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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้ได้ท าการพัฒนาระบบส่ือเสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราชนิยม มีแนวคิดจากการน า
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้เพื่อน ามาช่วยส่งเสริมและถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับชุดไทยพระราชนิยม โดย
ออกแบบและพัฒนาส่ือเสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราชนิยม จากนั้นท าการประเมินส่ือเสมือนจริงที่
พัฒนาขึ้นด้วยการวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหา (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน พบว่าค่า IOC มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.81 ซ่ึงบ่งช้ีได้ว่าส่ือเสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราชนิยมที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับเนื้อหา 
สามารถส่ือความหมายให้ความรู้เกี่ยวกับชุดไทยพระราชนิยมได้อย่างถูกต้อง และน าส่ือเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น
ไปถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับชุดไทยพระราชนิยมให้แก่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่าผลการเรียนรู้
เกี่ยวกับชุดไทยพระราชนิยมของกลุ่มตัวอย่างเพิ่มขึ้นจากการเปรียบเทียบความแตกต่างแบบทดสอบการเรียนรู้
ทั้งก่อนกับหลังการใช้งานระบบส่ือเสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราชนิยม ด้วยการทดสอบสมมติฐานโดยใช้ 
T-Test พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และผลประเมินความพึงพอใจของผู้เข้า
อบรมต่อส่ือเสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราชนิยม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.38 กล่าว
ได้ว่า สื่อเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น ช่วยให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพได้ดียิ่งขึ้น 

ค าส าคัญ: เสมือนจริง, ชุดไทยพระราชนิยม, ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
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Abstract  

This research has developed augment realization for Thai Phra  Ratcha Niyom to the concept of 
augmented reality to bring help to promote and share knowledge about the Thai Phra  Ratcha Niyom. By 
design and develop augment realization for Thai Phra  Ratcha Niyom. Then evaluate augment realization for 
Thai Phra  Ratcha Niyom developed by analyzing the Content Index of Item-Objective Congruence (IOC) by 
5 experts found that the IOC had an average of 0.81, which indicates that the augment realization for Thai 
Phra  Ratcha Niyom developed in line with the content. To convey knowledge about the Thai Phra  Ratcha 
Niyomt correctly. And training leads to a sample of 30. The results showed that this augment realization high 
efficiency for education. By comparison, the differences quiz to learn both before and after the use of 
augment realization for Thai Phra  Ratcha Niyom with a resolution test using the T-Test showed a significant 
difference statistically significant at the 0.05. And evaluating the satisfaction of participants with the augment 
realization developed. Found a mean indicating that participants are satisfied is very good at average level 
4.83 and the standard deviation at 0.38 said that a augment realization for Thai Phra  Ratcha Niyom can 
improve high efficiency learning, efficient to be applied to knowledge even better. 

Keywords: augmented reality, Thai Phra  Ratcha Niyom, folk wisdom 

1. บทน า  

เมื่อกล่าวถึงการศิลปวัฒนธรรมและภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นด้านการแต่งกายชุดไทย  ซ่ึงถือเป็น
ชุดประจ าชาติ  ชุดไทยพระราชนิยมถือเป็นชุดไทยที่
ร่วมสมัยและทรงคุณค่าเป็นอย่างยิ่ง สะท้อนถึงภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นของไทย ตั้งแต่การทอผ้าจนถึงการตัด
เย็บที่ประณีตเป็นอย่างยิ่ง [1] หากไม่ได้อยู่ในองค์กร
หรือสถาบันที่เกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรม เช่น กรม
ศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม อาจารย์หรือนักศึกษา
ที่เรียนเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมนั้น ย่อมมีน้อยคนนัก
ที่ จ ะ ไ ด้ มี โ อ ก าสศึ กษ าห รื อ สั มผั ส เ กี่ ย ว กั บ
ศิลปวัฒนธรรมไทยอย่างใกล้ชิด เนื่องจากการศึกษา
เรื่องของศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นด้าน
การแต่งกายชุดไทยพระราชนิยมนั้น ต้องมีโอกาส
พิเศษ มีความจ าเป็น หากต้องการสวมใส่ชุดไทย
พระราชนิยม ก็ต้องเสียค่าใช้จ่ายที่สูงเพื่อเข้าไปยัง

ร้านต่าง ๆ เพื่อเช่าหรือตัดชุดดังกล่าว น้อยคนนักที่
จะได้มีโอกาสสวมใส่หรือตลอดชีวิตอาจไม่มี
โอกาสได้สัมผัสเลยก็เป็นได้ หากต้องการเพียงแค่
เห็นชุดไทยพระราชนิยมแบบได้สัมผัสใกล้ชิดตาม
สถานที่จัดแสดงหรือพิพิธภัณฑ์ ก็ยังคงมีข้อจ ากัด
ด้านการส้ินเปลืองเวลาและค่าใช้จ่ายในการเดินทาง 
และบางครั้งอาจประสบปัญหาจากสภาพอากาศหรือ
อาจมีอันตรายจากอุบัติเหตุ เป็นต้น  
 จากข้อจ ากัดและปัญหาดังที่กล่าวข้างต้น 
ประกอบกับส่ือที่เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมและภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นไทยเครื่องแต่งกายในปัจจุบันนั้นดูจะ
ห่างไกลจากการใช้ชีวิตในสังคมไทยในปัจจุบันมาก 
เพราะที่พบเห็นมักจะเป็นต าราหรือเอกสารทาง
วิชาการหรือไม่ก็หนังสือภาพถ่ายเท่านั้น และในยุค
ของข้อมูลข่าวสาร การที่จะเผยแพร่ให้คนรุ่นหลัง
รู้ จั กและ เข้ า ใจ เ กี่ ย วกับศิ ลป วัฒนธรรมและ
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สถาปัตยกรรมไทยโดยผ่านส่ือที่มีแต่ตัวหนังสือและ
ภาพนิ่งคงไม่สามารถที่จะดึงดูดความสนใจของคน
ทั่วไปทั้งในประเทศและต่างประเทศได้มากเท่าใด
นัก 
 ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการแต่งกายชุดไทย
พระราชนิยมอาศัยภูมิปัญญาของคนไทยและพระ
ม ห า ก รุ ณ า ธิ คุ ณ ข อ ง ส ม เ ด็ จ พ ร ะ น า ง เ จ้ า
พระบรมราชินีนาถที่ทรงพระราชทานชุดไทยพระ
ราชนิ ยมไ ว้ ให้ แก่ชนชาวไทย  ผู้ วิ จั ยพบ ว่ามี
ความส าคัญในด้านวัฒนธรรมและมีคุณค่าควรแก่
การเผยแพร่ให้คนรุ่นใหม่และชาวต่างชาติได้รู้จัก
และหันมาสนใจในภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการแต่ง
กายชุดประจ าชาติ ซ่ึงจะมีศิลปวัฒนธรรม ความ
ประณีตศิลป์ และภูมิปัญญาของคนไทย [2]   
 ปัจจุบันเทคโนโลยีต่าง ๆ มีการพัฒนา
อย่างรวดเร็วในส่วนของระบบและโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต เว็บไซต์ ฯลฯ ได้เข้ามามี
บทบาทในการช่วยเหลือการศึกษาซ่ึงมีข้อจ ากัดและ
ปัญหาดังที่ได้กล่าวข้างต้น ปัจจุบันสังคมเต็มไปด้วย
ข้อมูลข่าวสารที่ทันสมัย การใช้ส่ือการสอนใน
รูปแบบที่เหมาะสมจึงมีความจ าเป็นมากขึ้นเพราะ
ส่ือจะช่วยให้การรับรู้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น และด้วย
ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์และโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่พัฒนาก้าวหน้าอย่างไม่มีขอบเขต
จ ากัด ท าให้ระบบคอมพิวเตอร์สามารถประมวลผล
ข้อมูล น าเสนอข้อมูล ภาพ เสียง และข้อความได้
อย่ างมีประสิทธิภาพ เมื่ อน ามาผนวกกับการ
ออกแบบโปรแกรมที่ดี ย่อมส่งผลดีต่อการเรียนการ
สอนและการศึกษาค้นคว้าข้อมูล  
 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augment Reality) 
เป็นเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นเพื่อตอบสนองการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ ท าให้การ
น าเสนอข้อมูลและการรับข้อมูลด้วยการสัมผัส

ประสบการณ์ใหม่ในมิติเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริง โดยใช้วิธีการซ้อนภาพ
สามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนให้อยู่บนรูปที่เห็นจริง
ผ่านกล้องดิจิตอลของสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และ
กล้องเว็บแคมของเครื่องคอมพิวเตอร์แบบสามมิติ  
(3D) ที่มีมุมมอง 360 องศา ประกอบไปด้วย
กระบวนการท างาน 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การ
วิเคราะห์ภาพ เป็นขั้นตอนการค้นหามาร์กเกอร์ 
(Marker) จากรูปที่ได้จากกล้องดิจิตอลแล้วน ามา
สืบค้นจากข้อมูลที่ได้มีการจัดเก็บและออกแบบไว้
ในฐานข้อมูลมาร์กเกอร์ โดยทั่วไปเป็นรูปส่ีเหลี่ยม
จัตุรัสขอบสีด าพื้นหลังด้านในสีขาว 2) การค านวณ
ค่าต าแหน่งเชิงสามมิติของมาร์กเกอร์เทียบกับรูปที่
ได้จากบนกล้องดิจิตอล ซ่ึงระบุความสัมพันธ์
ระหว่างต าแหน่งของกล้องดิจิตอลกับต าแหน่งมาร์ก
เกอร ์ค่าจะถูกแสดงในรูปเมตริกซ์ขนาด 4x4 (TCM) 
[3] ที่ระบุความสัมพันธ์ระหว่างต าแหน่งของกล้อง 
(Camera Coordinated Frame) กับความสัมพันธ์
ร ะ ห ว่ า ง ต า แ ห น่ ง ข อ ง ม า ร์ ก เ ก อ ร์  (Marker 
Coordinated Frame) แสดงดังสมการที่ 1 
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ความสัมพันธ์ระหว่างจุดใด ๆ ของ Xc, Yc และ Zc 
บนความสัมพันธ์ระหว่างต าแหน่งของกล้องกับจุดที่
ตรงกันใน ต าแหน่งของความสัมพันธ์การแสดงผล
บนจอรูปที่เหมาะสม (Ideal Screen Coordinated 
Frame) เป็นไปตามมุมมองการฉาย (Perspective 
Projection) แสดงดังสมการที่ 2 
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โดยที่ C เป็นเมตริกซ์ขนาด 3x4 ซ่ึงประกอบไปด้วย
ค่า 𝑠, 𝑓𝑥, 𝑓𝑦, 𝑋𝑐 และ𝑌𝑐 โดยทั่วไปค่าเหล่านี้รวมกัน
เ รี ย ก ว่ า  ค่ าพ า ร ามิ เ ต อ ร์ ข อ งกล้ อ ง  (Camera 
Parameters) ซ่ึงจะค านวณได้มาจากขั้นตอนการ
เปรียบเทียบของกล้อง (Camera Calibration) ส่วนค่า
ความสัมพันธ์ระหว่างจุดใด ๆ บนความสัมพันธ์การ
แสดงผลบนจอรูปที่เหมาะสม ของ 𝑋1 และ𝑌1  กับ
ความสัมพันธ์การแสดงผลบนจอรูปที่เป็นจุดสังเกต 
(Observe Screen Coordinated Frame) ของ 𝑋0 และ 
𝑋0 ซ่ึงเป็นจุดที่เห็นจริง ๆ ในภาพ แสดงดังสมการที่ 
3 
                                                                                                     

𝑑2 =  (𝑥1 − 𝑥0)2 + (𝑦1 − 𝑦0)2 
 

                               𝑝 =  {1 − 𝑓𝑑2}                                     (3)            
 

𝑥0 =   𝑝(𝑥1 −  𝑥0) + 𝑥0, 𝑦0 = 𝑝(𝑦1 −  𝑦0) + 𝑦0 
 

แสดงกระบวนการที่จะได้มาของค่า TCM เมื่อรู้ค่า
ต าแหน่งของมาร์กเกอร์ ทั้ง 4 จุดบนความสัมพันธ์
การแสดงผลบนจอรูปที่เป็นจุดสังเกตในรูปที่ถ่าย
จากกล้อง โดยเฉพาะค่านี้สามารถหาได้จากการ
ค านวณหาค าตอบของฟังก์ชันค่าผิดพลาด (Error 
Function) แสดงดังสมการที่ 4 และสมการที่ 5 ซ่ึง
โดยทั่วไปใช้เทคนิคทางด้านการหาค่าที่เหมาะสม  
 

𝑒𝑟𝑟 =  
1

4
∑ 𝑖 = 1, 2, 3, 4 {(𝑥𝑖 − 𝑥𝑖)2 + (𝑦𝑖 − 𝑦̂𝑖)2 }        (4) 

 

โดยที่ 𝑥̂𝑖  𝑦̂𝑖   แสดงได้โดย 

[
ℎ𝑥̂𝑖

ℎ𝑦̂𝑖

ℎ

] = 𝐶. 𝑇𝐶𝑀 [

𝑋𝑀𝑖

𝑌𝑀𝑖

𝑍𝑀𝑖

1

] , 𝑖 =  1, 2, 3, 4                     (5) 

 

3) การสร้างภาพโมเดลสามมิติ เป็นการเพิ่มข้อมูลที่
เป็นโมเดลสามมิติเข้าไปในรูปที่ได้จากกล้องดิจิตอล 
ณ ต าแหน่งที่ตรวจพบจากขั้นตอนที่ 1 โดยใช้ค่า
ต าแหน่งจากขั้นตอนที่ 2 [4] ถือว่าเทคโนโลยีเสมือน

จริงเป็นนวัตกรรมทางด้านเทคโนโลยีรูปแบบหนึ่งที่
ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ วสันต์ เกียรติแสงทอง และ
คณะ (2552) ได้พัฒนาเกมเมมการ์ดด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงเพื่อช่วยส่งเสริมทักษะการจดจ า  [6] 
Izzurrachman (2012) ได้น าเทคโนโลยีเสมือนจริงมา
ประยุกต์ให้ในวิชาเคมี  เรื่องพันธะเคมีร่วมกับ
แบบจ าลองสามมิติ ช่วยท าให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้เนื้อหาด้วยการเห็นภาพและสร้างจินตนาการ
ตามเนื้อหา ท าความเข้าใจได้ง่ายและรวดเร็วมาก
ยิ่งขึ้น [8]  ณัฐวี อุตกฤษฎ์ และ นวพล วงศ์วิวัฒน์
ไชย (2555) ได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็น
เสมือนจริง เพื่อ ช่วยในการสอนเรื่องตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ A-Z สามารถน าไปใช้งานได้เป็นอย่าง
ดี ท าให้ระบบการสอนมีความน่าสนใจ เข้าใจง่าย
และรวดเร็วกับการเรียนแบบโลกเสมือนจริง  [3]  
ณัฏฐ์ ดิษเจริญ และคณะ (2557)  ได้น าเทคโนโลยี
เสมือนจริงมาพัฒนาส่ือการเรียนรู้เรื่องโครงสร้าง
อะตอมและพันธะเคมี ท าให้ช่วยเพิ่มความเข้าใจ
เนื้อหาได้อย่างถูกต้องและรวดเร็วกว่าการเรียนด้วย
บทเรียนแบบเดิมที่เป็นภาพสองมิติ [4] และนริศรา 
กาฬมาตย์และชนาธรณ์ ธูปพุดซา (2554) ได้น า
เทคโนโลยีเสมือนจริงเข้าไปร่วมกับการพัฒนา
หนังสือการ์ตูนเรื่อง พระมหาชนก เพื่อช่วยส่งเสริม
การเรียนรู้ เพิ่มความสนใจแก่ผู้อ่าน และเพิ่มความมี
ส่วนร่วมท าให้เกิดจินตนาการด้วยการเห็นภาพสาม
มิติ [5]  

จ า กปั ญห าก า รน า เ สนอข้ อ มู ล ข อ ง
ศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นของชุดไทย
พระราชนิยมและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี
เสมือนจริงที่ ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้  เพิ่มความ
น่ าสนใจ  ช่วย เพิ่ มความมี ส่วนร่วมท าให้ เกิ ด
จินตนาการด้ วยการ เห็นภาพสามมิ ติ  ที่ ช่ ว ย
สนับสนุนการเรียนรู้ เติมเต็มความรู้ ท าให้เกิดความ
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เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยจึงมี
แนวคิดในการน าทคโนโลยีเสมือนจริงมาพัฒนาเป็น
ส่ือการเรียนรู้เพื่อน าเสนอข้อมูลชุดไทยพระราชนยิม 
ซ่ึงจะท าให้บุคคลทั่วไปได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่
แบบเสมือนจริง เกิดกระบวนการร่วมกับการเรียนรู้ 
[7]  เกิดความรู้ความเข้าใจและหันมาสนใจศึกษา
เกี่ยวกับชุดไทยพระราชนิยมซ่ึงเป็นชุดประจ าชาติ
มากย่ิงขึ้น 

2. วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยการพัฒนาระบบส่ือเสมือนจริง
ส าหรับชุดไทยพระราชนิยม มีวิธีด าเนินการวิจัยดังนี้ 

2.1 การศึกษาข้อมูลเอกสาร 
 การศึกษา  วิ เคราะห์  รวบรวมข้อมูล 
ออกแบบส่ือเสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราชนิยม 
โดยผู้วิจัยด าเนินการศึกษา วิเคราะห์ รวบรวมข้อมูล
จากทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับชุดไทยพระราช
นิยมเพื่อน ามาก าหนดเป็นหัวข้อเนื้อหาในการพัฒนา
ส่ือเสมือนจริง โดยชุดไทยพระราชนิยมมีจ านวน 8 
ชุด คือ ชุดไทยเรือนต้น ชุดไทยจิตรลดา ชุดไทย
อมรินทร์ ชุดไทยบรมพิมาน ชุดไทยจักรี ชุดไทย
จักรพรรดิ ชุดไทยดุสิต และชุดไทยศิวาลัย รวมทั้ง
ชุดไทยประยุกต์เพิ่มขึ้นมาอีก 1 ชุด [2] รวมเป็น 9 
ชุด โดยผ่านการตรวจสอบข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญ มิ
ลาน เวดดิ้ง สตูดิโอ ซ่ึงเป็นผู้มีความรู้และเช่ียวชาญ
เกี่ยวกับชุดไทยพระราชนิยม 

2.2 การออกแบบสื่อเสมือนจริงส าหรับชุดไทย
พระราชนิยม 

การออกแบบส่ือเสมือนจริงส าหรับชุดไทย
พระราชนิยม จากข้อมูลชุดไทยพระราชนิยม จ านวน 
9 ชุด จะท าการถ่ายภาพชุดไทยพระราชนิยมในแต่
ละชุด น ามาสร้างแบบจ าลองชุดไทยพระราชนิยม 
จนครบทั้งหมด 9 ชุด [9] จากนั้นจะจัดเก็บข้อมูล

ด้วยคิวอาร์โค้ด (QR code) เพื่อเป็นส่วนจดจ า
ต าแหน่งและเช่ือมโยงไปยังแบบจ าลองชุดไทยพระ
ร า ช นิ ย ม  ใ น แ ต่ ล ะ ส่ ว น ข อ ง ชุ ด ไ ท ย แ ล ะ
เครื่องประดับ แสดงแผนภาพการออกแบบส่ือ
เสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราชนิยม แสดงดังรูป
ที่ 1 

 
รูปที่ 1  แสดงการสร้างแบบจ าลองส่ือเสมือนจริง
ส าหรับชุดไทยพระราชนิยม 
 

2.3 การพฒันาสื่อเสมอืนจริงส าหรับชุดไทยพระ
ราชนิยม 
 การพัฒนาระบบส่ือเสมือนจริงส าหรับชุด
ไทยพระราชนิยม จากการออกแบบส่ือเสมือนจริง
ส าหรับชุดไทยพระราชนิยม จะท าจัดเก็บข้อมูลชุด
ไทยพระราชนิยมในลักษณะภาพถ่ายซ่ึงแสดง
รายละ เอี ยดของ ชุดไทยพระราชนิ ยมพร้อม
เครื่องประดับ โดยได้รับการอนุเคราะห์ชุดเพื่อการ
ถ่ายภาพจาก มิลาน เวดดิ้ง สตูดิโอ จากนั้นจะน ามา
สร้างเป็นแบบจ าลอง 3 มิติ ชุดไทยพระราชนิยม 
ด้วยโปรแกรมมายา แสดงดังรูปที่ 2  แล้วท าการ
สร้างส่วนจดจ าและเช่ือมโยงแบบจ าลองกับภาพ
ข้อมูลชุดไทยพระราชนิยมโดยการใช้คิว อาร์โค้ด 
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ซ่ึงเป็นการจัดเก็บข้อมูลและรูปแบบของมาร์กเกอร์
ที่นิยมโดยทั่วไป ในรูปแบบส่ีเหลี่ยมจัตุรัสมีขอบสี
ด าพื้นหลังด้านในสีขาว [1]  แสดงดังรูปที่ 3 ผู้ใช้
สามารถใช้งานส่ือเสมือนจริงชุดไทยพระราชนิยม
ผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟนหรือ แท็บเล็ต ด้วยการใช้
โปรแกรม Junaio สแกนคิวอาร์โค้ด น าไปสแกนยัง
ภาพของข้อมูลชุดไทยพระราชนิยม การแสดงผลจะ
แสดงชุดไทยพระราชนิยมเสมือนจริง แสดงดังรูปที่ 
4 

 

รูปที่ 2  แสดงการสร้างแบบจ าลองส่ือเสมือนจริง
ส าหรับชุดไทยพระราชนิยม 

 
รูปที่ 3  แสดงคิวอาร์โค้ดส าหรบัชุดไทยพระราช
นิยม 
 

 
รูปที่ 4  แสดงผลลัพธ์ส่ือเสมือนจริงส าหรับชุดไทย
พระราชนิยม 

2.4 การประเมินประสิทธิภาพสื่อเสมือนจริง
ส าหรับชุดไทยพระราชนิยมโดยผู้เชี่ยวชาญ 

การประเมินประสิทธิภาพของส่ือเสมือน
จริงส าหรับชุดไทยพระราชนิยมโดยผู้ เ ช่ียวชาญ 
จ านวน 5 ท่าน เป็นผู้ เ ช่ียวชาญที่มีความรู้ด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับชุด
ไทยพระราชนิยม ด้วยการวิเคราะห์ความสอดคล้อง
ของเนื้อหา (Index of Item-Objective Congruence : 
IOC) โดยวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหา จาก
สูตรดังนี้ 

𝐼𝑂𝐶 =  
∑ 𝑅

𝑁
 

โดยที่   ∑ 𝑅  คือ ผลรวมของคะแนนผู้เช่ียวชาญแต่ละคน    
              𝑁    คือ จ านวนผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 

ผลการหาค่า IOC มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.81 ซ่ึง
เป็นตัวบ่งชี้ว่าส่ือเสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราช
นิยมที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับเนื้อหา สามารถส่ือ
ความหมายน าไปให้ความรู้เกี่ยวกับชุดไทยพระราช
นิยมได้อย่างถูกต้อง 
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2.5 การฝึกอบรมด้วยสื่อเสมือนจริงส าหรับชุด
ไทยพระราชนิยม 

จากการพัฒนาระบบสื่อเสมือนจริงส าหรับ
ชุดไทยพระราชนิยม จากนั้นจึงน าไปจัดฝึกอบรม
เชิงการบรรยายเชิงปฏิบัติการ [3] โดยการสาธิต
วิธีการใช้งานแบบกลุ่มรวมจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 
30 คน ซ่ึงเป็นนักเรียนและบุคคลทัว่ไป  ณ บ้านดอน
สาลี ต าบลดอนใหญ่ อ าเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี 

2.6 การวัดองค์ความรู้ของผู้เข้าอบรมด้วยสื่อ
เสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราชนิยม 

        การวัดองค์ความรู้ของผู้เข้าอบรมด้วยส่ือ
เสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราชนิยม ผู้วิจัยได้
จัดท าแบบทดสอบการเรียนรู้ก่อนอบรมและหลัง
อบรม เพื่อวัดผลการเรียนรู้ โดยก่อนอบรมผู้เข้า
อบรมจะท าแบบทดสอบจ านวน 10 ข้อ เมื่อท า
แบบทดสอบก่อนฝึกอบรมเสร็จ  จึง เข้ า สู่การ
ฝึกอบรม หลังจากฝึกอบรมเสร็จ จะท าแบบทดสอบ
หลั งฝึ กอบรมอีกครั้ งหนึ่ ง  ซ่ึงจะมีข้อค าถาม
เช่นเดียวกับแบบทดสอบก่อนฝกึอบรมแตม่ีการสลับ
ล าดับข้อค าถามและตัวเลือกค าตอบจ านวน 10 ข้อ 
จากนั้นจะน าแบบทดสอบมาตรวจสอบความถูกต้อง
และประเมินผลเพื่อวัดผลการเรียนรู้ของผู้เข้าอบรม
ที่เรียนรู้ชุดไทยพระราชนิยมผ่านส่ือเสมือนจริง
ส าหรับชุดไทยพระราชนิยมที่พัฒนาขึ้น ด้วยการ
ทดสอบเปรียบเทียบผลลัพธ์องค์ความรู้ที่ได้ก่อน
และหลัง ด้วย T-Test   

2.7 การประเมินผลประสิทธิภาพสื่อเสมือนจริง
ส าหรับชุดไทยพระราชนิยม 

        การประเมินประสิทธิภาพด้านความพึง
พอใจส่ือเสมือนจริงจากผู้ เข้าอบรม ผู้ วิจัยจัดท า
แบบสอบถามความพึงพอใจระบบส่ือเสมือนจริง
ส าหรับชุดไทยพระราชนิยม เพื่อน าไปให้ผู้เข้าอบรม
ประเมินความพึงพอใจในด้านความรู้ความเข้าใจ

และด้านการใช้งานระบบส่ือเสมือนจริงส าหรับชุด
ไทยพระราชนิยม หลังจากผู้เข้าอบรมเรียนรู้ชุดไทย
พระราชนิยมด้วยส่ือเสมือนจริงที่ได้พัฒนาขึ้นแล้ว 
จากนั้นจะน าข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเพื่อประเมินผลประสิทธิภาพด้าน
ความพึงพอใจต่อระบบส่ือเสมือนจริงส าหรับชุด
ไทยพระราชนิยม 

3. ผลการวิจัยและการวิจารณ์ผลการวิจัย  

ผลการวิจัยการพัฒนาระบบส่ือเสมือนจริง
ส าหรับชุดไทยพระราชนิยม สามารถกล่าวได้ดังนี้ 

3.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลกลุ่มตวัอย่าง 
   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้คือ

นักเรียนและบุคคลทั่วไป ณ บ้านดอนสาลี อ าเภอ
บางแพ จังหวัดราชบุรี  จ านวน 30 คน โดยมีข้อมูล
ทั่วไปดังนี้ 

  เพศ 
 ชาย  คิดเป็นร้อยละ 70 
 หญิง คิดเป็นร้อยละ 30 

ช่วงอายุ 
ต่ ากว่า 13 ปี    คิดเป็นร้อยละ 83.33 
13-18 ปี          คิดเป็นร้อยละ   6.67  
19-30 ปี          คิดเป็นร้อยละ   6.67 
มากกว่า 30 ปี  คิดเป็นร้อยละ   3.33 

ระดับการศึกษา 
ประถมศึกษา  คิดเป็นร้อยละ 83.33 
มัธยมศึกษา   คิดเป็นร้อยละ 13.34 
ปริญญาตรี    คิดเป็นร้อยละ   3.33 

3.2 การทดสอบองค์ความรู้ 
ผลการทดสอบองค์ความรู้ก่อนและหลัง

ของกลุ่มตัวอย่างระบบส่ือเสมือนจริงส าหรับชุดไทย
พระราชนิยมที่พัฒนาขึ้นโดยจัดท าแบบทดสอบวัด
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องค์ความรู้ก่อนและหลัง [4] ผลการเรียนรู้ของผู้เข้า
อบรมมีผลการเรียนรู้ดีขึ้น โดยท าการเปรียบเทียบ
จ านวนคนที่สามารถตอบค าถามจากแบบทดสอบได้
ถูกต้องรายข้อ แสดงดังรูปที่ 4 และเปรียบเทียบผล
การเรียนรู้รายบุคคล ผลการเรียนรู้หลังอบรมมี
จ านวนคะแนนที่ถูกต้องเพิ่มขึ้น แสดงดังรูปที่ 5 จาก
การทดสอบเปรียบเทียบผลลัพธ์องค์ความรู้ที่ได้ก่อน
และหลัง ด้วย T-Test พบว่า มีความแตกต่างกัน ที่
ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 

 
 

3.3 การประเมินประสิทธิภาพ 
ผลการประเมินประสิทธิภาพด้านความพึง

พอใจระบบส่ือเสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราช
นิยม โดยจัดท าแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการ
ประเมิน พบว่ามีผลการประเมินความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานต่อส่ือเสมือนจริงด้านความรู้ความเข้าใจ มี
ค่า เฉลี่ย เลขคณิตเท่ากับ 4.79 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.41 แสดงให้เห็นว่าค่าความพึง
พอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4 แสดงการเปรียบเทียบจ านวนผู้เข้าอบรมที่ตอบแบบทดสอบรายข้อ 
 

 
รูปที่ 5 แสดงการเปรียบเทียบจ านวนคะแนนของผู้เข้าอบรมที่ตอบแบบทดสอบรายข้อ
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ผลการประเมินความพึงพอใจระบบส่ือ
เสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราชนิยมด้านการใช้
งานมีค่าเฉลี่ยเลขคณิตเท่ากับ 4.87 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.34 แสดงให้เห็นว่าค่าความพึง
พอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด  

สามารถสรุปผลการประเมินความพึง
พอใจระบบส่ือเสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราช
นิยมทั้ง 2 ด้าน ได้ว่าผู้ใช้งานที่มีความพึงพอใจส่ือ
เสมือนจริงที่ค่าเฉลี่ยเลขคณิตเท่ากับ 4.83 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 แสดงให้เห็นว่า
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงดังตาราง
ที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจระบบส่ือ
เสมือนจริงส าหรับชุดไทยพระราชนิยม 

รายการประเมนิ 
ค่าเฉลี่ย
เลขคณิต  

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ก. ด้านความรู้ความเข้าใจ   
สื่อเสมอืนจริงช่วยให้เกิดความรู้และความเข้าใจ
ชุดไทยพระราชนิยม 

4.73 0.45 

สื่อเสมอืนจริงใหอ้ิสระอย่างเตม็ที่ในการเรียนรู้ 4.87 0.35 
สื่อเสมอืนจริง ท าให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.63 0.49 
สื่อเสมอืนจริงแสดงให้เห็นเนือ้หามีความต่อเนื่อง
และเข้าใจง่าย 

4.77 0.43 

สื่อเสมอืนจริงมีเทคนิคในการน าเสนอที่เร้าใจ
และน่าสนใจ 

4.93 0.25 

สรุป 4.79 0.41 
ข. ด้านการใช้งาน   
สื่อเสมอืนจริงมีความเหมาะสมที่จะน าไปเผยแพร่
ชุดไทยพระราชนิยมให้กับผู้ที่สนใจ 

4.77 0.43 

สื่อเสมอืนจริงท าให้เกิดความพึงพอใจและมี
ความสุขในการเรยีนรู้ชุดไทยพระราชนิยม 

4.93 0.25 

สื่อเสมอืนจริงท าให้เกิดความกระตือรอืรน้ในการ
เรียนรู้ชุดไทยพระราชนิยม 

4.87 0.35 

สื่อเสมอืนจริงช่วยให้ผู้เรียนมีสว่นร่วมในเรียนรู้
อย่างเตม็ที ่

4.87 0.35 

สื่อเสมอืนจริง ท าให้ผู้เรยีนสามารถทบทวน
เนื้อหาได้ตลอดเวลา 

4.90 0.31 

สรุป 4.87 0.34 
สรุปรวมทุกด้าน 4.83 0.38 

 

4. สรุปผลการวิจัย 

 งานวิจัยนี้ได้พัฒนาระบบส่ือเสมือนจริง
ส าหรับชุดไทยพระราชนิยม จากนั้นท าการ
ประเมิน ส่ือ เสมือนจริ งที่พัฒนาขึ้นด้วยการ
วิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหา (IOC) โดย
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน พบว่าค่า IOC มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 0.81 ซ่ึงบ่งช้ีได้ว่าส่ือเสมือนจริงส าหรับชุด
ไทยพระราชนิยมที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับเนื้อหา 
สามารถส่ือความหมายให้ความรู้เกี่ยวกับชุดไทย
พระราชนิยมได้อย่างถูกต้อง จากนั้นจะท าไป
ฝึกอบรมให้แก้กลุ่มตัวอย่างโดยท าการประเมินผล
การเรียนรู้ก่อนและหลังฝึกอบรมด้วยแบบทดสอบ 
จากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ผลการทดสอบ
พบว่า ผู้เข้าอบรมสามารถตอบได้ถูกต้องเพิ่มขึ้น 
แสดงให้เห็นว่าผู้เข้าอบรมมีผลการเรียนรู้จากการ
เรียนรู้ด้วยส่ือเสมือนจริง ท าให้ผู้เข้าอบรมมีความรู้
เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ
ประเมินผลความพึงพอใจของผู้เข้าอบรมต่อส่ือ
เสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น พบว่าค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 แสดงว่าผู้
เข้าอบรมมีความพึงพอใจระบบส่ือเสมือนจริง
ส าหรับชุดไทยพระราชนิยมอยู่ในระดับดีมาก 
 จ า ก ผ ล ก า ร วิ จั ย แ ส ด ง ใ ห้ เ ห็ น ว่ า
เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ท าให้
เกิดการเข้าใจง่ายและรวดเร็วยิ่งขึ้น ช่วยส่งเสริม
การมี ส่วนร่วมและการสร้ างจินตนาการ ซ่ึง
สอดคล้องกับงานวิจัยของวสันต์ เกียรติแสงทอง 
และคณะ (2552) Izzurrachman (2012) ณัฐวี อุ
ตกฤษฎ์ และ นวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย (2555) ณัฏฐ์ 
ดิษเจริญ และคณะ (2557)  และนริศรา กาฬมาตย์
และชนาธรณ์ ธูปพุดซา (2554) ในอนาคตอันใกล้
เทคโนโลยีเสมือนจริงไม่จ ากัดเพียงแค่สร้างความ
น่าสนใจ ยังเข้าไปเป็นส่วนร่วมในการขยายความรู้ 
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(Elaborate) การส ารวจตรวจสอบ (Explore) การ
เรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Collaborative) ซ่ึง
สอดคล้องกับการเรียนรู้ศตวรรษที่  21 [10]  
ตลอดจนสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับกลยุทธ์ทาง
การตลาดให้แก่สินค้าในภาคธุรกิจเพื่อดึงดูดความ
น่าสนใจและการมีส่วนร่วมของลูกค้ากับสินค้าอีก
ด้วย 

5. กิติกรรมประกาศ  

 ขอขอบคุณผู้เช่ียวชาญจากมิลาน เวดดิ้ง 
สตูดิโอ และนักเรียนและบุคคลทั่วไป ณ บ้านดอน
สาลี ต าบลดอนใหญ่ อ าเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี
ที่ให้ข้อมูลเพื่อประกอบการท าวิจัย ขอขอบคุณ
สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏสวน
สุนันทาที่อ านวยความสะดวกด้านการวิจัย และ
ขอบคุณส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ที่
ให้ทุนสนับสนุนงานวิจัยนี้ 
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