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ABSTRACT – The objective of this study was to compare the effectiveness of a virtual-reality 
(VR) learning environment with conventional instruction and to develop a VR-based multimedia 
system on the solar system, in order to help students acquire knowledge and understanding of the 
solar system’s science. Students would learn the names and order of the planets, their sizes, their 
rotational and orbital velocities, and the number of moons orbiting each planet. The VR system 
was developed in C# according to the software development life cycle (SDLC). The system was 
evaluated by five experts and sixty students enrolled in MSC-112 Science and Technology, who 
were divided into two groups of thirty. The control group received traditional instruction, while 
the experimental group used the newly developed VR multimedia system. System quality and 
learning outcomes were analyzed using descriptive statistics—including percentages, means, and 
standard deviations. Results showed that the academic achievement in the solar system topic for 
the VR group achieved effectiveness scores of 82.43/81.23 (mean = 17.73, SD = 3.52), which was 
significantly higher than that of the traditional group (mean = 8.95, SD = 1.58) at the .05 level of 
statistical significance. 
 
KEY WORDS: Virtual Reality, Solar System, Interactive Multimedia 
 
บทคัดย่อ - วัตถุประสงค์ของการศึกษาครั;งนี;คือเพืAอเปรียบเทียบประสิทธิผลของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงกับ

การการเรียนรู้แบบปกติและพัฒนาสืAอระบบมัลติมีเดียแบบเสมือนจริง เรืAอง ระบบสุริยะจักรวาล เพืAอช่วยนักศึกษาให้เกิด

ความรู้และความเข้าใจในวิทยาศาสตร์เรืAองระบบสุริยะจักรวาล โดยจะได้รับความรู้ถึงชืAอลาํดับของตําแหน่งในดาวเคราะห์

แต่ละดวง ขนาดของดาวเคราะห์ ความเร็วในการหมุนรอบตัวเองและความเร็วในการหมุนรอบดวงอาทิตย์ จํานวนดวง

จันทร์ทีAโคจรรอบดาวเคราะห์โดยใช้เทคโนโลยี virtual reality ใช้ภาษา C# ในการพัฒนาผ่านกระบวนการพัฒนาระบบ 

(SDLC) ประเมินผลโดยผู้เชีAยวชาญ 5 คนและนักศึกษาทีAเรียนในรายวชิา MSC-112 Science and Technology จํานวน 60 คน 

แบ่งเป็น 2 กลุ่มกลุ่มละ 30 คน โดยกลุ่มแรกเรียนตามปกติส่วนกลุ่มทีAสองเรียนโดยใช้ระบบมัลติมีเดียแบบเสมือนจริงทีA

พฒันาและวัดโดยแบบทดสอบสถิติทีAใช้วิเคราะห์ประเมินผลคุณภาพของระบบการใช้สถิติทีAใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่

ร้อยละ ค่าเฉลีAย ส่วนเบีAยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่าผลสัมฤทธิZทางการเรียน เรืA อง ระบบสุริยะจักรวาล มี

ประสิทธิภาพเท่ากบั 82.43 / 81.23 ของนักศึกษากลุ่มทีAเรียนโดยใช้ระบบมัลติมีเดียแบบเสมือนจริง (𝑥 ̅= 17.73, SD = 3.52) 

สูงกว่านักศึกษาทีAเรียนด้วยวธีิปกต ิ(𝑥	̅= 8.95, SD = 1.58) อย่างมนัียสําคญัทางสถติทิีAระดบั 0.05 

 

คาํสําคญั: ความเป็นจริงเสมือน, ระบบสุริยะ, มลัติมีเดียแบบโตต้อบ 
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1. บทนํา  

วิทยาศาสตร์มีบทบาทสาํคญัยิ2งในสังคมโลกปัจจุบนั

และอนาคต  เพราะวิทยาศาสตร์เกี2ยวขอ้งกบัชีวิตของทุกคนทัEง

ในการดาํรงชีวิตประจาํวนัและในงานอาชีพต่าง ๆ  เครื2องมือ

เครื2องใช ้  ตลอดจนผลผลิตต่าง ๆ  เพื2อใชอ้าํนวยความสะดวก

ในชีวิตและการทาํงานล้วนเป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์

ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื2น ๆ ความรู้

วทิยาศาสตร์ช่วยใหเ้กิดการพฒันาเทคโนโลยอียา่งมาก [1] 

โครงการประเมินผลการศึกษาดา้นวิทยาศาสตร์ของ

นกัเรียนระดบันานาชาติ หรือ PISA (พิซ่า)ของคีนนั [2] องคก์ร

สาธารณะประโยชน์นานาชาติ เปิดเผยผลประเมินผลการสอบ

วิชาวิทยาศาสตร์ประจาํปี 2022 ของนกัเรียนไทยพบวา่นกัเรียน

ไทยมีคะแนนเฉลี2ยดา้นวิทยาศาสตร์ 409 คะแนน ซึ2 งเมื2อเทียบ

กบั PISA 2018 พบวา่คะแนนเฉลี2ยนลดลงโดยดา้นวทิยาศาสตร์ 

มีคะแนนเฉลี2ยลดลง 17 คะแนนโดยอยู่อ ันดับที2  58 จาก 81 

ประเทศแมว้า่การศึกษาของ PISA จะเป็นการประเมินในระดบั

มธัยมศึกษา แต่ผลการประเมินกส็ะทอ้นใหเ้ห็นถึงความทา้ทาย

ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในภาพรวมซึ2 งเป็นแรงจูงใจให้

ผูว้ิจยัพฒันาสื2อการเรียนรู้ที2น่าสนใจและเขา้ถึงง่าย เพื2อส่งเสริม

ความเขา้ใจในเนืEอหาวทิยาศาสตร์ตัEงแต่ระดบัพืEนฐาน 

การเรียนวิทยาศาสตร์นัE นไม่ได้จาํกัดแค่การเรียน

ทฤษฎีในห้องเรียนการใชสื้2อการสอนแบบเดิม ๆไม่อาจจะดึง

ความสนใจของนักศึกษาที2 เรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ได้

ทัE งหมดเนื2องจากนักศึกษาไม่สามารถมองเห็นภาพได้อย่าง

ชดัเจนที2อาจารยผ์ูส้อนไดอ้ธิบายเกี2ยวกบัสิ2งที2เรียนทาํใหผู้เ้รียน

มีผลการเรียนที2ไม่ดีตามมา [3] 

จากปัญหาการเรียนการสอนเรื2 องวิทยาศาสตร์จึง

หยิบยกประเด็นเรื2องที2ยากต่อความเขา้ใจไม่สามารถอธิบายได้

เพียงแค่ตวัหนังสือเรื2 องระบบสุริยะจกัรวาลมาพฒันาระบบ

มลัติมีเดียแบบเสมือนจริงเพื2อให้ไดสื้2อการเรียนการสอนที2มี

ประสิทธิภาพสามารถช่วยให้ผูเ้รียนได้รับความรู้ เกิดความ

เขา้ใจและมีผลสมัฤทธิl ทางการเรียนที2ดีขึEน 

1.1 วตัถุประสงค์ 

 1.1.1 เพื2อพฒันาบทเรียนเสมือนจริงเรื2องระบบสุริยะจกัรวาลให้

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

1.1.2 เพื2อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิl ทางการเรียนเรื2องระบบสุริยะ     

จกัรวาลระหว่างนักศึกษากลุ่มที2เรียนโดยใช้โลกเสมือนจริง     

กบันกัศึกษากลุ่มที2เรียนโดยวธีิปกติ 

1.1.3 เพื2อศึกษาระดับความพึงพอใจที2มีต่อบทเรียนของสื2อ

ระบบมลัติมีเดียแบบเสมือนจริงเรื2องระบบสุริยะจกัรวาล 

1.2 ตวัแปรทีAใช้ศึกษา 

ตวัแปรอิสระไดแ้ก่ รูปแบบการเรียน 2 รูปแบบ 

1.2.1 การเ รียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เ ดียแบบ

สถานการณ์จาํลอง 

1.2.2 การเรียนโดยวิธีปกติตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิl

ทางการเรียนเรื2องระบบสุริยะจกัรวาล 

1.3 สมมตฐิานการวจิยั 

ผลสัมฤทธิl ทางการเรียนเรื2องระบบสุริยะจกัรวาลของนกัศึกษา

กลุ่มที2 เรียนโดยระบบสื2 อมัลติมีเดียโลกเสมือนจริงสูงกว่า

นกัศึกษากลุ่มที2เรียนดว้ยวธีิปกติ 

 

2. แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจัิยที6เกี6ยวข้อง 
2.1 สืAอการสอน 

สื2อการสอนเป็นเครื2 องมือของการเรียนรู้ทาํหน้าที2

ถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจความรู้สึกเพิ2มพูนทักษะและ

ประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การเรียนรู้ใหแ้ก่ผูเ้รียน กระตุน้

ให้เกิดการพฒันาศกัยภาพทางการคิดไดแ้ก่ การคิดไตร่ตรอง 

การคิดสร้างสรรค์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ตลอดจนสร้าง

เสริมคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมใหแ้ก่ผูเ้รียน สื2อการสอน

ปัจจุบัน มีอิทธิพลสูงต่อการกระตุ้นให้ผู ้เ รียนกลายเป็นผู ้

แสวงหาความรู้ดว้ยตนเองสื2อมีมากมายและหลากหลายรูปแบบ

มีบทบาทและใหคุ้ณประโยชนต่์างๆ [4] 

สื2อการสอนวิทยาศาสตร์หมายถึงสิ2 งต่างๆทัE งทาง

กายภาพและจิตภาพที2ก่อใหเ้กิดสถานการณ์ทาํใหผู้เ้รียนเกิดการ

เรียนรู้เนืEอหาที2เป็นความรู้กระบวนการวิทยาศาสตร์และเจตคติ

ทางวิทยาศาสตร์ไดแ้ก่ วสัดุ, อุปกรณ์, เครื2 องมือ, เครื2 องจกัร 

และสัญลกัษณ์เป็นตน้นอกจากนัEนสื2อการสอนวิทยาศาสตร์ที2

นํ า ม า ใ ช้ค ว ร จัด ใ ห้ ต่ อ เ นื2 อ ง ส อ ด ค ล้อ ง กับ วิ ธี ก า ร ท า ง

วิทยาศาสตร์ และจดัระบบให้มีประสิทธิภาพตามประเภทของ

สื2อนัEนๆ [5] 
2.2 Virtual reality 

เ ท ค โ น โ ล ยี ค ว า ม จ ริ ง เ ส มื อ น  ( Virtual Reality 

Technology หรือ VR) เป็นวิวฒันาการของเทคโนโลยทีี2เริ2มจาก

การวิจยัและพฒันาเทคโนโลยสีาํหรับการทหารและจาํลองการ

บินของประเทศสหรัฐอเมริการะหว่างปี ค.ศ. 1960-1969 

ปัจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือนได้มีการพัฒนาอย่าง

ต่อเนื2อง และไดน้าํมาประยุกตใ์ชก้บังานดา้นต่าง ๆ อาทิ ดา้น

วิศวกรรมดา้นวิทยาศาสตร์การแพทยด์า้นบนัเทิงเป็นตน้และมี

การแบ่งประเภทของระบบความจริงเสมือนตามพืEนฐานวิธีที2

ติดต่อกับผูใ้ช้ได้แก่ Desktop VR, Video Mapping, Immersive 

Systems, Telepresence, Augmented แ ล ะ แ ส ด ง ผ ล ผ่ า น ห น้า

จอคอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือทําให้ผู ้ใช้

สามารถนาํเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาใช้โตต้อบไดท้นัที

แบบเสมือนจริงที2มีมุม มองถึง 360 องศา โดยผูใ้ชไ้ม่จาํเป็นตอ้ง

ไปสถานที2จริง [6] 
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2.3 งานวจิยัทีAเกีAยวข้อง 

  ง า น วิ จัย ข อ ง  Jinsil Hwaryoung Seo (2 0 1 7 )  [7] 

นาํเสนอ Anatomy Builder VR ซึ2 งพฒันาบนแพลตฟอร์ม HTC 

Vive เพื2อให้ผูเ้รียนประกอบกระดูกขาหลงัของสุนัขในสภาพ

ลอยตวัสามมิติ ดว้ยแนวทางการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ 

(constructivist learning) ที2เปิดโอกาสให้ทดลองผิดพลาดและ

เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ผูเ้ขา้ร่วมทดลองซึ2 งไม่เคยเรียน

กายวิภาคศาสตร์มาก่อนทัEงหมด �� คน พบว่าการใช ้VR ช่วย

เสริมความรู้สึกควบคุมการประกอบกระดูกและความเขา้ใจ

โครงสร้างสามมิติไดดี้กว่า “กล่องกระดูกจริง” ในห้องเรียน

แบบดัEงเดิม งานของ Michael Melatti (2017) [8] กศึ็กษาเกี2ยวกบั

การสอนคณิตศาสตร์เชิงพืEนที2ในห้องเรียนเสมือนจริงดว้ย VR 

และสรุปวา่การเรียนรู้ผา่นสภาพแวดลอ้ม VR ทาํใหน้กัศึกษามี

ผลสัมฤทธิl ทางการเรียนดีกว่าการเรียนแบบปกติ ขณะที2งาน

ของ Aditi Gavhane (2017) [9] สาธิตการใช ้VR เพื2อบาํบดัผูมี้

ปัญหาทางจิตใจ เช่น PTSD และความบกพร่องทางกายต่างๆ 

โดยพบว่าสภาพแวดล้อมเสมือนช่วยลดความเครียดและ

ส่งเสริมการฟืE นฟูสมรรถภาพไดอ้ยา่งปลอดภยั ส่วนการศึกษา

ของ Junjie Gavin Wu (2022) [10] สร้างสภาพแวดลอ้มจาํลอง

พระราชวังต้องห้าม (The Forbidden City) เพื2อส่งเสริมการ

เรียนรู้ภาษาองักฤษควบคู่ไปกบัความเขา้ใจวฒันธรรมจีน ผา่น

กิจกรรม AI-based การโตต้อบกบัตวัละครเสมือน และเกมเชิง

ภารกิจ โดยนกัศึกษา �� คนแสดงความพึงพอใจสูงและเขา้ใจ

เนืEอหาภาษา–วฒันธรรมไดอ้ย่างลึกซึE ง งานวิจยัเหล่านีE ถือเป็น

กา้วสําคญัที2แสดงให้เห็นว่า VR ไม่ใช่เพียงเครื2องมือเสริม แต่

สามารถกลายเป็น “ห้องเรียน” แบบใหม่ที2มีประสิทธิภาพใน

อนาคตทัEงในภาคการศึกษาการฝึกอบรมเชิงวิชาชีพตลอดจน

การดูแลสุขภาพเชิงบาํบดัอยา่งครบวงจร 

 

3. วธีิการดาํเนินงานวจัิยและผลการวจัิย 
ผู ้ วิ จั ย ใ ช้ รู ป แ บ บ ก า ร วิ จั ย กึ2 ง ท ด ล อ ง ( quasi- 

experimental research design) โ ด ย มี ก ลุ่ ม ท ด ล อ ง แ ล ะ ก ลุ่ ม

ควบคุมโดยทัEงสองกลุ่มไม่มีประสบการณ์การใช ้VR มาก่อน

โดยการทดสอบกลุ่มที2เรียนดว้ยวิธีปกติและกลุ่มที2เรียนดว้ยสื2อ

มลัติมีเดียโลกเสมือนจริง (independent t-test) ผูว้ิจยัได ้พฒันา

เครื2องมือในรูปแบบเทคโนโลยรีะบบมลัติมีเดียโลกเสมือนจริง

โดยอา้งอิงกระบวนการพฒันาระบบ (system development life 

cycle) ไดด้งันีE   

1. ศึกษาปัญหาและศึกษาความเป็นไปได้ของการพัฒนา

เครื2 องมือซึ2 งมีความเป็นไปไดใ้นดา้นเทคนิคและการบริหาร

จัดการตลอดจนศึกษาสภาพของปัญหาและโอกาสของการ

พฒันาที2จะเป็นประโยชนต่์อไปได ้

2. รวบรวมขอ้มูลความตอ้งการจากผูใ้ชง้านคือนกัศึกษาสถาบนั

เทคโนโลยีไทย-ญี2ปุ่นซึ2 งรวบรวมจากเอกสารงานวิจยั สังเกต

พฤติกรรมซึ2งช่วยสนบัสนุนการพฒันาเครื2องมือ 

3. วิ เคราะห์ความต้องการของผู ้ใช้ง านผ่านทฤษฎีและ

เทคโนโลยีที2นาํมาใช้ในการพฒันาเครื2องมือ โดยผูว้ิจยัไดใ้ช้ 

โปรแกรม unity 3d เขียนดว้ยภาษา C# จาํลองระบบมลัติมีเดีย

โลกเสมือนจริงแบบสถานการณ์จําลอง เรื2 อง ระบบสุริยะ

จัก ร ว า ล ผ่ า น แ ว่น  Oculus Quest 3 โ ด ย มี โ ค ร ง ส ร้ า ง ท า ง

สถาปัตยกรรมระบบดงัรูปที2 1 

 

 

รูปที& (. ภาพโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมของระบบ 
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รูปที& <. รูปภาพแสดงรายละเอียดพืBนผิวของดาวเคราะห์ 

ข้อมลูจากเวบ็ https://solarsystem.nasa.gov/planets/ 

l.m ประชากรทีAใช้ในการวจิยั 

3.1.1 ประชากรที2ใชใ้นการวิจยัเป็นนกัศึกษาชัEนปีที2 � สถาบนั

เทคโนโลยไีทย-ญี2ปุ่น จาํนวน ¢£ คน 

 3.1.¤ กลุ่มตัวอย่างที2 ใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาชัE นปีที2  � 

สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญี2ปุ่น ดว้ยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 

sampling) เข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จํานวน ¤ กลุ่ม 

จาํนวนกลุ่มละ ¥£ คน 

3.2 เครืAองมือทีAใช้วจิยั 

แ ผ น ก า ร เ รี ย น รู้ ร า ย วิ ช า  MSC-112 Science and 

Technology โดยใชบ้ทเรียนที2ใชใ้นการทดลองระบบมลัติมีเดีย

โลกเสมือนจริงแบบสถานการณ์จําลอง เรื2 อง ระบบสุริยะ

จกัรวาล ชัEนปีที2 1 เรื2 องชื2อของดาวเคราะห์ในระบบจกัรวาล 

ลาํดับของตาํแหน่งในดาวเคราะห์แต่ละดวง ขนาดของดาว

เคราะห์ ความเร็วในการหมุนรอบตวัเองและความเร็วในการ

หมุนรอบดวงอาทิตย ์จาํนวนดวงจนัทร์ที2โคจรรอบดาวเคราะห์

โดยใหผู้เ้ชี2ยวชาญจาํนวน 5 คนตรวจสอบความเหมาะสมดงัรูป

ที2 3. 

 

รูปที& 3. แสดงถงึชื )อดาวเคราะหท์ี )ตอ้งการไปศกึษา 

 

รูปที& 4 .แสดงถึงรายละเอียดดาว Uranus 

 

 

รูปที& 5. แสดงถึงรายละเอียดดาว Saturn 

 

 

รูปที& 6. แสดงถึงภาพรวมของระบบมลัติมเีดยีโลกเสมือนจริง

แบบสถานการณ์จาํลอง เรื& อง ระบบสุริยะจักรวาล 
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รูปที& 7. แสดงถึงนักศึกษาเข้าใช้ระบบ 

เครื%องมือที%ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลไดแ้ก่ ขอ้สอบ 30 ขอ้ 

ใหผู้ท้รงคุณวฒิุจาํนวน 5 คนตรวจความสอดคลอ้งของขอ้สอบ 

คดัเฉพาะที%มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective 

Congruence: IOC) ระหวา่ง 0.50-0.80 ได ้20 ขอ้ นาํไปทดสอบ

เพื%อหาค่าความยากง่าย (p) ไดค่้าอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 หาค่า

อาํนาจจาํแนก (r) มีค่าตัPงแต่ 0.20 ขึPนไปและหาค่าความเชื%อมั%น

ไดเ้ท่ากบั 0.81 

3.3 การหาประสิทธิภาพของเครื4องมือ 

 3.3.1 การหาประสิทธิภาพของเครื%องมือหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ที%ผูว้จิยัสร้าง และพฒันาขึPนโดย

ใชสู้ตรคาํนวณหาค่า E1/E2 (E1 = ประสิทธิภาพระหว่างเรียน, 

E2 = ประสิทธิภาพหลงัเรียน) 

3.3.2 วเิคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบโดยการหาค่าความยาก

ง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (r) โดยการวิเคราะห์หาขอ้สอบเป็น

รายขอ้ และหาความเชื%อมั%นของแบบทดสอบ โดยใชสู้ตรของ 

Kuder-Richardson (KR-20) 

3.4 การวเิคราะห์ผลการทดลอง 

3.4.1 คาํนวณหาค่าเฉลี%ย (𝑥)̅ และส่วนเบี%ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) ของกลุ่มที%เรียนโดยใชร้ะบบมลัติมีเดียโลกเสมือนจริง

แบบสถานการณ์จาํลอง เรื% อง ระบบสุริยะจกัรวาลและกลุ่มที%

เรียนโดยวธีิปกติ 

 3.4.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิZ ของกลุ่มที%เรียนดว้ยวิธีปกติและ

กลุ่มที%เรียนดว้ยสื%อมลัติมีเดียโลกเสมือนจริงของการเรียนรู้ของ

นกัศึกษาที%เป็นกลุ่มทดลองและนกัศึกษาที%เป็นกลุ่มควบคุมโดย

ใช้โดยใช้สถิติ (t-test for independent groups) เนื%องจากผูว้ิจยั

ไดต้รวจสอบการแจกแจงปกติของขอ้มูลโดยใช ้Shapiro-Wilk 

test พบว่าขอ้มูลมีการแจกแจงปกติ ดงันัPนผูว้ิจยัจึงได ้ใช ้t-test

ในการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุม 

3.5 ผลการวจิยั 

จากการทดสอบสื%อระบบมลัติมีเดียแบบเสมือนจริง เรื%อง ระบบ

สุริยะจกัรวาล โดยกลุ่มทดสอบจาํนวน 30 คนนกัศึกษาชัPนปี 1 

สถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญี%ปุ่น ช่วงอายุประมาณ 18-20  ปี การ

ทดสอบและตรวจสอบประสิทธิภาพของระบบค่า  E1/E2 

เท่ากบั 82.43/81.23 พบว่าระบบที%ผูว้ิจยัพฒันามีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑที์%ตัPงไวใ้นตารางที% 1 

 

ตารางที& 1. แสดงผลวิเคราะห์ข้อมลูเพื&อหาประสิทธิภาพของ

ระบบมลัติมเีดยีแบบเสมือนจริง เรื& อง ระบบสุริยะจักรวาล 

กลุ่ม

ตวัอยา่ง 

ประสิทธิภาพของสื%อระบบ

มลัติมีเดียแบบเสมือนจริง 

เกณฑ์

การ

ประเมิน 

E1 ประสิทธิภาพ

ระหวา่งเรียน 

E2 

ประสิทธิภาพ

หลงัเรียน 

60 คน 82.43 81.23 80/80 

 

ผลการศึกษาเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิl ทางการเรียนหลงั

เรียนเรื2อง ระบบสุริยะจกัรวาลพบวา่ คะแนนเฉลี2ยของนกัศึกษา

ก ลุ่ ม ที2 เ รี ย น โ ด ย บ ท เ รี ย น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ มัล ติ มี เ ดี ย แ บ บ

สถานการณ์จาํลองที2ผูว้ิจยัพฒันาขึEน (𝑥 ̅= 17.73, S.D. = 3.52) 

สูงกว่าคะแนนเฉลี2ยของนกัศึกษากลุ่มที2เรียนโดยวิธีปกติ (𝑥 ̅= 

8.95, S.D. = 1.58) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที2ระดับ .05 ดัง

ตารางที2 2. 
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ตารางที& 2 เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิOทางการเรียนหลัง

เรียน 

สื#อที#ใช ้ n 𝑥̅ S.D. t p 

การเรยีนโดยใชส้ื#อระบบ

มัลติมีเดียแบบเสมือน

จรงิ 

30 17.73 3.52 5.23* 0 

การเรยีนวธิปีกต ิ 30 8.95 1.58 

มนียัสาํคญัจากสถติทิี#ระดบั .05 (p<.05) 

โดยที2  

n = หมายถึงจาํนวนตวัอยา่งในแต่ละกลุ่ม 

𝑥 ̅= ค่าเฉลี2ย (Mean) ของคะแนนในแต่ละกลุ่ม 

S.D. = ส่วนเบี2ยงเบนมาตรฐาน 

t = ค่าสถิติที2ใชท้ดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี2ยสองกลุ่ม 

p = โอกาสที2ผลลพัธ์เกิดขึEนโดยบงัเอิญ 

 

เกณฑ์การแปลความหมายขอ้มูลและพิจารณาประสิทธิภาพ 

และความพึงพอใจ 

4.50 - 5.00 หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ

ของโปรแกรมอยูใ่นระดบัมากที2สุด 

3.50 - 4.49 หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ

ของโปรแกรมอยูใ่นระดบัมาก 

2.50 - 3.49 หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ

ของโปรแกรมอยูใ่นระดบัพอใช ้

1.50 - 2.49 หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ

ของโปรแกรมอยูใ่นระดบันอ้ย 

1.00 - 1.49 หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ

ของโปรแกรมอยูใ่นระดบันอ้ยที2สุด 

ผลการศึกษาระดบัความพึงพอใจที2มีต่อบทเรียนของสื2อระบบ

มลัติมีเดียแบบเสมือนจริง เรื2อง ระบบสุริยะจกัรวาล 

 

ตารางที& 3. ตารางแสดงแสดงผลการหาระดับความพึงพอใจที&มี

ต่อบทเรียนของสื&อระบบมัลติมีเดียแบบเสมือนจริงเรื& องระบบ

สุริยะจักรวาล 

รายการประเมนิ 𝑥̅ ประสิทธิ

ภาพ 

ด้านรปูแบบลกัษณะของบทเรียน   

รปูแบบสวยงาม น่าสนใจ 4.29 มาก 

ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจนและเหมาะสมกับ

เนื]อหา 

4.43 มาก 

ภาษาที#ใชช้ดัเจนและเขา้ใจงา่ย  4.56 มากที#สดุ 

ภาพประกอบสวยงามเหมาะสมกบัเนื]อหา 4.23 มาก 

ความเหมาะสมกบัการใชแ้อนิเมชนั 4.32 มาก 

ความเหมาะสมของความยาวบทเรยีน 4.45 มาก 

การปฏสิมัพนัธโ์ตต้อบกบัผูเ้รยีนทนัท ี 4.53 มากที#สดุ 

ด้านเนื9อหา   

คาํอธบิายเนื]อหาชดัเจน 4.00 มาก 

การจดัลาํดบัเนื]อหามคีวามเหมาะสม 4.33 มาก 

ปรมิาณเนื]อหาเหมาะสมกบัเวลาเรยีน 4.65 มากที#สดุ 

แบบทดสอบมคีวามเหมาะสมกบัเวลาเรยีน 4.43 มาก 

เนื]อหาสามารถนําไปใชใ้นบทเรยีนได ้ 4.68 มากที#สดุ 

 

4. สรุป อภิปราย ข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครัE งนีE ผูว้ิจัยได้ศึกษาและพฒันาสื2อระบบ

มลัติมีเดียแบบเสมือนจริงเรื2 องระบบสุริยะจักรวาลเพื2อช่วย

นกัศึกษาใหเ้กิดความรู้และความเขา้ใจในเรื2องวิทยาศาสตร์ของ

ระบบสุริยะจักรวาลโดยจะได้รับความรู้ถึงชื2อลําดับของ

ตําแหน่งในดาวเคราะห์แต่ละดวงขนาดของดาวเคราะห์ 

ความเร็วในการหมุนรอบตวัเองและความเร็วในการหมุนรอบ

ดวงอาทิตยจ์าํนวนดวงจนัทร์มี2โคจรรอบดาวเคราะห์โดยใช้

เทคโนโลยี VR และนาํระบบมลัติมีเดียแบบเสมือนจริงที2ได้

พฒันาขึEนไปทดลองใชก้บันกัศึกษาชัEนปีที2 1 สถาบนัเทคโนโลยี

ไทย – ญี2ปุ่น ผลการวิจยั ประสิทธิภาพของสื2อระบบมลัติมีเดีย

แบบเสมือนจริง ค่า E1/E2 เท่ากับ 82.43/81.23 เมื2อนําค่าที2

คาํนวณไดไ้ปเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ที2ตัEงไว ้คือ E1/E2 = 80/80 

พบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบสถานการณ์จาํลองที2

ผูว้ิจยัพฒันามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที2ตัEงไว ้และผลสัมฤทธิl

ทางการเรียนหลงัเรียนพบว่า คะแนนเฉลี2ยของนกัศึกษากลุ่มที2

เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์

จําลองที2 ผู ้วิ จัยพัฒนาขึE น  (𝑥	̅= 17.73, S.D. = 3.52) สูงกว่า

คะแนนเฉลี2ยของนักศึกษากลุ่มที2เรียนโดยวิธีปกติ (𝑥 ̅= 8.95, 

S.D. = 1.58) อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที2ระดบั .05 เนื2องจากตวั

ระบบมีภาพสามมิติที2เหมือนจริงและสามารถศึกษารายละเอียด

ในดาวแต่ละดวงไดผ้่านเทคโนโลยี VR ทาํให้ผูเ้รียนสามารถ

จดจาํรายละเอียดต่างๆได้ เหมือนได้ขึEนไปบนอวกาศและมี

ระบบ interactive ที2สามารถโต้ตอบกับผูเ้รียนได้ และแบบ

สถานการณ์จาํลองที2สร้างขึEนไดผ้า่นการตรวจสอบขอ้บกพร่อง

จากผูเ้ชี2ยวชาญ เมื2อพบขอ้บกพร่องไดท้าํการแก้ไขปรับปรุง

ขอ้บกพร่องให้ถูกตอ้งจึงส่งผลให้ระบบที2มีความใกลเ้คียงมาก

ที2สุด 

ขอ้เสนอแนะสาํหรับการวจิยัครัE งต่อไป ควรนาํระบบ

การตรวจจบัการเคลื2อนไหว เพื2อใหเ้กิดความสมจริงมากขึEนกวา่

การใช้และควรพฒันานาํไปใช้กบัรายวิชาอื2นๆ หรือใช้สอน

เสริมในรายวชิาเพื2อเพิ2มความเขา้ใจ 

 

 

 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 15, NO 1 | JAN – JUN 2025 | 71-77 

ISSN: 2651-1053 (Online)   
ISSN: 1906-9553 (Print) 

77 

เอกสารอ้างองิ  

[1]  ธงพานิช  ป .  (2022). การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้  

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยใีนชีวิตประจาํวนั ดว้ย

กระบวนทัศน์การ เ รียน รู้  NPU Teaching and Learning 

Paradigm.  

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ วิทยา

เ ข ต ปั ต ต า นี , 33(1). สื บ ค้ น  จ า ก  https://so02.tci-

thaijo.org/index.php/edupsu/article/view/243298 

[2] "การแถลงข่าวผลการประเ มิน  PISA 2022 . [Online]. 

Available: https://pisathailand.ipst.ac.th/news-21/ 

      [Accessed: 26-Dec-2024]. 

[3] Chanapimuk, K., Sawangmek, S. and Nangngam, P. (2020). 

Promoting Scientific Literacy by Using Science, 

Technology, Society, and Environment (STSE) Approach 

of Grade 11 Students on the Topic of Plant Growth. Journal 

of Education Naresuan University. 22(2),62-73. 

[4] Hasamoh, Y. (2019). Effects Of Inquiry Based Learning 

And Augmented Reality On Development of Scientific 

Concept In Human Circulatory System for Grade 

ElevenStudents Unpublish master’s thesis. Thaksin 

University, Songkhla, Thailand 

[5] กิตติโชติพาณิชย ์น., ลิปิธร ก., พรพฒันากุล ฤ., & นกอยู ่ว. 

(2015). ความตอ้งการของนกัศึกษาที%มีต่อสื%อการสอนของ

คณะวิทยาศาสตร์สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณ

ทหารลาดกระบัง. Journal of Science Ladkrabang, 23(2), 

51–66. retrieved from  

https://li01.tci-

thaijo.org/index.php/science_kmitl/article/view/31506 

[6] Huang , W. ., & Inkuer, A. . (2024).  

      Immersive Architectural Experiences: The Integration of 

VR in Design Processes. วารสาร ศิลปกรรมและการ

อ อ ก แ บบ แ ห่ ง เ อ เ ชี ย , 5(2), 216–230. สื บ ค้น  จ า ก 

https://so01.tci-

thaijo.org/index.php/jaad/article/view/277651 

[7] J. H. Seo, B. Smith, M. Cook, M. Pine, E. Malone, S. Leal, 

and J. Suh, “Anatomy Builder VR: Applying a 

Constructive Learning Method in the Virtual Reality 

Canine Skeletal System,” in 2017 IEEE Virtual Reality 

(VR), Los Angeles, CA, USA, Mar. 2017, pp. 399–400. 

doi: 10.1109/VR.2017.7892311 

[8]  Michael Melatti, Kyle Johnsen. “Virtual Reality mediated 

instruction and learning,” 2017 IEEE Virtual Reality 

Workshop on K-12 Embodied Learning through Virtual & 

Augmented Reality (KELVAR), 2017, pp.1-6. 

[9] Aditi Gavhane, Gouthami Kokkula,  Shubhangi Shinde. 

“Virtual reality: A possible technology to subdue disorder 

and disability,” Global Trends in Signal Processing, 

Information Computing and Communication 

(ICGTSPICC), 2016, pp.546-550. 

[10] J. G. Wu, D. Zhang, and M. Wang, “Game-Based Virtual 

Reality for Languaculture Learning: An Example of the 

Forbidden City,” in 2022 8th International Conference of 

the Immersive Learning Research Network (iLRN), 

Vienna, Austria, May 2022, pp. 1–4. doi: 

10.23919/iLRN55037.2022.9815946 


