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บทคัดย่อ 

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้
ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทยตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนเรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย โดยใช้สื่อการเรียนรู้ห้องเรียน
เสมือนจริง และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง
บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 6 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 30 
คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง แบบประเมินคุณภาพ
สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบประเมินความพึง
พอใจของของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง 
บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย ใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที ผลการวิจัย 
พบว่า 1) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการตามรูปแบบ ADDIE Model เรื ่องบุคลคล
สำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย เนื้อหาประกอบไปด้วย 1.1) ประวัติบุคลคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์
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ไทย 1.2) ผลงานบุคลคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย ได้ผ่านการทดสอบที่ มีประสิทธิภาพ 
80.89/90.71 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของ
นักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนซึ่งมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ 3) ความพึง
พอใจของนักเรียนหลังใช้สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.79 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.39 ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด  

 

คำสำคัญ: สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง, บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย,  
   การส่งเสริมการเรียนรู้ 
 

Abstract 
The objectives of this research article were 1) to develop and test the 

effectiveness of virtual classroom learning media on Important Persons in the Thai 
Classical Dance Circle based on the 80/80 criterion; 2) to compare pre- and post-test 
achievement on Important Persons in the Thai Classical Dance Circle using virtual 
classroom learning media; and 3) to examine satisfaction with the development of 
virtual classroom learning media on Important Persons in the Thai Classical Dance 
Circle. The sample group used in this research consisted of 30 Mathayom Suksa  
6 students from Triam Udom Suksa Pattanakarn School, Pathum Thani, first semester 
of the academic year 2024. The research instruments included virtual classroom 
learning media, a virtual classroom learning media quality assessment form, pre-tests 
and post-tests, and a satisfaction assessment form for Mathayom Suksa 6 students 
using virtual classroom learning media on Important Persons in the Thai Classical 
Dance Circle. Statistics used included mean, standard deviations, and t-tests.  
The research results revealed that 1) in terms of the development of learning media 
using the ADDIE Model on Important Persons in the Thai Classical Dance Circle,  
the content included 1.1) biographies of important persons in the Thai classical dance 
circle , and 1.2) works of on Important Persons in the Thai Classical Dance Circle were 
tested with an efficiency score of 80.89/90.71, exceeding the established standard of 
80/80; 2) students' post-test learning achievement was significantly higher than  
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pre-test scores at the 0.05 level; 3) student satisfaction after using the virtual 
classroom learning media on Important Persons in the Thai Classical Dance Circle was 
at the highest level, with a mean score of 4.79 and a  standard deviation of 0.39. 
 

Keywords: virtual classroom learning media, important persons in Thai classical 
dance circle, learning promotion 

 

บทนำ   
โลกในปัจจุบันเป็นช่วงเวลาของการเปลี่ยนผ่านจากศตวรรษที่ 20 เข้าสู่ศตวรรษที่ 21 

คำว่า “การศึกษาสำหรับศตวรรษที่ 21” จึงย้ำให้เห็นว่าเรากำลังอยู่ในช่วงเวลาแห่งการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็วในสภาพแวดล้อมที่แตกต่าง และมีความเชื่อมโยงกันมากขึ้นเรื ่อย ๆ ซึ่งในโลกยุค
ปัจจุบันนี้ ได้ชื่อว่าเป็นยุคของโลกแห่งข้อมูลข่าวสาร เนื่องมาจากการติดต่อเรื่องราวข่าวสารต่าง ๆ 
เป็นไปอย่างรวดเร็วโดยความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้าน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เปลี่ยนจากที่ครูเป็นศูนย์กลางมาสู่นักเรียนเป็นศูนย์กลา ง ผู้เรียนไม่
จำเป็นต้องได้รับความรู้จากครูในห้องเรียนเท่านั้น แหล่งความรู้ยุคปัจจุบันล้วนเป็นสิ่งที่เกิดขึ้น และ
มีอยู่รอบตัวไม่ว่าจะเป็นพ่อแม่ ชุมชน เพื่อน ธรรมชาติสิ่งแวดล้อมหรือการเรียนรู้จากเทคโนโลยี
สมัยใหม่ เป็นต้น (ยุวธิดา อัคฮาด และวีระยุทธ จันลา , 2565) ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยี
สารสนเทศ ทำให้วิวัฒนาการของโลกเปลี่ยนไปอย่างรวดเร็วเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันได้เข้า
มามีบทบาทสำคัญต่อการดำเนินชีวิตของมนุษย์ ส่งผลให้เกิดความเปลี่ยนแปลง กับสังคมมนุษย์
มากมาย จนกระทั่งกลายเป็นสิ่งที่จำเป็นสำหรับการดำเนินชีวิตในด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทางด้าน
เศรษฐกิจ อุตสาหกรรม การบริการ สังคม สิ่งแวดล้อม ตลอดจนด้านการศึกษา (อรรถพล กิตติธนา
ชัย, 2555) การดำเนินกิจกรรมของหน่วยงานในปัจจุบัน จึงจำเป็นต้องพึ่งพาเทคโนโลยีสารสนเทศ
เป็นอย่างมาก เพื่อให้การดำเนินงานมีประสิทธิภาพ ลดขั้นตอนการทำงาน และพัฒนางานให้
ก้าวหน้ายิ่งขึ้น (ธนัญทร ทองจันทร์, 2558) 

 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่เรียกว่า Augmented Reality (AR Code) เป็นการ
พัฒนาเทคโนโลยีที ่ ผสมผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่าน
ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ เช่นเว็บแคมคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต จึงเป็นที่
น่าสนใจในการนำมาพัฒนาสื่อการเรียนการสอนได้ ซึ่งสอดคล้องกับอำนาจ ชิดทอง (2555) ได้
ทำการศึกษาเกี่ยวกับการประยุกต์เทคนิคความเป็นจริงเสริมเพื่อผลิตสื่อการสอนสำหรับโครงสร้าง
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ไม้ ผลการศึกษาประเมินการใช้งานโดยผู้ใช้ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มผู้สอนและกลุ่มผู้เรยีน 
ผลการประเมิน โดยสรุป คือ ระบบที่พัฒนาขึ้นมีความน่าสนใจและสามารถกระตุ้นทำให้เกิดการ
เรียนรู้ สอดคล้องกับกัณฑรี วรอาจ (2557) ได้ทำการศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติมที่
มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า หนังสืออ่าน
เพิ่มเติม ที่มีความจริงเสมือนเรื่องประเทศสิงคโปร์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี มีประสิทธิภาพ และยัง
สอดคล้องกับเสาวภา กลิ่นสูงเนิน, สมเกียรติ ตันติวงศ์วาณิช และศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี (2558) ที่ได้
ศึกษาการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องหลักการทำงานของคอมพิวเตอร์สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องหลักการทำงานของคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพ
โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า มีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้าน
เทคนิคการผลิตอยู ่ในระดับดีมาก ประสิทธิภาพของบทเรียนมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
89.67/87.31 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 และนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเรื่อง
หลักการทำงานของคอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ประเทศไทยได้ชื่อว่าเป็นประเทศที่มีความเป็นเอกราชมาช้านานมี
ศิลปวัฒนธรรมแสดงถึงความเป็นเอกลักษณ์ของชาติจนเป็นที่ชื่นชอบของนานาประเทศที่ได้พบเห็น
ความงดงามในศิลปวัฒนธรรมไทยแม้ในปัจจุบันประเทศไทยกำลังได้รับอิทธิพลทางด้านวัฒนธรรม
จากต่างชาติอันหลากหลายที่กำลังหลั่ งไหลเข้ามามีบทบาทในสังคมไทย แต่สิ ่งหนึ่งที่คนไทยยัง
สามารถอนุรักษ์และสืบทอดได้จนถึงทุกวันนี้ก็คือนาฎศิลป์อันเป็นศิลปะประจำชาติที่ควรอนุรักษ์
และให้การสนับสนุนเพื่อให้ศิลปะแขนงนี้ดำรงอยู่สืบไปในอนาคต (สุมิตร เทพวงษ์, 2548) 

นาฏศิลป์ไทยได้ถูกบรรจุอยู่เป็นวิชาที่การศึกษาขั้นพื้นฐานบรรจุลงในหลักสูตรเพื่อให้
นักเรียนได้ศึกษาเล่าเรียนวัฒนธรรมประจำชาติ อีกทั ้งสามารถต่อยอดความรู ้ไปจนถึงระดับ 
อุดมศึกษาขั้นสูงสุดได้ วิชานาฏศิลป์ไทยเป็นสาระการเรียนรู้ที่ 3 ของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรยีนรู้
ศิลปะตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการได้เริ่ม
ประกาศใช้ในสถานศึกษา มาตั้งแต่ปีการศึกษา 2552 (สุนันท์ อุดจันทร์, ชยุตม์ กระต่ายทอง และ
บุญล้อม ด้วงวิเศษ, 2562) วิชานาฏศิลป์ อีกแนวทางหนึ่งที่จะช่วยให้ผลการจัดการเรียนการสอน
ก่อให้เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ทำให้นักเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนนาฎศิลป์ เกิด
ความรู้ความเข้าใจและสามารถปฏิบัติกิจกรรมทางด้านนาฎศิลป์ได้ คือ ชุดการสอนที่มีลักษณะเป็น
สื่อประสม เนื่องจากชุดการสอนเป็นเทคโนโลยีการศึกษาที่มีคุณค่า เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ครู
ดำเนินการสอนไปตามลำดับขั้นตอน สามารถถ่ายทอดเนื้อหาและประสบการณ์ที่ชับซ้อนจาก
นามธรรมเป็นรูปธรรมได้ นักเรียนมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมได้ด้วยตัวเอง ช่วยส่งเสริมการศึกษา
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รายบุคคล นักเรียนได้เรียนตามความสนใจตามเวลาและโอกาสที่อำนวย อีกแนวทางหนึ่งที่จะทำให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ นั่นคือการใช้สื่อหลายรูปแบบมาช่วยในการจัดการเรียนการสอน ให้ผู้เรียนได้
ลงมือปฏิบัติกิจกรรมโดยได้รับจากประสบการณ์ตรง ประกอบกับการใช้สื่อที่เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน
ได้ใช้สมองในการคิด หากผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับบทเรียน ครูผู้สอน หรือสื่อการเรียนรู้ จะทำให้
การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นยิ่งขึ้น (สุนันทา ยินดีรมย์, บุญเรือง ศรีเหรัญ และ
ชาตรี เกิดธรรม, 2557) จากพฤติกรรมของผู้เรียน ที่เปลี่ยนไปตามยุคสมัย อีกทั้งเทคโนโลยีใหม่ ๆ 
ที่เกิดขึ้นในการพัฒนาและผลิตสื่อการเรียนการสอนสำหรับวิชานาฎศิลป์ในปัจจุบันยังไม่ตอบสนอง
กับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่ออกมาได้อย่างเหมาะสมเนื่องจากวิชานาฎศิลป์เป็นการเรียนการสอนที่มีทั้ง
ทฤษฎีและปฏิบัติในการเคลื่อนไหว สื่อการสอนที่ใช้ประกอบการเรียนส่วนใหญ่จะเป็นในรูปแบบ
หนังสือและวีดิโอ จากอุปสรรคของสื่อการสอนที่มีแต่รูปแบบเดิม ๆ ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดว่า
วิชานาฏศิลป์เป็นวิชาที่มีเนื ้อหาและท่ารำที่จดจำได้ยากทำให้รู้สึกเบื่อหน่าย และอาจส่งผลให้
ผลสัมฤทธิ์และเจตคติที่ไม่ดีต่อการเรียนนาฏศิลป์ วิชานาฏศิลป์ไทยเป็นวิชาที่ว่าด้วยการละคร และ
ฟ้อนรำ รวมถึงบุคคลสำคัญในอดีต ทั้งประวัติและผลงานสำคัญ ธรรมชาติของวิชานาฏศิลป์หากจะ
มองโดยผิวเผินก็คงจะเป็นเรื่องที่น่าเบื่อ เพราะมีแต่อดีต ซึ่งต้องอาศัยการจดจากเหตุการณ์มากมาย 
จดจำเรื่องราว จนทำให้นักเรียนรู้สึกว่าไม่น่าสนใจ และไม่มีสิ่งเร้าที่จูงใจได้เลย เนื่องจากไม่รู้จัก
บุคคลซึ่งเป็นบุคคลสำคัญในสมัยนั้น และไม่รู้จักประวัติและผลงานที่บุคคลสำคัญเหล่านั้นได้สร้างไว้ 
การศึกษาบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย เป็นสิ่งที่มีความสำคัญต่อแนวทางการพัฒนาประเทศ
ให้เจริญก้าวหน้า เพราะการศึกษาบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทยเป็นการศึกษาเหตุการณ์ที่
สำคัญในอดีตหรือประวัติบุคคลสำคัญต่างๆเพื่อนำมากล่าวถึง ความสามารถในบทบาทที่ทำให้
ประเทศชาติเจริญก้าวหน้า และเป็นแบบอย่างที่ดีของชนรุ่นหลัง ในการนำไปใช้ในการดำเนิน
ชีวิตประจำวันได้อย่างมีความสุข 

จากปัญหาที่กล่าวมา คณะผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความสำคัญของการจัดการเรียนการสอน
ในยุคปัจจุบัน ซึ่งเป็นยุคเห็นการใช้นวัตกรรมที่เรียกกันว่า “ยุคแห่งเทคโนโลยี” ซึ่งมีบทบทสำคัญต่อ
การดำเนินชีวิตของมนุษย์ และเอ้ือประโยชน์ต่อมนุษย์มากมาย อาทิ ด้านการค้นคว้าหาความรู้ การ
ติดต่อสื่อสาร การคมนาคม การขนส่ง ด้านวิทยาศาสตร์ และการแพทย์ อันมีเทคโนโลยีเป็นตัวกลาง
สำคัญในการดำเนินการตามแนวคิดของการพัฒนาชาติยุค 4.0 และยังเหมาะสมต่อนักเรียนใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่อยู่ในช่วงของการเตรียมสอบเข้ามหาลัย เอื้อประโยชน์ในการเรียนรู้
นอกเวลาเรียนได้โดยไม่จำกัดเวลาเรียนแค่ในชั่วโมงเรียน สามารถเรียนรู้ได้ตามอัธยาศัย คณะผู้วิจัย
จึงได้พัฒนา สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ห้องเรียนเสมือนจริงเรื่อง บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ตาม
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มาตรฐาน ศ 3.2 ม.4-6 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อพัฒนาตัว
สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ให้มีความน่าสนใจมากขึ้น เนื้อหาในการสอนจะต้องรวบรัดเข้าใจง่าย ดึงดูดให้
ผู้เรียนเกิด ความสนใจในเนื้อหาวิชา และเพ่ือความสอดคล้องกับหลักการพัฒนาการศึกษาไทย ตาม
แผนพัฒนา การศึกษาขั้นพื้นฐาน (พ.ศ. 2566-2570) กลยุทธ์ที่ 3 ยกระดับคุณภาพการศึกษาให้
สอดคล้อง กับการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 เพื่อการพัฒนาคุณภาพการศึกษาขั ้นพื้นฐาน
สอดคล้องกับทิศทางของยุทธศาสตร์ชาติ พ.ศ. 2561-2580 และเพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจ และการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ 
 

วัตถุประสงค์  
1. เพื ่อพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพของสื ่อการเรียนรู ้ห ้องเรียนเสมือนจริง  

เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์

ไทย โดยใช้สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง 
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญใน

วงการนาฏศิลป์ไทย 
 

วิธีดำเนินการวิจัย  
การวิจัยครั ้งนี้เป็นการวิจัยเพื ่อศึกษาผลการใช้สื ่อการเรียนรู ้ห้องเรียนเสมือนจริง  

เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง 
(One Group Pretest-Posttest Design) (ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกูล และสุภาพ ฉัตราภรณ์, 2555) 
กลุ่มตัวอย่างใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ซึ่งลักษณะภายในกลุ่ม
ตัวอย่างมีความหลากหลายคละความสามารถ โดยใช้หน่วยสุ่มเป็นห้องเรียนที่  1 ที่ศึกษาเรื่องเรื่อง
บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย ตามมาตรฐานตัวชี้วัด ศ 3.2 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2551 ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 30 คน โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 

1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
1.1 สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย 
1.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญใน

วงการนาฏศิลป์ไทย สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้าน เนื้อหาและด้านสื่อ 
1.3 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย  
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1.4 แบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง บุคคล
สำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย 

2. ขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ  
2.1 ศึกษา วิเคราะห์ ออกแบบและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยทั้ง 4 ประเภท 

ซึ่งประกอบไปด้วย 1) สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย  
2) แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย 
สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านสื่อ 3) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องบุคคล
สำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือน
จริง เรื่อง บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย  

2.2 ดำเนินการประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยผู้เชี ่ยวชาญด้าน
เนื้อหาและผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จำนวน 5 คน แล้วนําผลมาวิเคราะห์เพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
3.1 ผู้วิจัยดำเนินการติดต่อประสานงานกับหน่วยงานของกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาและ

เก็บข้อมูลเพื่อเข้าพบและชี้แจงวัตถุประสงค์และขอความร่วมมือในการทำวิจัย 
3.2 นำสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย

ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 6 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ ปทุมธานี 
จำนวน 28 คน  

3.3 ผู้วิจัยแนะนำให้ทราบถึงรายละเอียดที่สำคัญเกี่ยวกับขั้นตอนและวิธีการใชส้ื่อ
การเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย 

3.4 เก็บข้อมูลก่อนทำการทดลองด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนโดยให้นักเรียนทำ
แบบทดสอบก่อนเรียน เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทยจำนวน 10 ข้อ 

3.5 ในระหว่างทดลองทำการเก็บคะแนนของผลระหว่างเรียนโดยให้นักเรียนทำ
กิจกรรมระหว่างเรียน 

3.6 เก็บข้อมูลหลังทำการทดลองด้วยแบบทดสอบหลังเรียนโดยให้นักเรียนทำ
แบบทดสอบหลังเรียนเรื่อง บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทยจำนวน 10 ข้อ 

3.7 ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจหลังจากเรียนด้วยสื่อการ
เรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย 



188 | The Journal of Research and Academics Vol. 8 No. 6 (November-December 2025) 
 
 

3.8 ผู้วิจัยดำเนินการตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน จัดเก็บข้อมูลเป็นแบบ
การใช้คะแนนให้คำตอบถูกเท่ากับ 1 และคำตอบที่ผิดคือ 0 (Zero-One Method)  

3.9 ดำเนินการบันทึกข้อมูลแบบสอบถามแล้วจึงนําผลไปวิเคราะห์ทางสถิติ 
 

สรุปผลการวิจัย  
1. การพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง

บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย พบว่า ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง ผู้วิจัยได้
ทำการพัฒนาตามรูปแบบ ADDIE Model โดยมีขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 2) ขั้นการ
ออกแบบ (Design) 3) ขั้นการพัฒนา (Development) 4) ขั้นการดำเนินงาน (Implementation) 
และ 5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ภายในสื่อจะประกอบไปด้วยหัวข้อ ประวัติบุคคลสำคัญ
ในวงการนาฏศิลป์ไทย และรวมไปถึงฟังก์ชันในการใช้งาน ได้แก่ ปุ่มไมโครโฟน ปุ่มสติกเกอร์แสดง
ความรู้สึก ปุ่มเดินอัตโนมัติ ปุ่ม View Mode ปุ่มฟังก์ชันเสริมต่าง ๆ เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถเลือกใช้
งานได้อย่างหลากหลาย และผู้เรียนยังสามารถเลือกเรียนหรือย้อนกลับไปทบทวน และศึกษา
เพิ่มเติมในเนื้อหาตามความต้องการของผู้เรียน มีการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพ 
ข้อความ กิจกรรม และวิดีโอ 

  
 
 
 
 

ภาพที่ 1  สื่อการเรียนรูห้้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคญัในวงการนาฏศลิป์ไทย 
 

ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนเรื่องบุคค]สำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย  
(N = 30) 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ เกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 

คะแนนระหว่างกิจกรรม 20 16.18 80.89 80 86.89 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรยีน 10 9.07 90.71 80 90.71 

 

จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่า ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง 
เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย แล้วนำผลคะแนนจากการทำกิจกรรมระหว่างเรียนของ
นักเรียน 30 คน คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละได้ 80.89 และค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนแบบทดสอบหลัง
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เรียนคิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละได้ 90.71 แสดงให้เห็นว่าผลการสอบผ่านสื่อการเรียนรู้เสมือนจริง เรื่อง
บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 กล่าวคือ E1/E2 มีค่ากับ 
80.89/90.71 

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย 
โดยใช้สื ่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้โดยใช้สื ่อการเรียนรู้
ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย  

 

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลปไ์ทย ก่อนและหลังเรียนโดย
การใช้สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมอืนจริง 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย S.D. t Sig.(1-tailed) 
บททดสอบก่อนเรียน 10 3.21 1.62 

16.49* .001 
บททดสอบหลังเรียน 10 9.07 1.36 
*p<0.05 

 

จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าผลการใช้การสอนผ่านสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง 
เรื ่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย ในการทดสอบก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.21  
ค่า S.D เท่ากับ 1.62 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้จากการสอนผ่านสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือน
จริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย แล้วทำการทดสอบหลังเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
สูงขึ้น มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 9.07 มีค่า S.D เท่ากับ 1.36 การวิเคราะห์ระหว่างก่อนเรียนและหลัง
เรียน เท่ากับ 16.49 มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 

3. ความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื ่องบุคคลสำคัญในวงการ
นาฏศิลป์ไทย พบว่า ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังการใช้สื่อ
การเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง  

 

ตารางที่ 3 ความพึงพอใจต่อการสื่อสารการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย 

รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านเนื้อหา    
อธิบายเนื้อหาของบทเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย 4.75 0.44 มากที่สุด 
เนื้อหามีความยาก-ง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน    4.63 0.49 มากที่สุด 

ผู้เรียนได้รับความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียนมากขึ้น    4.88 0.34 มากที่สุด 
รวม 4.75 0.42 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 3 ผลประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง
บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง 
เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย หลังใช้สื่อโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.79 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.39 เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ความพึงพอใจในด้านสื่อของ
นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยสื่อห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย อยู่ในระดับ 
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.36 ความพึงพอใจในด้านเนื้อหาอยู่
ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.42 
 

อภิปรายผลการวิจัย  
1. การพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง

บุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย พบว่า การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคล
สำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย ตามรูปแบบ ADDIE Model มีดังนี้ 1) ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) ใน
ส่วนของการวิเคราะห์เนื้อหาสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์
ไทย ศึกษาเนื้อหาความรู้ ข้อมูลจากเอกสาร ตำรา ข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ในเรื่องบุคคลสำคัญใน
วงการนาฏศิลป์ไทย ได้แก่ ประวัติ และผลงาน 2) ขั้นการออกแบบ (Design) ผู้วิจัยได้ทำการศึกษา
แนวการส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย โดยใช้สื่อการเรียนรู้ห้องเรียน
เสมือนจริง โดยการออกแบบรูปร่างของสื่อให้ผู้เรียนสามารถย้อนกลับมาเรียนในเนื้อหาที่ต้องการ  
กี่ครั้งก็ได้ ตามความต้องการของผู้เรียน มีกำหนดเนื้อหา วิเคราะห์ข้อมูล ออกแบบโครงสร้าง และ
ลำดับการวางเนื้อหา แบ่งเนื้อหาออกเป็นหมวดหมู่ โดยสามารถให้ผู้เรียนย้อนกลับมาเรียนในเนื้อหา

รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านสื่อ 
คำอธิบายการใช้สื่อชัดเจน และเข้าใจง่าย 4.81 0.40 มากที่สุด 
รูปแบบสื่อมีความสวยงาม แปลกใหม่ และน่าสนใจ 4.84 0.31 มากที่สุด 
เป็นสื่อท่ีผู้เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง 4.78 0.42 มากที่สุด 
สื่อมีความทันสมัย 4.88 0.34 มากที่สุด 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน 4.84 0.31 มากที่สุด 
การใช้งานง่ายและสะดวกต่อการเรียนรู้ 4.78 0.42 มากที่สุด 

สื่อมีความเหมาะสมในการนำไปใช้ในการเรียนการสอน 4.88 0.34 มากที่สุด 
รวม 4.83 0.36 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.79 0.39 มากที่สุด 
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ที่ต้องกี่ครั้งก็ได้ เวลาใดก็ได้ และที่ใดก็ได้ตามความต้องการและเพิ่มความสนใจโดยการนำเสนอ
เนื้อหาในรูปแบบภาพ และเสียง 3) ขั้นการพัฒนา (Development) สร้างองค์ประกอบต่างๆ ที่จะ
นำมาใช้ในสื่อการส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย โดยใช้สื่อการเรียนรู้
ห้องเรียนเสมือนจริง โดยผู้วิจัยได้ทำการสร้างสื่อการพัฒนาออกแบบวางโครงสร้างและรวบรวม
องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้ เรื ่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย โดยโปรแกรม Canva 
จากนั้นนำเข้าสู้เว็บไซต์ Spatail ภายในมีเนื้อหาประกอบด้วย รูปแบบตัวหนังสือ ภาพ เสียง และกิจ
กกรมระหว่างเรียนเพ่ือเพ่ิมความรู้ที่ประกอบในรายวิชานาฏศิลป์ไทย ให้ผู้เรียนสามารถย้อนกลับมา
เร ียนในเนื ้อหาที ่ต ้องการเพื ่อเป็นการทบทวนเนื ้อหาให้แก่ผ ู ้ เร ียน 4) ขั ้นการดำเนินงาน 
(Implementation) นำสื่อการส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย ที่ได้ทำ
การประเมินประสิทธิภาพ และปรับปรุงแก้ไขจนสมบูรณ์แล้วไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่ 6 โรงเร ียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ ปทุมธานี 5) ขั ้นการประเมินผล 
(Evaluation) ประเมินผลด้วยการทำแบบประเมินความพึงพอใจหลังการใช้สื่อเพื่อหาผลสรุปความ
พึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์
ไทย ซึ่งมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.89/90.71 เนื่องจากบทเรียนมีเนื้อหาเยอะ ประกอบกับเป็นสิ่ง
ที ่ว ่าด้วยเรื ่องประวัติศาสตร์ส่งผลให้ผู ้เรียนจดจำและทำความเข้าใจในเนื ้อหาได้ยาก อีกทั้ง
พฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไปตามยุคสมัย โดยมีเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการส่งเสริมและ
สนับสนุนการเรียรู้ที่เป็นเครื่องมือช่วยให้สามารถถ่ายทอดเนื้อหาและประสบการณ์ที่ซับซ้อนจาก
นามธรรมเป็นรูปธรรมและเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของสุดารัตน์ จงบูรณสิทธิ์ (2562) ที่ได้ทำการศึกษาการใช้รูปแบบการสอน ADDIE Model 
เพ่ือการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนภาษาจีนให้สอดคล้องกับศตวรรษ ที่ 21 โดยใช้วิธีการ
ออกแบบเอกสารประกอบการสอนให้เข้ากับผู้เรียน การใช้แอพพลิเคชั่นมาช่วยสอนเพื่อกําจัด
จุดอ่อนให้แก่ผู้เรียน การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีโลกทัศน์ที่กว้างขึ้น รวมไป
ถึงการฝึกปฏิบัติการจริงเพื่อให้ ผู ้เรียนสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับการทำงานได้ในอนาคต ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานที่ได้กำหนดไว้ ซึ่งสามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้จริง และ
ยังสอดคล้องกับธนเทพพร เดชประสาท (2558) ศึกษาเรื่องการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมะศึกษาชั้นตรี ผล
วิจัยพบว่าบทเรียนที่สร้างข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.0/80.27 สูงกว่าเกณฑ์คาดหวังไว้ 
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2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์
ไทย โดยใช้สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ที่ได้
จากการทำแบบทศสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องบุคคลสำคัญในวงการไทย เท่ากับ 3.21 มี
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.62 และค่าเฉลี่ยของคะแนน หลังจัดการเรียนรู้ที่ได้ทำแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทยเท่ากับ 9.07 มีส่วนเบี่ยงเบน 
มาตฐานเท่ากับ 1.36 เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนเฉลี่ย
การทดสอบหลังเรียนผลการศึกษา พบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง 
เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไป ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ ทั้งนี้เป็นเพราะสื่อการเรียนรู้นี้
สามารถช่วยส่งเสริมและกระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนในการเรียนรู้ ไม่จำกัดขอบเขตในการศึกษา  
ทั้งเรื่องเวลาและสถานที่ อีกท้ังสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้สมอง
ในการคิดและสามารถโต้ตอบบทเรียนกับผู้สอนทำให้การจัดเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและผล
สัมฤทธิของผู้เรียนที่ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอัศณีย์ หมาดบำรุง และทศพร แสงสว่าง 
(2559) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนที่เรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ในการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 13.07 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 2.16 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้จากห้องเรียนเสมือนจริง แล้วทำการทดสอบหลังเรียน 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นจากเดิมมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.17 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.99 การวิเคราะห์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน เท่ากับ 26.67 มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของกัณฑรี วรอาจ (2557) ที่ได้ทำการศึกษา
การพัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติมที่มีความจริงเสมือน เรื ่องประเทศสิงคโปร์สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยในการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยหนังสืออ่านเพิ่มเติมที่มีความจริงเสมือนเรื่องประเทศสิงคโปร์ผ่าน
ไอแพด พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยหนังสืออ่านเพิ่มเติมที่มีความจริงเสมือน
เรื่องประเทศสิงคโปร์ผ่านไอแพดสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อีก
ทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของฉัตรแก้ว ศรีวงศ์ (2556) ที่ได้ทำการศึกษาการพัฒนาปฏิบัติการ
เสมือนเพื่อเสริมการเรียนรู้ เพื่อออกแบบและพัฒนาปฏิบัติการเสมือนเพื่อเสริมการเรียนรู้ พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนปฏิบัติการเสมือนเพื่อเสริมการเรียนรู้มีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เฉลี่ยเท่ากับ 6.25 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.33 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนที่เรียนปฏิบัติการในห้องปฏิบัติการปกติมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 
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3.45 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.47 เมื่อเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วย
ค่าทดสอบที พบว่าค่าทดสอบทีเท่ากับ 100 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้ 

3. ความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื ่องบุคคลสำคัญในวงการ
นาฏศิลป์ไทย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคล
สำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย หลังใช้สื่อโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.79  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.39 เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ความพึงพอใจในด้านสื่อของนักเรียนที่
เรียนรู้ด้วยสื่อห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย อยู่ในระดับมากที่สุด  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.36 ความพึงพอใจในด้านเนื้อหาอยู่ในระดับ
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.42 ทั้งนี้เป็นเพราะการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย ผู้เรียนจึง
มีความกระตือรือร้น และให้ความสนใจกับสื่อการเรียนรู้เป็นอย่างมาก อีกทั้งยังให้ความร่วมมือใน
การทำกิจกรรมส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน ไม่เบื่อหน่าย และมีความพึงพอใจต่อ
สื่อการเรียนรู้เป็นอย่างมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของเกวลี ผาใต้, พิเชนทร์ จันทร์ปุ่ม และ
อภิวัฒน์ วัฒนะสุระ (2561) ที่ได้ทำการศึกษา สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง 
คำศัพท์ ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ ผลวิจัยพบว่า ความพึงพอใจนักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อโดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของอำนาจ ชิดทอง (2555) ที่ได้ทำการศึกษา 
การประยุกต์เทคนิค ความเป็นจริงเสริม เพ่ือผลิตสื่อการสอนสำหรับโครงสร้างไม้ ผลวิจัยพบว่า โดย
ภาพรวมระบบที่พัฒนาขึ้นมี ความน่าสนใจและ สามารถกระตุ้นให้เกิดความเรียนรู้ในระดับมากที่สุด
ร้อยละ 76.00 และผู้ใช้งานมีความ เข้าใจในบทเรียน ภายหลังการใช้งานระบบมากขึ้นถึงร้อยละ 
68.00 อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของพรทิพย์ ปริยวาทิต และวิชัย นภาพงศ์ (2557) ที่ได้
ทำการศึกษา เรื ่อง การใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื ่องคำศัพท์ภาษาจีนพื ้นฐาน 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสร พบว่า ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจต่อการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน AR Code ในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานอยู่ใน
ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
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องค์ความรู้ใหม่  
ผู้วิจัยขอนำเสนอองค์ความรู้ใหม่ ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 องค์ความรู้ใหม่ 
 

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่องบุคคลสำคัญ
ในวงการนาฏศิลป์ไทย ผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาตามรูปแบบ ADDIE Model ภายในสื่อจะประกอบไป
ด้วยหัวข้อ ประวัติบุคคลสำคัญในวงการนาฏศิลป์ไทย และรวมไปถึงฟังก์ชันเพื่อให้สามารถเลือกใช้
งานได้อย่างหลากหลาย มีการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพ ข้อความ กิจกรรม และ
วิดีโอ จากนั้นผู้วิจัยนำเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยไปวิเคราะห์คุณภาพหาความเที่ยงตรงและสอดคล้อง 
(IOC) ของเนื้อหาและได้มีการแนะนำให้ปรับปรุงแก้ไขตามพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ จำนวนทั้งหมด 
5 คน และนำไปทดสอบหาประสิทธิภาพ พบว่า การเรียนการสอนโดยใช้สื่อการ เรียนรู้ห้องเรียน
เสมือนจริง มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 80.89/90.71 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ และทำให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และสามารถส่งเสริม
ให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน และผู้เรียนยังสามารถเลือกเรียนหรือย้อนกลับไปทบทวน 
และศึกษาเพ่ิมเติมในเนื้อหาตามความต้องการของผู้เรียน อีกท้ังยังมีความสนุกสนานด้วยเทคโนโลยี
ที่แปลกใหม่และทันสมัยส่งผลให้ผู้เรียนมีความพึงพ่อใจต่อสื่ออยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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ข้อเสนอแนะ  
ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

1. การจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่องบุคคล
สำคัญในวงการนาฎศิลป์ไทย สามารถกระตุ้นและดึงดูความสนใจแก่ผู้เรียนได้ แต่เนื่องด้วยข้อจำกัด
ในการใช้สื ่อการสอนเช่น โทรศัพท์มือถือ แทปเล็ต ความไวของอินเทอร์เน็ต ที่ใช้ประกอบการ
จัดการเรียนการสอน ดังนั้น ผู้เรียนควรมีความพร้อมในเรื่องเทคโนโลยีและมีทักษะในการใช้งาน
ควบคู่กันด้วย  

2. ควรมีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงในรูปแบบอื่น ๆ หรือเพ่ิม
องค์ประกอบให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น เช่น ภาพ 3 มิติ หรือเสียงประกอบในการใช้งานปุ่มต่าง ๆ  

3. การใช้แบบทดสอบในการวัดและประเมินผล ควรทำในรูปแบบเกมส์ หรือ 
รูปแบบอื่น ๆ ที่สามารถอยู่ภายในสื่อการเรียนรู้ได้ เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และกระตุ้นให้
ผู้เรียน มีความกระตือรือร้นในการทำกิจกรรมการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 

4. ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง
หากนำไปปรับใช้ในหัวข้อหรือรายวิชาอื่น ๆ ควรมีการศึกษารูปแบบของเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับ
เนื้อหา ควรคำนึ่งถึงความพร้อมของอุปกรณ์ประกอบการเรียนของของผู้เรียนและสถานศึกษา 
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