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บัทคัดย่อ
 การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการ
ด้านสื่อสารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน 2) เพื่อประเมินความรู้ความเข้าใจเนื้อหาของการใช้
งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน 3) เพ่ือเปรียบเทียบความ
เข้าใจเนือ้หาของสือ่แบบดัง้เดมิกบัแอปพลิเคชนัแนะน�าการใช้งานห้องปฏบิติัการด้านสือ่สารมวลชนร่วมกบั
เทคโนโลยีความจริงเสมือน และ 4) เพ่ือเปรียบเทียบความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้งานสื่อแบบ
ดัง้เดิมกับแอปพลิเคชันแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบติัการด้านสือ่สารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยคีวามจริงเสมอืน
 วิธีการศึกษาวิจัยครั้งนี้ท�าโดยศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม
รูปแบบโมบาย ซึ่ึ่งมุ่งเน้นศึกษาผลของการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติ
การด้านสื่อสารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน ที่มีผลต่อความเข้าใจของผู้ใช้งาน 
โดยใช้ห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนของคณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.ธัญบุรี 
จ�านวน 2 ห้อง เป็นห้องต้นแบบในการทดลอง ได้แก่ ห้องปฏิบัติการตรวจจับการเคลือ่นไหว (Motion Capture) 
และห้องปฏิบัตกิารสต�อปโมชัน (Stop Motion) น�าเสนอเนือ้หาการใช้งานห้องปฏิบตักิารในรูปแบบแอนิเมชัน 
3 มิติ ร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืน เพ่ือเปรียบเทยีบผลการใช้งานกับวิดโีอแนะน�าการใช้งานท่ีมอียู่เดมิ

การพัฒนาแอป็พลัิเคช้ันแนะนำาการใช้�งานห�องป็ฏิิบัติการด�านส่่�อส่ารมีวลัช้น
ร่วมีกับเทคโนโลัยีความีจริงเส่มี่อน กรณีศึึกษา : ห�องป็ฏิิบัติการคณะเทคโนโลัยี

ส่่�อส่ารมีวลัช้น มีหาวิทยาลััยเทคโนโลัยีราช้มีงคลัธัญบุรี

The Development of Training Application for Mass Communication
Laboratory with Virtual Reality Technology 

Case Study : Laboratory of Rajamangala University of Technology Thanyaburi
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 ผิลัการัวิิจัยพบวิ่า ผิลัการัปรัะเมินค่ณิภาพแอปพลัิเคชุันแนะนำาการัใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการั
ด้านสิื�อสิารัมวิลัชุนรั่วิมกับเทำคโนโลัย้ควิามจรัิงเสิมือนโดยผิู้เชุ้�ยวิชุาญ จำานวิน 3 ทำ่าน ม้ค่ณิภาพอยู่
ในรัะดับมากทำ้�สิ่ดซึ่ึ�งม้ค่ณิภาพเพ้ยงพอแลัะเห้มาะสิมทำ้�สิามารัถีนำาไปใชุ้ในการัสิ่งเสิรัิมการัเรั้ยนรัู้ต่อไป
ได้ แลัะผิลัการัเปรั้ยบเทำ้ยบควิามแตกต่างของคะแนนก่อน-ห้ลััง การัเรั้ยนรัู้เนื�อห้าแนะนำาการัใชุ้งาน
ห้้องปฏิิบัติการัด้านสืิ�อสิารัมวิลัชุนของกล่่ัมควิบค่มแลัะกล่่ัมทำดลัอง พบว่ิา กล่่ัมทำดลัองม้คะแนนการัทำดสิอบ
ควิามเข้าใจก่อนแลัะห้ลัังการัทำดลัองแตกต่างกันอย่างม้นัยสิำาคัญทำางสิถิีติ ท้ำ�รัะดับ .01 โดยกล่่ัมตัวิอย่างม้ควิามรู้ั
ในการัใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการัด้วิยตนเองทำ้�สิูงขึ�นเมื�อเรั้ยนรัู้ผิ่านแอปพลัิเคเทำคโนโลัย้ควิามจรัิงเสิมือน แลัะ
จากผิลัการัปรัะเมินควิามเห็้นของกล่่ัมตัวิอย่าง พบว่ิา ผู้ิเร้ัยนม้รัะดับควิามพึงพอใจในการัใชุ้งานแอปพลิัเคชัุน
เทำคโนโลัย้ควิามจรัิงเสิมือนมากกวิ่าการัเรั้ยนรัู้ผิ่านวิิด้โอแบบดั�งเดิมอย่างม้นัยสิำาคัญทำางสิถีิติทำ้�รัะดับ .01 
ซึ่ึ�งสิรั่ปได้วิ่าแอปพลัิเคชุันเทำคโนโลัย้ควิามจรัิงเสิมือนสิามารัถีสิ่งเสิรัิมการัเรั้ยนรัู้ในการัจำาลัองการัใชุ้งาน
ห้้องปฏิิบัติการัได้ แลัะยังสิ่งเสิรัิมให้้ผิู้เรั้ยนเกิดควิามสินก่สินานในการัเรั้ยนรัู้ แลัะเกิดปรัะสิบการัณิ์เชุิงบวิก
ต่อการัเรั้ยนรัู้ได้อ้กด้วิย
คำาส่ำาคัญ : แอปพลัิเคเทำคโนโลัย้ควิามจรัิงเสิมือน, เทำคโนโลัยค้วิามจรัิงเสิมือนแบบโมบาย,ห้้องปฏิิบัติการั
ด้านสิื�อสิารัมวิลัชุน

Abstract
 The objectives of this study were 1) to develop an application to recommend the use of a 
journalism laboratory with virtual reality technology, and 2) to assess the knowledge and under-
standing of the content of a mass communication laboratory use with virtual reality technology. 
3) to compare traditional media content comprehension with the journalism lab guide app with 
virtual reality, and 4) to compare the opinions of the traditional media-use sample with the app. 
The application introduces the use of a journalism lab in combination with virtual reality technology.
 The method of this research study was to study application development with mobile augmented 
reality technology. which Focuses on studying the results of application development to recommend the 
use of a mass communication laboratory with virtual reality technology. that affect the understanding of 
users By using the Mass Communication Laboratory of the Faculty of Mass Communication Technology, 
Rajamangala University of Technology Thanyaburi 2 rooms as a prototype room in the experiment, 
namely 1) Motion Capture Studio and 2) Stop Motion Studio present laboratory use content in 3D ani-
mation combined with virtual reality technology. to compare the results with the existing video tutorials.
 The results of the application quality assessment recommend the use of a mass communi-
cation laboratory with virtual reality technology by 3 experts. The quality is at the highest level, 
which is of sufficient and appropriate quality that can be used to promote can continue to learn. 
The results of comparing the difference of scores before and after Learning the contents of the 
mass communication laboratory of the control group and the experimental group found that the 
experimental group had a statistically significant difference between the pre-test and post-test 
comprehension test scores at the .01 level, the subjects had higher self-lab knowledge when 
learning through virtual reality technology applications. And from the results of the assessment 
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of the opinions of the sample, it was found that the learners had a statistically significant level of 
.01 level of satisfaction with the use of virtual reality technology applications than traditional video 
learning. In conclusion, virtual reality technology applications can promote learning in laboratory 
simulations. and also encourage learners to have fun in learning and a positive learning experience.
Keywords : VR Application, VR Mobile base, Mass Communication Laboratory

บทนำา
 การัเติบโตของการัปรัะย่กต์ใชุ้เทำคโนโลัย้ควิามจริังเสิมือน (Virtual Reality) ในปัจจ่บันม้การัขยายตัวิอย่างรัวิดเร็ัวิ 
ไม่ว่ิาจะเป็นการัปรัะย่กต์ใชุ้ในวิงการัการัศึกษา การัแพทำย์ การัท่ำองเท้ำ�ยวิ การัโฆษณิาปรัะชุาสัิมพันธ์ อ่ตสิาห้กรัรัมบันเทิำง 
ฯลัฯ (ไพโรัจน์ ไวิวิานิชุกิจ, 2561) โดยห้ลัักคือมน่ษย์สิามารัถีรัับอรัรัถีรัสิห้รืัอปรัะสิบการัณ์ิในการัใชุ้ชุ้วิิตได้โดย
ไม่จำาเป็นต้องเดินทำางไปห้รืัออยู่ในสิถีานท้ำ�จริัง แต่ก็สิามารัถีเร้ัยนรู้ั ได้รัับรู้ัถึีงควิามรู้ัสึิก ห้รืัอม้ส่ิวินร่ัวิมกับเห้ต่การัณ์ิ
นั�น ๆ ได้ โดยผิ่านอ่ปกรัณิ์แสิดงผิลั เชุ่นโทำรัศัพทำ์มือถีือสิมารั์ทำโฟ์น คอมพิวิเตอรั์ เป็นต้น (Jerald, 2016)
      จากค่ณิสิมบัติดังกล่ัาวิของเทำคโนโลัย้ควิามจริังเสิมือน (Virtual Reality) ได้ถูีกนำาไปใชุ้ปรัะโยชุน์ในด้าน
ต่าง ๆ  อย่างเป็นรูัปธรัรัม โดยเฉพาะอย่างยิ�ง การัฝึัก (training) สิำาห้รัับภารักิจท้ำ�ม้โอกาสิฝึักซ้ึ่อมในสิถีานท้ำ�จริัง
ได้ยาก เชุ่น ฝัึกการัรับทำางอากาศของทำห้ารัอากาศ, ฝัึกการัต่อสิู้บนรัถีถีังในปรัะเทำศสิห้รััฐอเมรัิกา, 
ฝัึกการัใชุ้ชุ้วิิตในสิภาวิะไรั้นำ�าห้นักของนักบินอวิกาศในขณิะทำ้�ยังอยู่บนพื�นโลักขององค์การั NASA 
ห้รืัอการัปรัะย่กต์ใชุ้ทำางด้านการัแพทำย์ เชุ่น การัฝึักหั้ดนักศึกษาแพทำย์สิำาห้รัับการัผ่ิาตัดท้ำ�ซัึ่บซ้ึ่อน ห้รืัอการัเปิดให้้
ชุมพิพิธภัณิฑ์ิผ่ิานเทำคโนโลัย้ควิามจริังเสิมือน โดยท้ำ�ไม่จำาเป็นจะต้องไปท้ำ�สิถีานท้ำ�จริัง เป็นต้น (ฐากรั ปิยะพันธ์, 2561)
      นอกจากน้� แนวิควิามคิดในการัปรัะย่กต์ใชุ้เทำคโนโลัย้ควิามจรัิงเสิมือนบนโทำรัศัพทำ์มือถืีอผิ่านอ่ปกรัณิ์
เสิริัมการัสิวิมใส่ิเพื�อสิร้ัางสิภาพแวิดล้ัอมเสิมือนจริัง โดยสิภาพแวิดล้ัอมเสิมือนจริังแบบ 360 องศา สิามารัถี
สิร้ัางการัรัับรู้ัสิภาพแวิดล้ัอมได้มากกว่ิาภาพถ่ีายห้รืัอภาพวิิด้โอโดยทัำ�วิไป เนื�องจากผู้ิใชุ้งานสิามารัถีควิบค่มทิำศทำาง
การัเคลืั�อนไห้วิเพื�อรัับชุมบรัรัยากาศแลัะสิภาพแวิดล้ัอมโดยรัอบ (Chao et al, 2018) ทำำาให้้การันำาเสินอชิุ�นงานโดย
ผ่ิานโมเดลัจำาลัอง ก่อนทำำางานจริัง ห้รืัอการัเข้าชุมสิถีานท้ำ�จริัง ก่อนตัดสิินใจท้ำ�จะซืึ่�อผิลิัตภัณิฑ์ินั�น ๆ  เป็นการัเปิดม่มมอง
ให้ม่ ๆ  ให้้เข้าถึีงได้ง่ายกว่ิาการัห้ม่นโมเดลั ห้รืัอการัดูภาพถ่ีายท้ำลัะภาพ ดังนั�น การัใชุ้เทำคโนโลัย้ควิามจริังเสิมือน 
จึงเข้าชุ่วิยในการัสิื�อสิารั ทำำาให้้นำาเสินอข้อมูลัง่ายขึ�น เพรัาะเห้็นภาพตรังกัน (Naknakorn, 2018) 
      จากข้อมูลัดังกลั่าวิข้างต้น ทำำาให้้คณิะผิู้วิิจัยเกิดแนวิคิดในการันำาเทำคโนโลัย้ควิามจรัิงเสิมือน 
มาปรัะย่กต์ใชุ้ในการัทำำางานในองค์กรัทำางด้านการัแนะนำาการัใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการั คณิะเทำคโนโลัย้สืิ�อสิารัมวิลัชุน 
มห้าวิิทำยาลััยเทำคโนโลัย้รัาชุมงคลัธัญบ่รั้ ซึ่ึ�งเป็นคณิะทำ้�เปิดการัเรั้ยนการัสิอนห้ลัักสิูตรัทำางด้าน
เทำคโนโลัย้สืิ�อสิารัมวิลัชุน ม่่งเน้นสิร้ัางนักเทำคโนโลัย้ท้ำ�ม้ค่ณิภาพมาตรัฐานรัะดับสิากลัท้ำ�เป็นนักปฏิิบัติ ดังนั�น คณิะจึงม้
ห้้องปฏิิบัติการัท้ำ�ใชุ้รัองรัับในการัเร้ัยนการัสิอน แลัะปฏิิบัติงานครับท่ำกห้ลัักสูิตรั แต่ในการัใชุ้งานของนักศึกษา 
ห้รัือเมื�อม้บค่คลัภายนอกเข้ามาศึกษาดูงานนั�น จะต้องม้บ่คลัากรัในการัแนะนำาการัใชุ้งาน ซึึ่�งในบางกรัณิ้
เป็นการัแนะนำาข้อมูลัเบื�องต้นเพื�อให้้เข้าใจห้ลัักการัการัทำำางานของห้้องนั�น ๆ โดยไม่ได้เข้าไปปฏิิบัติงาน 
แต่จะต้องใชุ้เวิลัาในการัติดตั�ง ทำำาให้้เสิ้ยเวิลัาในการัปฏิิบัติงาน เมื�อม้เทำคโนโลัย้ควิามจรัิงเสิมือนทำ้�
สิามารัถีจำาลัองสิถีานการัณิ์ ห้รัือสิถีานทำ้�ต่าง ๆ ได้ แบบ 360 องศา จึงเลั็งเห้็นปรัะโยชุน์ในการันำา
เทำคโนโลัย้มาปรัะย่กต์ใชุ้ในการันำาเสินอข้อมูลัห้้องปฏิิบัติการัต่าง ๆ โดยพัฒนาเป็นแอปพลัิเคชุัน
นำาเสินอภาพห้้องปฏิบิัติการัแบบ 360 องศาผิสิมกับการัให้้ข้อมูลัในรัูปแบบแอนิเมชุัน 3 มิติ เพื�อให้้เข้าใจ
ห้ลัักการัการัทำำางานของห้้องนั�น ๆ โดยห้้องปฏิิบัติการัต้นแบบทำ้�เลัือกมาใชุ้ในงานวิิจัยเป็นห้้องปฏิิบัติการั
ด้านแอนิเมชุันได้แก่ 
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1) ห้้องปฏิิบัติการัตรัวิจจับการัเคลืั�อนไห้วิ (Motion Capture) แลัะ 2) ห้้องปฏิิบัติการัสิต๊อปโมชัุน (Stop Motion)

ภาพ 1 ภาพห้้องปฏิบิัติการัด้านแอนิเมชุัน : ห้้องปฏิิบัติการัตรัวิจจับการัเคลัื�อนไห้วิ (ซึ่้าย)
แลัะ 2) ห้้องปฏิบิัติการัสิต๊อปโมชุัน (ขวิา)

ทีมีา  คณิะผิู้วิิจัย (2564)

 ซึ่ึ�งเป็นห้้องปฏิิบัติการัทำ้�ม้การัใชุ้ในการัเรั้ยนการัสิอนอย่างต่อเนื�อง รั่วิมถีึงเป็นห้้องปฏิิบัติการั
ทำ้�ม้ผิู้ทำ้�สินใจเข้ามาศึกษาดูงานเป็นปรัะจำา ซึ่ึ�งในการัพัฒนาเป็นแอปพลัิเคชุันเทำคโนโลัย้ควิามจรัิง
เสิมือน จะชุ่วิยทำำาให้้ทำ่กคนสิามารัถีเข้าถีึงข้อมูลัได้ง่ายขึ�น ไม่วิ่าจะเป็นอาจารัย์ผิู้สิอนทำ้�สิามารัถีนำา
นักศึกษามาเรั้ยนรัู้โดยผิ่านแอปพลัิเคชุัน นักเรั้ยน ห้รัือบ่คคลัภายนอกทำ้�มาศึกษาดูงาน รัวิมถีึงผิู้ปรัะกอบ
การัทำ้�ม้ควิามต้องการัเชุ่าพื�นทำ้�ใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการัของคณิะ ก็สิามารัถีรัับชุมผิ่านแอปพลัิเคชุันแนะนำาการั
ใชุ้งานได้ทำันทำ้ อ้กทำั�งยังเป็นการัสิรั้างภาพลัักษณิ์ด้านควิามก้าวิห้น้าทำางด้านเทำคโนโลัย้ให้้กับองค์กรั
อ้กด้วิย 

วัตถุ่ป็ระส่งค์การวิจัย
 1. เพื�อพัฒนาแอปพลัิเคชุันแนะนำาการัใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการัด้านสิื�อสิารัมวิลัชุนรั่วิมกับเทำคโนโลัย้
ควิามจรัิงเสิมือน
 2. เพื�อปรัะเมินควิามรัู้ควิามเข้าใจเนื�อห้าของการัใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการัด้านสิื�อสิารัมวิลัชุนรั่วิมกับ
เทำคโนโลัย้ควิามจริังเสิมือน 
 3. เพื�อเปรั้ยบเทำ้ยบควิามเข้าใจเนื�อห้าของสิื�อแบบดั�งเดิมกับแอปพลัิเคชัุนแนะนำาการัใชุ้งานห้้องปฏิิบัติ
การัด้านสิื�อสิารัมวิลัชุนร่ัวิมกับเทำคโนโลัยค้วิามจริังเสิมือน
 4. เพื�อเปรั้ยบเทำ้ยบควิามคิดเห้็นของกลั่่มตัวิอย่างทำ้�ใชุ้งานสิื�อแบบดั�งเดิมกับแอปพลัิเคชุันแนะนำา
การัใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการัด้านสิื�อสิารัมวิลัชุนรั่วิมกับเทำคโนโลัย้ควิามจรัิงเสิมือน
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แนวคิดแลัะทฤษฎีีที�เกี�ยวข�อง
 จากการัศึกษาเอกสิารัทำ้�เก้�ยวิข้องสิามารัถีจำาแนกได้ดังน้�
1. ข้อมูลัเก้�ยวิกับการัใชุ้งานห้้องปฏิบัิติการัด้านสิื�อสิารัมวิลัชุน คณิะเทำคโนโลัย้สิื�อสิารัมวิลัชุน มห้าวิิทำยา
ลััยเทำคโนโลัย้รัาชุมงคลัธัญบ่รั้
 คณิะเทำคโนโลัย้สิื�อสิารัมวิลัชุน มห้าวิิทำยาลััยเทำคโนโลัย้รัาชุมงคลัธัญบ่รั้ ก่อตั�งเมื�อปี พ.ศ. 2532
โดยม้นโยบายห้ลัักในการัสิรั้างนักเทำคโนโลัย้ทำ้�ม้ค่ณิภาพมาตรัฐานรัะดับสิากลั ทำ้�เป็นนักปฏิิบัติ ม้ค่ณิธรัรัม
จรัิยธรัรัมด้วิยกรัะบวินการัเรัย้นการัสิอนทำ้�บูรัณิาการัการัเรั้ยนรัู้กับการัทำำางาน (Work Integrated Learning) 
แลัะการัวิิจัยแลัะพัฒนา (Research and Development) แลัะกำาห้นดย่ทำธศาสิตร์ัไว้ิโดยการัจัดการัเร้ัยนการัสิอน
ด้านวิิทำยาศาสิตร์ัแลัะเทำคโนโลัย้ เพื�อผิลิัตบ่คลัากรัด้านสืิ�อสิารัมวิลัชุนให้้เป็นนักปฏิิบัติ เก่ง ด้ ม้ค่ณิธรัรัม จริัยธรัรัม 
รัับผิิดชุอบต่อสัิงคม สิร้ัางสิรัรัค์ งานวิิจัย สิิ�งปรัะดิษฐ์ แลัะนวัิตกรัรัมด้านเศรัษฐกิจสิร้ัางสิรัรัค์แลัะสืิ�อสิารัมวิลัชุน
 จากนโยบายดังกลั่าวิข้างต้น คณิะเทำคโนโลัย้สิื�อสิารัมวิลัชุนจึงม่่งเน้นผิลัิตนักสิื�อสิารัมวิลัชุนทำ้�ม้ทำั�ง
องค์ควิามรัู้ แลัะเป็นนักปฏิิบัติทำ้�ม้ค่ณิภาพมาตรัฐานรัะดับสิากลั ทำำาให้้ในการัจัดการัเรั้ยนการัสิอนใน
ภาคปฏิิบัติเป็นไปอย่างเข้มข้น แลัะทำางคณิะฯ ได้ม้การัเตรั้ยมควิามพรั้อมทำั�งในแง่บ่คลัากรั อป่กรัณ์ิ แลัะ
ห้้องปฏิิบัติการัเพื�อให้้นักศึกษาได้ฝึักปฏิิบัติแลัะสิร้ัางสิรัรัค์ผิลังานได้อย่างมืออาชุ้พครัอบคล่ัมการัผิลิัตสืิ�อท่ำก
แขนง โดยในการัใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการันั�น ผู้ิท้ำ�ใชุ้งานห้ลัักจะเป็นอาจารัย์ผู้ิสิอนแลัะนักศึกษาในรัายวิิชุานั�น ๆ  
นอกจากน้� ทำางคณิะฯ ยังม้การัเปิดให้้องค์กรั ห้น่วิยงานต่าง ๆ  เข้าเย้�ยมชุม ศึกษาดูงานห้้องปฏิิบัติการัดังกล่ัาวิ 
รัวิมถึีงนักเร้ัยน/นักศึกษาจากสิถีาบันอื�น ๆ  ได้เข้ามาเย้�ยมชุมในงาน Open House ซึึ่�งเป็นการัปรัะชุาสัิมพันธ์คณิะฯ 
ไปในทำางห้นึ�งด้วิย ซึ่ึ�งในปัจจ่บัน วิิธ้การัใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการั ห้ากเป็นการัเรั้ยนการัสิอนในรัายวิิชุา 
จะม้อาจารัย์ผิู้สิอนในรัายวิิชุานั�น ๆ เป็นผิู้ควิบค่มการัใชุ้งาน แต่ห้ากเป็นการัศึกษาดูงาน ก็จะ
เป็นอาจารัย์ทำ้�ม้ควิามเชุ้�ยวิชุาญในการัใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการัแลัะบ่คลัากรัสิายสินับสิน่นทำ้�รัับผิิดชุอบดูแลั
ห้้องปฏิิบัติการันั�น ๆ  ทำำาห้น้าท้ำ�ในการัถ่ีายทำอดควิามรู้ั การัใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการั ซึึ่�งสิภาพปัญห้าท้ำ�พบในปัจจ่บัน ได้แก่
 1) ในการัเร้ัยนการัสิอน อาจารัย์ผู้ิสิอนสิามารัถีสิอนการัใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการั การัใชุ้งานอ่ปกรัณ์ิได้ปกติ 
แต่เมื�อนอกเวิลัาเรั้ยน นักศึกษาจะไม่สิามารัถีทำบทำวินควิามรัู้ในการัใชุ้งานอป่กรัณิ์ ใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการัได้ 
เนื�องจากไม่ได้อยู่ในห้้องปฏิิบัติการันั�น ทำำาให้้ควิามคงทำนในการัจดจำาเนื�อห้าลัดลัง แลัะต้องม้การัทำวินซึ่ำ�าท่ำกครัั�ง
เมื�อเข้าใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการั ทำำาให้้กินรัะยะเวิลัาในการัสิอนเนื�อห้าถัีดไป แลัะยังปรัะสิบปัญห้าในการัแบ่งงาน
กล่่ัม โดยให้้นักศึกษาเข้าไปใชุ้งานห้้องปฏิิบัติการัด้วิยตนเอง ซึึ่�งนักศึกษาจะไม่สิามารัถีทำำาได้ แลัะอาจารัย์ผู้ิสิอน
เองจะต้องห้าเวิลัาการัสิอนเสิรัิมนอกเวิลัา ห้รัือควิบค่มการัปฏิิบัติงานของนักศึกษาทำ่กครัั�งเพื�อป้องกัน
ควิามเสิ้ยห้ายทำ้�อาจจะเกิดขึ�นกับการัใชุ้งานอ่ปกรัณิ์ อันเนื�องมาจากนักศึกษาไม่สิามารัถีจดจำาวิิธ้การั
ใชุ้งานได้ทำั�งห้มด เป็นต้น
 2) ในการัศึกษา ดูงาน ม้จำานวินองค์กรั แลัะจำานวินคนทำ้�เข้ามาศึกษาดูงานเป็นจำานวินมาก 
แลัะต้องใชุ้วิธิ้การัอธิบายแบบเดิม ทำำาให้้สิูญเสิ้ยเวิลัาในการัปฏิบิัติงานของบ่คลัากรั แลัะการัเตรั้ยมควิาม
พรั้อมของห้้องปฏิิบัติการัให้้พรั้อมใชุ้งานในห้ลัายรัอบ 
 จากสิภาพปัญห้าดังกลั่าวิ คณิะผิู้วิิจัยจึงเกิดแนวิคิดในการัลัดภารัะในการัปฏิิบัติงาน แลัะ
แก้ปัญห้าท้ำ�เกิดขึ�นดังกล่ัาวิข้างต้นด้วิยการัใชุ้เทำคโนโลัย้ท้ำ�ทัำนสิมัยแลัะเห้มาะสิม ซึึ่�งในปัจจ่บันควิามก้าวิห้น้า
ของเทำคโนโลัย้โมบาย แลัะเทำคโนโลัย้อื�น ๆ  ท้ำ�เกิดขึ�นจากการันำาเอาสืิ�อปรัะสิมปรัะย่กต์ใชุ้กับเทำคโนโลัย้โมบาย 
ส่ิงผิลัให้้เกิดปรัะโยชุน์ต่าง ๆ  ขึ�นมากมาย ซึึ่�งสิามารัถีนำามาชุ่วิยในการัแก้ปัญห้าดังกล่ัาวิได้ เทำคโนโลัย้ท้ำ�กล่ัาวิถึีง 
ได้แก่ เทำคโนโลัย้ควิามจริังเสิมือน ซึึ่�งเป็นเทำคโนโลัย้ทำ้�สิามารัถีทำำาให้้ผิู้ใชุ้งานรัู้สิึกเห้มือนได้อยูใ่นสิถีานทำ้�จรัิง
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และช่วยส่งเสริมให้ผู้ใช้งานเกิดทักษะในการเรียนรู้ และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยสภาพแวด
ล้อมเสมือนจริงเป็นสื่อประสมที่สามารถกระตุ้นประสาทสัมผัสด้วยความเคลื่อนไหว ท�าให้ผู้ใช้มีโอก
าสใช้ประสาทสัมผัสในการเรียนรู้ ซ่ึึ่งก่อให้เกิดการรู้จัดคิดได้หลายรูปแบบ และสนับสนุนการเรียนรู้ใ
ห้มีความสนุกสนาน โดยมุ่งเน้นผู้เรียนหรือผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง (Nimnual & Suksakulchai, 2008)
2. แนวคิดเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความความจริงเสมือนในการใช้ห้องปฏิบัติการ
 Yossatorn and Nimnual (2019) ได้ท�าวิจัยเรื่อง Virtual Reality For Anatomical Vocabulary 
Learning ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรมความเป็นจริงเสมือนส�าหรับ
การเรียนรู้ค�าศัพท์กายวิภาคศาสตร์ (anatomy) ส�าหรับใช้งานบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลสมรรถะสูง 
ร่วมกบัหน่วยแสดงผลสวมศรีษะ และรโีมตคอนโทรลมอืถอืแบบมเีซึ่นเซึ่อร์ (sensor) โดยกลุม่ตวัอย่างทีเ่ป็น
บุคลากรทางการแพทย์มีความรู้และมีความพึงพอใจมากในการเรียนรู้ค�าศัพท์กายวิภาคศาสตร์ (anatomy) 
ผ่านเทคโนโลยีความความจริงเสมือน ซ่ึึ่งมีความสอดคล้องกับ Chang and Tien (2019) ทีศึ่กษาเรือ่ง Devel-
opment of mobile augmented-reality and virtual-reality ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูข้องนัก
เรยีนระหว่างก่อนและหลังเรียนรูด้้วยความเป็นจริงเสริม (augmented reality: AR) และความเป็นจริงเสมือน 
ส�าหรับการเรียนรูนิ้เวศวิทยาทางทะเล (marine ecology) มคีวามแตกต่างกัน 2) การเรียนรูด้้วยทัง้เออาร์และ
วอีาร์ท�าให้ประสบการณ์ในการเรยีนรูด้ขีึน้ 3) รูปแบบการยอมรบัเทคโนโลยใีนผูใ้ช้ทัง้กลุม่เออาร์และวอีาร์เก่ี
ยวกบัประสบการณ์การเรยีนรูม้ผีลเป็นบวก 4) การมส่ีวนร่วมในกจิกรรมของทัง้สองกลุม่มผีลกระทบเชงิบวก
ต่อการประสบการณ์การเรยีนรู ้และ 5) ผูเ้รยีนส่วนใหญ่มทัีศนคตทิีด่ ีและยอมรบัการใช้ระบบการเรยีนรูด้้วย
เออาร์และวีอาร์บนโทรศัพท์มอืถอื นอกจากนี ้สุชาติ แสนพิช, พัฒนา ศิริกุลพิพัฒน์ และพิสิษฐ์ ณัฐประเสริฐ 
(2564) ได้ศึกษาเรือ่งการพัฒนาแอปพลิเคชนัพพิิธภณัฑ์ิเสมือนปฏสิมัพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเส
มอืนในมมุมอง 360 องศา พบว่า นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาท่ีใช้งานแอปพลเิคชนัและเวบ็ไซึ่ต์ VR Siam 
มีความพึงพอใจในระดับมาก แอปพลิเคชันช่วยกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม และสนุกสนานในการเรียนรู้
 จากการศึกษาและทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จะเห็นได้ว่าการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความคว
ามจริงเสมือนในการให้ความรู้ การอบรม ส่งผลทางบวกกับผู้เรียนทั้งและผู้ใช้งานในแง่ของการเพ่ิม 
ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ การมีส่วนร่วม และการมีทัศนคติและความพึงพอใจท่ีดีในการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี

ระเบั่ยบัวิธ่วิจััย
 การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-experimental research) เพ่ือเปรียบเทียบผล
ของความเข้าใจเนื้อหาการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้ผ่านสื่อ
วิดีโอแบบดั้งเดิม และเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือน มีวิธีด�าเนินการวิจัยดังต่อไปน้ี
1. การพัฒนาแอปพลิเคชันแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน เริ่มจากการศึกษาสภาพปัญหาในการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนในปัจจุบัน 
กรณีศึกษา : ห้องปฏิบัติการในคณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
และเลือกห้องปฏิบตักิารต้นแบบ เพ่ือน�ามาพัฒนาแอปพลิเคชันแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบตักิารด้านสือ่สาร
มวลชนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน ประกอบด้วยขัน้ตอน 1) การวิเคราะห์ (Analysis) 2) การออกแบบ 
(Design) 3) การพัฒนา (Development) 4) การทดลองใช้ (Implementation) และ 5) การประเมนิผล (Eval-
uation) แล้วน�าแอปพลิเคชนัแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบติัการด้านสือ่สารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยีความจริง
เสมอืนไปให้ผูเ้ชีย่วชาญด้านการเทคโนโลยีความจริงเสมือน จ�านวน 3 ท่าน ท�าการทดสอบ และประเมินผล หลังจาก
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ตรวจสอบโดยผูเ้ชีย่วชาญและปรับแก้ไขระบบเรียบร้อยจนสมบูรณ์แล้ว จึงน�าไปใช้ไปทดลองกับกลุม่ทดลอง 
(Pilot test) ทีม่ลีกัษณะเหมอืนกบักลุม่ตัวอย่าง จ�านวน 10 คน เพ่ือตรวจสอบปัญหาอปุสรรคท่ีอาจจะเกดิขึน้เมือ่
ท�าการทดลองกับกลุม่ตัวอย่าง และน�าข้อบกพร่องมาปรับปรุงและพัฒนาต่อไป ก่อนน�าไปใช้จริงกับกลุม่ตัวอย่าง
2. การประเมินการใช้งานแอปพลิเคชันแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนร่วมกับ
เทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยการประเมินแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) การประเมินความรู้
ความเข้าใจเนื้อหาของการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
2) การประเมนิความคดิเห็นของกลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้งานสือ่แบบดัง้เดมิกับแอปพลเิคชนัแนะน�าการใช้งานห้องปฏบิตักิาร
ด้านสื่อสารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยมีวิธีการดังต่อไปนี้
 2.1 คัดเลอืกกลุม่ตวัอย่างทีเ่ลอืกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เพ่ือทดสอบการใช้งานแอปพลเิคชันแนะน�า
การใช้งานห้องปฏิบติัการด้านสือ่สารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยแบ่งกลุม่ตัวอย่างเป็น 2 กลุม่ ดงัน้ี
 1) นักศึกษาและบุคลากรท่ีใช้งานห้องปฏิบัติการในคณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.ธัญบุรี 
จ�านวน 130 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มย่อย ได้แก่ กลุ่มทดลองใช้งานแอปพลิเคชันแนะน�าการใช้งาน
ห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน จ�านวน 65 คน และกลุ่มควบคุมที่ใช้
การดูวิดีโอแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสือ่สารมวลชน จ�านวน 65 คน 
 2.2 ก่อนการทดสอบระบบจริง ผูวิ้จัยได้อ่านค�าชีแ้จงถึงวัตถุประสงค์วิจยั และการพิทักษ์สิทธ์ิของอาสาสมัครวิจยั 
กลุม่ตัวอย่างท้ังกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุมจะต้องท�าแบบประเมนิความรูค้วามเข้าใจก่อนการทดสอบ (Pre-test) 
2.3 กลุม่ทดลองจะได้ใช้งานแอปพลเิคชนัแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบติัการด้านสือ่สารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยีความ
จรงิเสมอืน และกลุม่ควบคมุจะได้ดวิูดีโอแนะน�าการใช้งานห้องปฏบัิติการด้านสือ่สารมวลชน จ�านวน 2 ห้อง ทัง้ 2 กลุม่
 1) ห้องปฏิบัติการตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion Capture) 
 2) ห้องปฏิบัติการสต�อปโมชัน (Stop Motion)   
 2.4 หลังจากการรับรู้เนื้อหาในการใช้งานห้องปฏิบัติการท้ัง 2 ห้อง กลุ่มตัวอย่างจะต้องท�า
แบบประเมินความรูค้วามเข้าใจหลังการทดสอบ (Post-test) และแบบประเมินความคิดเห็นการใช้งานสือ่
แนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชน
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความเข้าใจเนือ้หา และความคิดเหน็ของกลุม่ตัวอย่างทีใ่ช้งานสือ่
แบบดัง้เดิมกับแอปพลิเคชันแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัตกิารด้านสือ่สารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยีความจริง
เสมือนก่อนเรยีนและหลังเรยีน โดยใช้การวิเคราะห์ค่า Paired sample t-test ในการวิเคราะห์ค่าคะแนนก่อน-หลัง 
ของกลุม่ตัวอย่างท้ัง 2 กลุม่ และใช้ Independent t-test ในการวิเคราะห์ผลต่างของคะแนนระหว่างกลุม่ตัวอย่างทัง้ 2 กลุม่

สรุปผลการวิจััย
 1. การพฒันาแอปพลเิคชนัแนะน�าการใช้งานห้องปฏบิตักิารด้านสือ่สารมวลชนร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืน

ภาพ 2 ภาพตัวอย่างหน้าแอปพลิเคชันแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการ
ท่�มา  คณะผู้วิจัย (2564)
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ภาพ 3 ภาพตัวอย่างห้องปฏิบัติการภายใต้การใส่แว่นวีอาร์ (ห้องปฏิบัติการตรวจจับการเคลือ่นไหว)
ท่�มา  คณะผู้วิจัย (2564)

ภาพ 4 ภาพตัวอย่างห้องปฏิบัติการภายใต้การใส่แว่นวีอาร์ (ห้องปฏิบัติการสต�อปโมชัน)
ท่�มา  คณะผู้วิจัย (2564)

 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของความคิดเห็นผูเ้ชีย่วชาญในการประเมินคุณภาพ
แอปพลเิคชนัแนะน�าการใช้งานห้องปฏบิตักิารด้านสือ่สารมวลชนร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนรวมทกุด้าน 
อยู่ในระดับมากทีสุ่ด (x= 4.52, S.D. = .544) ดังนัน้ แอปพลิเคชันแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัตกิารด้านสือ่สารมวล
ชนร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนมคุีณภาพเพยีงพอและเหมาะสมให้ผูว้จิยัน�าไปใช้ในการส่งเสรมิการเรยีนรูต่้อไป 
 2. การประเมินการใช้งานแอปพลิเคชันแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนร่วมกับ
เทคโนโลยีความจริงเสมือน
 ในการประเมินการใช้งานแอปพลิเคชันแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสือ่สารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน ท�าการประเมิน 2 ส่วน ได้แก่ 1) การประเมินความรู้ความเข้าใจเนื้อหาของการใช้งาน
ห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน 2) การประเมินความคิดเห็นของ
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้งานสื่อแบบดั้งเดิมกับแอปพลิเคชันแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชน
ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน

ตารางท่� 1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อน-หลัง การเรียนรู้เนื้อหาแนะน�าการใช้งาน
ห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง (ภายในกลุ่ม)

 จากตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า คะแนนก่อน-หลัง 
การเรยีนรูเ้นือ้หาการใช้งานห้องปฏบิติัการด้านสือ่สารมวลชนของกลุม่ทดลอง (คะแนนก่อนเรยีน x = 14.55), 
(คะแนนหลังเรียน x = 24.63) มีคะแนนเฉลีย่มากกว่ากลุม่ควบคุม (คะแนนก่อนเรียน x =  12.83), (คะแนนหลังเรยีน 
x = 18.32) และเมือ่ท�าการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ในกลุม่ทดลองมีคะแนนการทดสอบความเข้าใจก่อน
และหลังการทดลองแตกต่างกัน จึงสรุปได้ว่า กลุ่มทดลองมีระดับความรู้หลังการเรียนรู้การใช้งาน
ห้องปฏิบตักิารผ่านแอปพลิเคเทคโนโลยีความจริงเสมือนท่ีแตกต่างจากก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิตทิีร่ะดับ .01

ตารางท่� 2 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อน-หลัง การเรียนรู้เนื้อหาแนะน�าการใช้งาน
ห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนระหว่างกลุ่ม

 จากตารางที ่2 ทีแ่สดงการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุม่ พบว่า ก่อนการทดลอง คะแนนการเรียนรู้
เน้ือหาแนะน�าการใช้งานห้องปฏบิตักิารด้านสือ่สารมวลชนระหว่างกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลองไม่แตกต่างต่างกนั 
แต่ในส่วนหลงัการทดลอง พบว่า คะแนนการเรยีนรูเ้นือ้หาแนะน�าการใช้งานห้องปฏบิติัการด้านสือ่สารมวลชน
ระหว่างกลุม่ควบคุมและกลุม่ทดลองแตกต่างกัน จึงสรุปว่า กลุม่ตัวอย่างทีไ่ด้เรียนรูเ้นือ้หาการใช้งานห้องปฏิบัตกิาร
ด้วยวิธกีารทีแ่ตกต่างกัน จะมีความรูใ้นการใช้งานห้องปฏิบตักิารทีแ่ตกต่างกันอย่างมีนยัส�าคัญทางสถิตทิีร่ะดับ .01
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ตารางท่� 3 ผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้งานสื่อแบบด้ังเดิมกับแอปพลิเคชัน
เทคโนโลยีความจริงเสมือนในการแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสือ่สารมวลชน

 จากตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้งานสื่อแบบดั้งเดิมกับ
แอปพลเิคชนัเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนในการแนะน�าการใช้งานห้องปฏบัิติการด้านสือ่สารมวลชนระหว่าง
กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองมีความแตกต่างต่างกัน จึงสรุปว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีได้เรียนรู้เน้ือหาการใช้งาน
ห้องปฏิบัติการด้วยการใช้แอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนจะมีระดับความพึงพอใจในการใช้งานที่
แตกต่างจากกลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้การดวูดิโีอแบบดัง้เดมิ อย่างมนียัส�าคญัทางสถติท่ีิระดบั .01 และเมือ่พจิารณา
ผลคะแนนเฉลีย่ภาพรวมทกุด้าน พบว่า คะแนนของกลุม่ตวัอย่างท่ีเรยีนรูผ่้านแอปพลเิคชนัเทคโนโลยคีวามจรงิ
เสมือนมคีะแนนเฉลีย่รวม (x =4.55, S.D. = .499) ทีส่งูกว่ากลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้การดวูดิโีอแบบด้ังเดมิ (x =3.71, 
S.D. = .458) และเมือ่พจิารณาข้อย่อยตามรายด้านของคะแนนการเรยีนรูผ่้านแอปพลเิคชนัเทคโนโลยคีวามจรงิ
เสมอืน พบว่า ด้านการส่งเสรมิการเรยีนรูม้คีะแนนเฉลีย่อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (x =4.78, S.D. = .457) ซึ่ึง่สรปุได้
ว่าแอปพลเิคชันเทคโนโลยคีวามจริงเสมอืนสามารถส่งเสริมการเรยีนรูใ้นการจ�าลองการใช้งานห้องปฏิบตักิารได้



82
วารสารนิเทศศาสตรปริทัศน์ ปีที่ 26 ฉบับที่ 1 (มกราคม - เมษายน 2565)

อภิปรายผลการวิจััย
 1. สรุปผลการเปรียบเทียบความเข้าใจเน้ือหาของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้งานสื่อแบบดั้งเดิมกับ
แอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนในการแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชน
 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อน-หลัง การเรียนรู้เน้ือหาแนะน�าการใช้งาน
ห้องปฏิบัตกิารด้านสือ่สารมวลชนของกลุม่ควบคุมและกลุม่ทดลอง (ภายในกลุม่) พบว่า ในกลุม่ทดลองมีคะแนน
การทดสอบความเข้าใจก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 ซ่ึึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ คือ กลุ่มตัวอย่างมีความรู้ในการใช้งานห้องปฏิบัติการด้วยตนเอง
ที่สูงข้ึนเมื่อเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคเทคโนโลยีความจริงเสมือน ซึ่ึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัยของ Chang and 
Tien (2019) ท่ีพบว่า การเรียนรู้ด้วยด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนท�าให้ประสบการณ์ในการเรียนรู้ดีข้ึน 
การมส่ีวนร่วมในกจิกรรมของมผีลกระทบเชงิบวกต่อประสบการณ์การเรยีนรู ้และผูเ้รยีนส่วนใหญ่มทีศันคตทิีด่ี 
และยอมรบัการใช้ระบบการเรยีนรูด้้วยเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนบนโทรศพัท์มอืถอื นอกจากนีย้งัสอดคล้องกบั 
Lovreglio, Duan, Rahouti, Phipps, & Nilsson (2020) ที่พบว่า การเรียนรู้ภาคปฏิบัติผ่านเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนส่งผลท�าให้คะแนนของผูเ้รียนสูงขึน้ และผูเ้รียนสามารถปฏิบัติงานได้จริงหลังจากการเรียนรูอี้กด้วย
 นอกจากนี้ จากการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่ม พบว่า ก่อนการทดลอง คะแนน
การเรียนรู้เน้ือหาแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่ม
ทดลองไม่แตกต่างต่างกัน แต่ในส่วนหลังการทดลอง พบว่า คะแนนการเรียนรู้เน้ือหาแนะน�าการใช้
งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชนระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัย
ส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่ึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ คือ กลุ่มตัวอย่างท่ีได้เรียนรู้เน้ือหา
การใช้งานห้องปฏิบัติการด้วยวิธีการที่แตกต่างกัน จะมีความรู้ในการใช้งานห้องปฏิบัติการที่แตกต่างกัน
 2. สรุปผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นของกลุ ่มตัวอย่างที่ใช้งานสื่อแบบดั้งเดิมกับ
แอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนในการแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการด้านสื่อสารมวลชน
 จากผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นของกลุ ่มตัวอย่างที่ใช ้งานสื่อแบบดั้งเดิมกับ
แอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนในการแนะน�าการใช้งานห้องปฏิบัติการด้าน
สื่อสารมวลชนระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองมีความแตกต่างต่างกันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ
ทีร่ะดบั .01 ซึ่ึง่เป็นไปตามสมมตฐิานท่ีต้ังไว้ คือ กลุม่ตวัอย่างท่ีได้เรยีนรูเ้นือ้หาการใช้งานห้องปฏบัิตกิารด้วยการ
ใช้แอปพลิเคชนัเทคโนโลยคีวามจรงิเสมือนจะมรีะดบัความพึงพอใจในการใช้งานท่ีแตกต่างจากกลุม่ตวัอย่าง
ทีใ่ช้การดูวดีิโอแบบดัง้เดิม และเมือ่พิจารณาผลคะแนนเฉลีย่ภาพรวมทุกด้าน พบว่า คะแนนของกลุม่ตัวอย่าง
ที่เรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนมีคะแนนเฉลี่ยรวมที่สูงกว่ากลุ่มตัวอย่างที่ใช้
การดูวิดีโอแบบดั้งเดิม ซึ่ึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสุชาติ แสนพิช, พัฒนา ศิริกุลพิพัฒน์ และพิสิษฐ์ 
ณัฐประเสริฐ (2564) และ Smith and Ericson (2009) ท่ีพบว่าผู ้เรียนมีความพึงพอใจ 
สนุกสนานกับการเรียนรู้ รวมถึงเทคโนโลยีความจริงเสมือนยังสามารถกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้โดยผ่านการใช้งานแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนได้ดีอีกด้วย ซึ่ึ่งสรุปได้ว่า
แอปพลเิคชนัเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนสามารถส่งเสรมิการเรยีนรูใ้นการจ�าลองการใช้งานห้องปฏบิตักิารได้

ข้อเสนิอแนิะ
 1. ในการน�าไปใช้ประโยชน์ แอปพลิเคชันทีส่ร้างขึน้จะสามารถน�าไปใช้งานได้ตลอดทุกช่วงเวลา แม้จะไม่มี
บุคลากรประจ�าห้องปฏบัิติการนัน้ ๆ  และลดเวลาในการตดิตัง้อปุกรณ์ต่าง ๆ  เพ่ือแนะน�าการใช้งานให้กบัผูอ้ืน่ เช่น 
นกัศกึษา นักเรยีนทีม่าเย่ียมชมคณะในงาน Open House หรือบคุคลภายนอกทีม่าศึกษาดูงานภายในมหาวิทยาลัย เป็นต้น
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 2. ในการวจิยัครัง้ต่อไป ผูว้จิยัจะศกึษาเก่ียวกบัการน�าเทคโนโลยนีีไ้ปช่วยส่งเสรมิการเรยีนการสอนในลกัษณะ 
Training ทีมี่ความซัึ่บซ้ึ่อนมากย่ิงขึน้ และศกึษาเก่ียวกบัความคงทนในการจดจ�าเนือ้หาของผูใ้ช้งาน เมือ่กลบัมาใช้
งานห้องปฏิบัติการหรือใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ เพ่ือน�าไปออกแบบและพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพช่วยส่งเสริมการเรียนรู ้และการฝ่ึกปฏิบัติงานได้จริง เพื่อให้ผู้เรียนหรือผูใ้ช้งานสามารถเรียนรู้
และใช้งานได้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ
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