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บทคัดยอ 
 บทความวิจัยฉบับน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เพ่ือการพัฒนา
บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสือ่เสมอืนจริง สำหรับนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันป ท่ี  2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจทัล วิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแกน 2)เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน
ของนักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อ
เสมือนจริง 3) เพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนออนไลน 
วิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ
ของนักศึกษาหลั งจากเรียนดวยบทเรียนออนไลน วิชา
เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง ท่ีพัฒนาข้ึน กลุมเปาหมายของการ
วิจัยไดแกนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปท่ี 
2 สาขาวิชาเทคโนโลยี ธุรกิจดิจทัล วิทยาลัยอาชีวศึกษา
ขอนแกน ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2564 จำนวน 26 คน
ได ม า โดย วิ ธี เลื อ กแบ บ เจาะจง (Purposive Sampling) 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยในครั้งน้ีไดแก  1) บทเรียนออนไลน
วิชาเทคโน โลยี สื่ อ เสมื อนจริงสำหรับ นักศึ กษา  ระดั บ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจทัล 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาท่ีเรียนรูจากบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อ
เสมือนจริง ซึ่งประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียนเปนแบบทดสอบแบบปรนัย 3)  แบบทดสอบระหวางเรียน 
ในแตละหน วยการเรียนรู เป นแบบทดสอบแบบปรนัย                       
4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษามีตอการจัดการ
เรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือน
จริงสำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปท่ี
2 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจทัล สถิติท่ีใชในการวิเคราะห
ขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการ
ทดสอบสมมติฐานใช t-test Dependent ผลวิจัยพบวา
 

1 ) บ ท เรี ย น อ อ น ไล น วิ ช า เท ค โน โล ยี สื่ อ เส มื อ น จ ริ ง
มีประสิทธิภาพเทากับ 82.18/82.24 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกำหนด
ไว 80/80 2) บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง
สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงมีดัชนี
ประสิทธิผลของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับเทากับ 0.6359
หรือคิดเปนรอยละ  63.59 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของ
นักศึกษาหลังเรียน บทเรียนออนไลน วิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือน
จริงสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05
4) นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนออนไลน

วิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงอยูในระดับมาก (x̅ = 4.39,
S.D.= 0.47)

คำสำคัญ :  บทเรียนออนไลน, เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง, 
การจัดการเรียนรู   

Abstract 
 This research paper aims to 1) To development 
online lessons in virtual media technology for 
diploma students; Year 2, Digital Business Technology, 
Khon Kaen Vocational College 2) To compare the pre-
school and post-school achievements of students 
studying with online lessons in virtual media 
technology 3) To index the effectiveness of online 
lessons. and 4) To study students' satisfaction after 
studying with online lessons in virtual media 
technology developed. The target audience of the 
research is students with a diploma level. Year 2, 
Digital Business Technology, KhonKaen Vocational 
College, Semester 2, Academic Year 2021 26 students 
were obtained by purposive sampling The tools used 
in this research are: 1) Online lessons in virtual media 
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technology for students at the diploma level, 2nd 
year diploma in Business Technology, 2) Student’s 
achievement test learned from online lessons in 
virtual media technology, which consists of pre-school 
and post-class tests as multiple-choice tests, 3) 
Achievement tests in each unit are multiple-choice 
test, 4) Questionnaires on student satisfaction with 
online lessons in virtual media technology. For 
Advanced Diploma Students Year 2 Digital Business 
Technology Statistics used to analyze the data 
include percentages, averages, standard deviations, 
and t-dependent hypothesis tests. The research 
found that 1) online lessons in virtual media 
technology were as effective as 82.18/82.24, which is 
higher than the threshold set by 80/80 2) Online 
lessons in virtual media technology for diploma 
students had an overall lesson effectiveness index of 
0.6359, or 63.59 percent.  Online lessons Virtual 
media technology subjects were statistically 
significantly higher than pre-school at .05 level 4) The 
average students are satisfied with studying with 
online lessons. Virtual media technology subjects are 

at a considerable level (x̅ = 4.39, S.D. = 0.47).  

 Keywords : Online Lessons, Virtual Media 
Technology, Learning Management 

1. บทนำ
ในปจจุบันสารสนเทศและการสื่อสารทางเทคโนโลยีดาน

ตาง ๆ ไดพัฒนาไปอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะดานวิทยาศาสตร
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต  เปนผลใหมนุษยตอง
เก่ียวของกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางหลีกเลี่ยงไมได 
ดานการศึกษาก็มีการพัฒนาปรับเปลี่ยนไปตามยุคตามสมัย
เชนกัน  ดังน้ันวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีคอมพิวเตอรจึงเปน
พ้ืนฐานสำคัญท่ีจะรองรับการพัฒนาดานการศึกษาความ
เจริญกาวหน าของเทคโนโลยีการสื่อสารและเครือขาย
คอมพิวเตอร สงผลตอวงจรชีวิตการเรียนรูของสังคมมนุษยให
เปลี่ยนไปในทางท่ีดีข้ึน [1], [2], [3], [8], [15], [16] 
     การเรียนการสอนมีการปรับเปลี่ยนไปท่ีเรียกกันวา  “ปรับ
วิธีเรียน เปลี่ยนวิธีสอน  และปฏิรูปวิธีสอบ” ไมวาจะเปนการ
ขยายโอกาสทางการศึกษา [4]  การสอนรวมกับสถาน
ประกอบการในชวงท่ี นักศึกษาออกฝกงาน   การนำเอา
เทคโนโลยีสารสนเทศขยายเขาสูชนบทและทองถ่ินท่ีหางไกล
ความเจริญ [12] วีรวัฒน วรรณศิริ สำนักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษามีการขยายโอกาสทางการศึกษาออกหลายดาน 

แทนท่ีจะมีการเรียนการสอนในหองเรียนแบบเดิมคือเรียนใน
หองอยางเดียว ก็มีการออกไปสอนตามพ้ืนท่ีอำเภอหรือ
โรงเรียนตาง ๆ ตามกลุมเปาหมาย ซึ่งจะเรียกวาเปนการสอน
แบบทวิภาคีและปจจุ บันได เปดสอนหลักสูตรเทียบโอน
ประสบการณ  ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนและสอบเวลาใดก็ได 
เปนการเรียนตามอัธยาศัย  โดยเฉพาะหากเรียนดวยระบบการ
จัดการเรียนการสอนดวยระบบเครือขายอินเทอรเน็ตแลว [11] 
สอดคลองกับ ปรัชญนันท นิลสุข ครูสามารถตรวจสอบการเขา
เรียน การเขาสอบ การทำกิจกรรมตางๆ ท่ีครูกำหนด โดยดู
ขอมูลยอนหลังไดทุกวันภายในระบบจัดการเรียนการสอนผาน
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต นักศึกษาสามารถเขาเรียนแลวทำ
การสอบวัดผลจนครบตามท่ีครูกำหนดในรายวิชา  ซึ่งจะมี
ความรวดเร็วกวาระบบการเรียนแบบเดิมมากท่ีครูตองคอยมา
ตรวจขอสอบ  ในการเรียน  การสอนปจจุ บันตองการให
นักศึกษาเกิดทักษะและไดรับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง มี
ความสามารถในการแสวงหาความกาวหนาในงานอาชีพตาม
สภาพการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในสังคมปจจุบัน 
     การเรียนการสอนแบบ  e-Learning  เปนเครื่องมือการ
จัดระบบการเรียนแบบออนไลนผานนวัตกรรมการจัดการเรียน
การสอน   โดยใชบทเรียนออนไลนผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต นักศึกษาสามารถเขาไปเรียนรูโดยตนเองและทำ
การท ดส อบ ป ระ เมิ น ค วาม รู เอ ง  โด ยครู จ ะ เป น ผู จั ด
สภาพแวดลอมของการเรียน สอดคลองกับ ถนอมพร และ 
ตวงแสง ณ นคร [5], [10] ผูเรียนมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
และผูสอน โดยการนำเอาทรัพยากรในรูปแบบตาง ๆ เชน 
บทเรียนสำเร็จรูปไฟลเอกสาร หนังสืออิเล็กทรอนิกส  รูปภาพ  
ไฟล วีดี โอพรอมเสียงประกอบ เพ่ือชวยใหการเรียนของ
นักศึกษาเปนไปอยางมีประสิทธิภาพและสมบูรณทุกดาน 
      การเรียนของนักศึกษาในรายวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง โดยภาพรวมมีความ
ตองการสื่อเสริมกิจกรรมในการจัดการเรียนการสอน  ซึ่งมี
ความตองการนำความรูท่ีไดไปประยกุตใชในชีวิตประจำวันและ
สามารถนำความรู ท่ี ได น้ันไปแกไขปญหาตางๆ ได  หรือ
สามารถนำความรูไปประกอบอาชีพรวมถึงการประยุกตใชกับ
งานในอาชีพได  [12] วีรวัฒน วรรณศิริ จึงไดจัดทำสื่อบทเรียน
ออนไลนรายวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง สำหรับนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจ
ดิจิทัลมาพัฒนาเปนบทเรียนออนไลนข้ึน 
     จากเหตุผลดังกลาวขางตน  จึงไดพัฒนานวัตกรรมการ
จัดการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อ
เสมือนจริง สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูง  สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัลข้ึนเพ่ือพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอน  โดยใชการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียน
การสอนโดยใชบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง 
ใหมีประสิทธิภาพสูงสุด  เพ่ือแกปญหาการเรียนการสอนท่ี
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กำลังเกิดข้ึน  ประกอบกับใหสอดคลองกับการเรียนการสอนใน
ยุคปฏิรูปการศึกษาซึ่ งใช   “ยึดผู เรียนเปนสำคัญ” [17] 
สอดคลองกับทัศนะของ Marc, R. J. ท่ีกลาววา อีเลิรนน่ิงเปน
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีสนับสนุนแนวคิดปฏิรูป
การศึกษา ซึ่งเนนการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมือ
และเนนผูเรียนเปนศูนยกลางแหงการเรียนรู 

2.วัตถุประสงคการวิจัย
2.1เพ่ือการพัฒนาบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือน
จริง สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันป
ท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจทัล วิทยาลัยอาชีวศึกษา
ขอนแกน
2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและ
หลังเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลน วิชา
เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง
2.3 เพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนออนไลน วิชา
เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง
2.4เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาหลังจากเรียนดวย
บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงท่ีพัฒนาข้ึน

 

 

  รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการทำวิจัย 

3.สมมติฐานของการวิจัย
3.1บทเรียนออนไลน วิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงท่ี

พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
     3.2นักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อ
เสมือนจริง มีผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนหลั งเรียนสูงกวา              
กอนเรียน 
     3.3บทเรียนออนไลน วิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงท่ี
พัฒนาข้ึนมีคาดัชนีประสิทธิผล 0.05 
     3.4ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียนออนไลน 
วิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง คาเฉลี่ยทุกดาน อยูในระดับมาก 

4.วิธีการดำเนินการวิจัย
4.1ประชากรและกลุมตัวอยาง

4.1.1ประชากร นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูง สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิ ทัล ภาคเรียนท่ี 2 ป
การศึกษา 2564 จำนวน 83 คน วิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแกน  

4.1.2กลุมเปาหมายของการวิจัย เปนนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจิทัล ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2564  จำนวน 26 คน 
การเลือกกลุมตัวอยางโดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive 
Sampling) 
4.2เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

4.2.1บทเรียนออนไลน วิชาเทคโนโลยีสื่อ เสมือนจริง 
สำหรับ นักศึ กษาระดับประกาศนีย บัตร วิชาชีพ ช้ันสู ง 
ปการศึกษา 2564  มีเน้ือหา 9 หนวยการเรียน 

ตารางท่ี 1  หนวยการเรียนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง 

หนวย
ที่ 

ชื่อหนวยการเรยีนรู 

1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

2 หลักการทำงาน และทฤษฎ ี

3 แนวคิด องคประกอบ และ ประเภท 

4 เคร่ืองมือที่ใชสำหรับสรางเทคโนโลยีเสมือนจริง 

5 การติดต้ังและต้ังคา Android Studio 

6 การเตรียมความพรอมกอนเรียมทำ AR 

7 การสราง AR โมเดล 3 มิติ 

8 การสรางโมเดลแอนิเมชั่น 3 มิติ 

9 การจัดการชิ้นงาน AR 

 4.2.2แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน
และหลังเรียนของ นักศึกษาแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือกจำนวน 60 ขอไดคัดเลือกเอาขอสอบท่ีมี
คุณภาพจากทุกหนวยการเรียนรู  หนวยละ 5 ขอ 
 4.2.3แบบฝกหัดระหวางเรียน เปนแบบทดสอบระหวาง
เรียนในแตละหนวยการเรียนรูเปนแบบทดสอบแบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบ 4  ตัวเลือก  หนวยการเรียนละ 10 ขอ   
 4.2.4แบบวัดความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียน
ออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง สำหรับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating Scale) แบ งระดั บค วาม พึ งพอใจ เป น  5 ระดั บ
ประกอบดวยขอคำถาม 10 ขอคำถาม 

พัฒนาบทเรียนออนไลน 
วิชาเทคโนโลยีส่ือเสมือนจริง 

ดวยระบบการจัดการเรียนรู LMS 

บทเรียนออนไลน 
วิชาเทคโนโลยีส่ือเสมือนจริง 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวาง
กอนและหลังเรียน ความพึงพอใจ
ของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียน
ออนไลน 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

กลุมเปาหมาย 
ของการวิจัย 

แบบทดสอบ 
กอนเรียน 
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4.3การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 4.3.1สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสือ่เสมอืนจริง สำหรับนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจ
ดิจิทัล 
 4.3.2แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา หลังจากท่ี
นักศึกษาไดเรียนดวยบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือน
จริง สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 
สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
4.4การวิเคราะหขอมูล 
 4.4.1การวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนเปนวิธีการหา
ประสิทธิภาพของสื่อใชการพิจารณาจากการทำแบบทดสอบ
ห รื อ แ บ บ ฝ ก หั ด โด ย แ ส ด ง เป น ค า ตั ว เล ข  2  ค า คื อ 
E1/E2 = 80/80 หรือเรียกอีกอยางหน่ึงวาเกณฑประสิทธิภาพ
คือจำนวนผูเรียนท้ังหมดทำแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) 
ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 และจำนวนผู เรียนท้ังหมดทำ
แบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ได คะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 
 4.4.2วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอน
เรียนและหลังเรียน ของนักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลน
วิชาเทคโน โลยี สื่ อ เสมื อนจริง สำหรับ นักศึ กษาระดั บ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
กอนเรียนและหลังเรียน โดยใชสถิติ  t–test (Independent) 
 4.4.3วิเคราะหหาคาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอ
บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสือ่เสมอืนจริง สำหรับนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจ
ดิจิทัล โดยใชสถิติ ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน [9]  

5.ผลการวิจัย
5.1 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนวิชา
เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง พบวา กลุมนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช
บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนนักศึกษาท่ีไดจากการทดสอบยอยระหวางเรียนของ
นักศึกษาทุกคน  เทากับ 73.96 จากคะแนนเต็ม 90 คะแนน
และมีคาเฉลี่ยของคะแนนนักศึกษาท่ีไดจากคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนของนักศึกษาทุกคน เทากับ 49.35 จาก
คะแนนเต็ม 60 คะแนน ดังน้ันคาประสิทธิภาพของบทเรียน
ออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง สูงกวาเกณฑมาตรฐาน
80/80  เทากับ  E1/ E2  =  82.18/82.24

ตารางท่ี 2  คาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนวิชา
เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงท่ีใชในการพัฒนาเว็บ 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย คา SD รอยละ 

คะแนนสอบยอย
ระหวางเรียนของ
นักศึกษาทุกคน (E1) 

73.96 3.26 82.18 

คะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน
ของนักศึกษาทกุคน 
(E2) 

49.35 2.59 82.24 

ประสิทธิภาพ  E1/ E2 =  82.18/82.24 

5.2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษากอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนวิชา
เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง พบวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของ
นักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือน
จริง สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 
สาขาวิชาเทคโนโลยี ธุรกิจดิ จิ ทัล  ทุกหน วยการเรียนรู  
โดยคะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน  มีความแตกตาง
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ตารางท่ี 3  เปรียบเทียบผลการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
  ดวยบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง 
  สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
  ช้ันสูง สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย คา 
S.D.

t p 

คะแนนกอนเรียน 30.35 3.52 50.34* .000 

คะแนนหลังเรียน 49.35 2.59 

5.3 ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน
ออนไลน วิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง พบวาหลังจากท่ี
นักศึกษาใชบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงมีคา
ดัชนีประสิทธิผลโดยรวมอยู ในระดับเทากับ 0.6359 หรือ                
คิดเปนรอยละ  63.59  แสดงวาผูเรียนมีความกาวหนาทางการ
เรียนเพ่ิมข้ึนรอยละ  63.59 
5.4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการ
เรียนดวยบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง พบวา 
ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียนออนไลน วิชา

เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง มีคาเฉลี่ยโดยรวมท่ี  (x̅ = 4.39, 
S.D.= 0.47) และอยู ในระดับมาก และเมื่อดูภาพรวมของ
แบบสอบถามพบวา ดานการสรุปมีคาเฉลี่ยสูงสุด
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6.สรุปผลการวิจัย
6.1บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงท่ีพัฒนาข้ึนมี
ประสิทธิภาพเทากับ 82.18/82.24 ซึ่งสูงกวาเกณฑ  80/80
ท่ีตั้งไว
6.2บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง  สำหรับ
นักศึ กษาระดับประกาศ นีย บัตร วิชา ชีพ ช้ันสู ง  มีดั ช นี
ประสิทธิผลของบทเรียน โดยรวมอยูในระดับเทากับ  0.6359
หรือคิดเปน  รอยละ  63.59
6.3ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนของสำหรับ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันสูง สาขาวิชา
เทคโนโลยี ธุรกิจดิจิ ทัล   วิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแกน
สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  ท่ี ใชบทเรียน
ออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง มีคะแนนเฉลี่ยของ
นักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือน
จริง ทุกหนวยการเรียนรู  หลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอน
เรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05
6.4ความพึงพอใจของนักศึกษาหลังจากเรียนดวยบทเรียน
ออนไลน วิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงมีคาคาเฉลี่ยความ                  

พึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (x̅ = 4.39,  S.D.= 0.47)

7.อภิปรายผลการวิจัย
7.1บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง ท่ีผูศึกษาได
พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  เทากับ 82.18/82.24  หมายความวา
คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาท้ังหมดท่ีทำแบบทดสอบระหวาง
เรียนดวยบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง มีคา
เทากับ  82.18  ซึ่ งสู งกวาเกณฑรอยละ 80 ท่ีตั้ งไว  และ
คะแนนหลังเรียนโดยใชบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อ
เสมือนจริงมีคาเทากับ 82.24  ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว รอยละ
80 ซึ่งท้ังน้ีเน่ืองมาจากบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อ
เสมือนจริง พัฒนาข้ึนอยางมีระบบ อีกท้ังผานการตรวจสอบ
จากผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหาและวัดผล และผูเช่ียวชาญ
ทางดานสื่อคอมพิวเตอร มีการทดลองตามกระบวนการวิจัย
และพัฒนา โดยการออกแบบบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยี
สื่อเสมือนจริง ผูศึกษาใชการออกแบบตามแนวคิดข้ันตอนการ
พัฒนา ADDIE  ซึ่งแบงออกเปน 5 ข้ันตอน โดยเริ่มจากการ
วิเคราะหเน้ือหารายวิชาท่ีจะพัฒนาข้ึนเปน บทเรียนออนไลน
วิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงมีการระดมสมอง ปรึกษา
ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา  เพ่ือท่ีจะนำเอาเน้ือหามาออกแบบ
หนวยการเรียน กำหนดเปนกลวิธีในการนำเสนอและเขียนผล
การเรียนรูท่ีคาดหวังออกมา เมื่อไดรายละเอียดของเน้ือหา
แลวก็นำมาพัฒนาหนวยการเรียนรูพรอมท้ังออกขอสอบให
ครอบคลุมวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม แลวนำเอาขอสอบไปหา
ประสิทธิภาพโดยการทดลองกับกลุมท่ีมีความรูในดานเน้ือหา
และวัดผลประเมินผลในการพัฒนาครั้งน้ีไดนำขอสอบไป
ทดลองกับกลุมท่ีมีความรูดานเน้ือหาและวัดผลประเมินผล

จำนวน  30 คน  และนำมาหาประสิทธิภาพของขอสอบจนได
ขอสอบท่ีมีประสิทธิภาพ  นำไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและ
วัดผลประเมินผลตรวจปรับปรุง จากน้ันก็กำหนดกรอบ
รายละเอียดของเน้ือหา ขอสอบ แบบฝกหัดลงบนกรอบการ
สอน จัดเรียงลำดับการนำเสนอกอนและหลัง แลวนำเน้ือท่ีได
ไปตรวจสอบโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและวัดผลประเมินผล
อีกครั้ง  เมื่อไดเน้ือหาและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง แลวก็
เปนชวงของการพัฒนาเน้ือหาลงบนคอมพิวเตอร  โดยการ
เลือกโปรแกรม Moodle ซึ่งเปนโปรแกรมท่ีใชจัดการระบบ
การเรียน การสอน  เมื่อไดโปรแกรมแลวก็จัดเตรียมสื่อท่ีจะใช
ประกอบในบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง เพ่ิม
เข าไปรวม กับการกำหนดกรอบการสอนลงโปรแกรม
คอมพิวเตอร และจัดทำคูมือประกอบการใชงานบทเรียน
ออนไลน จึงทำใหบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือน
จริง ท่ีสรางและพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ี
กำหนดสอดคลองกับงานวิจัยของ นภาภรณ  ธัญญา และ 
ขัตติยา น้ำยาทอง [6], [13] พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาหลังการใชบทเรียน E-Learning สูงข้ึน  สอดคลอง
กับงานวิจัยของ ชุดาภัค  เดชพันธ[14]  พบวา บทเรียน
ออนไลนมีประสิทธิภาพสามารถตอบสนองความตองการของ
นักศึกษาการจัดการเรียนการสอนในระดับด ี
7.2คาดัชนีประสิทธิผลของนักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียน
ออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง หลังจากท่ีนักศึกษาใช
บทเรียนมีคาประสิทธิผลโดยรวมอยูในระดับเทากับ 0.6359 
หรือคิดเปน  รอยละ 63.59 แสดงวา ผูเรียนมีความกาวหนา
ท า งก า ร เรี ย น เพ่ิ ม ข้ึ น ร อ ย ล ะ   63.59 ส อ ด ค ล อ ง กั บ
อภิชาติ อนุกูลเวช [7] ท่ีศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ท่ีมีตอการเรียนตามรูปแบบการ
เรียนการสอนฝกปฏิบัติผานเครือขายอินเทอรเน็ต พบวาอยูใน
ระดับเหมาะสมมาก โดยมีความคิดเห็นตอรูปแบบดานความ
นาสนใจแปลกใหม  ไมจำกัดสถานท่ีและเวลา และดาน
ความชอบ ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด นอกจากน้ีนักศึกษามี
ความคิดเห็นในระดับเหมาะสมมากตอรูปแบบดานการฝก
ปฏิบัติท่ีบทเรียนฝกปฏิบัติผานเครือขายอินเทอรเน็ตชวยให
เขาใจข้ันตอนการฝกปฏิบัติไดดียิ่งข้ึนและมีความเหมาะสมกับ
การเรียนฝกปฏิบัต ิ
7.3ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนของนักศึกษาท่ี
เรียนดวยบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงพบวา 
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนสูงกวา
คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว แสดงใหเห็นวา การใชบทเรียน
ออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง ทำใหผูเรียนสามารถ
เรียนนอกเวลาได ซึ่งเปนแนวทางใหมในการปฏิรูปการเรียน
ของกระทรวงศึกษาธิการท่ีเรียกวา “ปรับวิธีเรียน  เปลี่ยนวิธี
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สอน และปฏิรูปวิธีสอบ” การศึกษาดวยบทเรียนออนไลนวิชา
เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงสงผลดีตอผูเรียนท่ีไมสามารถเขามา
เรียนกับผูสอนไดโดยตรง และสามารถท่ีจะนำเอาบทเรียน
ออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง ไปศึกษาดวยตนเองได  
อีกท้ัง บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง ชวยให
ประหยัดในหลาย ๆ เรื่อง  เชน  ประหยัดงบประมาณในเรื่อง
สื่อการเรียนการสอน ประหยัดคาใชจาย และยังสงผลดีตอการ
เก็บรวมรวบขอมูลเพ่ือใชในการประเมินผลสัมฤทธ์ิหลังจากท่ี
ผูเรียนเรียนเสร็จ โดย สามารถท่ีจะประเมินผล การเรียนผาน
ระบบจัดการระบบบทเรียนออนไลนไดอีกดวย 
7.4ความพึงพอใจของนักศึกษา หลังจากเรียนดวยบทเรียน
ออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงเมื่อพิจารณาความพึง
พอใจของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อ
เสมือนจริง พบวาหลังจากท่ีนักศึกษาใชบทเรียนออนไลนวิชา
เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงมีความพึงพอใจโดยรวมอยูท่ีคาเฉลี่ย  

(x̅ =4.39, S.D.= 0.47) อยูในระดับมาก บทเรียนออนไลนท่ี
พัฒนาข้ึนจึงสามารถนำไปใชจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูตามความสามารถของตนเอง มีการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมตามวัตถุประสงคท่ีกำหนด 

8. ขอเสนอแนะ
จากผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อบทเรียนออนไลนวิชา

เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง ผูศึกษามีขอเสนอแนะในสวนตาง ๆ 
ดังน้ี 
8.1ในอนาคตควรปรับปรุงมีระบบการเขามาใชงานบทเรียนท่ี
หลากหลายรูปแบบ เชน ทำใหเปนระบบออนไลน หรือใช
วิธีการสแกนลายน้ิวมือและ การใชเสียงของผูเรียน ในการเขาสู
ระบบการเรียนเพ่ือเปนการเก็บขอมูลสวนตัวของนักศึกษาแต
ละคน เพ่ือปองการทุจริตการในทำแบบทดสอบ  เปนตน 
 8.2ผูบริหารสถานศึกษาควรใหการสนับสนุนการทำสื่อ
ประเภทตาง ๆ เพ่ือจะไดเปนสื่อเสริมการเรียน การสอน นอก
เวลาเรียน 
8.3ในการออกแบบบทเรียน  ควรวางลำดับของเน้ือหาให
เหมาะสม  เพ่ือท่ีผูเขาไปใชงานจะไดเขาใจงาย  ควรออกแบบ
บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง  ในลักษณะของ
การจำลองสถานการณ  (Simulation) ควรเพ่ิมกิจกรรมใน
ระหวางเรียนและใหผูเรียนมีสวนรวมในการใชสื่อมากท่ีสุด 
 8.4ขนาดของตัวอักษรและภาพท่ีใชในบทเรียนควรมีขนาด
ใหญเทากัน เชน หากเปนหัวขอก็ตองมีขนาดเทากับหัวขออ่ืน
ดวย ถาเปนเน้ือหาก็ตองเทากันและมีขนาดเหมาะสมกับการ
อานของผูเรียน  ภาพควรเปนภาพท่ีสื่อความเขาใจในแตละ
เรื่องจึงควรเลือกภาพท่ีเหมาะสม 
8.5ผูสอนควรจะตองเปนผูท่ีมีความรูความสามารถ  มีทักษะใน
การใชคอมพิวเตอรเปนอยางดีและสามารถแกไขปญหา
เบ้ืองตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรท่ีอาจเกิดข้ึนในขณะท่ีนักศึกษา

กำลังทำกิจกรรมการเรียนได อีกท้ังยังตองเปนท่ีปรึกษาติดตาม
ดูแลการเรียนเปนรายบุคคล อำนวยความสะดวกใหการเรียน
เปนไปดวยดี   โดยผานระบบออนไลน  ซึ่ งตัวโปรแกรม 
Moodle จะมีระบบเก็บขอมูลผูเรียนอยูแลว 
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