลยีใหม ๆ  
เชน ปญญาประดิษฐ (AI) และ Extended Reality (XR) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรูแบบเฉพาะบุคคล (Personalized learning)  
ที่ตอบสนองตอความแตกตางระหวางผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น 5) การสงเสริมสื่อการเรียนรูสงเสริมความตระหนักรู
ดิจิทัลในเยาวชนไทยเพื่อการใชงานและเผยแพรขอมูลสารสนเทศทางดิจิทัลไดอยางปลอดภัย มีความรับผิดชอบ และมีจริยธรรม 
6) การสงเสริมนโยบายการบูรณาการจักรวาลนฤมิตในการจัดการเรียนการสอนของสถาบันการศึกษาต้ังแตระดับมัธยมศึกษาให
กวางขวางและเปนระบบ 
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ABSTRACT   
In the contemporary digital landscape, characterized by rapid technological advancements and an overwhelming 
influx of information, media literacy skills have become imperative for the modern citizenry. This research 
focused on the development and efficacy evaluation of an instructional medium using Augmented Reality (AR), 
a foundational technology for the emerging Metaverse. The primary objective was to enhance learners’ media 
literacy skills. The instructional content was systematically developed using the ADDIE model. The curriculum 
specifically targeted pertinent digital threats relevant to university students, namely propaganda and online 
gambling. The study employed a one-group pretest-posttest experimental research design. The sample group 
consisted of 40 undergraduate students, selected through purposive sampling techniques. Data collection 
instruments utilized in this research included: a quality assessment questionnaire administered to content and 
technical experts; pre- and post-test achievement tests to measure learning outcomes; and a satisfaction survey 
to gauge learners' experience. The research findings indicated several positive outcomes. First, the developed 
AR instructional medium received an overall quality evaluation of 'Good' from both content and technical 
experts. Second, the implementation of the AR media led to a statistically significant increase in students' 
learning achievement, as evidenced by post-test scores (t=2.0227, p<.05). Finally, the learners reported a 'High' 
level of satisfaction with their learning experience using the AR medium. This study confirms the potential of 
Augmented reality as an effective and engaging pedagogical tool. It successfully presents a functional prototype 
that fosters the critical thinking skills essential for robust media literacy. These skills represent a critical 
foundation, preparing learners to analyze and navigate the complexities of the digital information ecosystem. 
Furthermore, this foundation is vital for promoting responsible media consumption and interaction, particularly 
as they prepare to engage with emerging platforms such as the forthcoming Metaverse. 
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บทคดัยอ 
สถานการณยุคดิจิทัลปจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและเต็มไปดวยขอมูลขาวสาร ทักษะการรูเทาทันส่ือจึงเปนสิ่งจําเปน
สําหรับพลเมืองยุคใหม การศึกษาน้ีไดพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพสื่อชวยสอนเทคโนโลยีความจริงเสริม ซ่ึงเปนเทคโนโลยี
รากฐานของจักรวาลนฤมิต เพ่ือเสริมสรางทักษะการรูเทาทันสื่อ เน้ือหาไดถูกพัฒนาตามกรอบ ADDIE model โดยมุงเนนประเด็น
ภัยคุกคามดิจิทัล คือ การโฆษณาชวนเชื่อ และการพนันออนไลน การวิจัยน้ีใชรูปแบบการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุมเดียววัดผลกอน
และหลังการทดลอง กลุมตัวอยางคือนักศึกษาระดับปริญญาตรีจํานวน 40 คน ไดมาดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชใน
การวิจัยคือ แบบประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผูเรียน ผลการวิจัยพบวาสื่อการสอนความจรงิเสริมที่พัฒนาข้ึนไดรับการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานเทคนิค 
มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี การใชสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสูงขึ้นอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ (t=2.0227, p<.05) ผูเรียนมีความพึงพอใจตอประสบการณการเรียนรูในระดับมาก การวิจัยน้ียืนยันศักยภาพของ 
เทคโนโลยีความจริงเสริม ในฐานะเครื่องมือการสอนที่มีประสิทธิภาพ สรางการมีสวนรวมของผูเรียน สามารถนําเสนอตนแบบท่ีใช
สําหรับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษที่มีความจําเปนตอการรูเทาทันส่ือใหเขมแข็ง ซึ่งเปนทักษะพ้ืนฐานสําคัญในการเตรียม
ความพรอมใหผูเรียนแยกแยะขอมูลขาวสารในโลกดิจิทัลที่ซับซอน รวมถึงความรบัผิดชอบในการใชสื่อตาง ๆ รวมถึงส่ือในจักรวาล
นฤมิตที่กําลังจะมาถึง 
 

คําสําคัญ:  ส่ือความจริงเสริม,  รูเทาทันสื่อ,  จักรวาลนฤมิต 

 

1. บทนํา 
สังคมส่ือในปจจุบันมีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว สงผลใหมนุษยตองรับขอมูลขาวสารตลอดเวลา ซึ่งมีอิทธิพลตอพฤติกรรม

และความคิด ไมวาขอมูลนั้นจะเปนจริงหรือไมก็ตาม ส่ือจํานวนมากดําเนินไปเพื่อผลประโยชนทางธุรกิจ นักศึกษาในปจจุบันเปน
กลุมประชากรที่เปราะบางเปนพิเศษ เน่ืองจากพวกเขาใชชีวิตสวนใหญอยูบนโลกออนไลนและตองเผชิญกับส่ือที่มีความซับซอน
และมีเปาหมายเพื่อการโนมนาวใจอยูตลอดเวลา เน้ือหาเหลานี้มักปรากฏในรูปแบบของการโฆษณาแฝงที่กระตุนความตองการ
บริโภค และที่นากังวลย่ิงกวาคือการพนันออนไลน ซ่ึงมักแฝงตัวมากับส่ือโฆษณาในเว็บไซตตาง ๆ เพ่ือชักจูงดวยคาํม่ันสัญญาวาจะ
ไดรับผลตอบแทนทางการเงินที่รวดเร็วและมหาศาล การขาดทักษะในการวิเคราะห วิพากษ และประเมินเจตนาที่ซอนอยูเบ้ืองหลัง
ส่ือเหลาน้ี อาจนาํไปสูผลกระทบดานลบทั้งในดานการเงิน สุขภาพจิต และพฤติกรรมทางสังคม อยางไรก็ตาม การจัดการเรียนการ
สอนเรื่องรูเทาทันสื่อในปจจุบันยังคงยึดติดกับรูปแบบการบรรยาย หรือสื่อสองมิติแบบด้ังเดิม ซ่ึงอาจไมเพียงพอท่ีจะดึงดูดความ
สนใจ หรือจําลองสถานการณ ท่ีมีความซับซอนสมจริง ใน ยุคปจ จุบันได  สงผลให ผู เรียนขาดประสบการณ เ ชิ ง รุก 
(Active learning) ที่จําเปนตอการสรางทักษะการคิดวิเคราะห ดังน้ันกรอบการเรียนรูดานการรู เทาทันส่ือแบบดั้งเดิมจึง
จําเปนตองไดรับการพัฒนาใหเทาทันกับภัยคุกคามในโลกดิจิทัลท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยูเสมอ  

เพ่ือตอบสนองตอความทาทายดังกลาว เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented reality: AR) ไดถูกนําเสนอในฐานะเครื่องมือ
ทางการศึกษาที่มีศักยภาพสูง เทคโนโลยีความจริงเสริมทํางานโดยการผสานโลกแหงความจริงเขากับโลกเสมือนผานอุปกรณดิจิทัล 
เชน สมารทโฟน ทําใหสามารถซอนทับขอมูลดิจิทัล ไมวาจะเปนโมเดลสามมิติ วิดีโอ หรือขอความ ลงบนสภาพแวดลอมจริงท่ีผูใช
มองเห็นผานกลอง ในบริบททางการศึกษาเทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถเปล่ียนแนวคิดที่เปนนามธรรมใหกลายเปนรูปธรรม 
ที่จับตองได สรางประสบการณการเรียนรูที่มีปฏิสัมพันธและนาดึงดูดใจ ซึ่งชวยสงเสริมความเขาใจและการจดจําเน้ือหา 
ไดดี และชี้ใหเห็นวาการประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสริมในช้ันเรียนชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูเน้ือหาที่ซับซอน เชน 
กลไกการทํางานของเครื่องยนต หรือระบบสุริยะจักรวาล ไดอยางเปนรูปธรรมและนาสนใจ (Hussain, 2023, pp. 1-2;  
Ibáñez & Delgado-Kloos, 2018, p. 111; Putjorn, 2018, Online, n.p.) 

ดวยเหตุน้ี การวิจัยนี้จึงเลือกใชเทคโนโลยี AR เปนเครื่องมือหลักในการพัฒนาสื่อการสอนเพ่ือเพิ่มขีดความสามารถ 
ของนักศึกษาในการถอดรหัสและวิเคราะหสาสนจากสื่อตาง ๆ (Hussain, 2023, pp. 1-2; Ibáñez & Delgado-Kloos, 2018, p. 118)  
การประยุกตใช AR ในปจจุบันเปนเครื่องมือหนึ่งท่ีนําไปสูการมีปฏิสัมพันธทางดิจิทัลท่ีเรียกวา "จักรวาลนฤมิต" หรือ Metaverse 
ซ่ึงไมไดหมายถึงเทคโนโลยีใดเทคโนโลยีหน่ึงโดยเฉพาะ แตคือแนวคิดของพ้ืนที่ดิจิทัลสามมิติที่คงอยูตลอดเวลาและเชื่อมโยงโลก
เสมือนกับโลกแหงความจรงิเขาดวยกันอยางสมบูรณ ผูคนสามารถมีปฏิสัมพันธกัน ทํางาน เรียนรู และใชชีวิตผานอวตาร (Avatar) 
ตัวละครสมมตขิองตนเอง เทคโนโลยี AR ถือเปนเคร่ืองมือสําคัญสูจักรวาลนฤมิต เน่ืองจากชวยใหผูใชสามารถเขาถึงประสบการณ
ที่สมจรงิผานอุปกรณที่ใชกันอยางแพรหลาย คอื สมารทโฟน อยางไรก็ตามการจะทําใหประสบการณในจักรวาลนฤมิตเปนไปอยาง
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ราบรื่นและสมจริงน้ัน จําเปนตองอาศัยโครงสรางพื้นฐานที่สําคัญย่ิง น่ันคือการเขาถึงอินเทอรเน็ตความเร็วสูงและมีเสถียรภาพ  
ซ่ึงเปนปจจัยที่ขาดไมไดในการรองรับการสงผานขอมูลจํานวนมหาศาลแบบเรียลไทม (Mystakidis, 2022, p. 486; Hussain, 
2023, pp. 1-2.; Talan & Kalinkara, 2024, p. 2) 

งานวิจัยน้ีจึงมุงเนนการแกปญหาขอจํากัดของสื่อการสอนเดิม โดยพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน
เทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีออกแบบมาเพื่อเสริมสรางทักษะการรูเทาทันสื่อโดยเฉพาะการโฆษณาและการพนันออนไลน รวมถึง
อภิปรายผลการวิจัย เพื่อชี้ใหเห็นถึงนัยสําคัญของการเตรียมความพรอมใหนักศึกษามีทักษะพื้นฐานดาน "การรูเทาทันส่ือ" ซึ่งเปน
ส่ิงจําเปนอยางย่ิงตอการมีสวนรวมในสภาพแวดลอมดิจิทัลที่สมจริงและซับซอนในอนาคตอยางมีความรับผิดชอบและมี
วิจารณญาณ การศึกษาน้ีจึงไมเพียงแตเปนการประเมินประสิทธิผลของเครื่องมือทางการศึกษาชิ้นหน่ึง แตยังเปนการสํารวจ
แนวทางเชิงรุกในการสรางพลเมืองดิจิทัลที่พรอมเปนบุคลากรใหทันการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอีกดวย 

 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
เทคโนโลยีความจริงเสริมไดรับการยอมรับอยางกวางขวางวาเปนเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการปฏิ รูปการเรียน 

การสอนในระดับอุดมศึกษา งานวิจัยจํานวนมากไดแสดงใหเห็นถึงผลกระทบเชิงบวกของเทคโนโลยีความจริงเสริมตอการมีสวน
รวม (Engagement) แรงจูงใจ (Motivation) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน (Hussain, 2023, pp. 1-2; Ibáñez & 
Delgado-Kloos, 2018, p. 109) คุณลักษณะเดนของเทคโนโลยีความจริงเสริมคือความสามารถในการสรางประสบการณ 
การเรียนรูเชิงรุก (Active learning) โดยเปลี่ยนผูเรียนจากผูรับสารฝายเดียวใหกลายเปนผูมีปฏิสัมพันธกับเน้ือหาโดยตรง  
(Arici et al., 2019, p. 2) การซอนทับขอมูลดิจิทัลลงบนโลกแหงความเปนจริงชวยใหนักศึกษาสามารถสํารวจวัตถุสามมิติจาก 
ทุกมุมมอง ทําความเขาใจกระบวนการที่ซับซอนและเชื่อมโยงทฤษฎีในตําราเขากับบริบทจริงไดงายข้ึน (Sitthiphanuphong, 
2014, p. 15) การประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสริมในการศึกษามีความหลากหลาย (Jongcharoen & Rapai, 2021, p. 41) 
ต้ังแตการจําลองการทดลองทางวิทยาศาสตรที่อันตรายหรือมีคาใชจายสูง ไปจนถึงการนําเสนอขอมูลทางประวัติศาสตร ณ สถานที่จริง 
(Boongerd, 2014, p. 10) ซ่ึงทั้งหมดน้ีลวนสงเสริมการเรียนรูที่เนนผู เรียนเปนศูนยกลางและทําใหกระบวนการเรียนรู มี
ความหมายและนาจดจําย่ิงข้ึน (Thongdee, 2014, p. 22) 

แนวคิดการรูเทาทันสื่อ (Media literacy) โดยพื้นฐานคือชุดของความสามารถในการเขาถึง (Access) วิเคราะห (Analyze) 
ประเมิน (Evaluate) และสรางสรรค (Create) โดยเกิดจากการรับรูส่ือในรูปแบบตาง ๆ ทักษะการรูเทาทันส่ือจึงเปนสิ่งจําเปน 
ในการแยกแยะขอเท็จจริงออกจากความคิดเห็น การตระหนักถึงอคติ และการทําความเขาใจเทคนิคการโนมนาวใจที่ผูผลิตสื่อใช
กับผูรับส่ือโดยทั่วไป (Thongdee, 2014, p. 25) อยางไรก็ตามในโลกจักรวาลนฤมิตไดขยายขอบเขตของความทาทายในการรู 
เทาทันส่ือ และนําไปสูความจําเปนในการพัฒนาแนวคิดใหมที่เรียกวา "การรูเทาทันจักรวาลนฤมิตเพื่อการศึกษา" (Metaverse 
literacy for education) (Talan & Kalinkara, 2024, p. 2) การรูเทาทันจักรวาลนฤมิตไมไดจํากัดอยูแคเพียงความสามารถ 
ทางเทคนิคในการใชงานแพลตฟอรม แตยังครอบคลุมถึงมิติที่ซับซอนกวาน้ัน ไดแก ความสามารถในการปรับตัวเชิงปญญา 
(Cognitive adaptability) ความ เข า ใ จ เ ชิ ง จ ริ ยธ ร ร ม ( Ethical understanding) และทั กษะทา งสั ง คมและอา รม ณ   
(Socio-emotional skills) ซึ่งอาจไมจําเปนตองแสดงตัวตนที่แทจริงของผูใช (Ofcom, 2023, Online, p. 5) สิ่งใหม ๆ ที่จะพบ
ในจักรวาลนฤมิต เชน การแพรกระจายของขอมูลที่บิดเบือนผานประสบการณที่สมจริง (Immersive misinformation)  
การโฆษณาที่ฝงลึกไปกับสภาพแวดลอมเสมือน และปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นช่ัวขณะและไมสามารถตรวจสอบยอนหลังได ทําใหทักษะ
การต้ังคําถามพื้นฐานของการรูเทาทันส่ือแบบดั้งเดิมยังคงมีความสําคัญ (Ofcom, 2023, Online, p. 8; Pavlik, 2024, p. 112) 
จักรวาลนฤมิตมีศักยภาพที่จะเปนวิวัฒนาการข้ันตอไปของการเรียนรูออนไลน โดยกาวขามขอจํากัดของการเรียนรูผานหนาจอสอง
มิติในปจจุบัน (Hussain, 2023, pp. 1-2; Park & Kim, 2022, p. 65) แพลตฟอรมการศึกษาในจักรวาลนฤมิต (Edu-metaverse) 
สามารถสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูที่คงอยูตลอดเวลา (Persistent) สงเสริมการทํางานรวมกัน (Collaborative) และเนน
ประสบการณตรง (Experiential) (Tlili et al., 2022, p. 3; Wang, et al., 2023, p. 3105) ตัวอยางการใชงานที่เปนไปได ไดแก 
หองปฏิบัติการเสมือนจริง (Virtual labs) การจําลองสถานการณทางประวัติศาสตร (Historical simulations) และการเรียนรู
ภาษาในสภาพแวดลอมจริง ( Immersive language learning)  (Mystakidis, 2022, p. 494) การศึกษาในจักรวาลนฤมิต 
ไมเพียงแตทําใหการเรียนรูมีชีวิตชีวาขึ้น แตยังเปดโอกาสใหเกิดการประเมินผลที่ครอบคลุมยิ่งข้ึน (Kye et al., 2021, p. 4) ดังน้ัน 
การเตรียมผูเรียนใหมีทักษะการรูเทาทันส่ือใหมีประสิทธิภาพจึงเปนรากฐานสําคัญที่จะชวยใหพวกเขาสามารถเก็บเก่ียวประโยชน
สูงสุดจากโอกาสทางการศึกษาเหลานี้ไดอยางเต็มศักยภาพ  
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3. วิธีดําเนนิการวิจัย 
การวิจัยน้ีใชระเบียบวิธีวิจัยแบบวิจัยและพัฒนา (Research and development) โดยแบงกระบวนการวิจัยออกเปน 

3 ระยะ ตามวัตถุประสงคการวิจัย ดงัน้ี  
3.1 ระยะท่ี 1 การศึกษากระบวนการและความตองการชุดส่ือความจริงเสริมชวยสอน 
ผูวิจัยศึกษา วิเคราะห สังเคราะห เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเน้ือหา ทักษะการรูเทาทันส่ือ และเก็บขอมูลดวย

แบบสอบถามและสํารวจความตองการเรื่อง “รูเทาทันสื่อ” ไดทําการเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถาม กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
คือ นักศึกษาชั้นปที่  3 ภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 2565 คณะวิทยาศาสตรการกีฬาและสุขภาพจํานวน 20 คน และ 
คณะศึกษาศาสตรช้ันปที่ 2 จํานวน 20 คน ในภาคปลายปการศึกษา 2565 โดยเปนนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 
วท 112013 การสรางและการประยุกตใชส่ือประสม ในปการศึกษา 2565 รวมจํานวน 40 คน โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) การวิจัยน้ีใชรูปแบบการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุมเดียววัดผลกอนและหลังการทดลอง (One-group pretest-
posttest design) เพื่อประเมินการเปล่ียนแปลงของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากที่กลุมตัวอยางไดเรียนรูผานสื่อความจริงเสริม 
ที่พัฒนาข้ึน  

3.2 ระยะที่ 2 การพัฒนาสื่อการสอน 
 3.2.1 ขั้นตอนการวิเคราะห (Analysis) วิเคราะเน้ือหารายวิชา ตามหลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา วิทยาศาสตร

การออกกําลังกายและกีฬา มหาวิทยาลัยการกีฬาแหงชาติ เก็บขอมูลดวยแบบสอบถามและสํารวจความตองการเรื่อง “รูเทาทัน
ส่ือ” กําหนดหัวขอ การพัฒนาสื่อความจริง เสริมชวยสอนเ ร่ือง “รู เท าทันสื่อ” วิ เคราะหผู เ รียน กลุมเปาหมาย 
คือ นักศึกษาคณะวิทยาศาสตรการกีฬาและสุขภาพ ลักษณะกลุมเปาหมาย คือ ชอบเรียนรูแบบปฏิบัติ ใชเทคโนโลยี วิเคราะห
เน้ือหา ทักษะการรูเทาทันสื่อ ศึกษาวิเคราะหเน้ือหา เร่ือง ทักษะการรูเทาทันสื่อ ศึกษาวิเคราะหหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิทยาศาสตรการกีฬาและการออกกําลังกาย (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2563) วิเคราะหรูปแบบกิจกรรมและแบบทดสอบ 
เคร่ืองมือท่ีใช แบบสอบถามความตองการใชส่ือ เพื่อสํารวจความตองการของนักศึกษาในการใชสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม 
เพ่ือการเรียนรู 

 3.2.2 ข้ันการออกแบบ (Design) การออกแบบส่ือความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ รวบรวมขอมูลที่เก่ียวของ
และสรุปเน้ือหาในเรื่อง “รูเทาทันส่ือ” ในหัวขอโฆษาณาและการพนัน โดยผูวิจัยไดนําแนวคิดการพัฒนาส่ือแบบผสานความจริง 
(Blended reality) เพื่อสงเสริมการรูเทาทันสื่อจากงานวิจัยของ (Thongdee, 2014, p. 25) มาเปนตนแบบในการออกแบบ
โครงสรางเน้ือหา และประยุกตใชหลักการออกแบบสื่อเชิงโตตอบ (Interactive media) ตามแนวทางของ (Hussain, 2023, pp. 1-2) เพ่ือ
เนนกระบวนการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) ออกแบบคูมือการใชงานส่ือความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันส่ือ” 
โดยกําหนดจุดประสงคการเรียนรูและการสอน กําหนดเคร่ืองมือวัดประเมินผล แบบฝกหัด และออกแบบเน้ือหาดานการรูเทาทัน
ส่ือโฆษณาและการพนัน ออกแบบส่ือความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ โดยใชเทคโนโลยีความจริงเสรมิโดยใชแอฟฟเคช่ัน 
ROAR ใชในการอัพโหลดคลิปวิดีโอท่ีอยูบนกระดาษหรือโฆษณา และแสดงผลเน้ือหาความจริงเสริมบนอุปกรณ สมารทดีไวท  
และจัดกิจกรรมในรูปแบบรวมมือ โดยแบงผูเรียนเปน 4 กลุมและใชอุปกรณ Smart device ในการเรียนรูรวมกัน เคร่ืองมือที่ใช
แบบประเมินคุณภาพสื่อ สําหรับผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีพัฒนาขึ้นใน 2 ดาน 
คือ ดานเน้ือหาและดานเทคนิค 

 3.2.3 ขั้นการพัฒนา (Develop) เตรียมสรางสื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ ประกอบไปดวยเน้ือหา 
ขอมูลภาพ วิดีโอ การเตรียมโปรแกรมสําเร็จรูป Application ROAR การสรางบทเรียน โดยการเชื่อมโยงเน้ือหาเขากับสื่อความ
จริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ ดําเนินการนําชุดสื่อความจริงเสรมิชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันส่ือ ใหผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 ดานตรวจ
ประเมิน นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ และ จัดทําคูมือการใชงาน 

 3.2.4 ขั้นการนําไปใช (Implementation) นําส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ ที่ผานการตรวจจาก
ผูเช่ียวชาญ ไปทดลองกับกลุมเปาหมายตามกิจกรรมทางผูวิจัยจัดให เครื่องมือที่ใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เปนแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ ที่ผานการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา (IOC) จากผูเช่ียวชาญ ใชในการ
ทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) 
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 3.2.5 ข้ันการประเมินผล (Evaluation) ประเมินตามสภาพจริงโดยใชแบบททดสอบกอนเรียนและหลังเ รียน 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจตอการใชสื่อความจรงิเสริม
ชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” เคร่ืองมือที่ใช แบบประเมินความพึงพอใจเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Likert scale) 
เพ่ือวัดความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอสื่อ AR ในดานตาง ๆ 

 

ตารางท่ี 1 ขั้นตอนในการสรางตามรูปแบบของ ADDIE model 
ADDIE model กิจกรรม 

ขั้นตอนการวิเคราะห (Analysis) กําหนดหัวขอ สื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ”  
วิเคราะหผูเรียน 
วิเคราะหเนื้อหาทักษะการรูเทาทันสื่อ วิเคราะหกิจกรรมและแบบทดสอบ 

ขั้นการออกแบบ (Design) ออกแบบคูมือการใชงานสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” 
ออกแบบสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ โดยใชเทคโนโลยี AR โดยใชแอฟฟเคชั่น ROAR 

ขั้นการพัฒนา (Develop) เตรียมสรางส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ Application ROAR 
การเชื่อมโยงเน้ือหาเขากับสื่อความจริงเสริม 
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ 
จัดทําคูมือการใชงาน 

ขั้นการนําไปใช (Implementation) นําไปทดลองกับกลุมเปาหมายจํานวน 40 คน 
ขั้นการประเมินผล (Evaluation) วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และประเมินความพึงพอใจ 

 

3.3 ขอบเขตของการวิจัย 
3.3.1 ขอบเขตดานเนื้อหา ครอบคลุมความรูเร่ืองการรูเทาทันสื่อ (Media literacy) โดยเจาะจงประเด็นการวิเคราะห

ส่ือโฆษณาชวนเช่ือ (Propaganda) และกลรูเทาทันการพนันออนไลน (Online gambling) 
3.3.2 ขอบเขตดานตัวแปร 
ตัวแปรตน การจัดการเรียนรูโดยใชส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องรูเทาทันส่ือ 
ตัวแปรตาม 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องรูเทาทันส่ือ 2) ความพึงพอใจของผูเรียน 
3.3.3 ระยะเวลาในการดําเนินการ ใชเวลาในการจัดการเรียนการสอนและเก็บรวบรวมขอมูลรวมทั้งส้ิน 6 ชั่วโมง หรือ 

2 สัปดาห สัปดาหละ 3 ชั่วโมง ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2565 
 

4. ผลการวิจัย  
   4.1 การศึกษากระบวนการและความตองการชุดส่ือความจริงเสริมชวยสอน 

 

ตารางท่ี 2 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางตอความตองการใชชุดสื่อความจริงเสริมชวยสอน 
ประเภท จํานวนนักศึกษา รอยละ 
ตองการ 38 98 

ไมตองการ 2 2 
รวม 40 100   

 จากตางราง พบวานักศึกษาจํานวน 40 คน มีความตองการใชชุดสื่อความจริงเสริมชวยสอน จํานวน 38 คน คิดเปนรอยละ 98 
และจํานวน 2 คน ไมมีความตองการ คิดเปนรอยละ 2   
 

4.2 ผลการหาคณุภาพส่ือความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันส่ือ” 
4.2.1 สื่อความจริงเสรมิชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” 
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รูปท่ี 1 หนาจอ Application สื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ” 
 

4.2.2 ผลการประเมินคุณภาพส่ือความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ ใชแบบประเมินคา 5 ระดับ ซึ่งผลการ
ประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเทคนิค 3 ทาน แสดงผลการประเมินดังน้ี 

 

ตารางท่ี 3 ผลการประเมิคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาที่มตีอ สื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ” 
รายการประเมิน 𝑥 ̅ SD ระดับคุณภาพ 

1. ดานเน้ือหาใชในสื่อ 
ความสอดคลองของเน้ือหากับวัตถุประสงค 4.33 0.58 ดี 
1.2 การเรียงลําดับของเน้ือหา 4.67 0.58 ดี 
1.3 ความถูกตองของเน้ือหา 4.00 0.00 ดี 
1.4 ปริมาณของเนื้อหา 3.67 1.15 ปานกลาง 
1.5 เน้ือหามีความเขาใจงาย 3.33 0.58 ปานกลาง 
ผลการประเมินดานเน้ือหาในส่ือ 4.00 0.76 ดี 
2. ดานสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” 
2.1 วิดีโอมีความเหมาะสม 3.67 0.58 ปานกลาง 
2.2 ความถูกตองของสื่อ 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3 รูปภาพและเนื้อหามีความสอดคลอง 4.00 1.00 ดี 
ผลการประเมินดานสื่อความจริงเสรมิชวยสอน 4.22 0.83 ดี 
3. ดานกระบวนการนําไปใชและการทดสอบในส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” 
3.1 แบบทดสอบขอคําถาม และคําตอบ มีความชัดเจน 3.67 0.58 ปานกลาง 
3.2 ความยากงายของแบบทดสอบ 4.00 1.00 ดี 
3.3 การจัดกิจกรรมการสาธิตท่ีทําใหนักศึกษามีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดี 
3.4 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน 4.33 0.58 ดี 
ผลการประเมินดานกระบวนการนําไปใช 4.17 0.72 ดี 
สรุปผลการประเมิน 4.11 0.75 ดี   

 จากตาราง ผูเชี่ยวชาญประเมินดานเน้ือหาไดใหความเห็นวาภาพรวมอยูในระดับเกณฑดี (𝑥̅ = 4.11, SD = 0.75) เม่ือ
พิจารณาแลวสามารถอธิบายไดดังน้ี 

 ดานเน้ือหาในดานสื่อความจรงิเสริมชวยสอน ภาพรวมคาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี (𝑥̅ = 4.00, SD = 0.76) เม่ือพิจารณารายขอ

พบวาขอคาํถามที่ไดคาเฉลี่ยสงูสุดอยูที่ ขอการเรยีงลําดับของเน้ือหา คาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี (𝑥 ̅= 4.67, SD = 0.58) 

 ดานสื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ” ภาพรวมคาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี (𝑥 ̅= 4.22, SD = 0.83) เมื่อพิจารณาราย

ขอพบวาขอคําถามที่ไดคาเฉล่ียสูงสุดอยูที่ ความถูกตองของสื่อคาเฉล่ียอยูในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 5.00, SD = 0.00) 
 ดานกระบวนการนําไปใชและการทดสอบในสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” ภาพรวมคาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี  

(𝑥̅ = 4.17, SD = 0.72) เม่ือพิจารณารายขอพบวาขอคําถามท่ีไดคาเฉล่ียสูงสุดอยูที่ การจัดกิจกรรมการสาธิตท่ีทําใหนักศึกษา 

มีความเหมาะสม คาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี (𝑥 ̅= 4.62, SD = 0.58) 
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ตารางท่ี 4 ผลการประเมิคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคท่ีมีตอ สื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” 
            (n=6) 

รายการประเมิน 𝑥 ̅ SD ระดับคุณภาพ 

1. ภาพและเสียง 
ความเหมาะสมของภาพ 4.33 0.58 ดี 
1.2 ขนาดของภาพที่ใชประกอบ 4.00 0.00 ดี 
1.3 เสียงมีความเหมาะสมชัดเจน 3.67 0.58 ปานกลาง 
1.4 ความสอดคลองของภาพและเสียง 3.67 0.58 ปานกลาง 
ผลการประเมินดานภาพและเสียง 3.92 0.51 ปานกลาง 
2. ตัวอักษรและสี 
2.1 ภาษาใชไดถูกตอง 4.33 0.58 ดี 
2.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
2.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดี 
2.4 พ้ืนหลังของการแสดงผล 3.33 0.58 ปานกลาง 
ผลการประเมินดานตัวอักษรและสี 4.08 0.67 ดี 
3. การออกแบบ 
3.1 สื่อความจริงเสริมนาสนใจ 4.00 0.00 ดี 
3.2 การนําเสนอมีความนาสนใจ 4.67 0.58 ดี 
3.3 ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อความจริงเสริม 4.33 0.58 ดี 
ผลการประเมินดานการออกแบบ 4.33 0.50 ดี 
4. ดานอ่ืน ๆ    
4.1 ระยะเวลาในการใชสื่อมีความเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
4.2 เทคนิคท่ีนํามาใชในการเรียนการสอนมีความนาสนใจ 4.33 0.58 ดี 
4.3 การผสมผสานระหวางสื่อภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง มีความเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
ผลการประเมินดานอื่น ๆ 4.11 0.33 ดี 
สรุปผลการประเมิน 4.10 0.53 ดี   

 จากตาราง ผูเช่ียวชาญประเมินดานเทคนิคไดใหความเห็นวาภาพรวมอยูในระดับเกณฑดี (𝑥̅ = 4.10, SD = 0.53) เม่ือ
พิจารณาแลวสามารถอธิบายไดดังน้ี 

 ดานภาพและเสียง ภาพรวมคาเฉล่ียอยูในระดับ ปานกลาง (𝑥̅ = 3.92, SD = 0.51) เมื่อพิจารณารายขอพบวาขอคําถามที่ได

คาเฉลี่ยสูงสดุอยูที่ ขอความเหมาะสมของภาพ คาเฉล่ียอยูในระดับ ดี (𝑥 ̅= 4.33, SD = 0.58) 

 ดานตัวอักษรและสี ภาพรวมคาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี (𝑥̅ = 4.08, SD = 0.67) เม่ือพิจารณารายขอพบวาขอคําถามที่ไดคาเฉลี่ย

สูงสุดอยูที่ สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมคาเฉลี่ยอยูในระดับ ดีมาก (𝑥 ̅= 4.67, SD = 0.58) 

 ดานการออกแบบ ภาพรวมคาเฉลี่ยอยูในระดับ ดี (𝑥̅ = 4.33, SD = 0.50) เม่ือพิจารณารายขอพบวาขอคําถามที่ไดคาเฉล่ีย

สูงสุดอยูที่ การนําเสนอมีความนาสนใจ คาเฉล่ียอยูในระดับ ดีมาก (𝑥 ̅= 4.67, SD = 0.58) 

 ดานอ่ืน ๆ ภาพรวมคาเฉล่ียอยูในระดับ ดี (𝑥 ̅= 4.11, SD = 0.33) เมื่อพิจารณารายขอพบวาขอคําถามที่ไดคาเฉลี่ยสูงสุดอยูที่ 

เทคนิคที่นํามาใชในการเรียนการสอนมีความนาสนใจ คาเฉล่ียอยูในระดับ ดี (𝑥 ̅= 4.33, SD = 0.58) 
 4.3 ผลการศึกษาสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาตอการใชส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” 
ผูวิจัยไดหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” ในกลุมตัวอยางนักศึกษาชั้นปที่ 3 
คณะวิทยาศาสตรการกีฬาและสุขภาพจํานวน 20 คน และคณะศึกษาศาสตรชั้นปที่ 2 จํานวน 20 คน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2565 รวมจํานวน 40 คน เปรียบเทียบคะแนนจากการทาํแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน โดยการทดสอบหาคา 
(t-test dependent) ดังน้ี 
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ตารางท่ี 5 แสดงผลทดสอบเพ่ือหาความแตกตางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาตอการใชสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” 
การทดสอบ N คาเฉล่ีย SD t df Sig 
กอนเรียน 40 8.98 2.24 

2.0227 39 0.05 
หลังเรียน 40 14.15 1.69 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหคะแนนผลทดสอบเพ่ือหาความแตกตางสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาตอการใชส่ือ 

ความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” พบวา คะแนนเฉลี่ยทดสอบกอนเรียน (𝑥̅ = 8.98, SD = 2.24) และคะแนนเฉล่ีย

ทดสอบหลังเรียน (𝑥̅ = 14.15, SD = 1.69) ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาตอการใชสื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง 
“รูเทาทันสื่อ” โดยการทดสอบ t-test พบวาไดคา t-test = 2.0227 ซึ่งมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญที่ .05 ทําใหทราบถึงส่ือ
ความจริงเสรมิชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” สามารถชวยใหผูเรยีนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึน 

 4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจตอส่ือความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันส่ือ” 
 ผูวิจัยไดกําหนดการประเมินความพึงพอใจตอสื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ” ใชแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating scale) 5 ระดับ 
 

ตารางท่ี 6 ผลประเมินความพึงพอใจตอส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” 

รายการประเมิน 𝑥 ̅ SD ระดับความพอใจ 

1. ดานเน้ือหา 

นักศึกษามีความรูความเขาใจในการใชรูเทาทันสื่อมากขึ้น 4.06 0.85 มาก 

1.2 นักศึกษามีความรูและตระหนักถึงการรับรูส่ือโฆษณาและการพนันมากขึ้น 4.00 0.37 มาก 

1.3 แบบทดสอบและแบบสอบถามมีความเหมาะสม 3.94 0.85 ปานกลาง 

1.4 ปริมาณของเนื้อหา 4.00 0.82 มาก 

1.5 เน้ือหามีความเขาใจงาย 4.13 0.34 มาก 

ผลการประเมินดานเน้ือหา 4.03 0.67 มาก 

2. ดานสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” 

2.1 วิดีโอมีความเหมาะสม 4.25 0.86 มาก 

2.2 ความถูกตองของสื่อ 3.81 0.54 ปานกลาง 

2.3 รูปภาพและเน้ือหามีความสอดคลอง 4.13 0.89 มาก 

ผลการประเมินดานสื่อความจริงเสรมิชวยสอน 4.06 0.78 มาก 

3. ดานกระบวนการจัดการเรียนการสอนและการทดสอบจากการใชส่ือความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” 

3.1 แบบทดสอบขอคําถาม และคําตอบ มีความชัดเจน 4.31 0.87 มาก 

3.2 ความยากงายของแบบทดสอบ 4.00 0.63 มาก 

3.3 การจัดกิจกรรมการสาธิตท่ีทําใหนักศึกษามีความเหมาะสม 3.94 0.93 ปานกลาง 

3.4 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน 4.00 0.89 มาก 

3.5 ชวยใหนักศึกษาเรียนรูไดดวยตนเอง 4.19 0.75 มาก 

3.6 เทคโนโ,ยีทันสมัย 3.94 0.85 ปานกลาง 

ผลการประเมินดานกระบวนการจัดการเรียนการสอน 4.06 0.82 มาก 

สรุปผลการประเมิน 4.05 0.76 มาก   

 จากตางรางที่ 6 ผลการวิเคราะหคะแนนประเมินความพึงพอใจตอสื่อความจริงเสริมชวยสอนเรื่อง “รูเทาทันสื่อ” เร่ืองโฆษณา

และพนัน มีคะแนนอยูในระดับ มาก (𝑥̅ = 4.05, SD=0.76) เม่ือพิจารณารายดาน 1. ดานเน้ือหา อยูในระดับ มาก (𝑥̅ = 4.03, 

SD = 0.67) 2. ดานส่ือความจรงิเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันสื่อ” อยูในระดบั มาก (𝑥 ̅= 4.06, SD = 0.78) 3. ดานกระบวนการ

จัดการเรียนการสอนและการทดสอบจากการใชสื่อความจริงเสริมชวยสอนเร่ือง “รูเทาทันส่ือ” อยูในระดับ มาก (𝑥 ̅= 4.06, SD = 0.82) 
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5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยน้ียืนยันอยางชัดเจนถึงความสําเร็จในการพัฒนาและนําส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใชในการจัดการเรียนการ

สอนเพ่ือเสริมสรางทักษะการรูเทาทันสื่อ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (𝑥̅ = 14.15, t = 2.0227, 
p<.05) เปนเคร่ืองพิสูจนเชิงประจักษวาสื่อ AR ที่พัฒนาขึ้นมีประสทิธิผลในการถายทอดเน้ือหาที่ซับซอน เชน กลยุทธการโฆษณา 
และกลไกของการพนันออนไลน ใหกลายเปนประสบการณการเรียนรูที่จับตองไดและเขาใจงาย สาเหตุที่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สูงข้ึนน้ัน เน่ืองมาจากเทคโนโลยีความจริงเสริมมีคุณลักษณะเดนในการเปลี่ยนผูเรียนจากผูรับสารฝายเดียว (Passive) ให
กลายเปนผูมีปฏิสัมพันธกับเน้ือหา (Active learning) การท่ีผูเรียนไดเห็นภาพจําลองสถานการณเสมือนจริงซอนทับบนโลกจริง 
ชวยกระตุนกระบวนการทางปญญา (Cognitive process) ทําใหเกิดความเขาใจที่ลึกซึ้งและจดจําไดดีกวาการเรียนผานสื่อ 2 มิติ
แบบเดิม (Arici et al., 2019, p. 2; Jongcharoen & Rapai, 2021, p. 42) นอกจากน้ี การท่ีนักศึกษาสวนใหญ (98%) แสดง

ความตองการใชสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมและมีความพึงพอใจตอการใชงานในระดับมาก (𝑥̅ = 4.05) สะทอนใหเห็นถึงความ
สอดคลองของเทคโนโลยีกับผูเรียนในยุคดิจิทัล ขณะที่การท่ีสื่อไดรับการประเมินคุณภาพในระดับดีจากผูเชี่ยวชาญท้ังดานเน้ือหา 

(𝑥̅  = 4.11)  102 และเทคนิค (𝑥̅ = 4.10) ก็ เปนเครื่องยืนยันวากระบวนการพัฒนาสื่ อตามกรอบ ADDIE model  
ที่เลือกใชน้ันเปนแนวทางท่ีมปีระสิทธิภาพ สามารถบูรณาการองคความรูทางวิชาการเขากับเทคโนโลยีไดอยางลงตัว  
 การเช่ือมโยงผลลัพธที่ไดเขากับบรบิทของจักรวาลนฤมิตท่ีกําลังจะมาถึง ทักษะการรูเทาทันส่ือที่แอปพลิเคชัน AR น้ีมุงสงเสริม 
ลวนเปนสมรรถนะพ้ืนฐานที่ขาดไมไดสําหรับการเปนพลเมืองในจักรวาลนฤมิต (Metaverse literacy) (Talan & Kalinkara, 
2024, p. 3) สภาพแวดลอมของจักรวาลนฤมิตจะทวีความซับซอนและความทาทายตอการรูเทาทันส่ือในหลายมิติ ไมวาจะเปน
เน้ือหาท่ีผูใชสรางขึ้นเอง (User-generated content) การโฆษณาที่ผสานรวมเขากับประสบการณเสมือนจริงอยางแนบเนียน 
หรือการปฏิสัมพันธผานอวตาร (Ofcom, 2023, Online, p. 11; Pavlik, 2024, p. 115) ความสําเร็จของส่ือเทคโนโลยีความจริง
เสริมในการสอนทักษะเหลาน้ีในบรบิทปจจุบัน จึงเปรียบเสมือนการสราง "ภูมิคุมกัน" ทางปญญาใหแกผูเรียน เปนการวางรากฐาน
ที่แข็งแกรงเพ่ือเตรียมพวกเขาใหพรอมรับมือกับความทาทายดานขอมูลขาวสารที่รุนแรงย่ิงขึ้นในอนาคต การศึกษาน้ีแสดงใหเห็น
วาการแทรกแซงทางการศึกษาที่เขาถึงงายผานเทคโนโลยีความจริงเสริมบนสมารทโฟน สามารถเปนกลไกสําคัญในการเตรียม
ความพรอมเชิงรกุสําหรบัพลเมืองดิจิทัลในยุคถัดไป (Stanescu, 2022, p. 7; Talan & Kalinkara, 2024, p. 15) โดยสรุปการวิจัย
น้ีไดพัฒนาและพิสูจนประสิทธิภาพของสื่อความจริงเสริมในการสอนทักษะการรู เทาทันสื่อไดอยางประสบความสําเร็จ 
โดยสรางส่ือที่มีคุณภาพ เพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และไดรับความพึงพอใจจากผูเรียนในระดับสูง ผลการวิจัยไดมอบตนแบบ
ของส่ือการสอนที่สามารถนําไปปรบัใชไดจริง และตอกยํ้าถึงความจําเปนเรงดวนในการปลูกฝงทักษะการคิดเชิงวิพากษใหแกผูเรียน 
เพ่ือเปนเครื่องมือสําคัญในการนําทางโลกดิจิทัลที่ กําลังวิ วัฒนาการไปสูความเปนจริงที่ ซับซอนและสมจริงย่ิงข้ึนในรูปแบบ 
ของจักรวาลนฤมิต 
 

9. ขอเสนอแนะ 
 การนําผลการวิจัยไปใช ควรมีการขยายผลส่ือความจริงเสริมน้ีไปในรายวิชาอ่ืนท่ีเก่ียวของ เชน พลเมืองดิจิทัล หรือการตลาด 
เพ่ือสรางทักษะการรูเทาทันส่ือในวงกวาง อีกท้ังผูสอนสามารถนําแนวทางการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมตาม ADDIE 
model ไปประยุกตใชกับเน้ือหาวิชาที่เขาใจยากในสาขาอ่ืน ๆ เชน กายวิภาคศาสตร หรือกลศาสตรการกีฬาได ทั้งน้ี ในการจัด
กิจกรรมควรมีการเตรียมความพรอมดานอุปกรณและการเช่ือมตออินเทอรเน็ต หรือจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบกลุมหากผูเรียนมี
ขอจํากัด สําหรับการวิจัยในอนาคต ควรมีการวิจัยเชิงทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหวางกลุมท่ีเรียนดวยสื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสริมกับกลุมที่เรียนดวยวิธีอ่ืน เชน การบรรยาย หรือการใช VR เพื่อยืนยันประสิทธิผลของสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม
ใหชัดเจนย่ิงข้ึน นอกจากน้ี ควรมีการศึกษาและติดตามผลในระยะยาวเพื่อประเมินความคงทนของความรู พัฒนาส่ือเทคโนโลยี
ความจริงเสริมใหครอบคลุมประเด็นอื่น ๆ เพิ่มเติม เชน ขาวปลอม หรือการกลั่นแกลงบนโลกออนไลน และพัฒนาแอปพลิเคชัน
จากรูปแบบผูใชคนเดียวไปสูประสบการณแบบมีผูใชหลายคน (Multi-user) เพ่ือจําลองพลวัตทางสังคมของจักรวาลนฤมิตและ
ฝกฝนทักษะการเปนพลเมืองดิจิทัลที่สมจริงย่ิงข้ึน 
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กิตติกรรมประกาศ 
   การวิจัยครั้งนี้สําเร็จสมบูรณไดดวยความอนุเคราะหและความชวยเหลือจากผูที่เก่ียวของหลายฝายของมหาวิทยาลัย
การกีฬาแหงชาติ ขอขอบพระคุณผูเช่ียวชาญท่ีกรุณาตรวจสอบและใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงเครื่องมือที่ใชการวิจัย 
ขอขอบคุณนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิทยาศาสตรการกีฬาและสุขภาพ และคณะศึกษาศาสตรที่ใหความรวมมือเปนอยางดี 
ทั้งน้ีผูวิจัยได รับประกาศนียบัตรรับรองรับรองโดยสํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ (วช.) ใหไว ณ วันที่ 15 กันยายน 
2568 รับรองถึงวันท่ี 15 กันยายน 2570 และผานการพิจารณาและรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย 
ของมหาวิทยาลัยการกีฬาแหงชาติ รับรองเมื่อวันท่ี 19 พฤษภาคม 2566 และขอขอบคุณมหาวิทยาลัยการกีฬาแหงชาติ 
วิทยาเขตชัยภูมิ ท่ีไดกรุณาสนับสนุนทุนวิจัยในครั้งน้ี 
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ABSTRACT 
This research aims to develop museum media that reflect the current Thai social context. The concept focuses 
on combining and connecting media to enhance the liveliness of viewing. It allows viewers to participate, gain 
awareness, and search for knowledge within the same space and exhibitions, even with a limited budget. Design 
principles that emphasize fun are used to deliver learning experiences. These connected with modern life and 
use media that can interact with visitors. The research used both quantitative and qualitative methods to 
collect data from visitors, tourists, executives, staff, and experts. The results of the research are as follows: 1) 
an interactive media exhibition, "Perception of Ratchaburi National Museum," was developed, guided by the 
"Journey to Revive the Museum" concept; 2) visitors reported high satisfaction, with strong average ratings for 
interactive displays (4.21), content clarity (4.14), engagement (4.13), knowledge (4.12), connection (4.12), and 
vibrancy (4.09); and 3) a prototype model was established, featuring six steps for interactive media 
development and three media components: "Museum Storytelling" (storytelling), "Museum Play" (activities 
during and after visits), and "Museum Reminder" (activities or souvenirs to recall the museum). All three 
components involve the five senses: hearing, sight, smell, taste, and touch. This model provides small museums 
and local learning centers with a guide for creating engaging and memorable visitor experiences. 
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บทคดัยอ  
งานวิจัยนี้มุงเนนพัฒนาสื่อในพิพิธภัณฑใหสอดคลองตอบริบทสังคมไทยในปจจุบัน  ดวยแนวคิดผสมผสานเช่ือมโยงสื่อสงเสริมการ
ชมใหมีชีวิตชีวา ใหผูชมมีสวนรวมเกิดการรับรูคนหาความรู บนพ้ืนที่เดิมการจัดแสดงแบบเดิมและงบประมาณท่ีจํากัด ใชหลักการ
ออกแบบที่เนนความสนุกสนาน สงมอบประสบการณการเรียนรูที่เชื่อมโยงกับชวีิตปจจุบัน ดวยสื่อที่สามารถมีปฏิสัมพันธรวมกับผู
เขาชม การวิจัยใชระเบียบวิธีเชิงปริมาณและคุณภาพเก็บขอมูลจากผูเขาชม นักทองเท่ียว ผูบริหาร เจาหนาที่ และผูเชี่ยวชาญ 
ผลการวิจัยดังน้ี 1) สรางสื่อปฏิสัมพันธในรูปแบบนิทรรศการชื่อนิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรี แนวคิด การเดินทางฟนคืนชีวิต
พิพิธภัณฑ 2) ผูชมมีความพึงพอใจตอนิทรรศการซ่ึงผลการประเมินคาเฉลี่ยในระดับดี ดังน้ี การจัดแสดงแบบผสมผสานสื่อ
ปฏิสมัพันธ (4.21) ดานการรับรูเนื้อหา (4.14) การมีสวนรวม (4.13) การคนหาความรู (4.12) ความเช่ือมโยง (4.12)  และความมี
ชีวิตชีวา (4.09)  ตามลําดับ และ 3) คนพบโมเดลตนแบบการสรางสื่อปฏิสัมพันธ 6 ข้ันตอน และแนวคิดการออกแบบสื่อ 3 สวน 
ประกอบดวย พิพิธเลา คือ การเลาเรื่อง พิพิธเลน คือ การมีกิจกรรมขณะชมและนําไปเลนตอที่บานได พิพิธระลึก คือ กิจกรรมหรือ
ของที่ระลึกที่ชวนใหนึกถึงพิพิธภัณฑ โดยทั้ง 3 สวนน้ีสื่อสารผานประสาทสัมผัสทั้งหา ดังน้ี การฟงเสียง การมองเห็น การรับกลิ่น การ
รับรสชาติ และการสัมผัส ทั้งน้ีผลงานสามารถเปนตนแบบใหพิพิธภัณฑสถานขนาดเล็กหรือพิพิธภัณฑทองถ่ิน รวมถึง 
แหลงเรียนรูตาง ๆ เพ่ือสรางประสบการณความมีชีวิตชีวาแกผูเขาชมได 
 

คําสําคัญ:  การรับรู,  ส่ือปฏิสัมพันธ,  พิพิธภัณฑ,  การมีสวนรวม   
 

1. บทนํา  
     จากโครงการพัฒนาแหลงเรียนรูพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ และอุทยานประวัติศาสตร เพื่อสงเสริมการเรียนรู และการทองเที่ยว
ทางวัฒนธรรม ดวยการนําเทคโนโลยีสมัยใหมมาใชพัฒนาการจัดแสดงและระบบนําชม โครงการสมารท มิวเซียม (Smart museum) 
ซ่ึงเปนระบบนําชมในรูปแบบของระบบเสมือนจริง (Virtual reality) ไดแก พิพิธภัณฑสถานแหงชาติพระนคร พิพิธภัณฑสถาน
แหงชาติพระนครคีรี และพิพิธภัณฑสถานแหงชาติอูทอง เพื่อใหความรูพ้ืนฐานและชวยจูงใจใหนักทองเที่ยว เด็กและเยาวชนเกิด
ความตองการเดินทางไปศึกษาเรียนรู จากสถานที่จริง ซึ่งนอกจากไดรับความรู ทางประวัติศาสตรและวัฒนธรรมแลว ยังนําไปสู 
การสรางความตระหนัก หวงแหนและรวมกันอนุรักษมรดกศลิปวัฒนธรรมของชาติใหคงอยูไปถึงคนรุนหลังอีกดวย (Thansettakij, 
2017, Online) ทั้งน้ีเมื่อพิพิธภัณฑไดรับการปรับปรุงหองจัดการแสดง และระบบนําชมนิทรรศการผูเขาชมจะเพิ่มมากข้ึน 
แตสําหรับพิพิธภัณฑอีกจํานวนมากในทองถิ่นท่ัวประเทศไทยรวมถึงแหลงเรียนรูชุมชนไดถูกละเลยจนกลายเปนพิพิธภัณฑ 
ที่ตายแลว ทั้งน้ีพบวาพิพิธภัณฑทองถิ่นขนาดเล็กมักประสบปญหาเรื่องเงินทุนจํากัดในการจัดหานิทรรศการใหมและการ
บํารุงรักษาอาคารเกาแก พิพิธภัณฑเหลาน้ียังตองการความชวยเหลือในการดึงดูดผู เขาชมและการมีสวนรวมของชุมชน 
ตลอดจนความตองการการชวยเหลือในดานการอนุรักษโบราณวัตถุ เน่ืองจากความเช่ียวชาญของบุคลากรและเทคโนโลยี 
ในพิพิธภัณฑทองถ่ินขนาดเล็กมีอยูอยางจํากัด (Chai-Arayalert et al., 2025, pp. 4-5) 
    ขณะเดียวกันในตางประเทศมีการศึกษาและการวิจัยท่ีนําฮารดแวรหรือซอฟตแวรราคาไมแพง เขาใชงานในการชมพิพิธภัณฑ
ขนาดเล็ก เชน เทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยีความจริงเสริมได (Walczak et al., 2006, p. 95) และจากการวิเคราะหของ 
Lu et al. (2023, p. 166) สามารถจําลองวิวัฒนาการของงานวิจัยดานส่ือในพิพิธภัณฑโดยแบงเปน 4 ชวง ดังน้ี 1) คริสตศักราช 
1998 - 2004 การบมเพาะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT incubation) งานวิจัยที่พบคือสื่อดานการสรางชุมชนเสมือน
การใชจอแสดงผลคอมพิว เตอร เ พ่ือสรางการเรียนรู  2) คริสต ศักราช 2005-2010 การยอมรับเทคโนโลยีอัจฉริยะ 
(Mart technology adoption) งานวิจัยที่พบสวนใหญคือดานเทคโนโลยีอัจฉริยะ มุงสรางปฏิสัมพันธและประสบการณ  
3) คริสตศักราช 2011 – 2016 ถือเปนชวงเปล่ียนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT transformation) งานวิจัย 
ที่พบคือ  เทคโนโลยีอั จฉริ ยะ (Smart technology adoption) มุ ง ศึกษาและใหความสํา คัญกับพฤ ติกรรมของ ผู ช ม  
4) ชวงคริสตศักราช 2017 - 2022 นวัตกรรมแหงอนาคต (Futuristic Innovation) ท้ังน้ีพบวาผลงานวิจัยชวงเติบโตอยางรวดเร็ว
และเนนนวัตกรรมแหงอนาคต คือ เทคโนโลยีอัจฉริยะ (Smart technology adoption) การสื่อสารเคลื่อนที่, (Mobile communication) 
เชน MR (Mixed Reality)  Eye Tracking  3D Printing และ Metaverse ซึ่งมุงเพิ่มประสบการณ การเรยีนรู สรางความพึงพอใจ 
การใชงาน การมีตัวตนเสมือน ความเพลิดเพลิน พฤติกรรมความใสใจ ความสนใจ ของผูเขาชม จากที่กลาวมานอกจากน้ีปจจุบัน
พบวาการผสมผสานกลยุทธทางกายภาพและส่ือดิจิทัลสามารถเพ่ิมการมีสวนรวมของผูเขาชมไดอยางมีนัยสําคัญ แสดงใหเห็นวา
องคประกอบดิจิทัลสามารถถายทอดโบราณวัตถุไดอยางมีประสิทธิภาพ ชวยเสริมสรางประสบการณตรงของผูเขาชม และสงเสริม
ความสนใจอยางตอเน่ือง (Chai-Arayalert et al., 2025, p. 18) การดําเนินการของพิพิธภัณฑในประเทศไทยตอจากน้ีตองทํา
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ความคุนเคยกับเทคโนโลยีดิจิทัลใหมากขึ้น เพ่ือการดําเนินการของพิพิธภัณฑไทยจะไดเดินตอไปอยางมั่นคงในฐานะแหลงเรียนรู
สําคญัของประเทศ (Tasana, 2021, Online)  ดังน้ันจึงเปนประเด็นที่นาสนใจในวงการพิพิธภัณฑไทยในดานการพัฒนาอยางไรให
เกิดแนวทางการปรับปรุงท่ีครอบคลุมและย่ังยืน เพ่ือไมใหผูชมเขาชมพิพิธภัณฑแคเพียงชวงแรกของการปรับปรุงเทาน้ัน ขณะที่
พิพิธภัณฑในตางประเทศมีการสรางสื่อตาง ๆ เพื่อรองรับการเขาชม และออกแบบส่ือที่สามารถรองรับความสนใจใหกับผูเขาชม
ทุกเพศ ทุกวัย ตั้งแตอายุ 7 ปข้ึนไป (Thanwiwatkul, 2018, Online) 
    จากขอมูลดังกลาวขางตน คณะผูวิจัยเห็นถึงปญหาและแนวทางแกไขที่คาดวาสามารถชวยสงเสริมใหพิพิธภัณฑไทยเกิดการเขาชม
ไดอยางมีประสิทธิภาพ จึงมุงสรางส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ 
เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอสื่อปฏิสัมพันธในดานการใหความรู การรับรู การมีสวนรวม และความมีชีวิตชีวาเพ่ือสรุปตนแบบการ
สรางส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑท่ีสามารถเปนตนแบบใหกับพิพิธภัณฑสถานขนาดเล็ก หรือพิพิธภัณฑทองถิ่น รวมทั้งแหลงเรียนรู
ตาง ๆ ท่ีมีอยูในทองถิ่นตอไป เพ่ือใหสอดคลองกับแนวโนมของโลกปจจุบันและสงเสริมพิพิธภัณฑใหเปนสถานที่ใหความรู 
ด านประวัติศาสตร เ พ่ือการศึกษาในอนาคต ประกอบกับการนําเทคโนโลยี Augmented reality และ Virtual reality  
เปนเครื่องมือที่ชวยใหผูเขาชมพิพิธภัณฑไดรับประสบการณท่ีนาสนใจ โตตอบได และสงเสริมการเรียนรูเฉพาะบุคคลไดอยางมี
ประสิทธิภาพ (Dilek et al., 2019, pp. 34-35) ตลอดจนการสรางส่ือปฏิสัมพันธที่สอดคลองตอพฤติกรรมการรับรูของผูชม 
ดานการเขาใชงานสื่อดิจิทัลในทุกวัน ดังเชน แพลตฟอรมเฟสบุค (Facebook) แพลตฟอรมไลน (Line) และแพลตฟอรมยูทูป 
(YouTube)  
    ทั้งน้ีเนื่องดวยพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี จังหวัดราชบุรี เปนสถานท่ีจัดแสดงโบราณวัตถุที่สําคัญ แตยังขาดการออกแบบ
ส่ือสมัยใหม ดังน้ัน การวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยมีแนวคดิผสมผสานเช่ือมโยงสื่อ ใหการชมมชีีวิตชีวาผูชมมีสวนรวมเกิดการรับรูคนหาความรู 
บนพื้นท่ีเดิมการจัดแสดงแบบเดิมและงบประมาณที่จํากัด ดวยแนวคิดทฤษฎี การออกแบบที่เนนความสนุกสนาน สงมอบ 
ประสบการณการเรียนรูที่เ ช่ือมโยงกับชีวิตปจจุบัน ดวยส่ือที่สามารถมีปฏิสัมพันธรวมกับผู เขาชม นั้นคือการมองเห็น  
การสัมผัส การได ยิน ส่ือทางการไดก ล่ิน และส่ือกิจกรรม การวิ จัยคร้ังนี้จึง มีวั ตถุประสงค เพื่อสรางสื่อปฏิสัมพันธ 
ในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ โดยกรณีศึกษาคือ พิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี 
จังหวัดราชบุรี จากน้ันศึกษาความพึงพอใจตอสื่อปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธ 
ในพิพิธภัณฑ ดานการใหความรู การรับรู การมีสวนรวม และความมีชีวิตชีวา จากน้ันวิเคราะหสรุปผลเพ่ือสรางโมเดลตนแบบการ
สรางส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑเปนตนแบบใหกับพิพิธภัณฑสถานขนาดเล็ก หรือพิพิธภัณฑทองถ่ิน รวมท้ังแหลงเรียนรู 
ตาง ๆ ที่มีอยูในทองถ่ิน  
 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
     แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา คือ การจัดแสดงที่ น่ิง ผูชมไมสนใจเขาชมพิพิธภัณฑ แตเม่ือพิพิธภัณฑใดที่ไดรับการ
เปลี่ยนแปลงหรือปรับปรุงจะมีผูชมมากขึ้นในชวงแรก ๆ แตท้ังน้ีปญหาดานงบประมาณที่ใชในการปรับปรุงยังถือวาเปนปญหา 
ที่สําคญัของพิพิธภัณฑไทยโดยเฉพาะพิพิธภัณฑขนาดเล็ก ทั้งน้ีแนวทางแกไขดานงบประมาณคือยุบรวมพิพิธภัณฑขนาดเล็ก ซึ่งไม
อาจสามารถยุบรวมไดเพราะดวยความรักและหวนแหนของคนในชุมชน ดังน้ันแนวคิดการวิจัยคือปรับพิพิธภัณฑที่ตายแลวใหมี
ชีวิตชีวาดวยแนวคิดของ Thongkhamnut et al. (2021, p. 46) องคประกอบตาง ๆ เพ่ือยกระดับการทองเที่ยว ในพิพิธภัณฑ 
ดังน้ี การจัดนิทรรศการ การใชนวัฒกรรมเทคโนโลยี  กิจกรรมทางการทองเที่ยวเชิงพิพิธภัณฑ  สรางสิ่งอํานวยความสะดวกและ
บริหารจัดการ มีรานขายของที่ระลึก มีมัคคุเทศกหรือนักส่ือความหมาย ตลอดจนธีมแนวทางในการสงเสริมการทองเท่ียว 
เชิงพิพิธภัณฑ ควรเปนลักษณะดังน้ี 1) การออกแบบที่เนนความสนุกสนาน 2) การจัดการทรัพยากรมนุษยที่มีประสิทธิภาพ 
3) การออกแบบภูมิทัศนบริการและการสงมอบบริการแกนักทองเที่ยว 4) การสรางอัตลักษณและการจัดการวัฒนธรรม 5) การสง
มอบประสบการณการเรียนรูที่เชื่อมโยงกับชีวิตปจจุบัน  
     การจัดนิทรรศการยุคดิจิทัล ในพิพิธภัณฑในเร่ืองของส่ือ พิพิธภัณฑยุคเดิมเนนวัตถุที่เปนของจริง ของที่จําลอง และส่ือเสียงใช
ประกอบการจัดนิทรรศการ ซึ่งสวนใหญเปนสื่อทางการมองเห็นโดยการอานและการฟง  สวนพิพิธภัณฑยุคดิจิทัลเนนสื่อท่ีเปน
ดิจิทัล การสรางภาพสามมิติเพ่ือจําลองเหตุการณ การใชภาพกราฟก และสื่อท่ีสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูเขาชมไดดีทั้งสื่อทางการ
มองเห็นการสัมผัส การไดยิน ส่ือทางการไดกลิ่นและสื่อกิจกรรม  สื่อที่ใชในการจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ สวนใหญ
ส่ือนิทรรศการท่ีใชนําเสนออยูในรูปแบบทั้งทางเดียว (One way) และสองทาง (Two way) สามารถใหขอมูลแกผูชมไดหลาย
ระดับ โดยผูชมเปนผูรับอยางเดียวหรือจะสรางใหมีปฏิสัมพันธกับผูชม สามารถเปดใหผูชมคนควาขอมูลเบื้องลึกไดตามตองการ
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รวมทั้งสามารถปรับเปลี่ยนและแกไขรายละเอียดของขอมูลไดงาย สื่อที่ใชประกอบการจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ 
ที่แตกตางและเพิ่มเติมจากสื่อท่ีใชในการจัดนิทรรศการยุคเดิมในพิพิธภัณฑ (Kulvijit, 2019, p. 309) 
 

3. วิธีดําเนินการวิจัย  
     บทความวิจัยเปนการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed methods research)  และเก็บขอมูลโดยใชวิธีเชิงสํารวจ (Survey research) 
พรอมใชเคร่ืองมือแบบสอบถาม (Questionnaire) และแบบสัมภาษณ (Interview) เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลตาม
ความเหมาะสมของรูปแบบขอมูล โดยมรีายละเอียดดังน้ี 
 3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ีคณะผูวิจัยแบงกลุมตัวอยางเปน 3 กลุม ไดแก กลุมผูเขาชม ผูบริหารและ
เจาหนาที่ และผูเชี่ยวชาญ ดังน้ี 1) กลุมตัวอยางที่ เปนกลุมผูเขาชมพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรีที่ เขาชมการจัดแสดง
ในชวงการจัดแสดงแบบเดิม จํานวน 100 คน  และกลุมผูเขาชมพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรีที่เขาชม การจัดแสดง
ในชวงที่ผูวิจัยไดเขาพัฒนาสื่อตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ 100 คน โดยกลุมตัวอยางไดจากการสุม 
ไมใชความนาจะเปน (Non-probability sampling) และการสุมแบบสะดวก (Convenience sampling) ซึ่งการสุมตัวอยางแบบ
สะดวกและบังเอิญ โดยคณะผูวิจัยจะเขาถึงกลุมตัวอยางจากการลงพ้ืนที่ ณ พิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี และเลือกกลุมตัวอยาง
ที่ใหความสนใจในการชมนิทรรศการ และพรอมที่จะใหความรวมมือ (Kongmalai & Disthanaon, 2018, p. 119) 2) ผูบริหาร
และเจาหนาที่ พิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี 3) ผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ประกอบดวย ผูเช่ียวชาญในดานการออกแบบ 2 ทาน 
และผูเชี่ยวชาญในดานประวัติศาสตร 1 ทาน 
โดยผูเช่ียวชาญดานการออกแบบ 2 ทาน คัดเลือกจากประสบการณทํางานและตาํแหนงงานหรือประวัติการศึกษา  
 3.2 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1) แบบสอบถามกลุมตัวอยางคือกลุมบคคลทั่วไป ผูบริหารและเจาหนาที่ เ พ่ือคนหาแนวทางการปรับปรุง
และความตองการของผูเขาชม ซ่ึงเปนแบบสอบถามกอนการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ 
 2)  แบบสัมภาษณความคิด เห็นผู เ ชี ่ยวชาญดานการออกแบบสื ่อและศิลปวัฒนธรรม เพื ่อศึกษาความ
เหมาะสมตอแนวทางการพัฒนาส่ือพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี 
 3) แบบสอบถามกลุมตัวอยางหลังจากเขาชมการจัดนิทรรศการที่สรางขึ้นตามแนวความคิดการสรางการ
รับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ เพ่ือศึกษาความพึงพอใจดานการใหความรู การรับรู การมีสวนรวม และความมีชีวิตชีวา 
 4) ส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรู เชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ 
 การวิจัยเ รื่องการออกแบบการรับรู เชิงปฏิสัมพันธสําหรับพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ ราชบุรี คณะผูวิจัยใช
แบบสอบถาม แบบแบบสัมภาษณ และส่ือปฏิสัมพันธดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 3.3 วิธีการสรางเครื่องมือวิจัย 
 คณะผูวิจัยสรางเคร่ืองมือการวิจัยโดยจัดอันดบั 3 ขั้นตอน ไดแก  
 ข้ันที่ 1 ศึกษาคนควารูปแบบการเชื่อมโยง และรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ เทคโนโลยีดานสื่อปฏิสัมพันธ จากหนังสือ ตํารา 
บทความ วารสาร เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวของ สื่ออิเล็กทรอนิกส และศึกษาจากการลงพื้นที่ในสถานท่ีมีการจัดแสดงรูปแบบของส่ือ
ปฏิสัมพันธ จากน้ันรางกระบวนการสรางส่ือปฏิสัมพันธ และสรางแบบสอบถามตอกลุมตัวอยางซึ่งคือกลุมคนทั่วไป ผูบริหารและ
เจาหนาที่ เพื่อคนหาความตองการเพื่อเปนแนวทางการปรับปรุงและความตองการของผูเขาชม ซ่ึงเปนแบบสอบถามกอนการ
ออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ 
 ข้ันที่ 2 รางส่ือปฏิสัมพันธท่ีสรางข้ึนตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ 3 แนวทาง เพื่อใช
สําหรับสัมภาษณความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบสื่อและศิลปวัฒนธรรม เพ่ือศึกษาความเหมาะสมตอแนวทางการ
พัฒนาสื่อพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี 
 ข้ันที่ 3 สรางเคร่ืองมือที่สําคัญคือสื่อปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ ตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธใน
พิพิธภัณฑ และสรางแบบสอบถามกลุมตัวอยางหลังจากเขาชมการจัดนิทรรศการท่ีสรางขึ้นตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิง
ปฏิสมัพันธในพิพิธภัณฑ เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในดานการใหความรู การรับรู การมีสวนรวม และความมีชีวิตชีวา 
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 3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 คณะผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูล 4 ข้ันตอน ดังน้ี ครั้งท่ี 1 จากการศึกษาคนควารูปแบบการเชื่อมโยง และศึกษารูปแบบ
ของส่ือปฏิสัมพันธ เทคโนโลยีดานสื่อปฏิสัมพันธ และรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ จากหนังสือ ตํารา บทความ วารสาร เอกสาร งานวิจัย
ที่ เ ก่ียวของ ส่ืออิเล็กทรอนิกส  และศึกษาจากการลงพ้ืนที่ ในสถานที่ มีการจัดแสดงรูปแบบของส่ือปฏิสัมพันธ  ครั้งที่  2  
จากแบบสอบถามกลุมตัวอยาง ไดแก กลุมคนทั่วไป ผูบริหารและเจาหนาที ่ เพื่อคนหาแนวทางการปรับปรุงและ
ความตองการของผูชม ซึ่งเปนแบบสอบถามกอนการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ ประกอบดวยกลุมคนทั่วไป จํานวน 
100 คน ผูบริหารและเจาหนาที่รวมจํานวน 10 คน คร้ังท่ี 3 จากแบบสัมภาษณความคิดเห็นจากผู เชี่ยวชาญดานการ
ออกแบบสื่อและศิลปวัฒนธรรม เพื่อศึกษาความเหมาะสมตอแนวทางการพัฒนาสื่อพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี 
3 ทาน ครั้งที่ 4 จากแบบสอบถามกลุมตัวอยางหลังจากเขาชมการจัดนิทรรศการท่ีสรางข้ึนตามแนวความคิดการสรางการรับรู  
เชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ เพื ่อศึกษาความพึงพอใจในดานการใหความรู  การรับ รู  การมีสวนรวม และความมี
ชีวิตชีวา จํานวน 100 คน โดยเก็บรวบรวมขอมูลจากระบบคํานวณคะแนนออนไลนของ Google Forms 
 3.5 การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
 วิเคราะหขอมูลจากการศึกษาคนควารูปแบบการเชื่อมโยง และศึกษารูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธ เทคโนโลยีดานส่ือ
ปฏิสัมพันธ และรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ จากหนังสือ ตํารา บทความ วารสาร เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวของ สื่ออิเล็กทรอนิกส 
และศึกษาจากการลงพื้นที่ในสถานที่มีการจัดแสดงรูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธ และวิเคราะหแบบสอบถามกลุมตัวอยา ง 
ประกอบดวยกลุมคนทั่วไป จํานวน 100 คน ผูบริหารและเจาหนาที่รวมจํานวน 10 คน ผู วิจัยไดวิเคราะหขอมูลและ

สถิติ จากน้ันผูวิจัยไดคํานวณหาคาเฉล่ีย (Mean : 𝑥̄) และรอยละ (Percentage)  พรอมทั้งไดวิเคราะหขอมูลโดยการวิเคราะห
จากคําแนะนาํของกลุมคนทั่วไป เกณฑการใหคะแนนความพึงพอใจ เปนแบบมาตรวัดแบบลิเคิรท (Likert's scale) มีเกณฑการให
คะแนนดังน้ี พึงพอใจมากที่สุด 5 คะแนน พึงพอใจมาก 4 คะแนน พึงพอใจปานกลาง 3 คะแนน พึงพอใจนอย 2 คะแนน 
พึงพอใจนอยที่สุด  1  คะแนน สรุปผลการประเมินเกณฑการแปลความหมายของคะแนนจากกลุมคนทั่วไป เม่ือไดคาเฉล่ีย 
ของคะแนนแตละขอแลว นํามาเทียบกับเกณฑการประเมินผล  ซึ่งมีการแปลผลตามระดับคาเฉลี่ยจากอันตรภาคชั้น ดังน้ี 
(Greedisgoods, 2018, Online) คาเฉลี่ยสูงกวา 4.50 – 5.00 คือพึงพอใจในระดับดีมาก คาเฉลี่ยระหวาง 3.50 – 4.49   
คือพึงพอใจในระดับดี  คาเฉลี่ยระหวาง 2.50 – 3.49 คือพึงพอใจในระดับปานกลาง คาเฉลี่ยระหวาง 1.50 – 2.49 คือ พึงพอใจ 
ในระดับนอย คาเฉล่ียต่ํากวา 1.00 – 1.49  พึงพอใจในระดับนอยท่ีสุด การหาคะแนนเฉลี่ย วิเคราะหแบบสัมภาษณความคิด
เห็นจากผู เชี่ยวชาญดานการออกแบบสื่อและศิลปวัฒนธรรม เพื่อศึกษาความเหมาะสมตอแนวทางการพัฒนาสื ่อ 
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี จํานวน 3 ทาน ดวยเกณฑการใหคะแนนความพึงพอใจ เปนแบบมาตรวัดแบบลิเคิรท 
(Likert's scale) และวิเคราะหความพึงพอใจตอสื่อปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธ 
ในพิพิธภัณฑ ดานการใหความรู การรับรู การมีสวนรวม และความมีชีวิตชีวา จากกลุมตัวอยาง 100 คน สถิติที่ใชคือคาเฉล่ีย 

(Mean : 𝑥̄) และรอยละ (Percentage)  พรอมทั้งได วิเคราะหขอมูลโดยการวิเคราะหจากคําแนะนําของกลุมคนท่ัวไป  
ดวยเกณฑการใหคะแนนความพึงพอใจ เปนแบบมาตรวัดแบบลิเคิรท (Likert's scale)  (Joshi et al., 2015, pp. 400-401) 
 3.6 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัย 
 1. ศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูล โดยศึกษาดังตอไปน้ี 
               1) ศึกษาบริบทและรูปแบบการจัดแสดงของพิพิธภัณฑ  2) ทฤษฎีที่เก่ียวของตอการออกแบบส่ือในพิพิธภัณฑ  
3) ทฤษฎีที่เก่ียวของดานการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ ดังเชน กระบวนการการคิดเชิงออกแบบรูปแบบการเช่ือมโยงและรปูแบบของ
ส่ือปฏิสัมพันธ  ทฤษฎีการสรางกิจกรรมเพื่อการเรียนรู เรื่องการรับรู ประสาทสัมผัสทั้ง 5 การออกแบบประสบการณของผูใช 
(User experience) และสวนท่ีติดตอผูใช (User interface)  และการเลาเร่ือง (Storytelling)  4) ศึกษาขอมูลพิพิธภัณฑสถาน
แหงชาตริาชบุรี จังหวัดราชบุรี 5) ศึกษาสภาพพื้นที่ดานกายภาพปจจุบันพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี จังหวัดราชบุร ี 6) ศึกษา
พฤติกรรมผูชมจากพิพิธภัณฑสถานแหงชาติแหงชาติราชบุรี จังหวัดราชบุรี 100 คน โดยกลุมตัวอยางไดจากการสุมไมใชความ
นาจะเปน (Non-probability sampling) และการสุมแบบสะดวก (Convenience sampling) (Kongmalai & Disthanaon, 
2018, p. 119) 6.1) สรางแบบสอบถามเพ่ือคนหาแนวทางการปรับปรุงและความตองการของผูชม (แบบสอบถามกอนการ
ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ) 6.2) วิเคราะหแนวทางการแกไขปรับปรุงการจัดการแสดงดวยส่ือปฏิสัมพันธ    
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 2. วเิคราะหกระบวนการสรางส่ือปฏิสัมพันธ 
 3. ดําเนินการตามกระบวนการที่คนพบในการสรางส่ือปฏิสัมพันธ  
 4. สัมภาษณความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ดานการออกแบบส่ือ 2 ทาน และศิลปวัฒนธรรม 1 ทาน เพื่อศึกษาความ
เหมาะสมตอแนวทางการพัฒนาสื่อพิพิธภณัฑสถานแหงชาติราชบุรี 
 5. วเิคราะหผลความคดิเห็นผูเช่ียวชาญดานการออกแบบส่ือและศิลปวัฒนธรรม ปรับปรุงและพัฒนา 
 6. สรางส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตาม “แนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ”   
 7. จัดแสดงนิทรรศการพิเศษเพื่อศึกษาความพึ่งพอใจตอส่ือปฏิสัมพันธ     
 8. ประชาสัมพันธผลงานเพื่อใหนักทองเที่ยวทราบ 
 9. ลงพ้ืนที่เก็บขอมูลเพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอส่ือปฏิสัมพันธที่สรางขึ้น            
      10.สรุปตนแบบการสรางส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑที่สามารถเปนแนวทางใหกับพิพิธภัณฑสถานขนาดเล็ก หรือพิพิธภัณฑ
ทองถ่ิน รวมทั้งแหลงเรียนรูตาง ๆ ที่มีอยูในทองถิ่น 
      11. สรุปผลการวิจัยและจัดทํารายงาน เผยแพรงานวิจัย 
 
 3.7 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย  

 
4. ผลการวิจัย  
    ผูวิจยัไดสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค ดังน้ี 
       4.1 ผลการออกแบบส่ือปฏิสมัพันธในพิพิธภัณฑตาม แนวความคิดการสรางการรับรูเชงิปฏิสัมพันธในพิพิธภณัฑ      
 จากการวิจัยตามกระบวนการที่ผูจัยไดเร่ิมศึกษาบริบทและรูปแบบการจัดแสดงของพิพิธภัณฑ  ศึกษาทฤษฎีที่เก่ียวของ
ตอการออกแบบส่ือในพิพิธภัณฑและทฤษฎีดานการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ ตลอดจนศึกษาขอมูลพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี 
จังหวัดราชบุรี ท้ังสภาพพ้ืนที่ดานกายภาพปจจุบัน  พฤติกรรมผูชมจากจากน้ันวิเคราะหกระบวนการสรางส่ือปฏิสัมพันธ พรอม
ดําเนินการตามกระบวนการที่คนพบในการสรางส่ือปฏิสัมพันธ เพื่อสรางสื่อปฏิสัมพันธ 3 แนวทาง เพ่ือนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญดาน
การออกแบบส่ือและศิลปวัฒนธรรม จากน้ันวิเคราะหความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญปรับปรุงและพัฒนาเพื่อสรางส่ือปฏิสัมพันธใน
พิพิธภณัฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ และจัดแสดงนิทรรศการพิเศษเพ่ือศึกษาความพ่ึงพอใจ
ตอส่ือปฏิสัมพันธ โดยผลงานการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตาม แนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธ 
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ในพิพิธภัณฑมีรายละเอียดผลงานออกแบบส่ือปฏิสัมพันธดังตอไปน้ี นิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรี ภายใตแนวคิดการเดินทางฟนคืน
ชีวิตพิพิธภัณฑ คือ เร่ืองราวของผูดูแลพิพิธภัณฑคนใหมที่ไดคนพบวาพิพิธภัณฑมีความลับบางอยางซอนอยู อดีตที่อยูรวมกับ
ปจจุบันและประวัติศาสตรที่กําลังจะถูกลืมหายไป แตพิพิธภัณฑแหงนี้ที่ดูภายนอกจะปกติกลับมีบางสงซอนอยูดานใน ถาผูเขาชม
จองมองเร่ืองราวเน้ือหาขอมูลอยางต้ังใจจะพบวาโบราณวัตถุหรือโบราณสถานที่น่ิง ๆ กลับมีชีวิตข้ึนมาอีกคร้ัง พรอมทั้งรูปแบบ
การชมที่มีกิจกรรมเสริมการชมในรูปแบบตาง ๆ  อันสรางความต้ืนเตนและประสบการณท่ีแปลกใหมใหกับผูชม และการเดินทาง
ในพิพิธภัณฑคร้ังน้ีเราจะคอย ๆ รับรูขอมูลดานประวัติศาสตรไปพรอม ๆ กันอยางไมนาเบื่อ การออกแบบส่ือตาง ๆ ผูวิจัยไดอิง
ตามแนวคิด คือ สามารถเลาเร่ืองราวตาง ๆ (พิพิธเลา) และกิจกรรมตาง ๆ ใหผูเขาชมสามารถทําระหวางชมได (พิพิธเลน) และมี
ของที่ระลึกที่ผูชมจะนํากลับไปที่บานได และชวนใหคิดถึงพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี (พิพิธระลึก) โดยท้ังหมดน้ีสามารถรับรู
ไดดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 นั้นคือ การมองเห็นดวยสายตา  การไดยินเสียงดวยหู การสัมผัสส่ือตาง ๆ ดวยกาย เชน การกด  
การเขียน การจับ เปนตน  การไดกล่ินจากจมูก และการล้ิมรสชาติดวยลิ้น โดยผลการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธในนิทรรศการรับรู
พิพิธราชบุรี การส่ือสารจะผานตัวละคร (Character design) หลัก 3 ตัว จําลองเปนเจาหนาที่ ผู ดูแลพิพิธภัณฑและนําชม
นิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรี ประกอบดวย นายพิพิธ เปนผูนําชมแตละหอง นางสาวภัทรา ผูเขาชมทํากิจกรรมสนุก ๆ ในการ
เดินทางฟนคืนชีวิตพิพิธภัณฑแหงน้ีและนายธนพันธ ทําหนาที่นําพาผูเขาชมเจาะลึกเน้ือหาที่นาสนใจในแตละหอง ทั้งน้ี
สวนประกอบหลักของผลงานออกแบบนิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรี ภายใตแนวคิดการเดินทางฟนคืนชีวิตพิพิธภัณฑ เปนดังตอไปน้ี   
  4.1.1 งานออกแบบการเลาเรื่อง (พพิิธเลา)  
    พิพิธเลา คือการนําเสนอเร่ืองราวของ พพิิธภัณฑในรูปแบบเลาเร่ือง ดวยการฟงสียง การดู และการสัมผัส ซ่ึงผานการ
โฆษณาทางส่ือ Social media ในรูปแบบ Banner และ Video เสียง สําหรับการสงเสริมประชาสัมพันธและรวมถึงเสียงขณะผูชม
เขาชมนิทรรศการ ซ่ึงขณะชมสามารถสแกน QR code เชื่อมไปยังชองทาง YouTube ได  ทั้งน้ีการเลาเร่ืองจะเลาผานชองทาง 
Facebook  และ Instagram ซ่ึงจะส่ือสารเน้ือหาในเชงิใหผูเขาชมมีชีวิตชีวาเพิ่มความนาสนใจการจัดแสดง เพื่อสรางบรรยากาศ
การชมใหมีชีวิตชีวา   

 
 

รูปท่ี 2 การเลาเร่ืองผานชองทาง Video เสียงภายในหองจัดแสดง 
 

  4.1.2 ผลงานออกแบบการทํากิจกรรมตาง (พิพิธเลน)  
 พิพิธเลน คือการใหผูชมรับรูเน้ือหาขอมูลผานการเลนดวยกิจกรรมตาง ๆ จากนิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรี ท้ังการฟงสียง 
การดู และการสัมผัส โดยมกิีจกรรมหลัก ดังน้ี  
 1) เลนสนุกดวยกิจกรรมบนสมุดนําชม (Guide book)  
 ถือไดวาเปนกิจกรรมสําคัญที่นอกจากจะเปนคูมือนําชมแลว ยังออกแบบสอดแทรกเนื้อหาความรูในแตละหองการจัด
แสดง รวมท้ังแตละหองจะมีกิจกรรมสนุกใหผูเขาชมไดรวมกิจกรรม ดังเชน การโยงภาพ หรือการลากเสนจับคู การวาดภาพลงชอง
คําตอบ การคนหาคําตอบในแตละหอง จับผิดภาพในเลม และส่ิงสําคัญสมุดนําชม (Guide book) ยังสามารถนํากลับไปเพ่ือแสกน
ฟงเสียงหรือดูคลิป Video VR ได ดังภาพตัวอยางตอไปน้ี 
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รปูที่ 3 ภาพแสดงสมุดนําชม (Guide book) และตัวอยางการใชคูมือในการทํากิจกรรม     
 

 2) พิพิธเลน เลนสนุกผาน Video VR  
 สวนสําคัญของการชมนิทรรศการคร้ังน้ี คือการเลนสนุกผาน Video VR (Virtual reality) คือการจําลองสภาพแวดลอม
จริงเขารวมการชมที่เสมือนจริงผานการรับรูจากการมองเห็นและการไดยินดวยเสียง ซ่ึงผูวิจัยไดสรางขึ้นเพื่อการชมเร่ืองราวขอมูล
เพิ่มเติมนอกจากขอมลูในปาย และโบราณวัตถุจริงแลวผูชมยังสามารถชม Video และ Video VR จากชอง Rabruphipith ซ่ึงมีการ
ชมแบบ Video VR ทั้งหมด 13 จุด โดยแสดงภาพตัวอยางตอไปน้ี 
 

 
 

รปูที่ 4 พิพิธเลน เลนสนุกผาน Video VR และภาพบรรยากาศการชมคลิบ Video VR 
 

 
 

        รูปท่ี 5 พิพิธเลน เลนสนุกผาน Video VR และตัวอยางสถานที่ในคลิบ Video VR 
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 3) พิพิธเลน เลนสนุกโพสตรูปสวยดวย Instagram story และ Facebook story 
 วิธีการเลน Instagram story และ Facebook story เม่ือเขามาที่หนาแรกของ Instagram และ Facebook จะมีฟเจอร
น้ีอยูดานบนสุด วิธีการเลนคือกดรูปกลองที่อยูบนซายสุดโดยหนาตาฟเจอร Story ของ Instagram และ Facebook จะมีความ
แตกตางกันเล็กนอย ประโยชนของสตอร่ีคือแชรไดบอย ถานํามาใชกับหนวยงานที่เปนองคกรหรือหนวยงานราชการอยางเชน  
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ จะสามารถลดความจริงจังหรือดูทางการลง เพ่ือใหมีความเปนกันเองมีภาพลักษณท่ีเปนมิตรและเขาถึงได
งาย โดยตัวอยางกจิกรรมเลนสนุกโพสตรูปสวยดวย Instagram story และ Facebook story เปนดังภาพตอไปน้ี 
 

 
 

รูปท่ี 6 พิพิธเลน ดวย Instagram Story และ Facebook story 

 
 4) พิพิธเลน เลนสนุก Popup DIY 
 กิจกรรม Popup DIY ซ่ึง Do it yourself หมายถึงการทําส่ิงตาง ๆ หรือมักแทนดวยส่ิงประดิษฐตาง ๆ ดวยตัวเอง เชน
การประกอบรถของเลน การทําการดอวยพร ซ่ึงในผลงานออกแบบพิพธิเลน เลนสนุกดวย Popup DIY  เปนชุดกิจกรรมของเลนที่
ออกแบบใหเด็ก ๆ ไดวาดรูประบายสีโบราณวัตถุและฉากหองจัดแสดงของพิพิธภัณฑ และส่ิงสําคัญ Popup DIY แตละชุดจะมี
ขอมูลที่ เกี่ยวของกับประวัติศาสตรและขอมูลดานโบราณคดีให เด็ก ๆ ไดอานเสริมเปนความรูขณะที่ กําลังทํากิจกรรม  
ซ่ึงชุด Popup DIY จะแจกเปนของรางวัลใหเด็ก ๆ ที่เขาชมนิทรรศการเด็ก ๆ สามารถนํากลับไปเลนระบายสีตามที่เด็ก ๆ ชอบ 
หรือนั่งทํากิจกรรมในหองรับรองของพพิิธภัณฑได  ซ่ึงกิจกรรม Popup DIY มีทั้งหมด 7 ชุด  
 5) พิพิธเลน เลนสนุกติดแปะดวยการดสติกเกอร 
 การดสติกเกอรเปนกิจกรรมที่เด็ก ๆ ชื่นชอบ ดังน้ันผูวิจัยจึงไดนําตัวละครของคุณพิพิธ  คุณภัทรา และคุณธนพันธ  
มาพัฒนาเปนสติกเกอรไลนพรอมทั้งนํามาสรางเปนการดสติกเกอรดังรูป และผูวิจัยไดสรางกราฟกอื่น ๆ ประกอบดวย กราฟฟก
รูปทรงไอ จุดที่ จัดแสดงอ ยู ด านหนาของ พิพิธภัณฑสถานแหงชา ติ  ราชบุ รี  และ รูปทรงโบราณวัตถุอื่ น  ๆ  น้ันคือ  
กลองมโหระทึก ถวย และโอง  
 

 
 

 

รูปท่ี 7 พิพิธเลน ดวย Popup DIY และ การดสติกเกอร 
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            4.1.3 ผลงานออกแบบชวนใหระลึกถึง (พิพิธระลึก) 
 พิพิธระลึก คือ ส่ิงของที่มอบใหผูชม ซ่ึงจะไดรับหลังจากที่ผูชมไดชมนิทรรศการเสร็จส้ินลง ซ่ึงจะเปนของท่ีระลึก หรือส่ิง
ที่แทนความรูสึกใหคิดถึงพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ ราชบุรีประกอบดวยส่ิงตาง ๆ ดังน้ี  1) ระลึกเมื่อจองผาน Sticker Line 
โดย ผลงาน Sticker Line จะมีขอความหรือทาทางที่สามารถใชงานไดทุกเพศทุกวัย  มีขอความหรือทาทางการส่ือสารที่สามารถ
ใชไดทุก ๆ วัน เชน สวัสดี  ขอโทษ เสียใจ ตกลง ขํา งอล เปนตน และขอความหรือทาทางการส่ือสารที่สามารถส่ือสารถึงแนวคิด
ของนิทรรศการได เชน คิดถงึราชบุรีไหมครับ จับจองใหดี  ลองจับดู ทั้งน้ีพรอมดวยองคประกอบกราฟกท่ีแสดงถึงโบราณวัตถุท่ีจัด
แสดงในพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ ราชบุรี 2) พิพิธระลึก ระลึกถึงพิพิธภัณฑจากรสชาติที่ชิม ที่ผูวิจัยไดนําแนวคิดการผสมผสาน
เคร่ืองปนดินเผาหรือเซรามิคจากแหลงชุมชนนํามาเปนบรรจุภัณฑ และยังนําตราสัญลักษณของนิทรรศการมาประทบัตราใหขนมมี
เอกลักษณและนาสนใจมากข้ึน 3) พิพิธระลึก ระลึกถึงเม่ือจองมองแมกเนทติดตูเย็น การผสมผสานเคร่ืองปนดินเผาหรือเซรามิค
จากแหลงชุมชนมาวาดลวดลายไอจุด และใชรูปทรงโบราณวัตถุใหเกิดความนาสนใจ ตูเย็นคือส่ิงที่คนเราใชทุกวัน ดังน้ันจะทําให
เรามองเห็นแมกเนทไดบอย สงผลใหระลึกถึงพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี ดังภาพตัวอยางตอไปน้ี 
 

 
 

 รปูท่ี 8 รวมผลงานพิพิธระลึก ประกอบดวย Sticker Line ขนมเคกไข และแมกเนทติดตูเย็น   
 

 6. บรรยากาศภายในหองจัดแสดงและบรรยากาศการชมในแตละหอง 
 ภายในหองจัดแสดงทั้ง 12 หอง มีสวนของปายนําชมแบบตาง ๆ ซ่ึงผูวิจัยไดสรางปายขนาดที่ไมใหญมาก เพ่ือใหยังคง
มองเห็นโบราณวัตถุที่จัดแดงเดิมเปนหลัก และเพื่อไมใหเปนการรบกวนในกรณีที่มีผูชมเขามาพรอมกันจํานวนมาก โดยปายจะ
แบงเปน 3 รูปแบบ โดยผลงานจะเปนดังตัวอยางตอไปน้ี 1) ปายนําชมหนาหอง ซ่ึงทําหนาที่แทนเจาหนาที่นําชมในแตละหองการ
ชมจะชมผานการสแกน QR code และมีเสียงบรรยายโดยตัวละครท่ีชื่อ คุณพิพธิ 2) ปายที่แสดงเน้ือหาการจัดแสดงโบราณวัตถุที่
สําคัญ แตละจุดรวมถึงปายขอมูลที่จัดแสดง ซ่ึงจะมีทั้งรูปแบบที่ต้ังได และแปะตามผนังหรือประตหูอง การชมจะชมผานการสแกน 
QR code แลวจะมีเสียงบรรยายใหฟงเน้ือหา โดยเสียงบรรยายเน้ือหาจะเปนเสียงของตัวละครคุณธนพันธ 3) ปายการชมสามารถ
ใชแวน VR ในการชม เพื่อชวยใหผูชมเกิดประสบการณรวมในการชมมากขึ้น และใหความรูสึกเสมือนวาเดินชม ณ สถานที่แหงน้ัน
เปนการเชื่อมโยงขอมูลสูภายนอก โดยภายในหองจัดแสดงไดมีสวนของปายเน้ือหาเฉพาะเร่ืองบริเวณจุดแสดงน้ีมีแวน VR รองรับ
ไวเพื่อใหผูชมเขาใชงานในการชมเน้ือหาไดจากการแสกน QR code และชมในรูปแบบการจําลองสภาพแวดลอมจริงเหมือนเขาไป
สถานที่จริง โดยผานการรับรูจากการมองเห็น ซ่ึงเสยีงบรรยายจะคือตัวละครคณุธนพันธ ดังภาพตวัอยางตอไปน้ี 
 

 
 

          รปูท่ี 9 ภาพปายการชมปายนําชมแบบตาง ๆ ตามลําดับ 1 2 และ 3 
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         จากผลการสรางส่ือปฏสิัมพนัธในพิพิธภณัฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑการออกแบบ
นิทรรศการพิเศษรับรูพิพิธราชบุรี ภายใตแนวคิดการเดินทางฟนคืนชีวติพิพิธภณัฑสามารถวิเคราะหความพึงพอใจของผูชมไดดังน้ี 
4.2 ความพงึพอใจตอส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ ดานการให
ความรู การรับรู การมีสวนรวม และความมีชีวิตชีวา 
     ผูวิจัยวิเคราะหผลจากแบบสอบถามคนทั่วไปที่เขาชมนิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรีเพื่อศึกษาความพึงพอใจตอสื่อ
ปฏิสัมพันธที่สรางขึ้นตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ จํานวน 100 คน ในดานการใหความรู การ
รับรู การมีสวนรวม และความมีชวิีตชีวา จากนิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรีภายใตแนวคิดการเดินทางฟนคืนชีวิตพิพิธภัณฑ ซ่ึงพบวา  
 

ตารางท่ี 1 ความพึงพอใจตอสื่อปฏิสัมพันธท่ีสรางขึ้นตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชงิปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ 
รายการประเมิน 𝑥̄ SD แปลผล 

1) การรับรู คือ สามารถสรางการรับรูเน้ือหาขอมลูผานการมอง การไดยิน และการสัมผัส 4.14 0.73 มาก 
2) คนหาความรู คือ สามารถคนหาขอมูล ความรู ท่ีตองการได 4.12 0.74 มาก 
3) การมีสวนรวม คือ สามารถสรางการมีสวนรวมในการชม 4.13 0.78 มาก 
4) ความมีชีวิตชีวา คือ สามารถสรางความนาสนใจ ความมีชีวิตชีวาในการชม 4.17 0.74 มาก 
5) ความเชื่อมโยง คือ การจัดแสดงทีเ่ชื่อมโยง บริบทของพิพิธภัณฑ เน้ือหาภายในพิพิธภัณฑ 
    ส่ือท่ีจัดแสดง ชุมชนและผูชมใหเช่ือมโยงถึงกัน 

4.13 0.78 มาก 

6) การผสมผสาน คือ สื่อปฏิสมัพันธถูกออกแบบโดยการผสมผสานเทคนิคการนําเสนอท้ังในรูปแบบเดิม 
    และเทคโนโลยีสมัยใหมอยางลงตัว 

4.21 0.70 มาก 

 
4.3 ตนแบบการสรางสื่อปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธที่สามารถเปนตนแบบใหกับ

พิพิธภัณฑสถานขนาดเล็ก หรือพิพิธภัณฑทองถ่ิน รวมท้ังแหลงเรียนรูตาง ๆ ท่ีมีอยูในทองถ่ิน 

 
รูปท่ี 10 โมเดลตนแบบการสรางการรับรูส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ 

 
        จากโมเดลตนแบบพบวาการนําโมเดลพัฒนาสูการการสรางส่ือปฏิสัมพันธใหกับพิพิธภัณฑอ่ืน ๆ สามารถทําตามขั้นตอน 
6 ข้ันตอนดังน้ี ข้ันตอนที่ 1 ขั้นตอนตรวจสอบแนวคิดนโยบายในโครงการปรับปรุงพิพิธภัณฑ  การเร่ิมตนโครงการหรือผูดูแล
พิพิธภัณฑมีแนวคิดในการพัฒนาหรือปรับปรุงการจัดแสดงพพิิธภัณฑโดยมีทัศนคติหรือนโยบายที่ปรับปรุงโดยการใชสื่อปฏิสัมพันธ
ตองคํานึงถึงสถานที่ที่จะพัฒนาส่ือโดยผูดูแลพิพิธภัณฑหรือผูที่มีสวนเก่ียวของมีความตองการพัฒนาบนสถานที่เดิมหรือไม การจัด
แสดงแบบเดิมหรือไม และงบประมาณที่จํากัดหรือไม ซ่ึงแนวคิดที่เหมาะสมในการพัฒนาตามแนวคิดการวิจัยคร้ังน้ีคือ พิพิธภัณฑ
ตองเปนสถานที่คนควาหาความรูได สามารถใหคนดูมีสวนรวมไดรวมท้ังการออกแบบสื่อท่ีผสมผสานสรางความมีชีวิตชีวาใหผูชม
ได เกิดการเช่ือมโยงในมิติตาง ๆ ดังน้ันเม่ือแนวคิดหรือโครงการที่จะพัฒนาหรือปรับปรุงพิพิธภัณฑไดริเร่ิมพรอมทั้งผูดูแลการ
พัฒนาหรือปรับปรุงมีแนวคิดทิศทางการพัฒนาตามแนวคิดที่ผูวิจัยไดกลาวมาน้ีสามารถนําไปสูลําดับตอไป  ข้ันตอนท่ี 2 ตรวจสอบ
พิพิธภัณฑที่จะปรับปรุงวามีรายการตาง ๆ ทั้ง 5 ดาน ครบถวนหรือไมถาดานไหนขาดหายไปควรสรางเสริมขึ้นมา ข้ันตอนที่ 3 คือ 
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สํารวจความตองการของเจาหนาที่ผูบริหารพิพิธภัณฑน้ัน และผูเขาชม  ขั้นตอนที่ 4 คือ วิเคราะห แนวทางแกปญหาและเสริม 
ในดาน 1) การรับรู 2) คนหาความรู 3) การมีสวนรวม 4) ความมีชีวิตชีวา 5) ความเช่ือมโยง 6) การผสมผสาน  ขั้นตอนที่ 5 คือ 
สรางเรื่องราวประกอบดวยแนวคิดการเลาเรื่อง ตอไปนี้  1) แนวคิดการเดินทางลาสมบัติ 2) แนวคิดการเดินทางยอนรอยอดีต  
3) แนวคิดการเดินทางพ้ืนคืนชี วิตพิ พิธภัณฑ  ขั้นตอนที่  6 คือ สรางสื่อที่ ผู ชมตองสามารถรับรู ได จากประสาทสัมผัส 
ทั้ง 5 ของรางกาย ดวยแนวคิดการเลาเรื่อง (พิพิธเลา) การเลนกิจกรรม (พิพิธเลน) และสรางส่ิงของใหเกิดความระลึกถึง 
(พิพิธระลึก)   
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย   
     ผลการสรางสื่อปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรู เชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี จังหวัดราชบุร ีผลงานการออกแบบนิทรรศการ “รับรูพิพิธราชบุรี”ภายใตแนวคิด การเดินทางฟน
คืนชีวิตพิพิธภัณฑ ประกอบดวย ผลงานออกแบบเพื่อการเลาเรื่อง (พิพิธเลา) ผลงานออกแบบเพื่อใชทํากิจกรรมตาง (พิพิธเลน) 
ผลงานออกแบบที่ชวนใหระลึกถึง (พิพิธระลึก) ซึ่งพบวาถาพิพิธภัณฑสถานแหงชาติอ่ืน ๆ จัดนิทรรศการในรูปแบบนําส่ือ
ปฏิสัมพันธ (เทคโนโลยีสมัยใหม) รวมกับการจัดแสดง เชน พิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี จะเขาชม มากที่สุดรอยละ 96.4 
รองลงมาคือไมแนใจรอยละ 3.6 การจัดแสดงโดยใชสื่อปฏิสัมพันธ (เทคโนโลยีสมัยใหม) รวมกับการจัดแสดงของโบราณวัตถุ 
ศิลปวัตถุ และประวัติศาสตร ผูเขาชมคิดวารูปแบบหรือแนวคิดน้ีเหมาะสม มากเปนอันดับแรกรอยละ 47.7 รองลงมาคอืระดับมาก
ที่สุดรอยละ 36.9 และรองลงมาคือปานกลางรอยละ 14.4 ตามลําดับ ผูชมคิดวารูปแบบหรือแนวคิด พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ
ราชบุรี สามารถตอยอดใชกับพิพิธภัณฑอ่ืนที่เปนการจัดแสดงในรูปแบบจัดแสดงของโบราณวัตถุไดในระดับมากรอยละ 50 
รองลงมาคือมากที่สุดรอยละ 39.1 และรองลงมาคือปานกลางรอยละ 10 ตามลําดับ ผูชมคิดวาถาพิพิธภัณฑสถานขนาดเล็ก 
หรือพิพิธภัณฑทองถ่ิน รวมทั้งแหลงเรียนรูตาง ๆ ท่ีมีอยูในทองถิ่นใชส่ือปฏิสัมพันธดังเชนพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรีจะทําให
คนไทยหันมาเขาชมพิพิธภัณฑมากขึ้นรอยละ 89.1 รองลงมาคอื ไมแนใจรอยละ 10.9 ตามลําดับ ซ่ึงจากผลขางตนแสดงถึงแนวคิด
ที่สามารถนําไปสูการสรุปเปนตนแบบใหกับพิพิธภัณฑสถานขนาดเล็ก หรือพิพิธภัณฑทองถิ่น รวมทั้งแหลงเรียนรูตาง ๆ ที่มีอยู 
ในทองถ่ินได 
     งานออกแบบเพื่อการเลาเร่ือง (พิพิธเลา) เปนการเลาเร่ืองราวนิทรรศการผานส่ือและวิธีการเลาดวยเสียง การเลาเร่ือง 
ที่งายและสะดวกที่สุด เพราะใชเพียงรูปหรือวิดีโอประกอบระหวางนําพาผูชมเดินทางไปกับเรื่องราว เพราะมนุษยเปนสัตวที่รับรู
ผานสายตาไดดีที่สุด การมีรูปประกอบเพียงเล็กนอยในการเลาสามารถเพ่ิมพลังใหเร่ืองเลาได (Dgtl8, 2023, Online) ผลงาน
ออกแบบเพ่ือใชทํากิจกรรมตาง ๆ (พิพิธเลน) ซึ่งผลการวิจัยเปนเชนน้ีไดสอดคลองกับรูปแบบการเรียนไปเลนไปใน Gamification 
หรือเรียกวาการทําใหเปนเกม โดยหลักการก็คือการนํากลไกของเกมมาประยุกตใช เพื่อสรางแรงจูงใจใหมีสวนรวมหรือโนมนาวให
เกิดพฤติกรรมบางอยาง มกีารนําไปปรบัใชในหลากหลายวงการในดานการเรียนการสอน การเรียนรูจะเกิดข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ
ที่สุดตอเม่ือผูเรยีนรูสึกมีแรงจูงใจ มีความอยากที่จะเรียนรู และมีความสุขในกระบวนการเรียนรูน้ัน นอกจากน้ี เม่ือผูเรียนรูสึกสนุก
ขณะท่ีเรียนยอมจะจดจําสิ่งที่ไดเรียนไดดีกวาความมรูสึกเบื่อหนาย (Greedisgoods, 2018, Online)  ท้ังน้ีผลงานออกแบบท่ีชวน
ใหระลึกถึง (พิพิธระลึก) ระลึกถึงพิพิธภัณฑจากรสชาติขนมที่ชิม และเปนบรรจุภัณฑเซรามิกจากชุมชมที่เปนรูปทรงโองพรอมทั้ง
แมกเนทติดตูเย็นทําจากเซรามิกชุมชม สอดคลองกับแนวคิดของ Manurasda et al. (2012, p. 57) ที่กลาววาพยายามใชวัสดุ
ภายในทองถิ่น สินคาควรมีท้ังความสวยงามและแฝงไปดวยประโยชนใชสอย สินคาตองประดิษฐคิดคนรูปแบบสินคาใหม ๆ 
โดยยังคงรกัษาเคาโครงเดิมของศิลปวัฒนธรรมทองถิ่นหรือสอดแทรกอยูบาง  จากผลงานที่ออกแบบและบรรยากาศนิทรรศการน้ัน
สามารถตอบสนองความตองการของผูเขาชมที่ผูวิจัยไดสํารวจในชวงตนกอนวิเคราะหแนวคิดและจัดนิทรรศการ ถือไดวาภาพรวม
ของนิทรรศการสอดคลองกับคุณสมบัติของพิพิธภัณฑเสมือนประเภทการศึกษา (Education) สามารถใชเทคนิคการนําเสนอ 
ที่สรางแรงจูงใจและกระตุนใหเกิดการเรียนรู (Songcharoen, 2017, pp. 220-221) และสอดคลองกับธีมแนวทางในการสงเสริม
การทองเที่ยวเชิงพิพิธภัณฑ เพราะนิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรี ไดออกแบบที่เนนความสนุกสนาน การสรางอัตลักษณและการ
จัดการวัฒนธรรม และสงมอบประสบการณการเ รียนรู ท่ี เชื่อมโยงกับชีวิตปจจุบันที่ นําวิ ถีชีวิตมาเปนรูปแบบการชม 
Thongkhamnut et al. (2021, pp. 38-50)  สอดคลองกับ Rosso (2023) ที่กลาววาชวงทศวรรษสุดทายของศตวรรษที่ 20 
สงผลทั้งในการผลิตและการรับรูขอเสนอของพิพิธภัณฑ โดยการนําอุปกรณใหมใชในนิทรรศการ เชน เคร่ืองบรรยายเสียง จอภาพ 
QR code เทคโนโลยีความจริงเสริม แอปพลิเคชันบนมือถือ และดวยเหตุน้ีจึงเปน การปฏิบัติการเย่ียมชมแบบใหม ทั้งน้ีผูเขาชม
ตางแสดงความคิดเห็นวานิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรีมีจุดเดนในดานส่ือและวิธีการจัดแสดง ซึ่งมีความแตกตางรอยละ 67 
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รองลงมาคือนิทรรศการน้ีทําใหเกิดความมีชีวิตชีวารอยละ 53.2 รองลงมาคือเนื้อหาการจัดแสดงที่แตกตางรอยละ 45 และหัวขอ
รูปแบบความรูท่ีแตกตางรอยละ 40.4 รองลงมาคือการมีสวนรวมที่แตกตางรอยละ 32.1 รองลงมาคือการรับรูท่ีแตกตางรอยละ 
30.3 รองลงมาคือความเชื่อมโยงที่แตกตางรอยละ 30.3 รองลงมาคือการนําชุมชนเขามามีสวนรวมที่แตกตางคิดเปนรอยละ 26.6 
สุดทายคืออ่ืน ๆ คิดเปนรอยละ 21.7 แสดงถึงคนสวนใหญใหความเห็นวานิทรรศการสามารถสรางส่ือและวิธีการจัดแสดง 
ที่แตกตางทําใหเกิดความมีชีวิตชีวานั้นสงผลใหผูเขาชมเกิดความอยากรู อยากคนควาความรูจากการชมคร้ังน้ี ซ่ึงถือเปนสิ่งท่ีดีตอ
วงการพิพิธภัณฑไทยและเหมาะสมตอการนําไปพัฒนายังที่อ่ืน ๆ สอดคลอง Wiwanthamongkon (2012, p. 51) ที่กลาววา 
พิพิธภัณฑมิใชเปนเพียงสถานที่เก็บรวบรวมจัดหมวดหมูและแสดงของเกา อยางท่ีรับรูและเขาใจแตยังเปนแหลงเรียนรูที่เชิญ 
ใหศึกษาเรียนรูอยางไมมีวันสิ้นสุดและใหผูชมเกิดความใฝรู และจินตนาการดวยความสรางสรรคของบรรพบุรุษในอดีตที่สรางวัตถุ 
แตละสิ่งไดอยางสรางสรรค อีกทั้งเปนฐานความรูของการเกิดความคิดใหม ๆ อยางหลากหลายวิทยาการ ดังน้ันพิพิธภัณฑ จึงเปน
ขุมทรัพยที่สําคัญในการเปลี่ยนแปลงสังคมท่ี เปนอยูสูสังคมแหงการเรียนรู และสอดคลองกับ Songcharoen (2017, pp. 223-224)  
ที่กลาวถึงแนวทางการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูและประสบการณผูใชพิพิธภัณฑเสมือนควรประกอบดวยคุณสมบัติ 4 ดาน  
คือ ดานนันทนาการและดึงดูดใจ  ดานการเขาสังคม  ดานการเรียนรู ดานการมีสวนรวม เปนประเด็นที่นาสนใจคือ ผูใชไดใชเวลา 
ในสวนของการสรางความคิด วิเคราะห และสรางสรรคเพื่อใหไดมาซึ่งกิจกรรมน้ัน ๆ ซึ่งอาจเหมือนหรอืแตกตางจากพิพิธภัณฑจริง 
เชน การเช่ือมโยงไปยังสถานที่อ่ืน ๆ ท้ังน้ีตนแบบการสรางสื่อปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑที่สามารถเปนตนแบบใหกับพิพิธภัณฑสถาน
ขนาดเล็กหรือพิพิธภัณฑทองถิ่น รวมทั้งแหลงเรียนรูตาง ๆ ที่มีอยูในทองถ่ิน พบวามีการออกแบบ 6 ขั้นตอนขางตน ซึ่งจากโมเดล
ตนแบบน้ีไดสอดคลองกับแนวคิดของ Tasana (2021, Online) การดําเนินการของพิพิธภัณฑในประเทศไทยตอจากน้ีตองทํา
ความคุนเคยกับเทคโนโลยีดิจิทัลใหมากขึ้น ทั้งพิพิธภัณฑที่เปนหนวยงานของรัฐและเอกชนเอง ตองมีการปรับการดําเนินการ 
หรือการดําเนินกิจกรรมใหเหมาะสมตอสถานการณท่ีเกิดขึ้น การใหบริการเขาชมและการประยุกตเอาดิจิทัลมาพัฒนาการจัดแสดง
และการใหบริการในรูปแบบดิจิทัลมิวเซียม เพื่อสอดคลองกับความทันสมัยของเทคโนโลยีปจจุบัน เพ่ือการดําเนินการ 
ของพิพิธภัณฑไทยจะไดเดินตอไปอยางม่ันคงในฐานะแหลงเรียนรูสําคัญของประเทศ และจากการวิเคราะหสื่อในพิพิธภัณฑ 
ของ Lu et al. (2023, p. 168) พบวานวัตกรรมทางเทคโนโลยีสามารถเสริมสรางประสบการณของผูชมได พรอมกับการเติบโต
แบบทวีคูณของการใชเทคโนโลยีในพิพิธภัณฑและการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว ส่ิงท่ีตองตระหนักคือการพิจารณาเลือกนํา
เทคโนโลยีที่เหมาะสม คุมคาตอการลงทุน ซ่ึงทั้งน้ีสามารถเพิ่มประสบการณของผูเย่ียมชมดวยประเภทเทคโนโลยีที่แตกตางกัน 
เพ่ือลดตนทุนใหกับพิพิธภัณฑ รวมทั้งการเลือกเทคโนโลยีที่สามารถเพ่ิมความสนใจในการเขาชมของผูเย่ียมชม สามารถดึงดูด 
ผูเย่ียมชมใหมใหมีประสบการณที่นาสนใจและลึกซึ้งมากข้ึน  

 

6. ขอเสนอแนะ 
     ผลจากการวิจัยที่คนพบแนวทางการสรางเร่ืองราวประกอบดวยแนวคิดการเดินทางลาสมบัติ แนวคิดการเดินทางยอนรอยอดีต  
และแนวคิดการเดินทางพ้ืนคืนชีวิตพิพิธภัณฑสามารถนํามาพัฒนาเปนนิทรรศการหมุนเวียนในแตละรอบปเพื่อชวยสราง
ประสบการณการชมที่แตกตางของผูเขาชมตลอดทั้งปได และการนําผลวิจัยหรือแนวคิดจากการวิจัยตอยอดยังพิพิธภัณฑหรือ
แหลงเรียนรูอื่นส่ิงที่ตองตระหนักคคือ นโยบายและแผนการพัฒนาของคณะผูบริหารในสถานที่น้ัน เพื่อใหสอดคลองและมีแนวโนม
ในทิศทางเดียวกันอยางเหมาะสม 
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ABSTRACT  
This research aimed to investigate the enhancement of sports performance skills through the application of 
microlearning supported by interactive video integrated with demonstration-based learning. The population 
consists of 480 Mathayom Suksa 3 (Grade 9) students from Wisutkasatree School, Samut Prakan, in the academic 
year 2024. The sample group comprises 25 students from the same school and academic year, selected by 
using Cluster random sampling. The data were analyzed using percentage, mean, standard deviation, pre- and 
post-learning score comparisons, and dependent sample t-test. As The research findings revealed that, (1) the 
synthesized microlearning process using interactive video integrated with demonstration-based learning to 
enhance sports performance skills consisted of six instructional steps; (2) the instructional design was rated at 
the highest level; (3) the development of the learning system was rated at the highest level; (4) the Learning 
achievement after instruction was significantly higher than before instruction at the .05 level of statistical 
significance; and (5) the students’ sports skills after using the system were at a very good level. 
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บทคดัยอ  
การวิจัยน้ีเปนการศึกษาการเสริมสรางทักษะการเลนกีฬาโดยใชประโยชนจากการจัดการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดทิัศนปฏิสัมพันธ
ผสานการจัดการเรยีนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา ประชากรกลุมตัวอยาง ประชากร นักเรียนโรงเรียนวิสุทธิกษัตรี 
สมุทรปราการระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ปการศึกษา 2567 จํานวน 480 คน กลุมตัวอยาง นักเรียนโรงเรียนวิสุทธิกษัตรี 
สมุทรปราการระดับชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 3 ปการศึกษา 2567 จํานวน 25 คน ไดมาดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม 
(Cluster random sampling) ผานแบบทดสอบการวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย 
คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนความแตกตางกอนและหลังเรียน และใช Dependent sample t-test ผลการวิจัยพบวา 
1) ผลการสังเคราะหกระบวนการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพื่อเสริมสรางทักษะการเลน
กีฬาทั้งหมด 6 ข้ันตอน 2) ผลการออกแบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิ สัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิต 
เพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา อยูในระดับมากที่สุด 3) ผลการพัฒนาระบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสาน
การเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา อยูในระดับมากท่ีสุด 4) ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูแบบ
จุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพื่อเสริมสรางทักษะการเลนกีฬาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 5) ผลประเมินทักษะการเลนกีฬาของผูเรียนหลังการใชระบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวย 
วีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา อยูในระดบัดีมาก 
 

คําสําคัญ:  การจัดการเรียนรูแบบจุลภาค,  การจัดการเรียนรูแบบสาธิต,  วีดิทัศนปฏิสัมพันธ,  ทักษะการเลนกีฬา 
      

1. บทนํา  
    ในยุคดิจิทัลที่การเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นอยางรวดเร็ว การเรียนรูจึงตองปรับใหมีความยืดหยุน กระชับ และสอดคลองกับวิถีชีวิต
ของผูเรียนมากข้ึน แนวคิดเรื่อง “การเรียนรูแบบจุลภาค (Microlearning)” ไดรับการยอมรับวาเปนรูปแบบการเรียนรูที่มี
ประสิทธิภาพ โดยมุงเนนการนําเสนอเน้ือหาส้ัน กระชับ เขาใจงาย ภายในเวลาจํากัด และมักใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการนําเสนอ 
ซ่ึงชวยกระตุนแรงจูงใจและสงเสริมการเรียนรูอยางตอเน่ือง (Insa-ard, 2018, pp. 906-907) นอกจากน้ี การใชส่ือวีดิทัศน
ปฏิสัมพันธยังชวยใหผูเรียนสามารถมีสวนรวมกับเน้ือหาไดอยางลึกซึ้งผานการตอบสนองและโตตอบกับส่ือ โดยเฉพาะเมื่อนํามา
ผสมผสานกับวิธีการสอนแบบสาธิตที่เนนการลงมือปฏิบัติ จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดถึงรอยละ 90 ซ่ึงสูงกวาการเรียนรู 

จากการบรรยายหรือการอานเพียงอยางเดียว (Panich, 2012, Online) แนวทางการเรียนรูรูปแบบใหมท่ีกําลังเปนเทรนด 
คือ การเรยีนรูแบบจุลภาค ซ่ึงเปนสื่อทางเลือกใหมท่ีเหมาะตอการเรียนรู ในยุคนี้ โดยการเรียนรูท่ีมีเนื้อหาสั้น ๆ ยาว 3-5 
นาที หรืออาจสั้นกวานี้ที่ออกแบบมาเพื่อตอบสนองผลการเรียนรูท่ีเนนเฉพาะเรื่องเปนสื่อที่เนนการเรียนการสอน 
ที่มีความยืดหยุนใหผูเรียนได ศึกษาดวยตนเอง สามารถเรียนรูไดอยางตอเนื่องเหมาะสมกับผูเรียนที่มีความแตกตางกัน 
อีกทั้งสามารถนําเขาไปอยูในรูปแบบของโซเซียลมีเดีย ที่เรียกวา โซเซียลไมโครเลิรนนิง (Sriwanna and Puttasem,  
2022, pp. 75-83 ) 
    วิชาพลศึกษามีบทบาทสําคัญในการพัฒนาผูเรยีนทั้งดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา โดยมุงเนนการปลูกฝงสุขนิสัย 
การเคล่ือนไหว และทักษะการออกกําลังกายที่เหมาะสมกับวัยและสภาพแวดลอมของผูเรียน การจัดการเรียนรูพลศึกษาจึงตอง
อาศยักระบวนการสอนท่ีเนนการมีสวนรวมของผูเรียน การฝกทักษะอยางเปนระบบ และการสงเสริมใหสามารถนําความรูไปใชใน
ชีวิตจริง นอกจากนี้ ครูผูสอนตองมีความสามารถในการเลือกใชสื่อ นวัตกรรม และเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับบริบทของผูเรียน  
เพื่อสรางความตื่นตัวและแรงจูงใจในการเรียนรูใหเกิดข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ (Office of the Education Council Secretariat, 2017) 
วิธีการสอนแบบสาธิต Demonstration method เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการสังเกต การฟง การกระทําหรือการแสดง
เพ่ือใหนักเรียนไดเกิดการเรียนรู การเรียนในหองเรียน การฟงบรรยาย การอาน การศึกษาจากสื่อ เชน โทรทัศน วิทยุ 
ภาพเคลื่อนไหว และการไดเห็นตัวอยาง กอใหเกิดการเรียนรูการจดจําไดไมถึงรอยละ 50 และเมื่อเทียบกับ การเรียนรูจากการ
แลกเปลี่ยน พูดคุย การไดลงมือปฏิบัติ และการไดสอนผูอ่ืน จะพบวาเกิดการจําและเรียนรูไดถึงรอยละ 90 การจัดการเรียนรูดวย
การฝกปฏิบัติ และการจัดการเรียนรูแบบฝกปฏิบัติการ เปนการจัดการเรียนรูแบบเดียวกันทั้งนี้  การจัดการเรียนรูดวยการสอน
แบบสาธิตเปนรูปแบบท่ีเนนทักษะกระบวนการ ครูผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด 
โดยการแสดงหรือทําสิ่งที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรู  ใหผูเรียนสังเกตดูแลวใหผูเรียนซักถาม อภิปราย และสรุปการเรียนรูท่ีได 
จากการสังเกตการสาธิต (Khammani, 2013, pp. 330)  ซ่ึงสอดคลองกับ Moolkam and Moolkam (2009, pp. 22) ท่ีกลาว
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วาการสอนแบบสาธิตเปนวิธีสอนที่ผูสอนหรือบุคคลใดบุคคลหน่ึง (อาจเปนวิทยากรที่ผูสอนเชิญมา)แสดงหรือกระทําใหดูเปน 
ตัวอยางพรอม ๆ กับการบอก อธิบาย เพ่ือใหผูเรียนไดประสบการณตรงในเชิงรูปธรรม ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูจาก (Chanudom 
et al., 2019, pp. 88-94) การสังเกตกระบวนการขั้นตอนการสาธิตนั้น ๆ วิธีสอนแบบสาธิตจึงเปนการสอนที่ยึดผูสอนเปน
ศูนยกลาง เพราะผูสอนเปนผูวางแผน ดําเนินการ และลงมือปฏิบัติ วิธีสอนแบบน้ีจึงเหมาะสําหรับจุดประสงคการสอน 
ที่ตองการใหผูเรียนเห็นข้ันตอนการปฏิบัติ เชน วิชาในกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี พลศึกษา ศิลปศึกษา อุตสาหกรรมศิลป 
และนาฏศิลป เปนตน 
    แนวทางการพัฒนาความรูและการจัดการเรียนรูโดยใชการเรียนรูแบบจุลภาคน้ันจะมปีระสิทธิภาพมากที่สุดในระยะเวลาอันส้ัน 
การที่การเรียนรูแบบจุลภาคชวยทําใหเน้ือหามีขนาดเล็กและเหมาะสมกับผูเรียนในแตละคร้ัง ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดงาย
และสะดวกรวดเร็ว (Insa-ard, 2018, pp. 906-907) และการพัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชชุดฝกทักษะเพื่อสงเสริมพ้ืนฐาน 
การเลนฟุตซอลสามารถนําไปพัฒนาความสามารถของนักเรียนได เน่ืองจากเปนการฝกที่เนนใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติ (Koboon, 2018,  
pp. 68-70) 
    จากเหตุผลดังกลาว ผูวิจัยจึงมีแนวทางแนวทางการจัดการเรียนรูที่ผสานเทคนิคการเรียนรูแบบจุลภาค วีดิทัศนปฏิสัมพันธ 
และการสาธิต จึงมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาทักษะฟุตซอลของนักเรียน โดยเนนการเห็นตัวอยางและฝกปฏิบัติจริง เพื่อสราง 
การเรียนรูที่ ลึกซ้ึง นําไปใชไดจริง ทั้งในชั้นเรียนและการแขงขัน โดยมีวัตถุประสงค คือ 1) สังเคราะหกระบวนการเรียนรู 
แบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเ พ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬาทั้ งหมด 6 ข้ันตอน  
2) การออกแบบการจัดการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา 
3) การพัฒนาระบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา 
4) การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพื่อเสริมสรางทักษะการ
เลนกีฬา และ 5) ผลประเมินทักษะการเลนกีฬาของผูเรียนหลังการใชระบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสาน
การเรียนรูแบบสาธิตเพื่อเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา ครูจึงควรปรับกิจกรรมการสอนใหทันสมัยและสอดคลองกับศักยภาพของ
ผูเรียน เพ่ือสงเสริมทักษะชีวิตและสมรรถภาพทางกายอยางรอบดาน เพราะการกีฬาเปนที่ยอมรบักันโดยทั่วไปวา มีบทบาทในการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตและสังคมมนุษยเปนอยางมาก การยอมรับดังกลาวน้ี เกิดข้ึนกับบุคคลทุกระดับ นอกจากการกีฬาจะมี 
ความสําคัญตอชีวิตของบุคคลแลวการกีฬายังมีความสําคัญตอสังคมมนุษยทุกระดับ ไมวาจะ เปนสังคมขนาดเล็กหรือขนาดใหญ 
เปนตน 

 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของ  
     การออกแบบการเรียนรูแบบจุลภาคยุคดิจิทัล Insa-ard (2018, pp. 906-907) ไดกลาวถึง การเรียนรูของมนุษยจะมี
ประสิทธิภาพมากที่สุดในระยะเวลาอันส้ันการที่การเรียนรูแบบจุลภาคชวยทําใหเน้ือหามีขนาดเล็กและเหมาะสมกับผูเรียนในแต
ละคร้ังทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดงายและสะดวกรวดเร็ว และการเรียนรูแบบสาธิตสอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง ผลการจัดการ
เรียนรูโดยใชรูปแบบการสอนแบบสาธิต เรื่อง การจําลองความคิดที่มีตอทักษะปฏิบัติและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 Chanudom et al. (2019, pp. 88-94) กลาวถึงการสอนแบบสาธิต และแบบทดสอบการจัดกาเรียนรู
ที่ครูแสดงใหดูเปนตัวอยางตามลําดับ เพ่ือใหนักเรียนเกิดความเขาใจ และนําไปใชในการทํางานหรือการปฏิบัติไดดวยตนเองทําให
การนํากระบวนการเรียนรูท้ัง 2 กระบวนการนํามาสังเคราะหออกมาเปนรูปแบบของโมเดลและนํามาประยุกตใชในการเรียน 
การสอนมีผลตอการเรียนการสอนอยางมาก เพราะผูเรียนมีความสนใจในกระบวนการเรียนรูที่สั้นและไมทําใหผูเรียนเกิดการ 
เบื่อหนายตอการเรียนการสอน รูปแบบการพัฒนาระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธในชั้นเรียนสําหรับการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
Sriurai and Bunteong (2019, pp. 136-137) ไดสรุปการวิจัยวา รูปแบบ และการพัฒนาการปฏิสัมพันธในช้ันเรียน ซึ่งประกอบ 
ดวยผูใชงาน 3 กลุมไดแก ผูเรียน ผูสอน และผูดูแลระบบ โดยระบบสามารถจัดการบัญชีผูใชได จัดการเก่ียวกับรายวิชา ขอมูล 
ตาง ๆ และเน้ือหาของบทเรียน และสามารถแสดงผลคะแนนในการทําแบบทดสอบ นอกจากน้ันการวิจัยพบวารูปแบบระบบ
สนับสนุนการปฏิสัมพันธในชั้นเรียนที่นําไปใชทําใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอน และผูเรียนคนอื่น ๆ มากขึ้น ซึ่งสงผลใหผูเรียน 
มีความสนใจในเน้ือหารายวิชาเพ่ิมมากขึ้น และทําใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นดวย  
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     รูปแบบการพัฒนาระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธในชั้นเรียนสําหรับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 Sriurai and Bunteong 
(2019, pp. 136-137) แสดงใหเห็นวาผลการประเมินดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียน
สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 รูปแบบระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธในชั้นเรียนที่นําไปใช สงผลใหผูเรียน
มีความสนใจในเน้ือหารายวิชาเพิ่มมากข้ึน และทําใหมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีขึ้น การพัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใช 
ชุดฝกทักษะเพื่อสงเสริมพื้นฐานการเลนฟุตซอล ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 
Koboon (2018, pp. 68-70) ไดศึกษาการพัฒนาทักษะการเลนกีฬาฟุตซอล โดยมีชุดฝกทักษะ 8 ทักษะ แสดงใหเห็นวาชุดฝก 
ที่ผูฝกไดสรางข้ึน สามารถนําไปพัฒนาความสามารถของนักเรียนได เน่ืองจากเปนการฝกที่เนนใหนักเรียนไดฝกปฏิบัตอิยางแทจริง  
 

3. วิธีดําเนินการวิจัย 
    3.1 ขอบเขตดานเนื้อหา 
           ขอบเขตดานเน้ือหา การวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดกําหนดหัวขอที่ใชในการทดลอง 4 หนวยการเรียนรู ดังน้ี หนวยที่ 1 ประวัติ

กีฬาฟุตซอล หนวยที่ 2 ทักษะการรบัลูก และสงลูก หนวยที่ 3 ทักษะเลี้ยงลูก และยิงประตู หนวยที่ 4 การเลนเปนทีม  

    3.2 ประชากร และกลุมตัวอยาง  
           ประชากรและกลุมตัวอยางตามวัตถุประสงคของการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธ
ผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬาที่ใชในการศึกษาไดแก ประชากร คือ นักเรียนโรงเรียนวิสุทธิกษัตรี 
สมุทรปราการระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ปการศึกษา 2567 จํานวน 12 หอง รวมจํานวน 480 คน กลุมตัวอยาง คือ นักเรียน
โรงเรียนวิสทุธิกษัตรี สมุทรปราการระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2567 จํานวน 25 คน ไดมาดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบ
กลุม (Cluster random sampling) จํานวน 1 หองเรียน 

     3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
          3.3.1) แผนการจัดการเรียนรู คือการจัดการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรยีนรูแบบสาธิต ผาน
ระบบการจัดการเรียนรูของมูเด้ิล (Moodle) 
          3.3.2) แบบประเมินความเหมาะสมของการออกแบบกระบวนการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการ
เรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา คือแบบประเมิน และแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญดานการ
ออกแบบที่มีประสบการณมากกวา 5 ปข้ึนไป จํานวนทั้งส้ิน 5 ทาน 
           3.3.3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
           3.3.4) แบบประเมินทักษะการเลนกีฬาของผูเรียน 
     3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
          3.4.1) การเก็บรวบรวมขอมูลดานการประยุกตใชเทคโนโลยี และเน้ือหาในสื่อการเรียนการสอน ผูวิจัยทาํการเก็บรวบรวม
ขอมูลจากกลุมผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีส่ือสารสนเทศ และทักษะการเลนกีฬา โดยการสังเคราะห ออกแบบ และพัฒนาระบบ
การจัดการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการจัดการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา เพ่ือเปน
ขอมูลสําคัญในการใชเทคโนโลยี และสื่อสารสนเทศในการประกอบการเรียนการสอน จากน้ันดําเนินการนําแบบสอบถามของการ
เรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพื่อเสริมสรางทักษะการเลนกีฬาไปขอความอนุเคราะห
ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเท่ียงตรงเชงิเน้ือหา จากน้ันนําไปดําเนินการสอบถามกับกลุมผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีส่ือสารสนเทศ 
และทักษะการเลนกีฬา เพื่อดําเนินการประเมินความคิดเห็นท่ีมีตอการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรู
แบบสาธิตเพื่อเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา จากน้ันผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูล และสรุปผล 
          3.4.2) ทําการทดสอบกอนเรียนดวยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ ใชเวลา  
40 นาที โดยการทดสอบกับกลุมตัวอยาง 
          3.4.3) ดําเนินการเรียนรูจากการจัดการเรียนรูในรายวิชาพลศึกษา ตามแผนจัดการเรียนรูเปนเวลา 4 สัปดาหสัปดาหละ 2 
ช่ัวโมง รวม 8 ชั่วโมง โดยสัปดาหท่ี 1-2 เปนการเรียนรูผานระบบจัดการเรียนรู สัปดาหที่ 3 เปนการเรียนรูแบบสาธิต และสัปดาห
ที่ 4 เปนการวัดผลสัมฤทธ์ิและทักษะการเลนกีฬา 
     3.5 การวิเคราะหขอมูล 
         3.5.1) กระบวนการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสรมิสรางทักษะการเลนกีฬา
วิเคราะหระดับความเหมาะสมของกระบวนการการเรียนรูฯ โดยใชสถิติวิเคราะหระดับความเหมาะสมคาเฉลี่ยเลขคณิต (𝑥̅) และ
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) โดยนําดสนอผลการวิเคราะหขอมูลในลักษณะของตารางและแปลผลดวยการบรรยาย 
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         3.5.2) ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพื่อ
เสริมสรางทักษะการเลนกีฬาโดยวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนและหลังการทดลอง ใชสูตร T – test (Dependent sample) 
(Piyapimonsit, 2016, Online) โดยใชสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard seviation) 
         3.5.3) ประเมินทักษะการเลนกีฬาโดยใชการวัดผลและใหคะแนนในการที่ผูเรียนแสดงทักษะการเลนกีฬา และใหคะแนนใน
รูปแบบรบูิคสกอร (Scoring rubrics) มีเกณฑการใหคะแนน 4 ระดับ ดังน้ี 
                คะแนนรวมระหวาง   16 – 20   หมายถึง   ทักษะการเลนกีฬาอยูในระดับดีมาก 
                คะแนนรวมระหวาง   11 – 15   หมายถึง   ทักษะการเลนกีฬาอยูในระดับดี 
                คะแนนรวมระหวาง    6 – 10    หมายถึง   ทักษะการเลนกีฬาอยูในระดบัพอใช 
                คะแนนรวมระหวาง    1 – 5      หมายถึง   ทักษะการเลนกีฬาอยูในระดับปรับปรุง 
     3.6 ตัวแปรที่ทําการศึกษา 
          3.6.1) ตัวแปลตน คือ การจัดการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการจัดการเรียนรูแบบสาธิต 
           3.6.2) ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการเลนกีฬา 
 

4. ผลการวิจัย 
    1. ผลการสังเคราะหและออกแบบกระบวนการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพื่อ
เสริมสรางทักษะการเลนกฬีา 
 

ตารางท่ี 1 ผลการสังเคราะหกระบวนการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา 
กระบวนการเรียนรูแบบจุลภาค

(Microlearning)  
กระบวนการเรียนรูแบบสาธิต 

(Demonstration) 
การเรียนรูแบบจุลภาคผสานการ

เรียนรูแบบสาธิต 
อธิบายข้ันตอน 

1. ขั้นการสรางจุดประสงค 
    การเรียนรู  
 

 1. ข้ันการสรางจุดประสงค 
    การเรียนรู  

- กําหนดจุดประสงคการเรียนรู 

2. กําหนดและสรางเน้ือหา 1. ขั้นเตรียมการสาธิต  2. กําหนดและสรางเนื้อหา 

    เตรียมการสาธิต 

- ศึกษาเน้ือหาสาระ และกําหนด 

  วิธีการสาธิต 

3. ขั้นจัดทําคลิปวีดีโอสื่อ 

    การเรียนรู  

 3. ข้ันจัดทําคลิปวีดีโอสื่อการเรียนรู  - จัดทําสื่อวีดีโอในการสาธิต 

   การฝกทักษะ 

4. ขั้นเผยแพรการเรียนรู  2. ขั้นการสาธิต  4. ขั้นสาธิต และเผยแพรการเรียนรู  - เผยแพรการฝกทักษะการเรียนรู 

  ผานเทคโนโลยีท่ีใชใหคําแนะนํา 

  ในการฝกทักษะท่ีผูเรียนตอง 

  ปฏิบัติ 

5. ขั้นสรางคําถามเพื่อวัดความรู  3. ขั้นสรุปผล  5. ข้ันสรุปผลและสรางคําถามเพ่ือ 

    วัดความรู  

- ผูสอนใหผูเรียนไดลองปฏิบัติ 

  ตามการฝกทักษะ เพ่ือเกิด 

  การเรียนรู 

6. ขั้นประเมินผลการเรียนรู  4. ขั้นวัดและประเมินผล  6. ข้ันการวัดและประเมินผล 

 

- ผูเรียนปฏิบัติใหผูสอนดู 

- ประเมินทักษะของผูเรียน 

- ผูสอนสรปุและอภิปรายผล 

 

     จากตารางที่ 1 ผลการสังเคราะหข้ันตอนของกระบวนการเรียนรูแบบจุลภาคและการเรียนรูแบบสาธิต แบงออกเปน 
6 ขั้นตอน ไดแก 1. ขั้นการสรางจุดประสงคการเรียนรู (Create learning) 2. กําหนดและสรางเน้ือหาเตรียมการสาธิต  
3. ขั้นจัดทําคลิปวีดีโอส่ือการเรียนรู (Create video for learning media) 4. ขั้นสาธิต และเผยแพรการเรียนรู 5. ขั้นสรุป 
ผลและสรางคําถามเพ่ือวัดความรู  (Conclusion and make a question from knowledge) และ 6. ข้ันการวัดและประเมินผล 
(Performance and evaluation) 
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของการออกแบบกระบวนการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือ
เสริมสรางทักษะการเลนกีฬา 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 
𝑥̅ SD 

1. หลักการและแนวคิดท่ีใชเปนพ้ืนฐานในการออกแบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิ 
    ทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตมีความเหมาะสมในระดับใด 

4.40 0.55 มาก 

2. ปจจัยนําเขา     4.56 0.53 มากที่สุด 
3. กระบวนการเรียนรูแบบจุลภาคผสานการเรยีนรูแบบสาธิต 
   3.1 ขั้นตอนกระบวนการเรียนรูแบบจุลภาคผสานการเรียนรูแบบสาธิต 4.60 0.64 มากที่สุด 
   3.2 ระบบจัดการเรียนรู Modular Object-Oriented Dynamic Leaning Environment 4.40 0.50 มาก 
4. ผลผลิต 4.40 0.86 มาก 
5. ขอมูลปอนกลับ 4.70 0.50 มากที่สุด 

ภาพรวม 5 ดาน 4.53 0.60 มากท่ีสุด 
 

     จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมขององคประกอบของการออกแบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศน
ปฏิสมัพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพื่อเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา ที่ออกแบบขึ้นมานั้นเมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดาน
ปจจัยนําเขา มีความเหมาะสมอยู ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.56, SD = 0.53) ดานกระบวนการเรียนรู มีความเหมาะสมอยู ใน
ระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.60, SD = 0.64) ดานระบบจัดการเรียนรู Modular object-oriented dynamic leaning environment 
มีความเหมาะสมอยู ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.40, SD = 0.50) ดานผลผลิต มีความเหมาะสมอยู ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.40, SD = 0.86) 
และดานขอมูลปอนกลับ มีความเหมาะสมอยู ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.70, SD = 0.50) ตามลําดับ โดยสรุปผลรวมท้ังหมด 
ขององคประกอบของการออกแบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะ
การเลนกีฬา มีความเหมาะสมอยูในระดบัมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.53, SD = 0.60)  
     2. ผลการพัฒนาระบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะ 
การเลนกีฬา 
 

ตารางท่ี 3 ผลการประเมินระบบจัดการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 
𝑥̅ SD 

1. ดานเทคโนโลยีระบบจัดการเรียนรู  
   (Learning Management System Technology) 

4.66 0.50 มากที่สุด 

2. ดานเน้ือหาและสื่อการเรียนรู 
   (Content and learning media) 

4.46 0.39 มาก 

3. ดานปฏิสัมพันธและการมีสวนรวม  
   (Interaction and Engagement)   

.60 .49 มากที่สุด 

ภาพรวมทั้ง 3 ดาน .57 .45 มากท่ีสุด 
 

     จากตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาระบบจัดการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบ
สาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา ที่พัฒนาข้ึนมาน้ันพบวา ดานเทคโนโลยีระบบจัดการเรียนรู มีความเหมาะสมอยูในระดับ
มากที่สุด (𝑥̅ = 4.66, SD = 0.50) ดานเน้ือหาและสื่อการเรียนรู มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.46, SD = 0.39) และ
ดานปฏิสัมพันธและการมีสวนรวม มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.60, SD = 0.49) ตามลําดับ โดยสรุปผลรวมทั้ง  
3 ดาน ของคุณภาพการพัฒนาระบบจัดการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพื่อเสริมสราง
ทักษะการเลนกีฬา มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.57, SD = 0.45)  
     3. ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพื่อเสริมสราง
ทักษะการเลนกีฬา 
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ตารางท่ี 4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนของนกัเรียนดวยระบบจัดการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิต
เพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา 

คาเฉล่ีย N คะแนนเต็ม 𝑥̅ SD t-test Sig. 

กอนเรียน 25 10 4.74 1.63 13.54 0.001* 

หลังเรียน 25 10 8.60 1.03 

** KR-20 Reliability * p < .05 
     จากตารางที่ 4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนของนักเรียนดวยระบบจัดการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศน
ปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพื่อเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา โดยใชรูปแบบกลุมเดียวทดสอบกอนและหลัง 
(One-group pretest posttest design) มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน เม่ือพิจารณาคาเฉล่ีย  
ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบวานักเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (𝑥̅ = 8.60, SD = 1.03)  
สูงกวาคาเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน (𝑥̅ = 4.74, SD = 1.63) แสดงใหเห็นวา การเรียนดวยกระบวนการ
เรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพื่อเสริมสรางทักษะการเลนกีฬาทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงข้ึนอยางมีระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
     4. ผลการประเมินทักษะการเลนกีฬาของผูเรียน  
 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมิณทักษะการเลนกีฬาของผูเรียน 
 

คนท่ี 
 

รายการคะแนนเต็ม รวมคะแนน 
(20) 

 
แปลผล การเลี้ยงบอล 

(4) 
การสงบอล 

(4) 
การรับบอล 

(4) 
การยิงประตู 

(4) 
การเลนเปนทมี 

(4) 
1 4 4  8.60 1.03   

2 4 4 4 3 4 19 ดีมาก 

3 3 4 3 3 3 17 ดีมาก 

4 4 4 3 3 4 17 ดีมาก 

5 2 3 4 4 4 20 ดีมาก 

6 4 4 3 3 4 15 ดี 

7 3 4 4 3 4 19 ดีมาก 

8 3 3 3 4 3 17 ดีมาก 

9 3 2 4 3 3 16 ดีมาก 

10 3 4 3 3 4 15 ดี 

11 4 4 4 3 4 18 ดีมาก 

12 3 3 4 4 4 20 ดีมาก 

13 3 4 3 3 3 15 ดี 

14 4 4 3 3 4 17 ดีมาก 

15 4 4 3 4 3 18 ดีมาก 

16 3 3 3 3 4 18 ดีมาก 

17 3 4 3 4 3 16 ดีมาก 
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ตารางท่ี 5 (ตอ) ผลการประเมณิทักษะการเลนกีฬาของผูเรียน 
 

คนท่ี 
 

รายการคะแนนเต็ม รวมคะแนน 
(20) 

 
แปลผล การเลี้ยงบอล 

(4) 
การสงบอล 

(4) 
การรับบอล 

(4) 
การยิงประตู 

(4) 
การเลนเปนทมี 

(4) 
18 4 4 3 4 3 17 ดีมาก 

19 4 3 4 4 4 20 ดีมาก 

20 4 3 3 4 3 17 ดีมาก 

21 3 3 3 3 4 17 ดีมาก 

22 4 3 4 3 4 17 ดีมาก 

23 3 3 3 2 3 15 ดี 

24 3 3 3 3 3 15 ดี 

25 4 4 4 4 3 17 ดีมาก 

ภาพรวม 3.44 3.52 3.36 3.36 3.56 17.24 ดีมาก 

 

     จากตารางที่ 5 ผลการประเมิณคะแนนทักษะการเลนกีฬาจากการประเมินตามสภาพจรงิโดยผูสอน เม่ือพิจารณาคาเฉล่ียของ
คะแนนการประเมินผลการประเมินทักษะการเลนกีฬาของผูเรียนที่เรียนโดยใชระบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธ
ผสานการเรยีนรูแบบสาธิต พบวา ผูเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนเทากับ 17.24 ซ่ึงคดิเปนรอยละ 86.20 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    ผลการสังเคราะหและออกแบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะ
การเลนกีฬา ซึ่งมีความสอดคลองกับงานวิจัยเร่ือง การออกแบบการเรียนรูแบบจุลภาคยุคดิจิทัล Insa-ard (2018, pp. 906-907) 
ไดกลาวถึง การเรียนรูของมนุษยจะมีประสิทธิภาพมากที่สุดในระยะเวลาอันส้ัน การที่การเรียนรูแบบจุลภาคชวยทําใหเนื้อหามี
ขนาดเล็กและเหมาะสมกับผูเรียนในแตละครั้ง ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดงายและสะดวกรวดเร็ว และการเรียนรูแบบสาธิต
สอดคลองกับงานวิจัยเร่ือง ผลการจัดการเรียนรูโดยใชรูปแบบการสอนแบบสาธิต เร่ือง การจําลองความคิด ท่ีมีตอทักษะปฏิบัติ
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 Chanudom et al. (2019, pp. 88-94) กลาวถึงการสอน
แบบสาธิตและแบบทดสอบ การจัดการเรียนรูท่ีครูแสดงใหดูเปนตัวอยางตามลําดับ เพ่ือใหนักเรียนเกิดความเขาใจ และนําไปใชใน
การทํางานหรือการปฏิบัตไิดดวยตนเอง ทําใหการนํากระบวนการเรียนรูทั้ง 2 กระบวนการนํามาสังเคราะหออกมาเปนรูปแบบของ
โมเดลและนํามาประยุกตใชในการเรียนการสอน มีผลตอการเรียนการสอนอยางมาก เพราะผูเรียนมีความสนใจในกระบวนการ
เรียนรูที่ส้ันและไมทําใหผูเรียนเกิดการเบ่ือหนายตอการเรียนการสอนในครั้งน้ี ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาระบบการเรียนรู
แบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา ผูวิจัยไดนําการเรียนรูแบบจุลภาค
ดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพื่อเสริมสรางทักษะการเลนกีฬา ใหผูเช่ียวชาญประเมิน จํานวน 5 ทาน 
ประเมินคุณภาพการพัฒนาระบบการเรียนรู อยูในระดับมากที่สุดในทุกดาน สอดคลองกับงานวิจัยเร่ือง รูปแบบการพัฒนาระบบ
สนับสนุนการปฏิสัมพันธในช้ันเรียนสําหรับการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 Sriurai and Bunteong (2019, pp. 136-137) ไดสรุปการ
วิจัยวา รูปแบบ และการพัฒนาการปฏิสัมพันธในชั้นเรียน ซึ่งประกอบดวยผูใชงาน 3 กลุมไดแก ผูเรียน ผูสอน และผูดูแลระบบ 
โดยระบบสามารถจัดการบัญชีผูใชได จัดการเก่ียวกับรายวิชา ขอมูลตาง ๆ และเน้ือหาของบทเรียน และสามารถแสดงผลคะแนน
ในการทําแบบทดสอบ นอกจากน้ันการวิจัยพบวารูปแบบระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธในชั้นเรียนที่นําไปใชทําใหผูเ รียนมี
ปฏิสัมพันธกับผูสอน และผูเรียนคนอื่น ๆ มากขึ้น ซึ่งสงผลใหผูเรียนมีความสนใจในเน้ือหารายวิชาเพ่ิมมากขึ้น และทําใหมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนดขีึ้น 
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    ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยระบบการเรียนรูแบบจุลภาคผานวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสาน 
การสาธิต พบวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวารูปแบบการเรียนรู
ดังกลาวชวยพัฒนาทักษะการเลนกีฬาและเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับงานวิจัย 
เรื่องรูปแบบการพัฒนาระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธในชั้นเรียนสําหรับการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 Sriurai and Bunteong 
(2019, pp. 136-137) แสดงใหเห็นวาผลการประเมินดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียน
สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 รูปแบบระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธในช้ันเรียนที่นําไปใช สงผลใหผูเรียน
มีความสนใจในเน้ือหารายวิชาเพิ่มมากข้ึน และทําใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน เน่ืองจากผลการประเมินทักษะการเลนกีฬา 
ของผูเรียนที่เรียนโดยใชระบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิตเพ่ือเสริมสรางทักษะ 
การเลนกีฬา พบวาผูเรยีนมีคาเฉล่ียของคะแนนเทากับ 17.24 ซ่ึงคิดเปนรอยละ 86.20 ดงัตารางที่ 5 แสดงใหเห็นวาทักษะการเลน
กีฬาของผูเรียนที่เรียนโดยใชระบบการเรียนรูแบบจุลภาคดวยวีดิทัศนปฏิสัมพันธผสานการเรียนรูแบบสาธิต มีความเหมาะสมอยูใน
ระดับดีมาก ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชชุดฝกทักษะเพื่อสงเสริมพื้นฐานการเลนฟุตซอล ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา Koboon (2018, pp. 68-70) ไดศกึษาการพัฒนาทักษะ
การเลนกีฬาฟุตซอล โดยมีชุดฝกทักษะ 8 ทักษะ แสดงใหเห็นวาชุดฝกท่ีผูฝกไดสรางข้ึน สามารถนําไปพัฒนาความสามารถของ
นักเรียนได เน่ืองจากเปนการฝกที่เนนใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติอยางแทจริง 
 

6. ขอเสนอแนะ 
    ในการนํารูปแบบการจัดการเรียนรูไปใช ผูสอนควรพิจารณาปรับระยะเวลาและเน้ือหาของวีดิทัศนปฏิสัมพันธใหสอดคลองกับ
ระดับความสามารถและความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เพื่อสงเสริมการเรียนรูไดอยางเต็มศักยภาพ ควรศึกษาผล 
ของการจัดการเรียนรูดังกลาวในดานอื่นเพ่ิมเติม เชน ความพึงพอใจตอการเรียนรู แรงจูงใจในการเรียน หรือการคงอยูของทักษะ
การเลนกีฬาในระยะยาว เพื่อใหไดขอมูลเชิงลึกและเปนประโยชนตอการพัฒนาการจัดการเรียนรูในอนาคต เปนตน 
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“ปญญาประดิษฐทางการศึกษา” ผานการอบรมแบบออนไลน โดยมหาวิทยาลัยนเรศวร ในวันที่ 12 กรกฎาคม 2567 ผูวิจัย 
ขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูง ณ โอกาสนี้ 
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ABSTRACT 
The development of online interactive simulation media on polymers is to promote scientific explanation skills 
of grade 12 students. This research was to develop an online interactive simulation learning media that enables 
students to collaboratively access and participate through the Internet by applying Open AI and Canva AI to 
promote scientific explanation skills on the topic of polymers, with instructional efficiency meeting; to compare 
the scientific explanation skills of grade 12 students after learning through the online interactive simulation; to 
investigate the learning progress of grade 12 students who learned through the online interactive simulation; 
and to examine students’ satisfaction toward learning through the online interactive simulation learning media. 
The participants were 72 Grade 12 students, selected using a cluster random sampling method. The research 
instruments consisted of: (1) the online interactive simulation media comprising four learning scenarios, (2) a 
scientific explanation skills assessment consisting of five situational tasks, each containing three open-ended 
questions aligned with the components of scientific explanation skills, totaling 15 items with a maximum score 
of 45 points, and (3) a satisfaction questionnaire using a five-point Likert scale with 15 items. The data were 
analyzed using mean, percentage, standard deviation, normalized gain (<g>), and One-sample t-test statistics.  
The findings revealed that the online interactive simulation media on polymers demonstrated an effectiveness 
index (E1/E2) of 83.72/89.97, meeting the established criteria. After participating in the learning activities, 
students’ overall and component-based scientific explanation skills were significantly higher than the 80% 
benchmark. The students’ overall learning progress was at a high level, with two scenarios classified as high 
and two as moderate. Moreover, students expressed the highest level of satisfaction with learning through the 
online interactive simulation media on polymers, both overall and across individual scenarios. 
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บทคดัยอ 

การพัฒนาส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เรื่อง พอลิเมอร เพื่อสงเสริมการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ในการพัฒนาสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธบนระบบออนไลน เร่ือง พอลิเมอร ที่นักเรียนสามารถเขาถึงรวมกัน
ผานอินเทอร เน็ต โดยการประยุกต ใช  Open Al และ Canva AI ในการสง เสริมการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร  
ที่มีประสิทธิภาพ เปรียบเทียบความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรของนักเรียนหลังจัดการเรียนรู ศึกษา
ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน และ ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 จํานวน 72 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก (1) สื่อจําลองเชิง
ปฏิสัมพันธออนไลน จํานวน 4 สถานการณ (2) แบบวัดการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร เปนแบบอัตนัยเขียนตอบตามโจทย
สถานการณ จํานวน 5 สถานการณ สถานการณละ 3 ขอคาํถามตามองคประกอบของการสรางคาํอธิบายทางวิทยาศาสตร คําถาม
ละ 3 คะแนน รวม 15 ขอ คิดเปน 45 คะแนน และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ เปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 
15 ขอ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก  คาเฉล่ียเลขคณิต รอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน Normalized gain และ 
One–sample t–test ผลการศึกษาพบวาสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เร่ือง พอลิเมอร มีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 
เทากับ 83.72/89.97 หลังจัดการเรียนรูนักเรียนมีความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรโดยรวมและราย
องคประกอบสูงกวาเกณฑรอยละ 80 นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนโดยรวมอยูในระดับสูง แยกเปนรายสถานการณมี 2 
สถานการณที่อยูในระดับสูงและ 2 สถานการณที่อยูในระดับปานกลาง และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชสื่อจําลอง
เชิงปฏิสัมพันธออนไลน เร่ือง พอลิเมอร โดยรวมและรายสถานการณในระดับมากที่สุด 

 

คําสําคัญ:  ส่ือจําลองเชิงปฏิสมัพันธออนไลน, การสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร, ขอกลาวอาง หลักฐาน และการใหเหตุผล,  
พอลิเมอร, การเรียนการสอนวิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษา    
 

1. บทนํา 
     การเรียนรูวิทยาศาสตรในศตวรรษท่ี 21 มุงเนนใหนักเรียนสามารถสรางองคความรูดวยตนเองผานการลงมือปฏิบัติและการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร ซึ่งทักษะการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร (Scientific explanation) เปนหัวใจสําคัญที่ชวยใหนักเรียน
เขาใจความสัมพันธระหวางหลักฐานและเหตุผลไดอยางมีระบบ โดยกระบวนการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรประกอบดวย
องคประกอบหลัก 3 สวน ไดแก (1) ขอกลาวอาง (Claim) คือ ขอสรุปที่ นักเรียนเสนอเพื่อตอบคําถามทางวิทยาศาสตร 
(2) หลักฐาน (Evidence) คือ ขอมูลหรือผลการทดลองที่สนับสนุนขอกลาวอาง และ (3) การใชเหตุผล (Reasoning) ซ่ึงเช่ือมโยง
หลักฐานกับขอกลาวอางดวยหลักการหรือทฤษฎีทางวิทยาศาสตร (McNeill & Krajcik, 2008, pp. 121-134) การฝกใหนักเรียน
สรางคําอธิบายตามกระบวนการดังกลาวชวยพัฒนาใหผูเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะหอยางมีเหตุผล รูจักใชหลักฐาน 
เชิงประจักษในการอธิบายปรากฏการณ เขาใจความสัมพันธระหวางตัวแปรทางวิทยาศาสตร และสามารถสื่อสารแนวคิดของตน
อยางมีตรรกะและนาเช่ือถือ ท้ังยังเปนทักษะสําคัญที่สอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
(Office of the Basic Education Commission, 2020, pp. 4-5) ที่มุงพัฒนาใหผูเรียนสามารถใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร
ในการอธิบายปรากฏการณอยางมีเหตุผลและนําไปใชแกปญหาในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ 
     การพัฒนาทักษะการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรไดมีดําเนินการผานแนวทางการจัดการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ 
ตัวอยางเชน การเรียนรูแบบสืบเสาะ (Inquiry-based Learning), การเรียนรูแบบอธิบายและใหเหตุผล (Claim-Evidence-
Reasoning: CER) และการเรียนรูแบบสะเต็มศึกษา (STEM education) ซึ่งชวยกระตุนใหผู เรียนสรางองคความรูจากการ 
ต้ังคําถาม การรวบรวมหลักฐาน และการใชเหตุผลอยางมีระบบ (Osborne & Patterson, 2011, pp. 627-638) Diola et al. 
(2025, pp. 203-214) พบวาการใชกรอบแนวคิด CER ในการสอนชวยใหนักเรียนสามารถอธิบายปรากฏการณทางวิทยาศาสตร 
ไดอยางมีเหตุผลและสอดคลองกับหลักฐาน ขณะที่ Faize et al. (2018, pp. 475-483) รายงานวาการจัดการเรียนรูที่เนนการโตแยง 
เชิงวิทยาศาสตร (Scientific argumentation) ทําใหผูเรียนเขาใจความสัมพันธระหวางขอมูลเชิงประจักษกับขอสรุปไดดีย่ิงขึ้น 
ในบริบทประเทศไทยไดนําแนวคิดดังกลาวมาปรับใชในการพัฒนาทักษะการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรในระดับมัธยมศึกษา 
เชน Aungchan and Worakham (2023, pp. 84-94) ใชกระบวนการสืบเสาะรวมกับกิจกรรมเชิงสถานการณเพ่ือฝกใหนักเรียน
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อธิบายปรากฏการณอยางมีเหตุผล พบวานักเรียนมีทักษะการใชหลักฐานและเหตุผลสูงข้ึนอยางมี นัยสําคัญทางสถิ ติสวน 
Kamfukfon and Naruponjirakul (2023, pp. 29-42) นําแนวทางการเรียนรูแบบ CER มาใชในการสอนวิชาวิทยาศาสตร พบวา
ผูเรียนสามารถสรางขออางและเชื่อมโยงหลักฐานไดอยางถูกตองมากขึ้น และมีทักษะการคิดวิเคราะหท่ีดีขึ้นอยางชัดเจน 
ซ่ึงสะทอนวาการพัฒนาทักษะการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรสามารถบรรลุผลไดทั้งจากกิจกรรมสืบเสาะ การเรียนรู 
เชิงอธิบาย และกระบวนการโตแยงทางวิทยาศาสตร 
     กิจกรรมการทดลองจริงถือเปนแนวทางสําคัญท่ีชวยพัฒนาทักษะการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร เพราะผูเรียนไดลงมือ
ปฏิบัติจริง เห็นผลของการเปล่ียนแปลง และเช่ือมโยงขอมูลเชิงประจักษกับหลักการทางทฤษฎี (Chinn & Malhotra, 2002,  
pp. 175-218) ซึ่งสงเสริมใหผูเรียนสามารถอธิบายความสัมพันธระหวางขอกลาวอาง หลักฐาน และเหตุผลไดอยางเปนระบบ 
อยางไรก็ตาม การทดลองจริงในช้ันเรียนมักมีขอจํากัดหลายประการ เชน ขอจํากัดดานเวลา อุปกรณไมเพียงพอ ความปลอดภัย
ของผูเรียน รวมถึงความยากในการควบคุมตัวแปรใหไดผลลัพธที่ชัดเจน ทําใหผูเรียนบางคนไมสามารถสังเกตปรากฏการณหรือ
เขาใจกลไกเชิงลึกของแนวคิดทางวิทยาศาสตรไดอยางครบถวน ดังน้ันสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธ (Interactive simulation) จึงเขา
มามีบทบาทสําคัญในการแกไขขอจํากัดดังกลาว โดยชวยจําลองสถานการณหรือการทดลองที่ซับซอนใหผูเรียนสามารถสังเกต 
ปรับเปลี่ยนตัวแปร และเห็นผลไดทันทีอยางปลอดภัย อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนเขาใจแนวคิดเชิงนามธรรมผานการมีปฏิสัมพันธ 
กับแบบจําลองไดอยางเปนรูปธรรม (Rutten et al., 2012, pp. 136-153) ตัวอยางเชน PhET interactive simulations  
ของมหาวิทยาลัยโคโลราโด ซ่ึงใชจําลองการทดลองทางเคมี ฟสิกส และชีววิทยา เพื่อใหนักเรียนสรางคําอธิบายจากการทดลอง
เสมือนจริงไดอยางเปนเหตุเปนผล หรือ Scratch simulation ที่ใชสรางสถานการณจําลองเชิงโตตอบในการเรียนรูคลื่นและแสง 
พบวาชวยใหผูเรียนสามารถอธิบายเรื่องคลื่นและแสงไดอยางเขาใจมากขึ้น (Bunrangsri, 2025, p. 136) โดยเฉพาะในปจจุบัน
เทคโนโลยีดิจิทัลไดพัฒนาไปสูการสรางสภาพแวดลอมเสมือนจริงที่ผูเรียนสามารถเขารวมไดผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่เรียกวา 
จักรวาลนฤมิตเพ่ือการศึกษา (Educational metaverse) โดยสภาพแวดลอมดังกลาวเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถมีสวนรวม 
ในกิจกรรมการเรียนรูแบบจําลองเสมือนจริง (Virtual simulation) ผานระบบออนไลนในลักษณะมีปฏิสัมพันธกับวัตถุและเน้ือหา
ไดเสมือนอยูในสถานการณจริง (Lakul et al., 2025, p. 27) การใชสื่อเหลาน้ีจึงเปนแนวทางที่มีศักยภาพในการสงเสริมทักษะการ
สรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรใหพัฒนาไดลึกซึ้งย่ิงขึ้น ดังตัวอยางการศึกษาของ Jitpraserta et al. (2022, p. 36) พบวาการ
จัดการเรียนรูแบบสืบเสาะรวมกับส่ือจําลองโตตอบเสมือนจริงชวยใหนักเรียนสามารถสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรไดในระดับ
สมบูรณบางสวน และ Chotimuk (2022, p. 100) พบวานักเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมสืบเสาะรวมกับหองปฏิบัติการเสมือนจริง 
มีความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรอยูในระดับดี และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 75 อยางมี
นัยสําคัญ จากตัวอยางงานวิจัยท่ีกลาวมาขางตนจะเห็นไดวาการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรมีความสําคัญตอการเรียนรู
วิทยาศาสตรของนักเรียน โดยเฉพาะในเน้ือหาพอลิเมอรที่มีลักษณะเปนนามธรรม ตองอาศัยการเช่ือมโยงระดับโครงสรางโมเลกุล 
สมบัติ และการประยุกตใชในชีวิตจริง นักเรียนจํานวนมากจึงประสบปญหาในการอธิบายความสัมพันธเชิงเหตุและผลของเน้ือหา
ไดไมครบถวน ซ่ึงส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือที่ชวยสงเสริมใหนักเรียนพัฒนาทักษะการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร  
     ดังน้ันงานวิจัยน้ีจึงมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธบนระบบออนไลน เร่ือง พอลิเมอร ที่นักเรียนสามารถ
เขาถึงรวมกันผานอินเทอรเน็ต โดยการประยุกตใช Open Al และ Canva AI ในการสงเสริมการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร 
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 เทากับรอยละ 80/80 (2) เปรียบเทียบความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 หลังจัดการเรียนรูดวยสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธกับเกณฑรอยละ 80 (3) ศึกษาความกาวหนา
ทางการเรียนของนักเ รียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  6 ที่ จัดการเรียนรูดวยสื่อ จําลองเชิงปฏิ สัมพันธ  และ (4) ศึกษาความ 
พึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนโดยใชสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธ เร่ือง พอลิเมอร 
    
2. งานวิจัยที่เกี่ยวของ  
     การศึกษาเก่ียวกับการใชสื่อจําลองโตตอบเสมือนจริงหรือสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธในการจัดการเรียนรูที่ผานมามีบทบาท
สําคัญตอการพัฒนามโนทัศนทางวิทยาศาสตรและทักษะทางวิทยาศาสตรหลากหลายดาน ทั้งการคิดวิเคราะห การสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร โดยสามารถจําแนกไดเปน 2 รูปแบบ ไดแก รูปแบบที่ 1 คือ การนําสื่อ
จําลองเชิงปฏิสัมพันธที่มีอยูแลวมาใชจัดการเรียนรู เชน PhET interactive simulations, Yenka เปนตน ตัวอยางงานวิจัยของ 
Soruttayatorn and Jantakoon (2022, pp. 15-26) ไดสรางกิจกรรมการเรียนรูแบบสืบสอบรวมกับหองทดลองเสมือน พบวา
กิจกรรมมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑรอยละ 75/75 และผูเรียนมีมโนทัศนทางวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 สวน Singhasena (2022, pp. 118-119) ไดพัฒนาและทดลองใชรูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใชสถานการณ
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จําลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตรบนแพลตฟอรมออนไลนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา
กลุมทดลองมีสมรรถนะการสืบสอบสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญ เชนเดียวกับ Nirutmeteekul and Thongdaengjua 
(2023, pp. 39-51) ใชวัฏจักรการเรียนรูแบบสืบเสาะ 5 ข้ันรวมกับสถานการณจําลองแบบมีปฏิสัมพันธ พบวานักเรียนมีมโนมติ
ทางวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางชัดเจน ซึ่งการนําสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธที่มีอยูแลวมาใชจัดการเรียนรูมีขอด ี คือ 
ประหยัดเวลาและทรัพยากร สื่อผานการทดสอบและใชงานจริงจึงมีมีความเสถียรและมาตรฐาน อีกทั้งเขาถึงงายและนําไปใชได
ทันที แตมีขอจํากัดที่สําคัญ คือ อาจไมตรงกับบริบทผูเรียนและเน้ือหาไมสอดคลองกับหลักสูตร รูปแบบที่ 2 คือ สรางและพัฒนา
ส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธมาใชจัดการเรียนรูเองดวยโปรแกรมตาง ๆ ตัวอยางเชนงานวิจัยของ Singsuk (2022, pp. 111-112)  
ไดพัฒนาหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรเสมือนจริงบนโมไบลรวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน พบวานักเรียนมีทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด สวน Jantakun and 
Jantakun (2024, pp. 85-97) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนรูปฏิสัมพันธดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวสะเต็มศึกษา ซึ่งไดรับการ
ประเมินวามีคุณภาพในระดับสูงและเหมาะสมตอการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 และ Bunrangsri (2025, pp. 124-136) ที่พัฒนาสื่อการ
ทดลองเสมือนจริง เรื่ อง คลื่ นและแสงดวยโปรแกรม Scratch พบวา ส่ือมีประสิทธิภาพ 83.07/82.67 และผู เรี ยน มี 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรขั้นสูงเพ่ิมข้ึน พรอมท้ังมีความพึงพอใจในระดับมาก ซึ่งการสรางและพัฒนาสื่อจําลอง 
เชิงปฏิสัมพันธมาใชจัดการเรียนรูเองมีขอด ี คือ ส่ือสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู ตรงตามหลักสูตร สามารถออกแบบสื่อให
ตรงกับตัวช้ีวัดหรือทักษะเปาหมาย เชน การสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร อีกทั้งสามารถปรับระดับความยาก ความลึก 
และลําดับกิจกรรมไดตรงกับบริบทผูเรียน แตมีขอจํากัด คือ ใชเวลาและทรัพยากรมาก ตองมีความรูและทักษะดานเทคโนโลยี 
และอาจเกิดขอจํากัดดานความเสถียรหรือความสมจริง  
     การศึกษาที่ผานมาสะทอนใหเห็นศักยภาพของการใชสถานการณจําลองและเทคโนโลยีเสมือนจริงในการสรางประสบการณ
การเรียนรูที่สอดคลองกับบริบทการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 แตงานวิจัยสวนใหญยังมุงเนนผลลัพธดานทักษะกระบวนการหรือมโน
ทัศนมากกวาการพัฒนาทักษะการอธิบายเชิงเหตุผลอยางเปนระบบ โดยทักษะการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร  
คือความสามารถของนักเรียนในการเสนอขอสรุป (Claim) ที่อธิบายปรากฏการณทางวิทยาศาสตร โดยใชหลักฐาน (Evidence) 
จากการสังเกตหรือการทดลอง และเช่ือมโยงหลักฐานดังกลาวกับหลักการหรือทฤษฎีทางวิทยาศาสตรดวยเหตุผลเชิงตรรกะ 
(Reasoning) ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญของการเรียนรู วิทยาศาสตรเชิงลึก (McNeill & Krajcik, 2012, pp. 15–18) ซึ่ งมี
ความสําคัญตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เนื่องจากชวยใหนักเรียนสามารถเชื่อมโยงขอเท็จจริง หลักฐาน และเหตุผลอยางมีตรรกะ 
อีกทั้งยังสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 อื่น ๆ เชน การคดิวิเคราะห การคดิอยางมีวิจารณญาณ และการคิดเชิงระบบ เปนตน 
งานวิจัยของ Jitpraserta et al. (2022, pp. 29-36) ไดศึกษาความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรของนักเรียน
มัธยมศึกษาปที่ 5 เรื่อง อัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี โดยการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูรวมกับสื่อจําลองโตตอบเสมือนจริง 
พบวาการจัดการเรียนรูรูปแบบน้ีชวยสงเสริมการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรไดในระดับสมบูรณบางสวน และ Chotimuk 
(2022, pp. 100-101) ไดพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบสืบเสาะรวมกับหองปฏิบัติการเสมือนจริง พบวานักเรียนมีความสามารถ
ในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรอยูในระดับดี และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 75 อยางมีนัยสําคัญ 
ผลการวิจัยดังกลาวสะทอนใหเห็นวาส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธสามารถสงเสริมความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร
ของนักเรียนใหสูงขึ้นได จากการทบทวนวรรณกรรมงานวิจัยในครั้งน้ีใชแนวคิดการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรของ McNeill 
and Krajcik (2012, pp. 19–27) และแนวคิดการสรางและพัฒนาสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธของ de Jong et al. (2013,  
pp. 306–307) ซึ่งกลาววาส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธมีศักยภาพสูงในการสงเสริมกระบวนการเรียนรูของนักเรียน โดยตองมี 
การออกแบบกิจกรรมและโครงสรางท่ีเหมาะสมเพ่ือใหเกิดผลการเรียนรูที่มีคณุภาพ   
 
3. วิธีดําเนินการวิจัย  
      การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีรูปแบบการวิจัยแบบกลุมเดียววัดผลหลังการทดลอง (One group posttest only 
design) (Warakham, 2015, p. 292)  
 

                                          แบบแผนการวิจัย :  (R)  X O                                                     (1) 
              C 
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โดย  (R) คือ กลุมตัวอยางที่ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster sampling) 
 X คือ จัดการเรียนรูดวยส่ือจําลองเชิงปฏสัิมพันธออนไลน เร่ือง พอลิเมอร กับกลุมตัวอยาง  
 O   คือ วัดความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร และประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง 

 C   คือ การควบคุมตัวแปรแทรกซอน ไดแก การใชเน้ือหาในส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนที่นักเรียนยังไมเคยได
เรียนมา กอน การใชสถานการณหรือปรากฏการณที่นักเรียนเคยมีประสบการณมากอน 

     โดยผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตการวิจัย กรอบแนวคิดการวิจัย และขั้นตอนการวิจัย ดังนี้                                                                    
3.1 ขอบเขตการวิจัย 
     1. ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 จํานวน 6 หอง หองละ 24 คน รวม 144 คน ที่กําลังศึกษาใน
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 จากโรงเรียนวิทยาศาสตรจุฬาภรณราชวิทยาลัย มุกดาหาร อําเภอเมืองมุกดาหาร จังหวัด
มุกดาหาร เน่ืองดวยเปนโรงเรียนที่จัดการศึกษาสําหรับนักเรียนที่มีศักยภาพสูงหรือมีความสามารถพิเศษทางดานวิทยาศาสตร 
เพ่ือพัฒนานักเรียนใหมีพ้ืนฐานของการเปนนักวิจัยและนักประดิษฐคิดคน ซ่ึงใชเปนตนแบบในการยกระดับคุณภาพการศึกษา 
ดานวิทยาศาสตรใหกับโรงเรียนอื่น ๆ ในแตละสวนภูมิภาคของประเทศไทย 
     2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 จํานวน 3 หอง หองละ 24 คน รวม 72 คน ที่กําลังศึกษา 
ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 จากโรงเรียนวิทยาศาสตรจุฬาภรณราชวิทยาลัย มุกดาหาร อําเภอเมืองมุกดาหาร จังหวัด
มุกดาหาร ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster sampling)   
     3. เน้ือหาสาระเพ่ิมเติมเคมี เร่ือง พอลิเมอร ผลการเรียนรู ม.6 ขอ 11-15 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2561) และหลักสูตรโรงเรียนวิทยาศาสตรจุฬาภรณราชวิทยาลัย พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2566) 
     4. ตัวแปรที่เก่ียวของ  
 ตัวแปรตน คือ ส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เร่ือง พอลิเมอร 
 ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร และความพงึพอใจ 
3.2 กรอบแนวคิดการวิจัย 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

จากแผนผังกรอบแนวคิดในการวิจัย ไดออกแบบและสรางส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เร่ือง พอลิเมอร จํานวน 4 
สถานการณ เปนปจจัยนําเขา (Input) เขาสูกระบวนการเรียนรู (Process) ดวยการจัดการเรียนรูโดยใชส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธ
ออนไลน เร่ือง พอลิเมอร และประเมินประสิทธิภาพของส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เพื่อใหเกิดผลผลิต (Output) ไดแก 
ความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร และความพึงพอใจของนักเรียน  
3.3 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีรายละเอียดดังนี ้
     1. ส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน ออกแบบและสรางส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนที่ผูเรียนสามารถเขารวมเรียนรูได
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต จํานวน 4 สถานการณ ตามแนวคิดของ de Jong et al. (2013, pp. 306–307) ดวยการใช Prompt 
ที่เหมาะสมจากการศึกษา สังเคราะหมาตรฐานสาระการเรียนรู ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรูแกนกลางตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และหลักสูตรโรงเรียนวิทยาศาสตรจุฬาภรณราชวิทยาลัย 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2566) เพ่ือให ChatGPT Open AI สรางโคดสําหรับการสรางส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธ
ออนไลน ตามโครงสราง Prompt (Hernández et al., 2024, pp. 49-69) ดังสมการ (2) 
 

กระบวนการเรียนรู (Process) 

การจัดการเรียนรูดวยส่ือจําลอง

เชงิปฏิสัมพันธออนไลน เร่ือง 

พอลิเมอร จํานวน 4 ถานการณ  

ผลผลิต (Output) 

ความสามารถใน

การสรางคําอธิบาย

ทางวิทยาศาสตร 

ปจจัยนําเขา (Input) 

การออกแบบและสรางส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน  
เร่ือง พอลิเมอร จํานวน 4 สถานการณ ไดแก  
1. ปฏิกิริยาการเกดิพอลิเมอร 
2. ความสัมพันธระหวางโครงสรางและสมบัติของพอลิเมอร 
3. สมบัติทางความรอนของพอลิเมอร 
4. การปรับเปลี่ยนโครงสรางและการสังเคราะหท่ีมีผลตอสมบัติ
ของพอลิเมอร 

ความพึงพอใจ 
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Prompt = Task + Context + Instruction/Constraints + Output format + Style/Tone  (2) 
 Prompt = ส่ิงท่ีตองการให AI ทํา + ขอมูลเพ่ิมเติมเก่ียวกับบริบท + รูปแบบผลลัพธ + โทนภาษาที่ตองการ  
    เม่ือใช Prompt ตามโครงสรางดังกลาว จะได Prompt ที่มีรายละเอียดสําหรับให ChatGPT Open AI สรางโคดสําหรับ 
การสรางส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน ดังตัวอยางสถานการณสมบัติทางความรอนของพอลิเมอร ในตารางที่ 1  
 

ตารางท่ี 1 โครงสราง Prompt สรางโคดสําหรับส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน สถานการณสมบัติทางความรอนของพอลิเมอร 
โครงสราง 
Prompt 

รายละเอียด 

Task  
ออกแบบส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนบนระบบออนไลนท่ีผูเรียนเขาถงึบนอินเทอรเน็ต เร่ือง สมบัติทางความรอนของพอลิ
เมอร 

Context 

ส่ือน้ีใชในการเรียนการสอนรายวิชา พอลิเมอรและไฟฟาเคม ีสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหผูเรียน
เขาใจ (1) การเปล่ียนแปลงทางกายภาพของพอลิเมอรประเภทเทอรมอพลาสติกและพลาสติกเทอรมอเซตเมื่อสัมผัสความรอน (2) 
การเปล่ียนแปลงทางโครงสรางของพอลิเมอรประเภทเทอรมอพลาสติกและพลาสติกเทอรมอเซตเม่ือสัมผัสความรอน และ (3) 
ความสัมพันธระหวางโครงสรางของพอลิเมอรประเภทเทอรมอพลาสติกและพลาสติกเทอรมอเซตกับการเปล่ียนแปลงทางกายภาพ
เมื่อสมัผัสความรอน 

Instruction/
Constraints   

ใหสรางส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนที่ในโครงสรางมี 4 สถานการณ ไดแก 
1. การเปล่ียนแปลงทางกายภาพของพอลิเมอรประเภทเทอรมอพลาสติกและพลาสติกเทอรมอเซตเม่ือสัมผสัความรอน 
2. การเปล่ียนแปลงทางโครงสรางของพอลิเมอรประเภทเทอรมอพลาสติกและพลาสตกิเทอรมอเซตเมื่อสมัผัสความรอน 
โดยในแตละสถานการณใหผูเรียนสามารถปรับตัวแปร (เชน อุณหภูมิ ชนิดพอลิเมอร เปนตน) ผานปุม และเห็นผลการเปล่ียนแปลง
แบบเรียลไทมใหมภีาพเคล่ือนไหวของโครงสรางโมเลกุล ที่เปลี่ยนไปตามตัวแปร และมีคําอธิบายภาษาไทยสั้น ๆ แสดงผลลัพธของ
การทดลองเสมือนจริง จํากัดระยะเวลาการเรียนรูในแตละสถานการณไมเกิน 5 นาที และสามารถทําซ้ําได 

Output 
format   

ใหแสดงออกมาในรูปแบบของ Simulation ท่ีประกอบดวย (1) เน้ือหาท่ีปรากฏ (2) ปุมหรือวัตถุที่ผูเรียนสามารถกดได (3) การ
เปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึน  

Style/Tone   
ใชโทนการนําเสนอท่ีเปน เชิงการศึกษา เขาใจงาย สื่อสารดวยภาษาไทยชัดเจน ดีไซนใหมีความ ทันสมัย สีสันสดใสแตไมรบกวน
สายตา และเนนการเรียนรูแบบมีสวนรวมเหมาะสําหรับการนําไปใชสรางใน Canva AI ดานการออกแบบส่ือการสอน 

 

     จากนั้นนําโคดที่ไดไปใชสรางส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนใน Canva AI จะไดส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนดังตัวอยาง
สถานการณสมบติัทางความรอนของพอลิเมอร ในรูปที่ 2 
 

 
 

รปูท่ี 2 ส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน สถานการณสมบัติทางความรอนของพอลเิมอร 
 

     ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาโดยผูเช่ียวชาญดานการวัดประเมินผล ดานการสอนและดานเน้ือหา จํานวน 5 ทาน ผลการ
ประเมินพบวามีคาอยูระหวาง 0.78 – 0.86 ทําการปรับปรุงแกไขตามท่ีผูเช่ียวชาญแนะนํา จากนั้นนําไปทดลองใช (Try out)  
และหาประสิทธิภาพของส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนตามเกณฑ E1/E2 มีคาเทากับ 83.72/89.97 
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     2. แบบวัดการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร ไดศึกษาเอกสารและวิเคราะหความหมาย ตัวช้ีวัดการสรางคําอธิบายทาง
วิทยาศาสตรในแตละองคประกอบตามแนวคิดของ McNeill and Krajcik (2012, pp. 19–27) แลวสรางแบบวัดการสราง
คําอธิบายทางวิทยาศาสตร ซึ่งมีลักษณะเปนแบบทดสอบอัตนัยเขียนตอบโดยมีโจทยสถานการณ จํานวน 5 สถานการณ 
สถานการณละ 3 ขอคําถาม วัดการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรองคประกอบละ 1 คําถาม ไดแก (1) ขอกลาวอาง (2) 
หลักฐาน และ (3) การใหเหตุผล คําถามละ 3 คะแนน รวม 15 ขอ คิดเปน 45 คะแนน จากน้ันนําไปใหผูเช่ียวชาญ จํานวน 5 ทาน 
ประเมินความสอดคลองระหวางขอคําถามกับพฤติกรรมที่ วัด ผลการประเมินพบวามีคาดัชนีความสอดคลองอยูระหวาง  
0.72 – 0.91 โดยทําการปรบัปรงุแกไขแบบวัดตามที่ผูเชี่ยวชาญแนะนํา แลวนําไปทดลองใช (Try out) เม่ือวิเคราะหแบบวัดพบวา 
มีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.39 – 0.65 คาอํานาจจําแนก (Item total correlation) อยูระหวาง 0.76 – 0.84 และคาความ
เชื่อม่ัน (Reliability) โดยการหาคา Cronbach's alpha มีคาเทากับ 0.94 
     3. แบบสอบถามความพึงพอใจ ไดศึกษาเอกสารและสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยสื่อ
จําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน ซึ่งเปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด แลวนํา
แบบสอบถามความพึงพอใจไปใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน ประเมิน โดยผลการประเมินพบวามีคาดัชนีความสอดคลองอยู
ระหวาง 0.81 – 0.98 แลวทําการปรับปรุงแกไขแบบวัดตามท่ีผูเช่ียวชาญแนะนํา 
3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ดังน้ี 
     1. ดําเนินการจัดการเรียนรูโดยใชส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน กับกลุมตัวอยาง จํานวน 72 คน โดยแบงเปน 3 กลุม 
กลุมละ 24 คน โดยใหนักเรียนแตละกลุมเรียนรูบนระบบออนไลนผานอินเทอรเน็ต จํานวน 4 สถานการณ เปนระยะเวลา 
12 ชั่วโมง ในระหวางจัดการเรียนรูแตละสถานการณ ทําการวัดความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร ของนักเรียน
กอนเรยีนและหลังเรียน โดยใชแบบฝกหัด ซ่ึงเปนแบบอัตนัยเขียนตอบ โดยมีโจทยสถานการณ จํานวน 1 สถานการณ สถานการณ
ละ 3 ขอคําถาม วัดการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรองคประกอบละ 1 คําถาม ไดแก (1) ขอกลาวอาง (2) หลักฐาน และ 
(3) การใหเหตุผล คําถามละ 3 คะแนน รวม 3 ขอ คิดเปน 9 คะแนน และทําการวัดความรูในเน้ือหาของนักเรียนโดยใชแบบฝกหัด
หลังเรยีน ซ่ึงเปนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จํานวน 10 ขอ (E1) 
     2. หลังจัดการเรียนรูครบ 4 สถานการณ วัดความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร โดยใชแบบวัดการ 
สรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร (E2) 
     3. ใหกลุมตัวอยางทําแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอการเรียนโดยใชสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน  
3.5 การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดนําขอมูลมาวิเคราะหดวยคาสถิติตาง ๆ ดงัน้ี 
     1. หาประสิทธิภาพของสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน โดยการหาคาประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 โดย E1 (ประสิทธิภาพ 
ของกระบวนการ) วิเคราะหจากคะแนนแบบฝกหัดหลังเรียนในสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนทั้ง 4 สถานการณ และ E2 
(ประสิทธิภาพของผลลัพธ) วิเคราะหจากคะแนนความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรของกลุมตัวอยาง โดยใช
คาสถิต ิคาเฉลี่ยเลขคณิต รอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     2. วิเคราะหคะแนนความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรของกลุมตัวอยาง โดยใชคาสถิติ คาเฉล่ียเลขคณิต 
รอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรของกลุมตัวอยางกับเกณฑ
รอยละ 80 โดยใชสถิติ One–sample t–test ที่ระดับความเชื่อม่ัน เทากับ .95 
     3. วิเคราะหความกาวหนาทางการเรียน (Normalized gain: <g>) ของกลุมตัวอยาง โดยคํานวณจากสมการ (3) 
 

Normalized gain < g > = 
Posttest-Pretest

Total-Pretest
                                                           (3) 

 

 โดย Pretest คือ  คะแนนความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรของนักเรียนกอนเรียน จาก 
     แบบฝกหัด ในแตละสถานการณจําลอง   
   Posttest  คือ คะแนนความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรของนักเรียนหลังเรียน จาก 
      แบบฝกหัด ในแตละสถานการณจําลอง  
   Total คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัด ในแตละสถานการณจําลอง  
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     และนําผลท่ีไดมาเปรียบเทียบกับเกณฑระดับความกาวหนา 3 ระดับ ตาม Kamcharean and Kuadnok (2022, pp. 56) ไดแก 
ระดับสูง (คามากกวา 0.70) หมายถึง นักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนรูในระดับสูงมาก สามารถพัฒนาความรูหรือทักษะไดเกินกวา
รอยละ 70 ของศักยภาพที่ควรจะพัฒนาไดจากการจัดการเรียนรู แสดงใหเห็นวากิจกรรมหรือสื่อที่ใชมีประสิทธิภาพสูงในการสงเสริมการ
เรียนรู และนักเรียนสามารถปรับเปล่ียนความเขาใจหรือทักษะจากกอนเรียนไดอยางชัดเจน ระดับปานกลาง (คาอยูระหวาง 0.30 - 0.70) 
หมายถึง นักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนรูในระดับปานกลาง สามารถพัฒนาความรูหรือทักษะไดบางสวนตามเปาหมายการเรียนรู 
แสดงวาสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรูชวยสงเสริมการเรียนรูไดในระดับที่นาพอใจ แตยังมีบางประเด็นที่นักเรียนอาจตองไดรับการเสริมแรง
หรือการสนับสนุนเพิ่มเติม และระดับตํ่า (คานอยกวา 0.30) หมายถึง นักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนรูในระดับตํ่า การพัฒนาความรู
หรือทักษะจากกอนเรียนไปหลังเรียนมีนอย แสดงวาสื่อหรือกิจกรรมท่ีใชยังไมสามารถตอบสนองตอความตองการของนักเรียนไดอยาง
เพียงพอ หรือนักเรียนอาจมขีอจํากัดดานพ้ืนฐานความรู แรงจูงใจ หรือเงื่อนไขในการเรียนรู 
     4. วิเคราะหคะแนนความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอการเรียน โดยใชคาเฉลี่ยเลขคณิต รอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และนําผลที่ไดมาเปรียบเทียบกับเกณฑ ของ Prommanee et al. (2020, pp. 59-66) คือ พึงพอใจมากที่สุด (4.51 - 5.00) พึงพอใจมาก 
(3.51 - 4.50) พึงพอใจปานกลาง (2.51 - 3.50) พึงพอใจนอย (1.51 - 2.50) และพึงพอใจนอยที่สุด (1.00 - 1.50)  
 

4. ผลการวิจัย  
     1. ผลการพัฒนาสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เร่ือง พอลิเมอร จํานวน 4 สถานการณ โดยการประสิทธิภาพของ
กระบวนการตอประสิทธิภาพของผลลัพธ (E1/E2) เทียบกับเกณฑท่ีรอยละ 80/80 ผลการประเมินประสิทธิภาพ แสดงดงัตารางที่ 2  
         

ตารางท่ี 2 ประสิทธิภาพของสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน 
ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม 𝑥 ̄ SD รอยละ 

1. ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 40 33.49 0.90 83.72 

1.1 ปฏิกิริยาการเกิดพอลิเมอร 10 8.15 0.92 81.53 

1.2 ความสัมพันธระหวางโครงสรางและสมบัติของพอลิ
เมอร 

10 8.32 1.03 83.20 

1.3 สมบัติทางความรอนของพอลิเมอร 10 8.43 0.77 84.27 
1.4 การปรับเปลี่ยนโครงสรางและการสังเคราะหท่ีมีผล

ตอสมบัติของพอลิเมอร 
10 8.59 0.87 85.88 

2. ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 45 40.49 0.46 89.97 
ประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 83.72/89.97 

 

     จากตารางที่ 2 ส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนมีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) รอยละ 83.72 เม่ือแยกพิจารณา 
เปนรายสถานการณ พบวาสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนทั้ง 4 สถานการณมีประสิทธิภาพสูงกวารอยละ 80 และประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ (E2) มีคาเทากับรอยละ 89.97 ดังน้ันประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 จึงเทากับ 83.72/89.97 ซ่ึงมากกวาเกณฑที่ตั้งไว 
ดังน้ันส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนจึงมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
     เม่ือนําสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนไปใชกับกลุมตัวอยางในรายวิชา พอลิเมอรและไฟฟาเคมี พบวานักเรียนมีความสนใจ
และมีสวนรวมในการเรียนรูมากขึ้นอยางชัดเจน นักเรียนสามารถใชสื่อรวมกันบนระบบออนไลนผานอินเทอรเน็ตเพ่ือทดลอง 
ปรับเปลี่ยนตัวแปร และสังเกตผลการเปลี่ยนแปลงของพอลิเมอรทั้งทางกายภาพและภายในโครงสรางไดดวยตนเองและมีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางการใชส่ือ ทาํใหเขาใจแนวคิดเรื่องโครงสรางและสมบัติของพอลิเมอรทางความรอนไดอยางเปนรูปธรรม 
ส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนชวยลดขอจํากัดของการทดลองจริงท่ีไมสามารถแสดงใหเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงภายในโครงสราง
ของพอลิเมอรได และนักเรียนสามารถทบทวนการทดลองไดหลายคร้ังจนเกิดความเขาใจท่ีถูกตองมากขึ้น นอกจากน้ี บรรยากาศ
ในช้ันเรียนมีความสนุกสนานและนักเรียนไดรวมมือกันวิเคราะหผลการทดลองและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สามารถแสดง
บรรยากาศการใชสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนไดดังรูปท่ี 3 
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รูปท่ี 3 ตัวอยางการใชส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนประกอบการเรียนรูของนักเรียน 
  

     2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรของนักเรียนหลังจัดการเรียนรูดวยส่ือจําลอง
เชิงปฏิสัมพันธออนไลนกับเกณฑรอยละ 80 โดยใช One–sample t–test ผลปรากฏดังตารางท่ี 3  
 

ตารางท่ี 3 ความสามารถในการสรางคาํอธิบายทางวิทยาศาสตรของนักเรียนเทียบกับเกณฑรอยละ 80 

การสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร 
คะแนน

เต็ม 
𝑥 ̄ SD % df t p-value 

ขอกลาวอาง 15 13.54 0.54 90.28 

71 

4.83 0.00* 
หลักฐาน 15 14.31 0.35 95.37 11.23 0.00* 
การใหเหตุผล 15 12.64 0.50 84.26 2.16 0.02* 

เฉลี่ย 45 40.49 0.46 89.97 8.55 0.00* 
* นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

     จากตารางที่ 3 พบวาความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรหลังการจัดการเรียนรูของนักเรียน มีคาเทากับ 
40.49 คิดเปนรอยละ 89.97 ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 80 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อแยกวิเคราะหเปน 
รายองคประกอบของการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร พบวาหลังจัดการเรียนรูนักเรียนมีความสามารถในการสรางคําอธิบาย
ทางวิทยาศาสตรในองคประกอบขอกลาวอาง หลักฐาน และการใหเหตุผล เทากับ 13.54, 14.31 และ 12.64 คิดเปนรอยละ 
90.28, 95.37 และ 84.26 ตามลาํดบั ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 80 อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
     3. ผลการศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีจัดการเรียนรูดวยสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เร่ือง 
พอลิเมอร โดยการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียน (Normalized gain: <g>) ของกลุมตัวอยางผลปรากฏดังตารางท่ี 4  
 

ตารางท่ี 4 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน 

ส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน คะแนนเต็ม 
คะแนนเฉลี่ย (𝑥̄) คาความกาวหนา

ทางการเรียน <g> 
การแปลผล 

กอนเรียน หลังเรียน 

1. ปฏิกิริยาการเกิดพอลิเมอร 9 2.79 6.25 0.56 ระดับปานกลาง 
2. ความสัมพันธระหวางโครงสรางและสมบัติ 
    ของพอลิเมอร 

9 3.23 7.00 0.65 ระดับปานกลาง 

3. สมบัติทางความรอนของพอลิเมอร 9 4.73 8.00 0.77 ระดับสูง 
4. การปรับเปลี่ยนโครงสรางและการสังเคราะห 
   ที่มีผลตอสมบัตขิองพอลิเมอร 

9 5.43 8.50 0.86 ระดับสูง 

เฉลี่ย 9 4.05 7.11 0.71 ระดับสูง 
 

     จากตารางที่ 4 พบวาเม่ือจัดการเรียนเรียนรูดวยสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เรื่อง พอลิเมอร นักเรียนมีความกาวหนา
ทางการเรียนอยูในระดับสูง เม่ือแยกวิเคราะหเปนรายสถานการณจําลอง พบวามีสถานการณจําลองที่นักเรียนมีความกาวหนา
ทางการเรียนอยูในระดับสูง จํานวน 2 สถานการณ ไดแก สมบัติทางความรอนของพอลิเมอร และ การปรับเปล่ียนโครงสราง 
และการสังเคราะหที่ มีผลตอสมบัติของพอลิเมอรสถานการณปฏิกิริยาการเกิดพอลิเมอร สถานการณจําลองที่นักเรียน 
มีความกาวหนาทางการเรียนอยูในระดับปานกลางมี 2 สถานการณ ไดแก ปฏิกิริยาการเกิดพอลิเมอร และความสัมพันธระหวาง
โครงสรางและสมบัตขิองพอลิเมอร 



Thanaphat Tabthaisong 
JIE., Vol 24, No.3  

2025 

 

74 | P a g e  
 

     4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนโดยใชสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เร่ือง พอลิเมอร 
วิเคราะหโดยคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลปรากฏดังตารางท่ี 5 
 

ตารางท่ี 5 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนโดยใชสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน (n = 72) 

รายการประเมิน สถานการณท่ี 1 สถานการณท่ี 2 สถานการณท่ี 3 สถานการณท่ี 4 
ดานการจัดการเรียนการสอน 4.76 4.91 4.85 4.94 
ดานความเปนนวัตกรรม 4.82 4.88 4.97 4.91 
ดานการออกแบบ 4.76 4.91 4.91 4.85 
ดานการใชงานบนระบบอินเทอรเน็ต 5.00 5.00 5.00 5.00 
ดานระยะเวลา 4.87 4.86 4.90 4.87 

เฉลี่ย 4.84 4.91 4.94 4.91 
ระดับความพึงพอใจ มากท่ีสุด มากท่ีสุด มากท่ีสุด มากท่ีสุด 

 

     จากตารางที่ 5 พบวาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนโดยใชสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เรื่อง พอลิเมอร 
สถานการณท่ี 1 ปฏิกิริยาการเกิดพอลิเมอร มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.84 สถานการณที่ 2 ความสัมพันธระหวางโครงสรางและสมบัติ 
ของพอลิเมอร มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.91 สถานการณที่ 3 สมบัติทางความรอนของพอลิเมอร 4.94 มีคาเฉลี่ยเทากับ สถานการณท่ี 4  
การปรับเปล่ียนโครงสรางและการสังเคราะหที่มีผลตอสมบัติของพอลิเมอร มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.91 ซ่ึงอยูในระดับมากที่สุดทั้ง 4 
สถานการณ  
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  
     ส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เร่ือง พอลิเมอร มีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 เทากับ 83.72/89.97 โดยเม่ือแยกพิจารณา
เปนรายสถานการณ ทั้ง 4 สถานการณมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑรอยละ 80 ซึ่งสงเสริมใหนักเรียนมีความสามารถในการสราง
คําอธิบายทางวิทยาศาสตรหลังการจัดการเรียนรูสูงกวาเกณฑรอยละ 80 (รอยละ 89.97) เม่ือวิเคราะหองคประกอบขอกลาว 
อางหลักฐาน และการใหเหตุผล สูงกวาเกณฑรอยละ 80 (รอยละ 90.28, 95.37 และ 84.26 ตามลําดับ) นักเรียนมีความกาวหนา
ทางการเรียนอยูในระดับสูง (<g> = 0.71) เม่ือแยกวิเคราะหเปนรายสถานการณ สถานการณสมบัติทางความรอนของพอลิเมอร 
และสถานการณการปรับเปลี่ยนโครงสรางและการสังเคราะหที่มีผลตอสมบัติของพอลิเมอรนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน
อยูในระดับสูง สถานการณปฏิกิริยาการเกิดพอลิเมอร และสถานการณความสัมพันธระหวางโครงสรางและสมบัติของพอลิเมอร
นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนอยู ในระดับปานกลาง และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชสื่อจําลอง 
เชิงปฏิสัมพันธออนไลน เร่ือง พอลิเมอร ทั้ง 4 สถานการณ ในระดับมากที่สุด (4.84 - 4.94) 
     การที่สื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เรื่อง พอลิเมอร ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ เน่ืองมาจากสื่อจําลอง 
เชิงปฏิสัมพันธออนไลนเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับสถานการณจําลองอยางตอเน่ือง ทําใหเกิดการสังเกต วิเคราะห 
และเช่ือมโยงแนวคิดไดดวยตนเอง ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Rutten et al. (2012, pp. 136-153) ที่ช้ีวาส่ือจําลองเสมือนจริง
ชวยใหผูเรียนเขาใจแนวคิดเชิงนามธรรมไดดีขึ้นเม่ือไดมีสวนรวมในการควบคุมและสังเกตผลจากการเปลี่ยนแปลงตัวแปร
เน่ืองมาจากผูเรียนสามารถเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติจริงในสภาพแวดลอมเสมือนจริง การศึกษาของ Punin (2025, p. 291) 
พบวาส่ือการจัดการเรียนรูในโลกเสมือนจริงบนระบบออนไลนไมเพียงแตชวยเช่ือมโยงความรูทฤษฎีผานปฏิบัติการทดลองเสมือน
จริงเทาน้ันแตยังสงเสริมการคิดเชิงระบบที่มีความลึกซ้ึง ชวยใหนักเรียนมีความเขาใจเน้ือหาไดดีย่ิงข้ึน ชวยแกไขปญหามโนทัศน 
ที่คลาดเคลื่อนและสามารถประยุกตใชความรูในบริบทที่หลากหลายไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีการมีปฏิสัมพันธกับส่ือยัง
ชวยกระตุนความสนใจและแรงจูงใจภายในของผูเรียน สงผลใหเกิดการมีสวนรวมทางปญญา (Cognitive engagement) ท่ีสูงขึ้น 
ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูเดิมกับประสบการณใหมไดอยางตอเน่ือง ซึ่งนําไปสูการสรางองคความรูและการอธิบายเชิงเหตุผล
ดวยตนเอง สอดคลองกับงานวิจัยของ Bunrangsri (2025, pp. 124-136) ที่พัฒนาส่ือการทดลองเสมือนจริงดวยโปรแกรม 
Scratch แลวพบวาส่ือชวยพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรขั้นสูงไดอยางมีนัยสําคัญ และสอดคลองกับแนวคิดของ 
De Jong et al. (2013, pp. 307–308) ที่กลาววาการออกแบบสื่อจําลองใหมีโครงสรางสนับสนุนการสืบสอบและการเชื่อมโยงผล
การทดลองกับหลักการทางวิทยาศาสตร จะสงผลใหผูเรียนสามารถสรางความเขาใจเชิงมโนทัศนและอธิบายปรากฏการณไดอยางมี
เหตุผล ความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรของนักเรียนหลังจัดการเรียนรูดวยสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน
โดยรวมและรายองคประกอบสูงกวาเกณฑอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ เน่ืองจากส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนสามารถสงเสริม 
ใหผูเรียนสรางคําอธิบายไดอยางมีเหตุผล โดยผูเรียนไดมีโอกาสสังเกตปรากฏการณ จําลองการทดลอง ปรับเปล่ียนตัวแปร 
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และเห็นผลของการเปล่ียนแปลงดวยตนเอง ทําใหเขาใจแนวคิดเชิงนามธรรมของพอลิเมอร เชน หารเปลี่ยนแปลงของโครงสราง
โมเลกุล และความสัมพันธระหวางโครงสรางกับความรอนไดอยางเปนรูปธรรมมากขึ้น ซ่ึงกระบวนการดงักลาวชวยใหผูเรียนเขาใจ
ความสัมพันธระหวาง ขอกลาวอาง (Claim) หลักฐาน (Evidence) และเหตุผล (Reasoning) อยางเปนระบบ ผูเรียนสามารถนํา
ขอมูลที่ไดจากการจําลองมาใชเปนหลักฐานสนับสนุนขอสรุปของตน และอธิบายกลไกหรือสาเหตุของปรากฏการณไดอยางมี
ตรรกะมากข้ึน ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาของ Hansena and Jumrusprasert (2024, pp. 26-36) ที่พบวาสื่อสถานการณจําลอง
ชวยสงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนใหเพ่ิมขึ้น และสอดคลองกับแนวคิดของ McNeill and Krajcik (2012,  
pp. 121-134) ที่อธิบายวาการเรียนรูโดยใชกรอบ CER จะชวยพัฒนาความสามารถในการอธิบายทางวิทยาศาสตร เพราะผูเรียน
ไดฝกคิดเช่ือมโยงขอมูลเชิงประจักษกับหลักการทางทฤษฎีอยางมีเหตุผล อีกท้ังยังสอดคลองกับงานของ Chotimuk (2022, p. 100) 
ที่พบวานักเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมสืบเสาะรวมกับหองปฏิบัติการเสมือนจริงสามารถสรางคําอธิบายที่มีโครงสรางและเหตุผล 
เชิงวิทยาศาสตรไดดีกวากอนเรียน ซ่ึงแสดงใหเห็นวาสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธชวยกระตุนกระบวนการคิดระดับสูง (Higher-order 
thinking) เชน การคิดวิเคราะห ดังตัวอยางการศึกษาของ Nilsri et al. (2015, pp. 1282-1298) ที่พบวาส่ือสถานการณจําลอง
สามารถชวยสงเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียนใหสูงข้ึนได และสงเสริมการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร
อยางมีประสิทธิภาพ เชน การศึกษาของ Jitpraserta et al. (2022, pp. 29-36) พบวาผูเรียนสามารถสรางคําอธิบายไดอยางเปน
ระบบมากขึ้นเม่ือใชส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธประกอบการสืบสอบทางวิทยาศาสตร การเรียนรูผานส่ือประเภทน้ีจึงชวยใหผูเรียน
สามารถเช่ือมโยงขอกลาวอาง หลักฐาน และเหตุผล (Claim-evidence-reasoning framework) ไดอยางชัดเจน ซ่ึงเปนหัวใจ
สําคัญของการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตร (McNeill & Krajcik, 2008, pp. 121-134) ดานความกาวหนาทางการเรียนของ
นักเรียน พบวาโดยรวมอยูในระดับสูง โดยเฉพาะในบางสถานการณการเรียนรูท่ีมีการเชื่อมโยงเน้ือหากับสถานการณในชีวิตจริง 
เชน การนําสมบัติของพอลิเมอรไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน ทําใหนักเรียนเกิดความเขาใจเชิงลึกและสามารถอธิบายผลการ
ทดลองไดอยางมีเหตุผล สอดคลองกับการศึกษาของ Eiamtharachai and Promratana (2025, pp. 1-14) และ Joysriket et 
al. (2024, pp. 1-12) ที่พบวาส่ือการทดลองเสมือนจริงหรือสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธสามารถพัฒนาใหนักเรียนมีมโนทัศนทาง
วิทยาศาสตรที่ถูกตองเพ่ิมข้ึน และสอดคลองกับแนวคิดของ Bybee (2014, pp. 211–221) ที่กลาววาการเรียนรูที่เช่ือมโยงกับ
ประสบการณจริงจะชวยกระตุนใหผูเรียนสรางองคความรูใหมจากการลงมือปฏิบัติ ความพึงพอใจของนักเรียน พบวาอยูในระดับ
มากที่สุด แสดงใหเห็นวาส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนสามารถสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีนาสนใจ สนุก และมีสวนรวมสูง 
ผูเรียนรูสึกมีอิสระในการทดลองและคนพบคําตอบดวยตนเองโดยไมรูสึกกดดัน สอดคลองกับผลการศึกษาของ Singhasena 
(2022, p. 200) และ Singsuk (2022, p. 112) ที่พบวานักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากจากการเรียนรูผานส่ือเสมือนจริง 
เน่ืองจากสามารถเรียนรูซํ้าไดตามจังหวะของตนเองและเขาใจเน้ือหาที่ยากไดงายขึ้น อีกทั้งส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลนท่ี
พัฒนาขึ้นในคร้ังน้ียังมีลักษณะของนวัตกรรมการเรียนรู (Learning innovation) ที่ผสานเทคโนโลยีดิจิทัลกับกระบวนการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร ชวยใหผูเรียนเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับสถานการณจําลองเสมือนจริง ซึ่งไมเพียงเพ่ิมความเขาใจใน
เน้ือหา แตยังสรางประสบการณการเรียนรูใหมที่กระตุนความคิดสรางสรรคและแรงจูงใจในการเรียนรูดวยตนเอง สอดคลองกับ
การศึกษาของ Artswang (2015, pp. 58-62) ผลลัพธทั้งหมดน้ีสะทอนวาสื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธออนไลน เรื่อง พอลิเมอร ที่
พัฒนาข้ึนไมเพียงตอบสนองตอการเรียนรูเชิงลึกทางวิทยาศาสตรเทาน้ัน แตยังเปนนวัตกรรมการเรียนรูที่มีศักยภาพสูงในการ
สงเสรมิทักษะการสรางคาํอธิบายทางวิทยาศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
 

6. ขอเสนอแนะ 
     สื่อจําลองเชิงปฏิสัมพันธบนระบบออนไลนสามารถสงเสริมความสามารถในการสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรและ
ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ันครูผูสอนสามารถนําสื่อดังกลาวไปใชในการจัดการเรียนรู
รายวิชาเคมี เรื่อง พอลิเมอร ควบคูกับการออกแบบกิจกรรมที่มีคําถามช้ีนําและโครงสรางสนับสนุนการเรียนรูเพ่ือกระตุน 
การเช่ือมโยงหลักฐานและเหตุผลอยางเปนระบบ สําหรับการวิจัยคร้ังตอไปควรศึกษาผลของส่ือจําลองเชิงปฏิสัมพันธในกลุม
ตัวอยางและระดับชั้นที่หลากหลาย รวมถึงเปรียบเทียบรูปแบบการจัดการเรียนรูเพื่อขยายองคความรูเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะ
การสรางคําอธิบายทางวิทยาศาสตรในบรบิทที่แตกตางกัน 
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ABSTRACT 
This research developed the Writing Skills Training Program for Children with Autism, an innovation grounded 
in the Visual Cognitive Strategy. The program was systematically developed and subjected to a comprehensive 
evaluation of its effectiveness. The population for this study consisted of learners with moderate autism in 
special education settings. The target group comprised three learners with moderate autism, selected through 
purposive sampling from the Udon Thani Special Education Center during the 2025 academic year.The inclusion 
criteria were: (1 )  official certification of moderate-level autism from experts/institutions, (2 )  the ability to 
perform screen-based activities or line-drawing, (3) informed consent from parents and the institution, and (4) 
no health contraindications regarding the use of digital media. The findings indicated a high level of program 
efficacy, assessed using customized research instruments: (1) an appropriateness evaluation form for experts, 
(2) a satisfaction questionnaire for teachers, and (3) a writing skills assessment for the children. Data analysis, 
utilizing descriptive statistics (percentage, mean, and standard deviation), yielded consistently positive 
outcomes. Regarding the quality of the innovation, experts evaluated the program's content and multimedia 

components, rating their appropriateness at a high level (𝑥̅ = 4.23, SD = 0.30). This affirms the program's academic 
rigor and engagement capacity. In terms of practitioner acceptance, teachers reported a high level of 

satisfaction (𝑥 ̅ = 4.38, SD = 0.32), underscoring the program's practicality for classroom implementation.  
The most significant outcome was the impact on learners; all three participants demonstrated clear 
improvement in their writing skills following the intervention,  
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as evidenced by pre- and post-assessment comparisons. In conclusion, the developed "Writing Skills Training 
Program for Children with Autism" utilizing the Visual Cognitive Strategy is an effective, well-regarded instrument. 
It gained approval from both experts and users and proved successful in enhancing the writing abilities of children “ 
with autism. 
 

Keywords:  Visual cognitive, Writing skills, Training program, Children with autism            
                                                                                                                                                                                                                      

 

บทคดัยอ 

การวิจัยน้ีไดพัฒนา โปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติก เปนนวัตกรรมที่ออกแบบโดยใช กลวิธีการรับรูทางสายตา 
เปนฐาน โปรแกรมไดรับการพัฒนาอยางเปนระบบจนเสร็จสมบูรณ และไดผานการตรวจสอบประสิทธิภาพอยางรอบดาน ส่ิงที่
คนพบ ชี้ใหเห็นถึงประสิทธิผลของโปรแกรมในระดับสูง ประชากรในการศึกษาคร้ังน้ีคือผูเรียนที่มีภาวะออทิสติกระดับปานกลาง 
ในสถานศึกษาท่ีจัดการศึกษาพิเศษ สําหรับกลุมเปาหมายคัดเลือกโดยวิธีเจาะจง (Purposive Sampling) เปนผูเรียนออทิสติก 
ระดับปานกลาง จํานวน 3 คน จากศูนยการศึกษาพิเศษประจําจังหวัดอุดรธานี ปการศึกษา 2568 โดยมีเกณฑการคัดเลือก ไดแก               
มีเอกสารรับรองความบกพรองระดับปานกลาง สามารถทํากิจกรรมหนาจอหรือลากเสนได ไดรับความยินยอมจากผูปกครอง และ
ไมมีขอหามดานสุขภาพตอการใชสื่อดิจิทัล เคร่ืองมือวิจัยท่ีสรางขึ้น ไดแก แบบประเมินความเหมาะสม (สําหรับผูเช่ียวชาญ) 
แบบสอบถามความพึงพอใจ (สําหรบัครู) และแบบประเมินทักษะ (สําหรับเด็ก) การวิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชิงพรรณนา (คารอยละ 
คาเฉล่ีย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) ใหผลลัพธเชิงบวกที่สอดคลองกันในมิติของ คุณภาพนวัตกรรม ซ่ึงผูเชี่ยวชาญประเมิน           

ความเหมาะสมของเน้ือหาและมัลติมีเดียอยูในระดับมาก (𝑥 ̅= 4.23, SD = 0.30) การยืนยันถึงความถูกตองตามหลักวิชาการ   ใน

มิติของการยอมรับจากครูผูสอน พบวามีความพึงพอใจตอโปรแกรมในระดับมาก (𝑥 ̅= 4.38, SD = 0.30) การสะทอน 
ถึงความสามารถในการนําไปใชงานไดจริงในบริบทของหองเรียนสําหรับผลกระทบตอผูเรียนพบวา เด็กออทิสติกทั้ง 3 คน                        
มีพัฒนาการดานการเขียนที่ดีข้ึนอยางชัดเจน ยืนยันวาโปรแกรมที่พัฒนามีทั้งความถูกตองตามหลักวิชาการ และมีความสามารถ 
ในการดึงดูดความสนใจของผูเรียน ซ่ึงเปนปจจัยสําคัญอยางย่ิงตอการเรียนรูของเด็กออทิสติก ในมิติของ การยอมรับจาก ครูผูสอน               
ที่นําโปรแกรมไปทดลองใชจริง ไดแสดง ความพึงพอใจตอโปรแกรมในระดับมาก เชนกัน สะทอนใหเห็นวาโปรแกรมนี้                       
เปนเครื่องมือที่สามารถนําไปใชงานไดจริงในบริบทของหองเรียน และเปนประโยชนตอการจัดการเรียนการสอน ผลลัพธสําคัญ
ที่สุด คือ ผลกระทบตอผูเ รียน โดยพบวา เด็กออทิสติกที่เขารวมโปรแกรม มีพัฒนาการดานการเขียนที่ดีขึ้นอยางชัดเจน                   
เม่ือเปรียบเทียบทักษะกอนและหลังการฝก สรุปไดวา โปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติกโดยใชกลวิธีการรับรู              
ทางสายตา ที่พัฒนาข้ึนน้ี เปนเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพ ไดรับการยอมรับจากผูเช่ียวชาญและผูใชงาน และสามารถชวยพัฒนา
ทักษะการเขียนของเด็กออทิสติกไดจริง 
 

คําสําคัญ:  รับรูทางสายตา, ทักษะการเขียน, โปรแกรมฝกทักษะ, เด็กออทสิติก 
 

1. บทนํา 
     ประเทศไทยใหความสําคัญกับการศึกษาที่เทาเทียมสําหรับคนพิการ โดยพระราชบัญญัติการจัดการศึกษาฯ พ.ศ. 2556 และ
แผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560–2579 ไดรับรองสิทธิการเขาถึงการศึกษาและเทคโนโลยีที่เหมาะสม (Office of the 
Education Council, 2017, pp. 1-3; Royal Thai Government Gazette, 2013, Online) อยางไรก็ตาม เด็กออทิสติกในไทย 
มีจํานวนกวา 12,000 คน (Office of the Basic Education Commission, 2023, pp. 1-2) ยังคงประสบปญหาเฉพาะทาง 
โดยเฉพาะขอจํากัดดานการสื่อสาร พฤติกรรม (Rajanukul Institute, Department of Mental Health, 2018, pp. 2-3)  
และทักษะการเขียนพยัญชนะไทย ซ่ึงเปนอุปสรรคสําคัญตอการเรียนรู (Foundation for Children with Disabilities, 2023,  
pp. 2-3; Sangthongsrikamon, 2024, pp. 4-7) จึงมีความจําเปนเรงดวนในการพัฒนาเครื่องมือที่ตอบสนองความตองการ
จําเปนพิเศษน้ี 
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     งานวิจัยและองคความรูทางวิชาการในปจจุบันยอมรับอยางกวางขวางวา แมเด็กออทิสติกจะมีขอจํากัดดานภาษาและ               
การส่ือสาร แตพวกเขามีจุดแข็งที่โดดเดนดานการรับรูดวยสายตา (Visual cognitive) และมักมีกระบวนการคิดเปนภาพมากกวา
ภาษา (West, 2019, pp. 2053–2070; Apicella et al., 2020, pp. 225-234) แนวทางการจัดการศึกษาและการบําบัดฟนฟู           
จึงมุงเนนการนํากลวิธีการรับรูทางสายตา (Visual strategies) มาประยุกตใชเพื่อเปล่ียนเน้ือหาท่ีเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม               
ซ่ึงชวยกระตุนการเรียนรูไดดีกวาการบอกเลาดวยคําพูดเพียงอยางเดียว (Wanset, 2009, pp. 135–240) โดยเฉพาะอยางย่ิง              
การพัฒนาทักษะการเขียนซึ่งมีความสัมพันธโดยตรงกับการทํางานของระบบประสาทสัมผัสและการเคล่ือนไหว (Visual-motor 
integration) งานวิจัยของ Handle et al. (2022, pp. 558–565) และ Gunal et al. (2019, pp. 444-454) ไดคนพบขอมูล              
ที่สอดคลองกันวา การฝกฝนที่เนนการบูรณาการผานการมองเห็นชวยสงเสริมใหเด็กออทิสติกมีทักษะการเขียนดวยลายมือและ
ความคลองแคลวทางกลไกท่ีดีขึ้น เชนเดียวกับงานวิจัยในบริบทของไทยที่พบวาการใชส่ือหรือชุดฝกที่เนนการรับรูทางสายตา             
เปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสูงในการพัฒนาทักษะการเขียนและทักษะทางภาษา ซึ่งเปนพื้นฐานสําคัญในการดํารงชีวิต 
(Treesoon & Janthagarngul, 2022b, pp. 73-102; Beery et al., 2010, pp. 473-475; Phyathai Hospital, 2020, Online) 
     การวิจัยครั้งน้ีจึงไดนําแนวคิดกลวิธีการรับรูทางสายตามาประยุกตใช โดยผูวิจัยไดดําเนินการออกแบบและพัฒนา "โปรแกรม
ฝกทักษะการเขียน" ข้ึนใหม เพ่ือใหเปนเคร่ืองมือที่มีความเหมาะสมเฉพาะทางสําหรับเด็กออทิสติกท่ีมีปญหาดานการเขียน
พยัญชนะไทย โดยใชพยัญชนะไทยที่มีความสอดคลองกัน จํานวน 42 ตัว การพัฒนานี้มีเปาหมายเพื่อเสริมการเรียนรูใหสอดคลอง
กับบริบทของเด็ก และเตรียมความพรอมสําหรับการเรียนรวม (Inclusive Education) ทั้งยังเปนการแสวงหาแนวทางพัฒนา
เครื่องมือการสอนใหมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน โดยการวิจัยน้ีผานการรบัรองจริยธรรมการวิจัย (เลขที่ อว 0622.7/313) 
     จุดมุงหมายหลักเพื่อออกแบบและพัฒนาโปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติกโดยใชกลวิธีการรับรูทางสายตา 
จากน้ันจะนําโปรแกรมที่พัฒนาข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมทั้งในดานเน้ือหาและมัลติมีเดียที่ใช ตอเน่ืองดวย 
การประเมินความพึงพอใจจากครูผูสอนท่ีไดทดลองใชโปรแกรม และในทายที่สุด การวิจัยน้ีจะทําการเปรียบเทียบพัฒนาการ 
ดานการเขียนของเด็กออทิสติกกอนและหลังการเขารวมโปรแกรม เพื่อพิสูจนประสิทธิภาพของเครื่องมือท่ีพัฒนาขึ้น 

 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของ  
     การศึกษาและคนควางานวิจัยที่ผานมา พบวา ไดมกีารประยุกตและพัฒนาทักษะดานการเขียนสําหรับนักเรียนที่มีภาวะออทิซึม
สเปกตรัมอยางตอเน่ือง โดยงานวิจัยของ Phairot et al. (2022, pp. 217-226) ไดศึกษาและปรียบเทียบผลของโปรแกรม              
การฝกที่มีผลตอทักษะทางกลไกของเด็กออทิสติก ระหวางกอนการฝกและหลังฝก ผลวิจัยพบวา ทักษะทางกลไกล ของเด็ก               
ออทิสติกหลังการฝกสูงกวากอนการฝกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 งานวิจัยของ Saisee et al. (2025, pp. 2039-2048) 
ไดทําวิจัยเร่ืองการพัฒนาทักษะการสื่อสารโดยใชวิธีการสอนแบบ PECS รวมกับหลักการสอนแบบ 3R’s สําหรับเด็กออทิสติก           
การพัฒนาทักษะการส่ือสารของเด็กออทิสติก ท่ีศูนยการศึกษาพิเศษประจําจังหวัดอํานาจเจริญ โดยใชวิธีการสอนแบบ PECS 
รวมกับหลักการสอนแบบ 3R's มีพัฒนาการสูงกวากอนทดลอง 70% งานวิจัยของ Handle et al. (2022, pp. 558–565)                 
ไดทําการศึกษาพบวาอาการออทิสติกสงผลตอทักษะตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการเขียนดวยลายมือ เชน ความคลองแคลวของมือ 
ทักษะการเขียนดวยลายมือ ทักษะการเคล่ือนไหวรางกายทั่วไป การรับรูทางสายตา การบูรณาการระหวางการมองเห็นและ             
การเคล่ือนไหวและการรับรูทางสายตา และการมองเห็นชวยใหผูที่เปนออทิสติกเขียนดวยลายมือไดดีขึ้น และเชนเดียวกับงานวิจัยของ 
Chi and Lin (2021, pp. 315-323) ไดทําการศึกษา พบวา ภาพการเคล่ือนไหว การโตตอบ รวมถึงกิจกรรมที่มีการแขงขันมีผลให
การสนใจของเด็กออทิสติกดีขึ้นกวาปกติอยางมีนัยสาํคัญ 
     จากการทบทวนวรรณกรรมขางตน สะทอนใหเห็นวาการเรียนรูผานการมองไมเพียงแตชวยสงเสริมทักษะการเรียนรูของบุคคล
ออทิสติกเทาน้ัน แตยังมีบทบาทในการปรับพฤติกรรมและสงเสริมพัฒนาการอยางครอบคลุม จึงเปนแนวทางสําคัญที่ควรไดรับ 
การนํามาใชและพัฒนาตอเน่ืองในการจัดการศึกษาเฉพาะบุคคล 

 

3. วิธีดําเนินการวิจัย  
     การวิจัยคร้ังน้ีมุงเนนการพัฒนาโปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติกโดยใชกลวิธีการรับรูทางสายตา (Visual 
strategies) ซ่ึงเปนเทคนิคท่ีเหมาะสมกับลักษณะการเรียนรูของเด็กออทิสติกที่มักใชการคิดเปนภาพ (Visual thinking) มากกวา
การคิดดวยภาษา โดยการวิจัยแบงเปน 6 สวนหลัก ไดแก 
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  3.1 ตัวแปรที่ใชในการศึกษา 
     - ตัวแปรตน: โปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติกโดยใชกลวิธีการรับรูทางสายตา  
     - ตัวแปรตาม: ความเหมาะสมของเน้ือหาและมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญ ความพึงพอใจของครูผูสอน พัฒนาการดาน            
การเขียนของเด็ก   
  3.2 กลวิธีการรับรูทางสายตา 
     การเรียนรูผานสายตา หรือการมอง (Visual learning) เปนแนวทางการเรียนรูที่เนนการใชประสาทสัมผัสทางการมองใน           
การรับรูและประมวลผลขอมูล ซ่ึงมีความสําคัญอยางย่ิงตอบุคคลที่มีความตองการพิเศษ โดยเฉพาะบุคคลออทิสติก Wansed 
(2009, pp. 135–240) อธิบายวา การเรียนรูผานการมองคือกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม โครงสรางความคิด และ
กระบวนการทางปญญาท่ีเกิดจากการรับรูทางสายตา โดยบุคคลออทิสติกมักเรียนรูไดดีจากการจดจําภาพของส่ิงของจริง ภาพถาย 
ภาพวาด สัญลักษณ และโลโกตาง ๆ ซ่ึงสิ่งเหลาน้ีชวยกระตุนการคิดเชิงนามธรรมและพัฒนามโนมติใหมที่ตอยอดจาก
ประสบการณเดิมในทํานองเดียวกัน Sriphanchat (2018, pp. 113-123) กลาววา นักเรียนที่มีภาวะออทิสซึมจะเรียนรูพรอมกับ
การฝกปฏิบัติตามขั้นตอนแตละขั้นตอนของแตละกิจกรรม จากกิจกรรมที่งาย ไปหากิจกรรมที่ยากขึ้นและซับซอน ครูตองใชวิธีการ
เสริมแรงทันที เชน การใชภาพ ตารางเวลา สัญลักษณ และแผนภาพ เพ่ือกําหนดขั้นตอนการเรียนรู กติกา และเงื่อนไขตาง ๆ ซึ่ง 
ชวยสงเสริมพฤติกรรมท่ีเหมาะสมในผูเรียน โดยเฉพาะในกลุมเด็กออทิสติก งานวิจัยของ Mathipikhai et al. (2021, pp. 2-3)           
ที่ศึกษาการลดพฤติกรรมการว่ิงออกจากตัวบานในเด็กออทิสติก โดยใชส่ือสนับสนุนการเรียนรูผานการมอง (Visual strategies) 
พบวาการใชกลวิธีดังกลาวสามารถหยุดพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคไดอยางมีประสิทธิภาพ แสดงใหเห็นถึงศักยภาพของส่ือภาพ           
ในการควบคุมพฤติกรรมและสงเสริมความปลอดภัยของผูเรียน Treesoon and Janthagarngul (2022b, pp. 73-102) พบวา 
การใชสื่อการเรียนรูผานการมองชวยพัฒนาทักษะพื้นฐานของเด็กออทิสติก เชน การน่ังน่ิง การสบตา การปฏิบัติตามคําสั่งงาย ๆ 
รวมถึงความสามารถในการแสดงความตองการโดยใชภาพ ซึ่งสอดคลองกับเปาหมายของแผนการจัดการศึกษาเฉพาะรายบุคคล 
(IEP) นอกจากน้ี Siengdee and Bunjantuek (2023, pp. 75–80) ไดเนนยํ้าถึงความเหมาะสมของกลวิธีการเรียนรูผานการมอง
ในการสงเสริมพัฒนาการเด็กออทิสติกโดยถือวาเปนเทคนิคที่ชวยสนับสนุนทั้งดานพฤติกรรม การส่ือสาร และการเรียนรูอยาง           
รอบดาน 

  3.3 การพัฒนาโปรแกรม 
     ในการพัฒนาโปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทสิติก ผูวิจัยไดออกแบบและสรางนวัตกรรมข้ึนเองโดยใชซอฟตแวร 
Construct 2 (Personal license) ซึ่งเปนเคร่ืองมือสรางสื่อมัลติมีเดียเชิงตอบโต (Interactive Media) ที่รองรับการทํางานผาน
ระบบ HTML5 ทั้งน้ี ผูวิจัยไดตรวจสอบเงื่อนไขการใชงานและไดรับสิทธิ์อยางถูกตองในการนําซอฟตแวรมาใชเพื่อการผลิตส่ือ          
การเรียนรูสําหรับการวิจัยและเผยแพรผลงานทางวิชาการ โดยนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะเฉพาะที่เนนการฝกทักษะตามกลวิธี
การรบัรูทางสายตา (Visual strategies) เพ่ือตอบสนองตอความตองการของกลุมตัวอยางโดยเฉพาะ ซ่ึงโปรแกรม Construct 2 
เปนโปรแกรมสําหรับสรางเกมแบบสองมิติ (2D game engine) ที่ออกแบบมาใหใชงานงาย โดยไมจําเปนตองมีความรูดาน            
การเขียนโปรแกรมมากอน ผูใชสามารถพัฒนาเกมผานการลากและวาง (Drag-and-drop) โดยที่ผูใชสามารถนําวัตถุตาง ๆ พรอม
กําหนดเหตุการณ (Event-based system) เพ่ือควบคุมพฤติกรรมของเกม โปรแกรมน้ีเหมาะสําหรับผูเร่ิมตน นักเรียน นักศึกษา 
ตลอดจนผูพัฒนาเกมอิสระที่ตองการสรางเกมอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ Construct 2 รองรับการสงออกเกมในรูปแบบ 
HTML5 ซ่ึงสามารถเลนไดบนเว็บเบราวเซอรโดยไมตองติดต้ังเพ่ิมเติม และยังสามารถนําไปปรับใชบนแพลตฟอรมตาง ๆ เชน 
Windows, Android และ iOS ผานการแปลงดวยโปรแกรมเสริมอื่น 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

รูปที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมโดยใชโปรแกรม Construct 2 
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  3.4 การประเมินความสอดคลองของแบบประเมิน 
     - ดานเน้ือหา: ความถูกตอง เหมาะสมตามลําดับพัฒนาการ และสอดคลองกับลักษณะของเด็กออทิสติก ตรวจสอบโดยหาคา
ความสอดคลองของแบบสอบถามความพึงพอใจ มีคาความสอดคลองอยูระหวาง 0.67-1.00  
     - ดานมัลติมีเดีย: รูปแบบการนําเสนอ สี เสียง ภาพเคล่ือนไหว ที่เอ้ือตอการเรียนรูของเด็ก ตรวจสอบโดยหาคาความสอดคลอง
ของแบบสอบถามประเมินความเหมาะสม มีคาความสอดคลองอยูระหวาง 0.67-1.00 
  3.5 การประเมิน 
     - ผูเช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมดานเน้ือหา และมัลติมีเดียของโปรแกรมฝกทักษะทางดานการเขียนสําหรับเดก็ออทิสติก
โดยกลวิธีการรับรูทางสายตา 
     - ครูผูสอนที่ใชโปรแกรมจะเปนผูประเมินความพึงพอใจในดานตาง ๆ เชน ความสอดคลองกับวัตถุประสงค ความสะดวก             
ในการใชงาน ชวยทาํใหมีความรูความเขาใจไดดวยตนเอง 
     - เด็กที่เขารวมโครงการมีพัฒนาการดานการเขียนท่ีดขีึ้น 

  3.6 เก็บรวบรวมขอมูลและวิเคราะหผล 

      3.6.1 กลุมตัวอยาง คัดเลือกโดยใชวิธีการแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

           3.6.1.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานมัลติมีเดีย จํานวน 3 คน เปนผูมีประสบการณในการสอนทางดานคอมพิวเตอร  

ไมนอยกวา 10 ป 

            3.6.1.2 ครูผูสอน จํานวน 3 คน เปนผูมีประสบการณในการสอนและดูแลเด็กออทิสติกไมนอยกวา 5 ป 

            3.6.1.3 เด็กออทิสติกที่อยูในระดับเรียนไดเขารวมโครงการ จํานวน 3 คน อายุระหวาง 7-8 ป 

     3.6.2 ขั้นตอนการดําเนินงานวจัิย 

            3.6.2.1 ช้ีแจงคําอธิบายเก่ียวกับแบบสอบถามความเหมาะสมและความพึงพอใจใหกับผูเชี่ยวชาญและครูผูสอนทราบถึง

หลักการและเหตุผลในการทํางานวิจัยในคร้ังน้ี และในกลุมเด็กที่เขารวมโครงการไดใหครูผูสอนเปนผูชวยในการดําเนินการ 

            3.6.2.2 ผูวิจัยใหผูเช่ียวชาญ ครูผูสอน และเด็กไดทดลองในการใชงานโปรแกรม เมื่อผูเช่ียวชาญ ครูผูสอน และเด็ก              
ไดทดลองใชโปรแกรมเปนที่เรียบรอย ผูวิจัยไดใหผูเชี่ยวชาญและครูผูสอนทําแบบประเมิน และเก็บรวบรวมขอมูลการประเมิน
ความเหมาะสม ความพึงพอใจ ในสวนของเด็ก ผูวิจัยใหครูชวยในการบันทึกผลตามแบบประเมิน โดยดําเนินการทดลองการวิจัย
แบบ Single subject design ประเภท AB design ตามแบบแผนการทดลอง โดยแบงเปนสองระยะ ระยะ A (เสนฐาน) เปนเวลา 
1 สัปดาห และระยะ B (โปรแกรม) เปนระยะเวลา 1 สัปดาห 
            3.6.2.3 การวิเคราะหขอมูลเชิงพรรณนา ระดับ แนวโนม และความแปรปรวน รายคนเพ่ือใหเห็นความเปล่ียนแปลง 
 

4. ผลการวิจัย  
     ผลการวิจัยแบงออกได 4 ดาน ดังน้ี  

          ดานที่ 1 โปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติกโดยใชกลวิธีการรับรูทางสายตา 
 

  
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2 โปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติก 
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          ดานที่ 2 การประเมินความเหมาะสมดานเน้ือหาและมัลติมีเดียโปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรบัเด็กออทิสติกโดยใช
กลวิธีการรับรูทางสายตา โดยผูเช่ียวชาญ แสดงในตารางท่ี 1 ดังน้ี 
 

ตารางท่ี 1 การประเมินความเหมาะสมดานเน้ือหาและมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญสําหรับโปรแกรมฝกทักษะทางดานการเขียนสาํหรับเด็กออติสติกโดย
กลวิธีการรับรูทางสายตา 

รายการ 𝑥̅ SD ลําดับ แปลผล 

ดานประสิทธิภาพการทํางาน 
ความสามารถของระบบชวยเหลือผูเรียน 3.33 0.58 3 ปานกลาง 
ความสามารถของบทเรียนในขั้นตอนการเราความสนใจ 3.33 0.58 3 ปานกลาง 
ความสามารถของบทเรียนในขั้นตอนการใหเน้ือหาสาระ 4.33 0.58 2 มาก 
ความสามารถของบทเรียนในขั้นตอนการประยุกตใช 5.00 0.00 1 มากที่สุด 

ภาพรวมดานประสิทธิภาพการทํางาน 4.00 0.29  มาก 
ดานการทดสอบการทํางานของโปรแกรม 
ความงายในการติดตั้งโปรแกรม 3.33 0.58 4 ปานกลาง 
ความงายในการใชโปรแกรม 4.33 0.58 2 มาก 
ความเร็วในการทํางานของโปรแกรม 5.00 0.00 1 มากที่สุด 
ความเร็วในการนําเสนอภาพกราฟก 4.00 1.00 3 มาก 
ความถูกตองในการทํางานของโปรแกรม 5.00 0.00 1 มากที่สุด 

ภาพรวมดานการทดสอบการทํางานของโปรแกรม 4.33 0.43  มาก 
ดานเนื้อหา 
มีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.33 0.58 2 มาก 
ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 0.00 1 มากที่สุด 
ความถูกตองในการลําดับเน้ือหาไดอยางเหมาะสม 4.33 0.58 2 มาก 
ความสอดคลองในการจัดกลุมเน้ือหาไดอยางเหมาะสม 4.33 0.58 2 มาก 

ภาพรวมดานเน้ือหา 4.50 0.29  มาก 
ดานการทดสอบการใชงาน 
ความเหมาะสมของภาพพื้นหลัง 3.33 0.58 4 ปานกลาง 
ความชัดเจนของขอความท่ีแสดงบนจอภาพ 3.67 0.58 3 มาก 
ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีนําเสนอ 5.00 0.00 1 มากที่สุด 
ความเหมาะสมของการใชรูปแบบตัวอักษร 5.00 0.00 1 มากที่สุด 
ความเหมาะสมของการใชสีโดยภาพรวม 3.67 0.58 3 มาก 
ความเหมาะสมของคําแนะนําในการใชโปรแกรม 3.67 0.58 3 มาก 
ความเหมาะสมของการปฏิสัมพันธในโปรแกรม 4.67 0.58 2 มากที่สุด 

ภาพรวมดานการทดสอบการใชงาน 4.14 0.28  มาก 
ภาพรวมของทุกดาน 4.23 0.30  มาก 

 

     จากตารางที่ 1 พบวา ผูเชี่ยวชาญการประเมินความเหมาะสมดานเน้ือหาและมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญสาํหรับพัฒนาโปรแกรม

ฝกทักษะทางดานการเขียนสําหรับเด็กออติสติกโดยกลวิธีการรับรูทางสายตา ภาพรวมอยู ในระดับ มาก (𝑥̅ = 4.23,  

SD = 0.30) เม่ือพิจารณารายดาน พบวา ดานประสิทธิภาพการทํางาน ภาพรวมอยูในระดับ มาก (𝑥̅ = 4.00, SD = 0.29) คาเฉลี่ย

สูงสุด ไดแก ความสามารถของบทเรียนในข้ันตอนการประยุกตใช (𝑥̅ = 5.00, SD = 0.00) ดานการทดสอบการทํางานของ

โปรแกรม ภาพรวมอยูในระดับ มาก (𝑥̅ = 4.33, SD = 0.43) คาเฉล่ียสูงสุด ไดแก ความเร็วในการทํางานของโปรแกรม และ

ความถูกตอง ในการทํางานของโปรแกรม (𝑥̅ = 5.00 และ 5.00 ตามลําดับ) ดานเน้ือหา ภาพรวมอยูในระดับ มาก (𝑥̅ = 4.50,   

SD = 0.29) คาเฉลี่ยสูงสุด ไดแก ความถูกตองของเน้ือหา (𝑥̅ = 5.00, SD = 0.00) ดานการทดสอบการใชงาน ภาพรวมอยูใน

ระดับ มาก (𝑥̅ = 4.14, SD = 0.28) คาเฉลี่ยสูงสุด ไดแก ความเหมาะสมของการใชรูปแบบตัวอักษร (𝑥̅ = 5.00, SD = 0.00)  
          ดานที่ 3 การประเมินความพึงพอใจของโปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติกโดยใชกลวิธีการรับรูทางสายตา          
โดยครูผูสอนแสดงใน ตารางท่ี 2 ดังน้ี 
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ตารางท่ี 2 การประเมินความพึงพอใจของครูผูสอนสําหรับโปรแกรมฝกทักษะทางดานการเขียนสําหรับเด็กออติสติกโดยกลวิธีการรับรูทางสายตา 

รายการ 𝑥̅  SD ลําดับ แปลผล 

ดานเนื้อหา 
มีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 3.67 0.58 5 พอใจมาก 
ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 0.58 3 พอใจมาก 
ตัวอยางท่ีใชอธิบายสอดคลองกับบทเรียน 3.67 0.58 5 พอใจมาก 
ความถูกตองในการลําดับ และการเชื่อมโยงเน้ือหาไดอยางเหมาะสม 4.00 1.00 4 พอใจมาก 
ความสอดคลองของเน้ือหาในแตละบท 4.67 0.58 2 พอใจมากที่สุด 
เน้ือหาเหมาะกับการนําเสนอ 5.00 0.00 1 พอใจมากที่สุด 
ความชัดเจนในการอธิบาย 4.33 0.58 3 พอใจมาก 
สามารถศึกษาเนื้อหาซ้ําไดตลอดเวลาหากไมเขาใจ 4.67 0.58 2 พอใจมากที่สุด 
การสรุปเน้ือหาไดชัดเจน 3.67 0.58 5 พอใจมาก 

ภาพรวมดานเน้ือหา 4.29 0.31  พอใจมาก 
ดานภาษา ภาพ และเสียง 
ความถูกตองของภาษา 5.00 0.00 1 พอใจมากที่สุด 
ตัวอักษรมีความสวยงาม อานงาย 4.33 0.58 2 พอใจมาก 
ความถูกตองของภาพท่ีนํามาใช 5.00 0.00 1 พอใจมากที่สุด 
ภาพที่นํามาใชชัดเจน 4.00 0.00 3 พอใจมาก 
เสียงท่ีนํามาใชมีความชัดเจน 3.33 0.58 4 พอใจมาก 
การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม 4.33 0.58 2 พอใจมาก 
ความสอดคลองของภาพ เสียง และคําบรรยาย 4.00 0.00 3 พอใจมาก 

ภาพรวมดานภาษา ภาพ และเสียง 4.29 0.31  พอใจมาก 
ดานเวลา 
การใชเวลาในเน้ือหามีความเหมาะสม 4.00 0.00 3 พอใจมาก 
คําบรรยายมีเวลาในการแสดงท่ีเหมาะสม 4.67 0.58 2 พอใจมากที่สุด 
ความเหมาะสมในการใชเวลากับสื่อนวัตกรรม 5.00 0.00 1 พอใจมากที่สุด 

ภาพรวมดานเวลา 4.56 0.33  พอใจมากที่สุด 
ดานการกระตุนการเรียนรู 
สื่อนวัตกรรมท่ีนํามาชวยใหมีความกระตือรือรนในการเรียน 5.00 0.00 1 พอใจมากที่สุด 
กิจกรรมการเรียนการสอนในสื่อนวัตกรรมชวยใหเขาใจบทเรียน 4.67 0.58 2 พอใจมากที่สุด 
สามารถทบทวนเน้ือหาบางสวนท่ีขาดหายไประหวางเรียน 5.00 0.00 1 พอใจมากที่สุด 
ชวยทําใหมีความรูความเขาใจไดดวยตนเอง 4.00 0.00 3 พอใจมาก 
ทราบผลความสําเร็จและความกาวหนา 4.67 0.58 2 พอใจมากที่สุด 

ภาพรวมดานการกระตุนการเรียนรู 4.67 0.32  พอใจมากที่สุด 
ภาพรวมของทุกดาน 4.38 0.32  พอใจมาก 

 

     จากตารางที่ 2 ครูผูสอนประเมินความพึงพอใจสําหรับโปรแกรมฝกทักษะทางดานการเขียนสําหรับเด็กออติสติกโดยกลวิธี  

การรับรูทางสายตา ภาพรวมอยูในระดบั พอใจมาก (𝑥̅ = 4.38, SD = 0.32) เม่ือพิจารณารายดาน พบวา ดานเน้ือหา ภาพรวม อยู

ในระดับ มาก (𝑥̅ = 4.29, SD = 0.31) คาเฉลี่ยสูงสุด ไดแก เน้ือหาเหมาะกับการนําเสนอ (𝑥̅ = 5.00, SD = 0.00) ดานภาษา            

ภาพ และเสียง ภาพรวมอยูในระดบั พอใจมาก (𝑥̅ = 4.29, SD = 0.31) คาเฉล่ียสูงสุด ไดแก ความถูกตองของภาษา และความถูก

ตองของภาพที่นํามาใช  (𝑥̅ = 5.00 และ 5.00 ตามลําดับ) ดานเวลา ภาพรวมอยูในระดบั พอใจมากที่สุด (𝑥̅ = 4.56, SD = 0.33) 

คาเฉลี่ยสูงสุด ไดแก ความเหมาะสมในการใชเวลากับสื่อนวัตกรรม (𝑥̅ = 5.00, SD = 0.00) ดานการกระตุนการเรียนรู ภาพรวม

อยูในระดับ พอใจมากที่สุด (𝑥̅ = 4.67, SD = 0.32) คาเฉลี่ยสูงสุด ไดแก ความสื่อนวัตกรรมท่ีนํามาชวยใหมีความกระตือรือรน        

ในการเรียน และสามารถทบทวนเนื้อหาบางสวนที่ขาดหายไประหวางเรียน (𝑥̅ = 5.00 และ 5.00 ตามลําดับ)  
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 ดานที่ 4 พัฒนาการดานการเขียนของเด็กออทิสติกกอนและหลังไดรับการฝกดวยโปรแกรมโดยแสดงดวย รูปท่ี 2 ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 3 กราฟแสดงพัฒนาการดานการเขียนของเด็กออทิสติกกอนและหลังไดรับการฝกดวยโปรแกรม 
 

 

 
 

 

รูปที่ 4 พัฒนาการดานการเขียนของเด็กออทิสติก 

     จาก รูปที ่2 จะเห็นไดวา เด็กทั้ง 3 คนที่เขารวมโปรแกรมฝกทักษะทางดานการเขียนสําหรับเด็กออทิสติกโดยกลวธีิการรับรูทาง
สายตามีพัฒนาการที่ดีขึ้น และจากการสัมภาษณครูผูดูแลไดรับแนะนําวาโปรแกรมมปีระโยชนชวยใหประหยัดกระดาษที่ตองใช
ในบริมาณท่ีมาก และการที่โปรแกรมสามารถเขียนไดซํ้าเปนการชวยใหเด็กไดเกิดการพัฒนาในการหยิบ จับ ทําใหกลามเน้ือมือ
สามารถทํางานไดดีขึ้นเปนลําดับ จะเห็นไดจากพัฒนาการของ รูปที่ 3 ที่โปรแกรมทําการบันทึกหนาจอเมื่อเด็กมีการเขียนเสร็จ  
ทําใหครูไดเห็นถงึพัฒนาการที่เปนไปในทางที่ดีขึ้น 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  
     งานวิจัยน้ีมีกระบวนการในพัฒนาโปรแกรมฝกทักษะทางดานการเขียนสําหรับเด็กออติสติกโดยกลวิธีการรับรูทางสายตา 
งานวิจัยไดดาํเนินการตามแผนท่ีออกแบบไวสอดคลองกับวัตถุประสงคการพัฒนาโปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติก
โดยประยุกตใชกลวิธีการรับรูทางสายตา ถือเปนเคร่ืองมือหน่ึงที่สงเสริมพัฒนาการดานการเรียนรูของเด็กกลุมน้ีอยาง                        
มีประสิทธิภาพ ทั้งน้ีสอดคลองกับผลการวิจัยของ Sripanchat (2024, pp. 286–294) ที่พบวา การเรียนรูผานการมองเปน 
ส่ือการเรียนรูท่ีเหมาะสมสําหรับเด็กออทิสติก เน่ืองจากสามารถชวยปรับเปล่ียนกระบวนการคิดและกระตุนการสรางแนวคิดใน
สมองของเด็กไดอยางมีนัยสําคัญ นอกจากน้ี Treesoon and Janthagarngul (2022a, pp. 66–75) ยังชี้ใหเห็นวา ส่ือที่ใชน้ัน                        
มีความสําคัญที่จะชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจอยากเรียนรู โดยใชส่ือกลวิธีการเรียนรูผานการมองเนนการใชสัญลักษณ รูปภาพ 
และคําศัพทฝกการพูดออกเสียงจดจําคําศัพท พูดเปนประโยคแลวเขียนคําศัพท วลี ประโยค โดยเลือกลําดับจากส่ิงที่นักเรียนชอบ 
จนถึงส่ิงที่อยูใกลตัว  มีการเสริมแรงทางบวก รวมถึงการจัดสภาพแวดลอมใหมีส่ิงเรารบกวนนอยท่ีสุด โดยการรับรูทางสายตา 
และการสรางภาพในสมองมีบทบาทสําคัญในการเชื่อมโยงกับประสบการณที่เคยไดรับ ทําใหการเรียนรูมีประสิทธิผลมากย่ิงข้ึน ใน
สวนการประเมินความเหมาะสมดานเน้ือหาและองคประกอบมัลติมีเดียของโปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติก                   
ซ่ึงพัฒนาขึ้นโดยใชกลวิธีการรับรูทางสายตา พบวา ภาพรวมของผลการประเมินโดยผูเช่ียวชาญอยูในระดับมาก ทั้งน้ีเน่ืองมาจาก
การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมไดพิจารณาถึงปญหาดานการเรียนรูของเด็กออทิสติกอยาง รอบดาน โดยอาศัยหลักการ
วิเคราะหงาน (Task analysis) ในการแยกองคประกอบของทักษะที่ตองการฝกฝน กอนนํามาพัฒนาเปนโปรแกรมที่เหมาะสมกับ
กลุมเปาหมาย กระบวนการพัฒนาโปรแกรมดําเนินไปอยางเปนระบบและละเอียดในทุกขั้นตอน พรอมทั้งมีการรับขอเสนอแนะ
จากผูเช่ียวชาญอยางตอเน่ืองเพื่อนําไปปรับปรุงและพัฒนาใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น ผลลัพธดังกลาวสอดคลองกับงานวิจัยของ 
Rattanathirawan et al. (2022, pp. 59–68) ที่ระบุวา ส่ือหรือโปรแกรมท่ีผานกระบวนการวิเคราะหอยางเปนระบบสามารถ
สงเสริมพัฒนาการดานการเรียนรูของเด็กออทิสติกไดอยางมีนัยสําคัญ โดยเฉพาะเมื่อส่ือน้ันเอ้ือตอการฝกปฏิบัติจริง และไมมีความ
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ซับซอนเกินไปสําหรับเด็ก นอกจากนี้ ยังสอดคลองกับแนวคิดของ Apicella et al. (2020, pp. 225-234) ซึ่งชี้วา จุดแข็งของเด็ก
ออทิสติก อยูที่การรับรูและเรียนรูจากส่ิงที่เปนรูปธรรมผานการมองเห็น การใชภาพหรือองคประกอบที่มองเห็นไดชัดเจนจึงเปน
ส่ิงจําเปนในสื่อหรือโปรแกรมท่ีออกแบบสําหรบัเด็กกลุมน้ี เพราะชวยใหเด็กสามารถเขาใจความสัมพันธของภาพ และเช่ือมโยงกับ
กระบวนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ผลการประเมินความพึงพอใจของโปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติก 
โดยใชกลวิธีการรับรูทางสายตาโดยครูผูสอนอยูในระดับพอใจมาก เน่ืองจากโปรแกรมดังกลาวไดรับการออกแบบและพัฒนาโดย
คํานึงถึงความตองการเฉพาะของเด็กออทิสติก ผลการประเมินน้ีสอดคลองกับงานวิจัยของ Muenpatcha (2021, pp. 103-105) 
ที่ไดพัฒนาแบบประเมินความสามารถของเด็กออทิสติกในการสงตอการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยพบวาแบบประเมินมีความเช่ือม่ัน         
อยูในระดับดี และสามารถสะทอนความสามารถของเด็กออทิสติกไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ งานของ Wanset (2009, 
pp. 1-18) ยังสนับสนุนแนวคิดน้ี  โดยศึกษาการใชสื่อการเรียนรูที่ออกแบบดวยหลักการการรับรูทางสายตาสําหรับเด็กออทิสติก 
พบวา การใชส่ือที่มีองคประกอบภาพที่ชัดเจนและเหมาะสมสามารถกระตุนการมีสวนรวมและพัฒนาทักษะการสื่อสารของ              
เด็กออทิสติกไดอยางมีประสิทธิภาพ และพัฒนาการดานการเขียนของเด็กออทิสติกกอนและหลังไดรับการฝกดวยโปรแกรมฝก
ทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติกโดยใชกลวิธีการรับรูทางสายตา แสดงใหเห็นถึงแนวโนมที่ดีข้ึนอยางมีนัยสําคัญ เด็กออทิสติก
สามารถพัฒนาทักษะการเขียนไดดีข้ึนจากการเสริมสรางการประสานงานระหวางการมองเห็นและการเคลื่อนไหว สอดคลองกับ               
ผลการศึกษาของ Gunal et al. (2019, pp. 444-454) พบวาการฝกที่เนนการรับรูทางสายตามีผลเชิงบวก จะทําใหเด็กไมรูสึกวา
ตนเองไมเปนภาระแกผูอื่น ยังสามารถชวยใหเด็กออทิสติกมีความม่ันใจที่จะทํากิจกรรมหลาย ๆ และชวยพัฒนา visual-motor 
integration อยางชัดเจน  

     จากผลการวิจัยที่พบวากลุมเปาหมายทั้ง 3 คนมีพัฒนาการดานการเขียนดีขึ้นอยางชัดเจน อภิปรายไดวาเน่ืองมาจากโปรแกรม
ที่พัฒนาข้ึนไดนําจุดแข็งของกลวิธีการรับรูผานการมองมาใช เชน การใชสีและสัญลักษณท่ีชัดเจนเพ่ือกําหนดทิศทางการลากเสน 
ซ่ึงชวยลดความสับสนในการทํางานของกลามเน้ือมือและสายตา นอกจากน้ี จากการสังเกตพฤติกรรมเชิงคุณภาพในระหวาง               
การฝก พบวาการเสริมแรงทันที (Immediate reinforcement) ผานระบบมัลติมีเดียในโปรแกรม ชวยกระตุนใหผูเรียนมี             
ความ จดจอ (Attention span) ตอกิจกรรมนานข้ึนกวาการฝกดวยกระดาษและดินสอแบบปกติ สงผลใหเกิดความตอเน่ือง 
ในการเรียนรูและจดจํารูปแบบตัวอักษรไดมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
      

6. ขอเสนอแนะ  
     การออกแบบแผนการเรียนรูดวยเทคนิคกลวิธีการรับรูทางสายตา ผานโปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติก           
ในคร้ังน้ีหากผูที่สนใจจะนําผลการวิ จัยไปใชควรนําโปรแกรมฝกทักษะการเขียนโดยใชกลวิธีการรับรูทางสายตาไปใช                         
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสําหรับเด็กออทิสติก เพื่อเสริมสรางทักษะการเขียนอยางเปนระบบ เน่ืองจากโปรแกรม                
ไดถูกออกแบบใหเหมาะสมกับลักษณะการเรียนรูของเด็กออทิสติกที่เนนการรับรูจากสิ่งที่มองเห็นและรูปธรรม ผูปกครองหรือ
ผูดูแลเด็กออทิสติกสามารถนําโปรแกรมไปใชในกิจกรรมฝกฝนที่บาน เพื่อสรางความตอเน่ืองในการเรียนรู และเปนการสงเสริม
พัฒนาการรวมกันระหวางโรงเรียนกับครอบครัว ซึ่งจะชวยใหเด็กเกิดความม่ันใจและสามารถพัฒนาทักษะ การเขียนได         
อยางมีประสิทธิภาพ และผลวิจัยชี้ใหเห็นวา การออกแบบส่ือที่ใชการรับรูทางสายตาชวยสงเสริมการเรียนรูของเด็กออทิสติกไดดี            

จึงควรนําแนวทางน้ีไปประยุกตใชในการพัฒนาโปรแกรมหรือส่ืออื่น ๆ ที่เก่ียวของ เชน โปรแกรมฝกทักษะชีวิต ทักษะทางสังคม 
หรือการเตรียมความพรอมสูการเรียนรูในระดับที่สูงข้ึน หากผูที่สนใจจะนําผลการวิจัยไปใชเปนแนวทางการออกแบบแผน                
การเรียนรูดวยเทคนิคกลวิธีการรับรูทางสายตาผานโปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติก แนะนําใหควรเพิ่มเติม
ฟงกชันการโตตอบ (Interactive) หรือระบบปอนกลับ (Feedback) ทันที เพื่อกระตุนแรงจูงใจและเสริมสรางการเรียนรูที่เปน
รายบุคคลมากย่ิงขึ้น การวิจัยในอนาคตอาจขยายกลุมตัวอยางใหครอบคลุมในวงกวางมากขึ้น ทั้งในดานอายุ เพศ และระดับ         
ความบกพรอง เพ่ือประเมินความเหมาะสมของโปรแกรม ในบริบทที่หลากหลาย และควรมีการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
ของโปรแกรมกับวิธีการฝกแบบอ่ืน เพื่อใหเห็นความแตกตางและขอดีของการใชกลวิธีการรับรูทางสายตาอยางชัดเจน รวมทั้ง         
ควรศึกษาผลในระยะยาว (Longitudinal study) เพ่ือดูวาผลของโปรแกรมสามารถสงเสริมพัฒนาการดานการเขียนของเด็ก        
ออทิสติกไดอยางย่ังยืนหรือไม  
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กิตติกรรมประกาศ  
     ทีมวิจัยขอกราบขอบพระคุณ ผูอํานวยการศูนยการศึกษาพิเศษประจําจังหวัดอุดรธานี เปนอยางสูง ที่ใหความอนุเคราะห             
และสนับสนุนการดําเนินงานวิจัยครั้งนี้ดวยความเอ้ือเฟอ ขอขอบคุณคณะครูประจําศูนยการศึกษาพิเศษฯ ที่ใหความรวมมือ 
อํานวยความสะดวก และใหคําแนะนําตลอดระยะเวลาการเก็บขอมูล รวมถึงการใหขอเสนอแนะอันเปนประโยชนตอการพัฒนา
โปรแกรมฝกทักษะการเขียนสําหรับเด็กออทิสติก ขอขอบคุณ ผูปกครอง ที่ใหความไววางใจและอนุญาตใหบุตรหลานเขารวม
กิจกรรมการทดลองตามกระบวนการวิจัยดวยความเขาใจและสนับสนุนอยางเต็มที่ และที่สําคัญที่สุด ทีมวิจัยขอขอบใจ เด็ก ๆ ที่มี
ภาวะออทิสติก ที่เขารวมในการทดลองดวยความต้ังใจและความมุงม่ัน ซึ่งเปนแรงบันดาลใจสําคัญที่ทําใหงานวิจัยฉบับน้ี                 
บรรลุวัตถุประสงคอยางสมบูรณ ทั้งน้ีผูวิจัยไดรับประกาศนียบัตรรับรองการเขาอบรมหลักสูตรหลักจริยธรรมการวิจัยในมนุษย 
จากมหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธาน ีเลขที่รับรองจริยธรรมการวิจัย อว 0622.7/313 ใหไว ณ วันที่ 2 กรกฎาคม 2568 และรับรองถึง
วันที่ 2 กรกฎาคม 2569 
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“ขอคิดเห็น เนื้อหา รวมทั้งการใชภาษาในบทความถือเปนความรับผิดชอบของผูเขียน” 
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