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บทคัดย่อ 
 

เทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต เป็นเทคโนโลยีที่สามารถช่วยจ าลองให้เราไปอยู่ในสถานที่ต่างๆ ได้แม้จะนั่ง
อยู่กับที่ก็ตาม โดยอาศัยการเชื่อมต่อผ่านรูปแบบต่างๆ เช่น อินเทอร์เน็ต อุปกรณ์ สมาร์ทโฟน แอปพลิเคชัน 
และซอฟต์แวร์ ถือเป็นเทคโนโลยีใหม่ที่ก าลังปลุกกระแสเพ่ือปูทางไปสู่โลกแห่งอนาคต และ การวิจัยนี้จึงมี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการพัฒนารูปแบบเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต ร่วมกับการ พัฒนาสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับ
ระบบสารสนเทศเพ่ือการอนุรักษ์ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ด้วยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง Virtual Reality 
(VR) ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เข้าสู่โลกเสมือนจริงที่ผู้เรียนไม่สามารถท าได้ในสภาพจริง  อีกทั้งยังเป็นการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 
ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินคุณภาพซึ่งประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อ พบว่าสื่อ

เสมือนจริง วีอาร์ ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ย 4.72 และ ด้านสื่อและวิธีการน าเสนอ มีค่าเฉลี่ย 4.53 คุณภาพอยู่ใน
เกณฑ์ดีมาก 
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Abstract 
 

  Creative universe technology It is a technology that can help simulate us being 
in different places. You can do it even if you are sitting still. Relying on connectivity through 
various forms such as the internet, devices, smartphones, applications, and software, a new 
technology is igniting the trend to pave the way for the world of the future. And this research 
aims to study the development of creative universe technology together with the 
development of green technology media and information system for environmental 
conservation. By using Virtual Reality (VR) technology, students can learn into a virtual world 
that students cannot do in real conditions. It also promotes lifelong learning. 

 
The research results found that Quality assessment results assessed by content and 

media experts. It was found that the virtual reality media, VR, in terms of content had an 
average of 4.72 and in terms of media and presentation methods; it had an average of 4.53. 
The quality was very good. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของการวิจัย 

ค ำว่ำ  Metaverse หรือ จักรวำลนฤมิต (พจนำนุกรมศัพท์นิเทศศำสตร์ร่วมสมัย ส ำนักงำนรำช

บัณฑิตยสภำ, 2564) ค ำว่ำเมตำเวิร์ส มำจำกค ำสองค ำคือ Meta สำมำรถออกเสียงว่ำเมตำ, หรือเมตะ ซึ่งหำก

จะหำควำมหมำยในภำษำไทยหมำยถึงที่สิ่งยิ่งใหญ่ หรืออภิมหำยิ่งใหญ่  กับค ำว่ำ จักรวำล หรือ Universe ซ่ึง

ได้ตัดลดทอนค ำหน้ำออกเหลือแต่ verse เมื่อผสมกับค ำว่ำ Meta จึงกลำยเป็น metaverse ซึ่งหมำยควำมว่ำ

จักรวำลที่ยิ่งใหญ่ หรือยิ่งใหญ่กว่ำจักรวำล  ค ำว่ำ Metaverse ปรำกฏขึ้นครั้งแรกในปีพ.ศ. 2535 ในนวนิยำย

วิทยำศำสตร์เรื่อง Snow Crash ของ Neal Stephenson(8) เป็นกำรสร้ำงควำมเสมือนที่ท ำให้มนุษย์หลุด 

หรือก้ำวเข้ำไปสู่โลกที่ยิ่งใหญ่ โดยใช้ควำมเสมือนที่สร้ำงขึ้นนั่นเอง กำรก้ำวเข้ำไปสู่โลกที่ยิ่งใหญ่ในควำมจริง

ไม่อำจจะท ำได้ แต่เรำก็ต้องใช้ควำมเสมือน หรือเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ำมำสร้ำงควำมรู้สึกต่ำง ๆ เข้ำมำได้

อย่ำงง่ำยดำยเพียงใช้โทรศัพท์หรือจะใช้เสียงมำสร้ำงภำพหรือส่วนอื่น ๆ ของ รำยกำรให้เกิดควำมเสมือนจริง 

  เทรนด์เทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต (Metaverse) ที่ เมตำ (Meta) หรือชื่อใหม่ของบริษัทเฟซบุ๊ก 

(Facebook) บอกว่ำจะเป็นอนำคตของเทคโนโลยี จนถึงขั้นประกำศว่ำจะโฟกัสกับสิ่งนี้มำกกว่ำสิ่งที่ท ำมำโดย

ตลอดอย่ำงโซเชียลมีเดีย อนำคตของเทคโนโลยีที่ว่ำ หมำยถึง ในโลกเมตำเวิร์ส เรำจะสำมำรถเป็นคนในแบบ

ที่เรำอยำกเป็น ไปในสถำนที่ที่เรำอยำกไป แต่งตัวในแบบที่เรำชอบ ท ำงำนอดิเรกที่อยำกท ำ เรียกง่ำย ๆ ว่ำ

สำมำรถท ำทุกสิ่ง ที่ทุกคนท ำในชีวิตจริงท ำได้ และเป็นตัวเองในเวอร์ชันที่ดีที่สุดได้ แต่เมตำเวิร์สไม่ได้เพียงท ำ

ให้ชีวิตเรำสะดวกสบำยมำกขึ้น สนุกมำกขึ้น หรือได้รับประสบกำรณ์ใหม่ ๆ มำกขึ้นเท่ำนั้น เพรำะในอีกมุม

หนึ่งเมตำเวิร์สยังอำจช่วยรักษำสิ่งแวดล้อมทำงด้ำนเทคโนโลยี ให้กับเรำในอีกรูปแบบหนึ่งได้อีกด้วย(5) 

  ผู้เชี่ยวชำญด้ำนดิจิทัล เคยกล่ำวไว้ว่ำ บำงคนอำจคิดว่ำ เมตำเวิร์ส ยังเป็นเรื่องไกลตัว แต่ที่จริงแล้ว

ทุกวันนี้ เมตำเวิร์ส ได้เข้ำมำอยู ่ในชีวิตประจ ำวันของทุกคนโดยไม่รู ้ตัว ไม่ว่ำจะนิทรรศกำรเสมือนจริง 

(Virtual Exhibition) ที่เข้ำไปชมในช่วงโควิดที่ผ่ำนมำ, เกมในรูปแบบ 3 มิติ หรือกำรประชุมออนไลน์ที่เริ่ม

มีรูปแบบเหมือนกำรนั่งประชุมจริงๆ และอำจได้เห็นผู้คนท ำกิจกรรมเสมือนร่วมกันภำยใต้ระยะห่ำง เปิด

โอกำสให้กำรแสวงหำกำรด ำรงอยู่อย่ำงโดดเดี่ยวกลำยเป็นบรรทัดฐำนใหม่ของสังคม และโลกธุรกิจมำกขึ้น  



P a g e  | 2 

 

 
 

การวิจัยและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพื่อการอนุรักษ์ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต 

Research and Development Green Technology media with Information Systems For the Conservation of Environmental Resources in Technology Metaverse 

ในสองทศวรรษท่ีผ่ำนมำเทคโนโลยีสำรสนเทศได้เข้ำมำมีบทบำทในสังคมไทยเป็นอย่ำงมำก ส่งผลให้

เกิดควำมสะดวกสบำยในกำรด ำรงชีวิตประจ ำวัน ท ำให้เกิดรูปแบบ และโอกำสทำ งด้ำนกำรศึกษำที่

หลำกหลำย ลดต้นทุนในกระบวนกำรผลิตทำงด้ำนอุตสำหกรรม และ เพ่ิมศักยภำพในกำรแข่งขันในกำร

ด ำเนินธุรกิจและบริกำร แทบทุกองค์กรทั้งภำครัฐและเอกชนได้มีพัฒนำระบบสำรสนเทศเพ่ือสนับสนุนกำร

ด ำเนินกิจกรรมทำงธุรกิจของตนเอง ที่ผ่ำนมำกำรพัฒนำระบบสำรสนเทศให้มีประสิทธิภำพนั้นนักพัฒนำได้ให้

ควำมส ำคัญทำงด้ำนประโยชน์กำรใช้งำน เสถียรภำพของระบบควำมปลอดภัยของข้อมูล และควำมสำมำรถ

กำรเพ่ิมขยำยของระบบเท่ำนั้น โดยไม่ได้มีกำรค ำนึงถึงปัจจัยทำงด้ำนสิ่งแวดล้อมเลย เมื่อมีกำรศึกษำข้อมูล

ทำงด้ำนกำรใช้งำนเทคโนโลยีสำรสนเทศในมุมมองที่แตกต่ำงออกไปพบว่ำเทคโนโลยีสำรสนเทศนั้นไม่ได้มี

เพียงประโยชน์อย่ำงที่เรำเคยเข้ำใจ แต่ถ้ำกำรประยุกต์ใช้งำนภำยใต้กำรจัดกำรที่ไม่มีประสิทธิภำพที่ดีพอแล้ว 

เทคโนโลยีสำรสนเทศเองก็จะเป็นตัวต้นเหตุของกำรเกิดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมได้ แนวทำงกำรพัฒนำ

เทคโนโลยีสำรสนเทศให้เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมก ำลังได้รับควำมสนใจศึกษำจำกทั่วโลกภำยใต้ค ำนิยำมใหม่ ที่

เรียกว่ำเทคโนโลยีสำรสนเทศสีเขียว (Green IT) ซึ่งเป็นหนึ่งในสิบเทคโนโลยีที่มีบทบำทส ำคัญต่อกำร

ขับเคลื่อนกลยุทธ์เทคโนโลยี  

 หลำยบริษัทที่เป็นผู้ผลิตอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ก ำลังพูดกันถึงเรื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลสีเขียว 

(Green PC) ซึ่งมีควำมหมำยถึง กำรผลิตเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ได้มำตรฐำนโดยให้กินไฟน้อย หรือใช้กระแสไฟ

น้อย ดังนั้นควรมีกำรลดกำรปล่อยก๊ำซคำร์บอนไดออกไซด์ที่มีผลกระทบต่อโลก ให้มำกที่สุดเท่ำที่จะท ำได้ 

อย่ำงไรก็ตำมเพ่ือให้ผู้ผลิตได้ท ำกำรผลิตคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลสีเขียวอย่ำงแท้จริง บริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์

ฮำร์ดแวร์จะต้องลดปริมำณของวัสดุที่เป็นอันตรำยลงอย่ำงมำก และต้องเพ่ิมจ ำนวนสิ่งซึ่งสำมำรถน ำกลับมำ

ใช้ใหม่ได้ หรือกำรใช้ซ้ ำนั่นเอง(3) 

ควำมหมำยของเทคโนโลยีสีเขียวหรือคอมพิวเตอร์สีเขียว คือกำรศึกษำและกำรปฏิบัติเกี่ยวกับ

สิ่งแวดล้อมทำงคอมพิวเตอร์อย่ำงยั่งยืน ซึ่งอำจรวมไปถึงกำรออกแบบกำรผลิต กำรใช้ และกำรก ำจัดซำก

คอมพิวเตอร์เซิร์ฟเวอร์ และ ระบบย่อย เช่น ที่เกี่ยวข้องกับจอภำพ , เครื่องพิมพ์อุปกรณ์, กำรจัดเก็บข้อมูล, 

ระบบเครือข่ำย และระบบกำรสื่อสำร อย่ำงมีประสิทธิภำพ และประสิทธิผล และมีผลกระทบต่อ สิ่งแวดล้อม

น้อยที่สุดหรือไม่มีเลย นอกจำกนี้ อำจำรย์วิกร ปรัชญพฤทธิ์ (15)   ได้เขียนเอำไว้ในบทควำมเรื่อง Green IT 

โดยให้ ควำมหมำยว่ำ Green IT หรือ เทคโนโลยีสีเขียว คือแนวคิดในกำรบริหำรจัดกำร และเลือกใช้

เทคโนโลยีที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภำพในกำรจัดกำรกำรใช้พลังงำน ลดกำรใช้พลังงำน ลด

กำรปล่อยก๊ำซเรือนกระจก ลดกำรสร้ำงขยะ รวมถึง กำรน ำขยะอิเล็กทรอนิกส์มำรีไซเคิลใหม่อีกด้วย ซึ่ง

เป้ำหมำย สูงสุดคือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือขยะอิเล็กทรอนิกส์ ต้องถูกน ำกลับมำใช้ใหม่ได้ทั้งหมดและไม่
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มีส่วนประกอบที่ท ำจำกสำรพิษ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต้องใช้พลังงำนน้อยลง แต่ควำมสำมำรถมำกขึ้น ตำม

แนวคิดท่ีว่ำ “Maximum Megabytes for Minimum Kilowatts” 

กำรริเริ่มแนวคิดเทคโนโลยีสำรสนเทศสีเขียวในองคกรสำมำรถท ำใหองคกรนั้น ๆ เกิดประโยชน

โดยตรงในเรื่องของกำรลดกำรใชพลังงำนของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสำรสนเทศ 

แนวทำงปฏิบัติเทคโนโลยีสำรสนเทศสีเขียวที่ครอบคลุมทั้งกำรวำงแผนกำรประเมินกำรออกแบบ และกำร

ติดตำมผลในเรื่องเทคโนโลยี กระบวนกำร และกำรจัดกำรยังสงผล ท ำใหองคกรสำมำรถประเมินและควบคุม

กำรใชทรัพยำกรได้อีกด้วย นอกจำกนั้นองคกรยังเกิดผลพลอยได้ของประโยชนในเชิงเศรษฐศำสตร์สิ่งแวดล

อมและสังคม ได้แกกำรลดควำมซับซอนทำงด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศกำรลดคำใชจ่ำยกำรท ำงำนที่มีคุณภำพ

ขยำยระยะเวลำในกำรลงทุนโครงสร้ำงพ้ืนฐำนทำงดำนเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรลดกำรปล่อยคำรบอนได

ออกไซด์(24) 

  เป้ำหมำยของกำรใช้คอมพิวเตอร์สีเขียวนั้น มีควำมคล้ำยคลึงกับเคมีสีเขียวคือ ลดกำรใช้วัสดุที่เป็น

อันตรำยต่อ สิ่งแวดล้อม เพ่ิมประสิทธิภำพกำรใช้พลังงำนในช่วงชีวิตของ ผลิตภัณฑ์และส่งเสริมกำรรีไซเคิล 

หรือย่อยสลำยทำงชีวภำพ ของผลิตภัณฑ์และของเสียจำกโรงงำน อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์  อย่ำงเช่น 

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และโทรศัพท์มือถือ ซึ่งบรรจุไปด้วยองค์ประกอบจ ำนวนมำกเป็นพัน ๆ ชนิดที่

แตกต่ำงกันออกไป รวมทั้งสำรเคมีบำงอย่ำงซึ่งทรำบกันดีว่ำเป็นอันตรำย ต่อมนุษย์และสิ่งแวดล้อม เช่น 

เบริลเลียม, แคดเมียม, ตะกั่ว, ปรอท, สำรทนไฟโบรมีน, ซีลีเนียม และโพลีไวนิลคลอไรด์ เป็นต้น พนักงำนผู้

ซึ่งท ำงำนอยู่ในกระบวนกำรผลิตอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และซัพพลำยเออร์ ในทุกขั้นตอนตลอดห่วงโซ่อุปทำน

ที่มีควำมเสี่ยงต่อปัญหำสุขภำพที่ไม่ดีหรือไม่แข็งแรงได้ ในกำรสัมผัสกับวัตถุดิบเหล่ำนี้ นอกจำกนั้นผู้ใช้

ผลิตภัณฑ์ เหล่ำนี้ยังสำมำรถสัมผัสกับวัสดุที่ออกแบบไม่ดีหรืออุปกรณ์ ที่ผลิตขึ้นอย่ำงไม่ถูกต้องเหล่ำนี้ได้

เหมือนกัน ดังนั้นต้องมีควำมระมัดระวังให้ดีเมื่อจะมีกำรท ำลำยทิ้ง หรือน ำวัสดุเหล่ำนี้กลับมำใช้ใหม่ เพรำะว่ำ

สิ่งที่ปนเปื้อนเหล่ำนี้อำจเป็นอันตรำยต่อสิ่งแวดล้อม , ลำนนำ ดวงสิงห์(13) ได้เขียนไว้ในบทควำมว่ำประเทศ

สหรัฐอเมริกำได้ก ำหนดให้หน่วยงำนต่ำงๆ ใช้ระบบคอมพิวเตอร์ที่ใช้ก ำลังไฟฟ้ำต่ ำ นั่นก็คือไม่เกิน 30 วัตต์ 

โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งจอภำพต้องมีระบบป้องกันรังสีที่เป็นอันตรำยต่อสำยตำ เครื่องพิมพ์ (Printer) ต้องใช้ไฟฟ้ำ

ระหว่ำง 30-45 วัตต์อุปกรณ์ต่ำงๆ ต้องไม่มีผลกระทบต่อสรีระของมนุษย์ส่วนรวม ลักษณะเหล่ำนี้รวมเรียกว่ำ 

Green Computing(4) 

ในสหภำพยุโรป มีควำมเข้มงวดมำกเกี่ยวกับวัตถุที่เป็นอันตรำยต่อสิ่งแวดล้อม และมีควำมเข้มงวด

มำกเกี่ยวกับกำรใช้สำรอันตรำยในกำรผลิตคอมพิวเตอร์ มีค ำสั่งออกมำให้โรงงำนผู้ผลิตคอมพิวเตอร์ ต้อง
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สำมำรถน ำผลิตภัณฑ์ที่ผลิตออกมำใช้แล้ว ต้องสำมำรถน ำกลับไปใช้ใหม่ได้อย่ำงน้อย 65 เปอร์เซ็นต์ และต้อง

มีกำรวำงแผนในกำรบริหำรจัดกำรในกระบวนกำรน ำสิ่งที่ใช้แล้ว กลับมำใช้ใหม่เหล่ำนั้นด้วย  

กำรศึกษำวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษำเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์

ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อมในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต ผสำนกับกระแสของกำรอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ซึ่ง

ก ำลังเป็นสิ่งที่สังคมทั่วโลกได้ให้ควำมส ำคัญกันเป็นอย่ำงยิ่ง เพรำะภัยพิบัติและอันตรำยต่ำงๆ ที่เกิดขึ้นทั่วโลก

ในขณะนี้เป็นผลพวงมำจำกกำรท ำลำยสิ่งแวดล้อม ที่เกิดจำกน้ ำมือของมนุษย์เป็นหลัก เทคโนโลยีสีเขียว หรือ

คอมพิวเตอร์สีเขียว เป็นอีกเรื่องหนึ่งที่ถูกหยิบยกขึ้นมำกล่ำวขำนกันในช่วงเวลำนี้ เทคโนโลยีสีเขียวคืออะไร 

เทคโนโลยีสีเขียว คือแนวคิดในกำรบริหำรจัดกำรและเลือกใช้เทคโนโลยีที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ในเว็บไซต์

เอฟไอโอ(3) ได้ให้ควำมหมำยของ เทคโนโลยีสีเขียวเอำไว้ว่ำเทคโนโลยีสีเขียวเป็นวิวัฒนำกำร, วิธีกำร และ

อุปกรณ์เครื่องมือเพ่ือใช้ในกำรจัดกำร แก้ไข ปรับแต่ง ให้กำรท ำงำนของผลิตภัณฑ์ไม่ให้เกิดปัญหำ ซึ่งผลที่ได้

จำกกำรใช้งำนของวิธีกำรและอุปกรณ์เหล่ำนี้จะช่วยให้กำรท ำงำนของอุปกรณ์ต่ำง ๆ สะอำดขึ้น  แม้กระทั่ง

กำรด ำเนินธุรกิจของอุตสำหกรรมไอซีที ต้องยึดหลักเกณฑ์ที่ต้องรับผิดชอบต่อสังคม คือ ด้ำนแรงงำน คือ 

จะต้องยึดมั่นในเรื่องสิทธิมนุษยชนของแรงงำน , ด้ำนสุขภำพและควำมปลอดภัย คือ ต้องจัดให้มี

สภำพแวดล้อมในกำรท ำงำนที่ปลอดภัยและมีสุขภำพดี , ด้ำนสิ่งแวดล้อม คือ กำรผลิตสินค้ำ ต้องก่อให้เกิด

ผลข้ำงเคียงในทำงที่ไม่ดีต่อชุมชน, สิ่งแวดล้อม, และทรัพยำกรธรรมชำติให้น้อยที่สุด, ด้ำนระบบกำรจัดกำร 

คือ ต้องมั่นใจว่ำมีกำรปฏิบัติเป็นไปตำมกฎเกณฑ์ที่ชอบด้วยกฎหมำย , ด้ำนจริยธรรม คือ จะต้องรักษำ

มำตรฐำนสูงสุดของจริยธรรมเอำไว้ เช่นกำรมีควำมรับผิดชอบต่อสังคม , ด ำเนินธุรกิจด้วยควำมซื่อสัตย์สุจริต 

เป็นต้น(14) 

  ดังนั้นคณะผู้วิจัย จึงมีแนวคิดในกำรพัฒนำสื่อ ที่จะน ำเสนอเนื้อหำสำระ เกี่ยวกับเทคโนโลยีสีเขียวใน

มิติต่ำง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อมในรูปแบบของเทคโนโลยี

จักรวำลนฤมิต เพ่ือพัฒนำคุณภำพชีวิต ของประชำชนและสนับสนุนกำรปฏิวัติวิถีชีวิตสีเขียว  (Green 

Lifestyle) เพ่ือให้บุคคลส่วนใหญ่ในสังคมไทยของเรำได้เกิดควำมรู้ และควำมเข้ำใจ และเพ่ือด ำเนินกำรสู่

ควำมเป็นมหำวิทยำลัยสีเขียวของมหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลพระนคร โดยใช้เทคโนโลยีควำม เป็นจริง

เสริม Augmented Reality (AR) ซึ่งสอดคล้องกับกลยุทธ์ในกำรพัฒนำเทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือกำรศึกษำที่

ช่วยส่งเสริมและสนับสนุนกำรน ำเทคโนโลยีสีเขียวในฐำนะแรงขับเคลื่อนทำงเศรษฐกิจ  ส ำหรับอนำคต มำใช้

ในกำรพัฒนำสังคมและสิ่งแวดล้อม และตอบสนองกับนโยบำยของรัฐบำลต่อไป 
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1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนำสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบ
ของเทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต 

2. เพ่ือถ่ำยทอดกระบวนกำร เกี่ยวกับสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์
ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1. กำรพัฒนำสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อม ใน
รูปแบบของเทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต 

2. กำรถ่ำยทอดกระบวนกำร สื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์ทรัพยำกร
สิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต 

1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 

1.4.1 Hardware 
1.4.2 เครื่องคอมพิวเตอร์ 
1.4.3 แว่นตำ 
1.4.4 โปรแกรม 3D Vista 
1.4.5 โปรแกรม 3DVista Tour Viewer 
1.4.6 โปรแกรม Android Studio 

1.5 กรอบแนวความคิดในการวิจัย 

กำรวิจัยและพัฒนำสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อม ใน
รูปแบบของเทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต คณะผู้วิจัยได้ท ำกำรศึกษำ ค้นคว้ำเอกสำรและงำนวิจัยต่ำงๆ เพื่อน ำมำ
ก ำหนดกรอบแนวควำมคิดในกำรพัฒนำงำนวิจัย เพ่ือกำรด ำเนินงำน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

การวิจัยและพัฒนาสื่อ

เทคโนโลยีสีเขียว 

กับระบบสารสนเทศ 

เพื่อการอนุรักษ์ทรัพยากร

สิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของ

เทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต 

ต้นแบบผลิตภัณฑ์ เกี่ยวกับสือ่เทคโนโลยี 

สีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพื่อกำรอนุรกัษ์

ทรัพยำกรสิ่งแวดลอ้ม  

ในรูปแบบของเทคโนโลยีจกัรวำลนฤมิต 

ประสิทธิภำพของกำรถ่ำยทอดกระบวนกำร สื่อ
เทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพื่อกำร
อนุรักษ์ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของ

เทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต 

ภาพที่ 1 กรอบแนวควำมคิดในกำรวิจัย 



P a g e  | 6 

 

 
 

การวิจัยและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพื่อการอนุรักษ์ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต 

Research and Development Green Technology media with Information Systems For the Conservation of Environmental Resources in Technology Metaverse 

1.6 คําสําคัญของการวิจัย 
เทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต; สื่อเทคโนโลยีสีเขียว; กำรอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม; VR 

 
1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.7.1 ท ำให้เพลิดเพลินกับกำรศึกษำในรูปแบบวิถีใหม่ 
1.7.2 ท ำให้เข้ำใจสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อม ใน 
        รูปแบบของเทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต 
 
 

 

 



บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

  โครงการวิจัยเรื่อง การวิจัยและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการอนุรักษ์
ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการตรวจเอกสาร และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้ 

2.1 แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้การพัฒนาสื่อเทคโนโลยี 
  ปัจจุบันประเทศไทยก้าวเข้าสู่ยุคไทยแลนด์ 4.0 (Thailand 4.0) ซึ่งเป็นการการพัฒนาประเทศที่
มุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีน ามาสร้างนวัตกรรมที่ใหม่โดยใช้ฐานของความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ
ที่สูงขึ้นในการปฏิบัติงาน และท าให้เกิดมูลค่าสูงขึ้นจากการน าความคิดสร้างสรรค์มาใช้ได้อย่างเหมาะสม การ
จัดการศึกษาเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดศักยภาพในการน าความรู้ ทักษะต่างๆ ที่ได้มาประยุกต์ มาใช้ร่วมกับ
เทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์ ท าให้เกิดสื่อใหม่(New Media) ที่มีความน่าสนใน กระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการใคร่รู้ และอยากเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ๆ ที่น่าสนใจ  การสร้างห้องเรียนสื่อเสมือนจริง หรือ 
Virtual Classroom Reality เป็นการประยุกต์น า นวัตกรรมเสมือนจริง VR (Virtual Reality) ที่ผู้ใช้จะต้อง
ใส่แว่นและมองผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟนที่บรรจุเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอในรูปแบบสื่อเสมือนจริง ซึ่งได้มา
จากการจ าลองสถานที่จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือการถ่ายภาพด้วยกล้องที่มีมุมในการถ่ายภาพถึง 360 
องศาจึงจะสามารถมองเห็นได้อย่างรอบทิศทาง  ดังนั้นค าว่า สื่อเสมือนจริง“Virtual Reality” หรือ VR คือ
เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เป็นเทคโนโลยีที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือจ าลอง
สภาพแวดล้อมต่างๆ ทั้งจากสภาพแวดล้อมจริง และจากในจินตนาการ ขึ้นมาด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
ผสานกับการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนนั้น สามารถแยกออกจากเทคโนโลยี
ประเภทอ่ืนที่คล้ายกันได้อย่างชัดเจนด้วยความจดจ่อทางร่างกาย (Physical Immersion) กล่าวคือส าหรับ
การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) ผู้ใช้จะรู้สึกตัดขาดจากโลกจริง และ ความรู้สึกถึงความมีอยู่ 
(Psychological Presence) โดยที่ความจรดจ่อทางร่างกายอยู่ในระดับระบบสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully 
Immersive System)  ผู้ใช้รู้สึกตัดขาดจากโลกจริงอย่างสมบูรณ์แบบโดยสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

การพัฒนาสื่อเทคโนโลยี ถือได้ว่าเป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง เพราะเป็นกระบวนการที่
จะต้อง พัฒนาโปรแกรมหรือสร้างชิ้นงานสื่อการเรียนรู้ให้ส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้อย่าง  มี
ประสิทธิภาพ การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีให้ดีมีประสิทธิภาพ ไม่ได้เกิดจากความสามารถขององค์ประกอบใด
องค์ประกอบหนึ่ง แต่เพียงอย่างเดียว สื่อการเรียนรู้ที่มีความสวยงาม มีเทคนิคพิเศษแพรวพราว ตื่นตาเร้าใจ  
แต่ไม่ได้ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง ความเป็นสื่อการสอนก็จะลดคุณค่าลง หลักการส าคัญซึ่งเป็น
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ที่ยอมรับในการสร้าง และพัฒนาสื่อเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การออกแบบสื่อเทคโนโลยี ซึ่งเป็น 
หลักการสากลที่ได้รับการยอมรับในการพัฒนาสื่อการสอนแทบทุกประเภท ดังได้กล่าวมาแล้วว่ากระบวนการ
ออกแบบสื่อเทคโนโลยี จะประกอบด้วยกระบวนการต่าง ๆ เพ่ือเป็นแนวทางไปสู่ความส าเร็จในการเรียนรู้
ตามที่ตั้งจุดมุ่งหมายไว้ หลักการออกแบบ  ประกอบด้วยกระบวนการ 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ 
(Analysis), การออกแบบ (Design), การพัฒนา (Development), การน าไปใช้ (Implementation), การ
ประเมินผล (Evaluation) 

วงจรการพัฒนาระบบ วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ 
การแบ่งขั้นตอน กระบวนการพัฒนาระบบงาน หรือระบบเทคโนโลยีสารสนเทศด้วย เพ่ือช่วยแก้ปัญหาทาง
ธุรกิจหรือ ตอบสนองความต้องการขององค์กรโดยระบบที่จะพัฒนานั้นอาจเป็นการพัฒนาระบบใหม่หรือการ 
ปรับปรุงระบบเดิมให้ดีข้ึนก็ได้ การพัฒนาระบบแบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. การค้นหาปัญหาขององค์กร (Problem Recognition) เป็นกิจกรรมแรกที่ส าคัญใน การก าหนด
เป้าหมายที่ชัดเจนในการปรับปรุงโดยใช้ระบบเข้ามาช่วยน าข้อมูลปัญหาที่ได้มาจ าแนกจัด  กลุ่มและจัดล าดับ
ความส าคัญ เพ่ือใช้คัดเลือกโครงการที่เหมาะสมที่สุดมาพัฒนา โดยโครงการที่จะท าการพัฒนาต้องสามารถ
แก้ปัญหาที่มีในองค์กร และให้ประโยชน์กับองค์กรมากที่สุด โดยการด าเนินงานอันดับแรกคือค้นหาเป้าหมาย
ว่าจะท าเกมอย่างไรก าหนด เป้าหมายให้ชัดเจน แล้วน ามาปรับปรุงให้เข้ากับเป้าหมายของเกมที่ตั้งไว้ เพ่ือ
คัดเลือกให้สอดคล้องกับ จุดประสงค์ที่สุด รวมถึงการหาแรงบันดาลใจในการออกแบบสร้างเกม สร้างโลกของ
เกมเป็นต้น  

2. การศึกษาความเหมาะสม (Feasibility Study) ว่าเหมาะสมหรือไม่ที่จะปรับเปลี่ยน ระบบ โดยให้
เสียค่าใช้จ่าย (Cost) และเวลา (Time) น้อยที่สุดแต่ให้ได้ผลลัพธ์ที่น่าพอใจ และหา ความต้องการของ
ผู้เกี่ยวข้องใน 3 เรื่อง คือ เทคนิคเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่ใช้ บุคลากรและความ พร้อม และความคุ้มค่า เพ่ือใช้
น าเสนอต่อผู้บริหารพิจารณาอนุมัติด าเนินการต่อไป โดยการด าเนินงานในส่วนนี้ผู้จัดท าได้ท าการคิดค านวน
ราคาโปรแกรมในหลายๆ โปรแกรมเพ่ือให้ตรงกับจุดประสงค์ของโครงงานที่สุดและตรงกับเป้าหมายของ
โครงงานที่สุด และ เหมาะสมกับการท างาน โดยค านึงถึง คอมพิวเตอร์ของผู้จัดท าสามารถใช้งานโปรแกรมได้
หรือไม่ ผู้จัดท าสามารถเข้าใจในการใช้โปรแกรมอย่างถูกต้องหรือไม่ รวมถึงความคุ้มค่าของราคาโปรแกรมที่
ซื้อมาในการท าหรือไม   

3. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการรวบรวมข้อมูลปัญหาความต้องการที่มีเพ่ือน าไป ออกแบบระบบ 
ขั้นตอนนี้จะศึกษาจากผู้ใช้ โดยวิเคราะห์การท างานของระบบเดิม (As Is) และความ ต้องการที่มีจากระบบ
ใหม่ (To Be) จากนั้นน าผลการศึกษาและวิเคราะห์มาเขียนเป็นแผนภาพผังงาน ระบบ (System Flowchart) 
และทิศทางการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) โดยหลังจากท่ีได้ศึกษาความเหมาะสมแล้วต่อมา ได้ท า
การวิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวม มาเพ่ือออกแบบเกมให้ตรงตามวัตถุประสงค์ และออกแบบ Storyboard 
เพ่ือให้การออกแบบเกมได้ เห็นเป็นรูปร่าง มีแนวทางท าตามแบบแผน มีแผนผังการท างานชัดเจน โดยการท า
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เนื้อเรื่องภายในเกม แบ่งออกเป็นสองตอนเป็นหลัก ได้แก่ ตอนแรกคือ การก าหนดปูมหลังของโลกในเกมว่า
เกิดอะไรขึ้น บ้าง มีความเป็นมาอย่างไรเพ่ือให้ผู้เล่นได้ส ารวจ ตอนสองคือ การก าหนดเนื้อเรื่องของตัวละคร
หลัก ซึ่งเป็นผู้เล่น 

4. การออกแบบ (Design) น าผลการวิเคราะห์มาออกแบบเป็นแนวคิด (Logical Design) เพ่ือแก้ไข
ปัญหา โดยในส่วนนี้จะยังไม่ได้มีการระบุถึงรายละเอียดและคุณลักษณะอุปกรณ์มากนัก เน้น  การออกแบบ
โครงร่างบนกระดาษ แล้วส่งให้ผู้ออกแบบระบบน าไปออกแบบ (System Design) ซึ่ง ขั้นตอนนี้จะเริ่มมีการ
ระบุลักษณะการท างานของระบบทางเทคนิค รายละเอียดคุณลักษณะอุปกรณ์ที่  ใช้ เทคโนโลยีที่ใช้ ชนิด
ฐานข้อมูลการออกแบบ เครือข่ายที่เหมาะสม ลักษณะของการน าข้อมูลเข้า  ลักษณะรูปแบบรายงานที่เกิด 
และผลลัพธ์ที่ได้ ในส่วนออกแบบนี้ได้ท าการออกแบบตัวละครเพ่ือให้สอดคล้องกับ Storyboard ออกแบบ
ฉากต่างๆภายในเกม ให้เป็นรูปร่างชัดเจน ออกแบบแผนที่ในเกมให้เหมาะสมน่าเล่น รวมถึง ออกแบบโลกของ
เกมให้น่าสนใจ รวมถึงการออกแบบสคริปในเกม บทพูดตัวละคร เพ่ือให้เกม สมเหตุสมผล ไม่เกิดเป็นช่องโหว่ 
และข้อผิดพลาดในเกม 
  5. การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เป็นขั้นตอนการการเขียนโปรแกรม (Coding) 
เพ่ือพัฒนาระบบจากแบบบนกระดาษให้เป็นระบบตามคุณลักษณะที่ก าหนดไว้ จากนั้นท า  การทดสอบหา
ข้อผิดพลาด (Testing) เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง จนมั่นใจว่าถูกต้องและตรงตาม ความต้องการ หากพบว่า
มีข้อผิดพลาดเกิดขึ้นจากการท างานของระบบต้องปรับแก้ไขให้เรียบร้อย  พร้อมใช้งานก่อนน าไปติดตั้งใช้จริง 
ในส่วนการทดสอบเกมนั้น ผู้จัดท าได้ทดสอบเกมทุกครั้งหลังจากเขียนสคริปต์ และ เหตุการณ์ลงไปในตัวเกม 
เพ่ือให้ง่ายต่อการตรวจสอบได้ง่าย และแก้ไขได้ง่าย เผื่อจะได้แก้ไขไปตลอดไม่ ต้องกลับมาแก้ใหม่ในภายหลัง 

6. การติดตั้ ง  ( Implementation) เป็นขั้นตอนการน าระบบที่ พัฒนาจนสมบู รณ์มาติดตั้ ง 
(Installation) และเริ่มใช้งานจริง ในส่วนนี้นอกจากติดตั้งระบบใช้งานแล้ว ยังต้องมีการจัดเตรียม  ขั้นตอน
การสนับสนุนส่งเสริมการใช้งานให้สามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ โดยจัดท าหลักสูตรฝึกอบรมผู้ใช้งาน 
(Training) เอกสารประกอบระบบ (Documentation) และแผนการบริการให้ ความช่วยเหลือ (Support) 
เพ่ือให้ระบบสามารถใช้งานได้อย่างต่อเนื่อง หลังจากท่ีทดสอบมาจนมั่นใจว่าเกมนั้นสมบูรณ์แล้ว ได้เริ่มน ามา
ส่งออกเพ่ือเผยแพร่ ตัวเกม โดยการส่งออกนั้นจะต้องท าให้ผู้ที่ได้ไฟล์เกมนั้นสามารถใช้ได้ แม้จะไม่มีโปรแกรม
ในการเขียน เกม สามารถติดตั้งตัวเกมได้ง่ายที่สุด เผื่อให้ง่ายต่อการใช้งาน 

7. การซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนการบ ารุงรักษาระบบ ต่อเนื่องหลังจาก
เริ่มด าเนินการ ผู้ใช้ระบบอาจจะพบกับปัญหาที่เกิดขึ้นภายหลัง เช่น ปัญหาเนื่องจาก ความไม่คุ้นเคยกับระบบ
ใหม่ จึงควรก าหนดแผนค้นหาปัญหาอย่างต่อเนื่อง ติดตามประเมินผล เก็บ  รวบรวมค าร้องขอให้ปรับปรุง
ระบบ วิเคราะห์ข้อมูลร้องขอให้ปรับปรุงระบบ จากนั้นออกแบบการ  ท างานที่ต้องการปรับปรุงแก้ไขและ
ติดตั้ง ซึ่งต้องมีการฝึกอบรมการใช้งานระบบให้แก่ผู้ใช้งาน เพ่ือที่จะทราบความพึงพอใจของผู้ใช้ หลังจากท่ีได้
เผยแพร่ตัวเกมออกไปโดยการส่งออกแล้ว ผู้จัดท ายังแก้ไขตัวเกมให้ดี  ขึ้นได้เรื่อย ๆ หรือ เพ่ิมลูกเล่นได้ใน
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ภายหลัง โดยการออก Patch ใหม่ให้แก่ผู้เล่นได้อัพเดทตัวเกม โดย ที่หากไม่อัพเดทตัวเกมก็สามารถเล่นเกม
ต่อไปได้ แต่ถ้าอัพเดทตัวเกม ตัวเกมจะเพ่ิมสิ่งใหม่ๆเข้าไป  ภายในเกม เพ่ือเพ่ิมหรือแก้ไขสิ่งที่ผิดพลาดที่
ผู้จัดท าอาจจะไม่พบเจอก่อนหน้านี้ การที่องค์กรมีการด าเนินการตามแนวทางวงจรการพัฒนาระบบจะช่วยให้
สามารถด าเนินการ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีแนวทางและขั้นตอนในการด าเนินงานที่ชัดเจน สามารถควบคุม
เวลาและ งบประมาณได้ง่าย โดยจะเลือกด าเนินการตามแนวทางทั้งหมดหรือเพียงบางส่วน ซึ่งอาจมีความ  
แตกต่างกันไปตามวิธีการหรือขั้นตอนที่จะน ามาใช้ ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนเพ่ือให้เหมาะสมกับความ พร้อม
ของแต่ละองค์กรได้ และควรมีการท าซ้ าในขั้นตอนการติดตามประเมินผล และหาวิธีการ  ปรับปรุงอย่าง
ต่อเนื่อง เพ่ือการพัฒนาที่ดียิ่งๆ ขึ้นไป (อ้างอิง: https://th.wikipedia.org) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 เทคโนโลยี VR 

 

https://th.wikipedia.org/
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2.2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 Reality–virtuality (RV) continuum(Milgram and Kishino,1994) 
 
2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ปัญจรัตน์ ทับเปีย (2555) ได้ด าเนินการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสาน 
โลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการท างานของหัวใจ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์ 3 ประการ คือ 1) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดสื่อประสมแบบโลกเสมือนผสานโลก
จริง เรื่อง โครงสร้าง และการท างานของหัวใจ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนที่เรียน โดยใช้ชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการท างาน
ของหัวใจ 3) เพ่ือศึกษาความ คิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสาน
โลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการ ท างานของหัวใจ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
บางระจันวิทยา อ าเภอบางระจัน จังหวัดสิงห์บุรี จ านวน 30 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง โดยใช้t-test 
dependent Samples ผลการวิจัยปรากฏดังนี้  1) ชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง ควร
ประกอบด้วย หนังสือแบบ โลกเสมือนผสานโลกจริง ซีดีรอมประกอบหนังสือและคู่มือการใช้ชุดสื่อประสม 
ประสิทธิภาพของชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง โครงสร้างและการท างานของหัวใจ มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33/ 81.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/ 80 2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
และ 3) การประเมินความคิดเห็นของกลุ่ม ตัวอย่างที่มีต่อชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง พบว่า 
ความสนใจของนักเรียนที่มีต่อเนื้อหารูปแบบ การน าเสนอ และการใช้งานชุดสื่อประสม มีความคิดเห็น
โดยรวมในระดับมากที่สุด ( X = 4.77) 
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เสาวภา กลิ่นสูงเนิน, สมเกียรติ ตันติวงศ์วาณิช และศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี (2558) ได้ศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับ การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีความจริง
เสมือนที่มีการ น าระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ เพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้งาน 
ซึ่งเป็นสื่อที่มีความสมบูรณ์ในตัวทั้งด้านเนื้อหา ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ และเสียง ส่งเสริมให้
นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ตามศักยภาพ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ การวิจัยครั้วนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและ หาประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 1 โรงเรียนอัสสัมชัญ เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร จ านวน 3 กลุ่ม ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster random sampling) กลุ่มที่ 1 เป็นนักเรียนจ านวน 40 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อ
เทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มที่ 2 เป็นนักเรียนจ านวน 40 คน เป็นกลุ่มทดลองเพ่ือเปรียบเทียบหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน กลุ่มที่ 3 เป็นนักเรียน จ านวน 40 คน ใช้เป็นกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วยวิธีปกติ เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วยสื่อเทคโนโลยี เสมือนจริง เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ แบบประเมิน
คุณภาพของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน จ านวน 40 ข้อ ซึ่งมีค่าดัชนี
ความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.45-0.78 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 
0.20-0.40 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.93 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ประสิทธิภาพของกระบวนการ  ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ และสถิติทดสอบ t-test แบบ 
Independent samples 

 
ผลการวิจัย พบว่า สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์มีคุณภาพโดย  

ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.90) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี
มาก ( X = 4.92) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.88) ประสิทธิภาพของ
บทเรียนมี ประสิทธิภาพ E1/ E2 เท่ากับ 89.67/ 87.31 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด ไมต่่ ากว่า 80/ 80 และ
นักเรียนที่เรียน ด้วยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่านักเรียนที่ เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

อุบล ทองปัญญา (2559) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วยเทคโนโลยีความ 
เป็นจริงเสริมผนวกวิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษา ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์ หลัก คือ 1) เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนการสอนในการพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม ผนวกวิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษา 2) เพ่ือศึกษาทักษะ
การคิดวิเคราะห์ของ ผู้เรียน หลังการใช้รูปแบบการเรียนการสอน 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ ความคิดเห็น
ด้านประโยชน์ และ ผลกระทบที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนการสอน และ 4) เพ่ือศึกษาคุณสมบัติของสมาร์ทดี
ไวซ์ที่มีความส าคัญต่อการ ใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผนวกวิธีการสอนบูรณาการเทคโนโลยี



P a g e  | 13 

 

 
 

การวิจัยและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพื่อการอนุรักษ์ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต 

Research and Development Green Technology media with Information Systems For the Conservation of Environmental Resources in Technology Metaverse 

สารสนเทศในระดับอุดมศึกษา โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการฝึกด้วยน้ าหนัก
เบื้องต้น คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ภาคปลาย ปีการศึกษา 
2557 จ านวน 30 คน และเครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัย ได้แก่ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาการฝึก
ด้วยน้ าหนักเบื้องต้น แบบวัดทักษะการคิด วิเคราะห์ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในรูปแบบแอปพลิเคชัน
ออรัสม่า และแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผนวกวิธีการสอนบูรณาการ
เทคโนโลยีสารสนเทศในระดับอุดมศึกษา 

ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วยสื่อความเป็น
จริงเสริม ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ ผู้สนับสนุนของการจัดการเรียนการสอน สภาพแวดล้อม วิธีการ
สอน บูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศ สื่อความเป็นจริงเสริม และกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน ที่ผู้วิจัย
เรียกว่า “FETAL Eye model” โดยพบว่า ผู้เรียนมีการพัฒนาในด้านทักษะการคิดวิเคราะห์อยู่ในระดับปาน
กลาง รวมทั้งมีทักษะการคิดวิเคราะห์และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ยังมีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจใน
บทเรียนได้ดีขึ้น และให้ ความใส่ใจการเรียนมากขึ้น ในส่วนของคุณสมบัติของสมาร์ทดีไวซ์ที่มีความส าคัญต่อ
การใช้งานร่วมกับ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พบว่า มีความส าคัญอยู่ในระดับมากในเรื่องของยี่ห้อเป็นที่
ยอมรับ และมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในเรื่องของระบบปฏิบัติการของสมาร์ท
ดีไวซ์  

ณัฐพล รอทอง และวัชรินทร์ โพธิ์เงิน (2559) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาและหาประสิทธิภาพ ชุด
การสอน เรื่อง หุ่นยนต์เดลต้า โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ( Inquiry-based 
learning) ร่วมกับเทคโนโลยีความเสมือนจริง (Augmented reality) ซึ่ งการวิจัยและพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพ ชุดการสอนในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาชุดการสอน เรื่อง หุ่นยนต์เดลต้า โดยการ
จัดการเรียนการสอน แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีความเสมือนจริง เป็นส่วนหนึ่งของรายวิชา 
หุ่นยนต์อุตสาหกรรม 2) เพ่ือหา ประสิทธิภาพชุดการสอน 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง 4) เพ่ือเปรียบเทียบความคงทน ในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น
กลุ่มทดลองเป็นนักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรม แมคคาทรอนิกส์ และกลุ่มควบคุมเป็นนักศึกษาสาขาวิชา
เครื่องมือวัดและควบคุม จ านวนกลุ่มละ 12 คน การทดลองกลุ่มตัวอย่างจะใช้เอกสารประกอบการสอน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และผู้สอนเดียวกัน โดยกลุ่ม ทดลองจะใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงและด าเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ส่วนกลุ่ม ควบคุมใช้สื่อภาพสไลด์ และด าเนินกิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบบรรยาย  

ผลการวิจัย พบว่า คุณภาพของชุดการสอนโดยความเห็นของผู้เชี่ยวชาญอยู่ที่ระดับดีมาก  ( X = 
4.65, SD = 0.51) ความพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อชุดการสอนอยู่ที่ระดับดี  (  X = 4.42, SD = 0.59) 
ประสิทธิภาพของชุดการสอนระหว่างกระบวนการ E1 คิดเป็นร้อยละ 89.89 ส่วนของคะแนน หลังบทเรียน 
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E2 คิดเป็นร้อยละ 70.28 ผลการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมี นัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุม และความคงทนการเรียนรู้  ของกลุ่ม
ตัวอย่างไม่แตกต่างกัน 

ชัยอนันต์ สาขะจันทร์ (2559) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยการ 
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม เพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติและความคงทนทางการเรียน ส าหรับนักศึกษา 
หลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ
โดย การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต 2) 
เปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ก่อนเรียนกับหลังเรียน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียน ระหว่างผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบกับผู้เรียนที่เรียนแบบปกติ 4) ศึกษาทักษะปฏิบัติของ
นักศึกษาที่เรียนด้วย รูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น 5) ศึกษาความคงทนทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนที่ พัฒนาขึ้น 6) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรูปแบบการเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 2 กลุ่ม กลุ่มที่ 1 คือ ผู้เชี่ยวชาญส าหรับประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการ
เรียน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญ 18 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญทางด้านหลักสูตรการเรียนการสอน 
จ านวน 7 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการผลิตสื่อการเรียนการสอน จ านวน 6 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา 
จ านวน 5 ท่าน และ กลุ่มที่ 2 คือ นักศึกษาที่ใช้ในการทดลองรูปแบบการเรียน เป็นนักศึกษาหลักสูตร
วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต ชั้นปีที่ 1มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบ
เจาะจง จ านวน 52 คน แบ่งเป็นกลุ่ม ทดลอง จ านวน 26 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 26 คน  

กระบวนการในการพัฒนา แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การพัฒนาและหาความเหมาะสม 
ของรูปแบบการเรียน เนื้อหาเรื่องงานกลึงและงานตะไบ ระยะที่ 2 การพัฒนาเครื่องมือสร้างเนื้อหาตามโมเดล
ที่ สังเคราะห์ไว้ สร้างแผนการเรียนและสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) สร้างแบบประเมินเนื้อหาและสื่อ
เทคโนโลยี ความจริงเสริม (AR) สร้างแบบประเมินกิจกรรมการเรียนการสอนแบบร่วมมือ แบบประเมินทักษะ
ปฏิบัติ แบบวัด ผลสัมฤทธิ์ แบบประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม และแบบวัดความพึงพอใจ และระยะที่ 3 
การเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นการน าเครื่องมือที่ได้พัฒนา ไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง จ านวน 26 คน หลังจาก
นั้นอีก 7 วัน และ 28 วัน ท าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซ้ า เพ่ือศึกษาความคงทนทางการเรียน 
ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบ การเรียนแบบร่วมมือโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม เพ่ือส่งเสริม
ทักษะปฏิบัติ และความคงทนทาง การเรียนส าหรับนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิตมี 3 
องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า (Input) องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนการสอนแบบ
ร่วมมือ (Process) องค์ประกอบที่ 3 ผลิตผล (Output) โดยมีผลประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
( X = 4.67, SD = 0.59) 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ ผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลัง เรียนด้วยรูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสูงกว่า
ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ทักษะปฏิบัติของนักศึกษาที่เรียนด้วย
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รูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดี 5) นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบ ที่พัฒนาขึ้น มีความคงทนในการเรียน
สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 6) ความพึงพอใจของ นักศึกษา อยู่ในระดับมากที่สุด 

ชนินทร์ หนูฤทธิ์ (2559) ได้ด าเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสริม ส าหรับรายวิชา ทฤษฎีและค านวณช่างยนต์ ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้
ด้วย เทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับรายวิชา ทฤษฎีและค านวณช่างยนต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) 
หาคุณภาพ ของสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับรายวิชา ทฤษฎีและค านวณช่างยนต์บน
ระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้
ด้วยเทคโนโลยีความจริง เสริมส าหรับรายวิชา ทฤษฎีและค านวณช่างยนต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ของกลุ่มตัวอย่าง 4) ศึกษา ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม
ส าหรับรายวิชา ทฤษฎีและค านวณ ช่างยนต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตร วิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนรายวิชา ทฤษฎีและค านวณช่างยนต์
สาขาวิชาเครื่องกล ภาควิชาเครื่องกล วิทยาลัย เทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
พระนครเหนือ จ านวน 30 คน คัดเลือกด้วยวิธีแบบ เจาะจง และให้กลุ่มตัวอย่างน าสื่อการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมที่พัฒนาขึ้นไปเรียนรู้ด้วยตนเอง  

ผลการวิจัย พบว่า สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับรายวิชา ทฤษฎีและค านวณ  
ช่างยนต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีคุณภาพท่ีผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาที่ระดับดี ( X 
= 4.42) และด้านเทคนิคการผลิตสื่อที่ระดับดี ( X = 4.45) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง คะแนน 
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
หลังใช้ สื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมาก ( X = 4.11, SD = 0.59) 

สุพัฒน์ บุญอยู่ (2559) ได้วิจัย เรื่อง สื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
และการหาประสิทธิภาพจากการสร้างคู่มือการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
โดยใช้ เทคโนโลยีเสมือนจริง ในวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจรซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ส าคัญ 3 
ประการ ดังนี้ 1) เพ่ือพัฒนาสื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 2) เพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียน วิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 3) เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อการ
สอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นครูผู้สอนรายวิชา
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร จ านวน 1 คน และนักศึกษาที่เรียนวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 
จ านวน 45 คน จากวิทยาลัยเทคนิค ฉะเชิงเทรา ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง วิธีด าเนินการศึกษาข้อมูล
พ้ืนฐาน ขั้นต้อนวิธีการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงและก าหนดขั้นตอนที่ใช้ ในการจัดท าคู่มือเพ่ือให้ได้ตามต้องการ แล้วน าสื่อการสอน
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ สร้างข้ึนมาไปใช้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างทั้งก่อนและหลัง
การเรียนการสอน เพ่ือให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจและให้เกิด ประสิทธิภาพสูงที่สุด  
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ผลการวิจัย พบว่า จากการที่ได้น าสื่อการสอนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่
สร้าง ขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนด พบว่า ครูผู้สอนในรายวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 
วิทยาลัยเทคนิค ฉะเชิงเทรา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (4.55) และคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาที่ได้
เรียนโดยใช้สื่อการสอน อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และ
วงจร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (4.55)  

ณรงค์เดช เขม้นการนา (2560) ได้ด าเนินการศึกษาวิจัย เรื่อง สื่อการเรียนการสอนมัลติมิเตอร์โดยใช้ 
เทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งการศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและสร้างสื่อการเรียนการสอน มัล
ติมิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ในรายวิชางานไฟฟ้าและ 
อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น (2100-1006) ซึ่งในการจัดท าวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับ  
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 แผนกวิชาไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สาขางานไฟฟ้าก าลัง วิทยาลัยสารพัด
ช่าง สมุทรปราการ จ านวน 25 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย สื่อการเรียนการ
สอนสอน มัลติมิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ใบงานการทดลอง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบ ประเมินความพึงพอใจ ซึ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้
ใช้สถิติที่ใช้ใน การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ( t-test 
dependent) และการ วิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนสอนมัลติมิเตอร์โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้สูตร E1/ E2 จากผลการวิจัยพบว่า การเรียนการสอนโดยใช้สื่อการเรียนการ
สอนมัลติมิเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น อย่างมีนัยส าคัญที่
ระดับ 0.01 และประสิทธิภาพของชุดสาธิต มัลติมิเตอร์ที่สร้างขึ้น มีค่าร้อยละ 87/ 89 มากกว่าเกณฑ์
มาตรฐานที่ตั้งไว้ 80/ 80 แสดงให้เห็นว่าชุดสาธิต มัลติมิเตอร์ ส าหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาที่สร้างขึ้น ช่วยให้
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น 

 
2.3 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
  Augmented Reality ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า
Augmented Reality (AR) มีนักวิชาการกล่าวถึงความหมายไว้ ดังนี้  เทคโนโลยี AR ย่อมาจากค าว่า
Augmented Reality ส าหรับประเทศไทยพจนานุกรม  ราชบัณฑิตยสถาน ได้บัญญัติศัพท์ค าว่ า 
AugmentedReality เป็นภาษาไทยว่า “ความเป็นจริงเสริม”(ส านักงาน ราชบัณฑิตยสถาน , 2544) 
นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการได้เรียกชื่อไว้แตกต่างกัน ดังนี้  Augmented Reality ได้ถูกนิยามขึ้นโดย Ronald 
(1997) ซึ่งเป็นผู้คิดค้นและท างานกับ Augmented Reality ที่เป็นเทคโนโลยีผสานโลกแห่งความเป็นจริงและ
โลกเสมือน (Real and virtual environment) ไว้ด้วยกัน โดยใช้วิธีการซ้อนภาพสองมิติ หรือสามมิติ ที่อยู่ใน
โลกเสมือน ให้อยู่บนภาพที่ เห็นจริงที่  สามารถตอบโต้ ได้ทันที ( Interactive in real time) Klopfer 
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&Squire(2008) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความจริงเชื่อมโยง กับโลกเสมือน
จริงมารวมอยู่ในพ้ืนที่เดียวกัน มีลักษณะส าคัญ 3 ประการ ได้แก่ การผสานกันขอวัตถุเสมือนและ วัตถุจริงใน
สภาพแวดล้อมที่แท้จริง มีการโต้ตอบได้ทันที (Real time) การก าหนดต าแหน่ง ระหว่างวัตถุจริงและ วัตถุ
เสมือน ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556) ได้ให้ความหมายไว้ว่า Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีที่ผสาน 
เอาโลกแห่งความเป็นจริง (Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เข้าด้วยกัน ผ่านวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น 
Webeam, computer, pattern, software และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผล
ผ่าน หน้าจอคอมพิวเตอร์ มอนิเตอร์ โปรเจคเตอร์หรืออุปกรณ์แสดงผล โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมี
ปฏิสัมพันธ์ กับผู้ชมได้ทันที อาจมีลักษณะทั้งที่ เป็นภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว และรวมถึง
ภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียง ประกอบด้วย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบ วิวัฒน์ มีสุวรรณ (2556) 
ได้ให้ความหมายว่า Augmented Reality (AR) คือ การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ความเป็นจริง (Real world) 
เข้ากับการปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง (Virtual world) โดยผ่านการเทคนิคการแสดงผล สามมิติจากกล้องเว็บแคม 
ท าให้เกิดการซ้อนทับระหว่างภาพในโลกแห่งความเป็นจริง กับภาพที่เกิดขึ้นในโลก  เสมือน ซึ่งการผสมผสาน
ของภาพที่เกิดขึ้นนั้นจะต้องเกิดขึ้นจากการได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเป็นส าคัญ 

รักษพล ธนานุวงศ์ (2556) กล่าวถึงเทคโนโลยี AR ว่าเป็นเทคโนโลยีที่ผสมโลกของความจริง (Real 
world) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็น
จริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง ผ่านกล้องดิจิทัล เว็บแคม หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ และให้ผลการแสดงภาพ ณ 
เวลาจริง (Real time)  

เกรียงไกร พละสนธิ (2559) กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) หรือ AR 
เป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่ผสมผสานโลกของความจริง (Real world) เข้ากับโลก
เสมือน (Virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็นจริง ๆ ในโลกของ
ความเป็นจริง เพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้แบบเฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก 
โดยใช้วิธีซ้อนภาพ สามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง  

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, หน้า 196) อธิบายเพ่ิมเติมว่า ความเป็นจริงเสริม (AR: Augmented 
Reality) เป็นเทคโนโลยีที่น าสื่อที่เคยเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน (Virtual world) เช่น ภาพกราฟิก 
วีดีโอ รูปทรงสามมิติ แอนิเมชั้น ให้ผนวกซ้อนทับกับภาพในโลกจริงที่ปรากฏบนมอนิเตอร์ แสดงผล เป็นการ
ผสมผสาน ระหว่างความเป็นจริงและโลกเสมือนที่สร้างข้ึนมา  

กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หมายถึง เทคโนโลยีการน าเสนอภาพ 2 มิติ การจ าลอง 
ภาพวัตถุ 3 มิติ การสร้างภาพเคลื่อนไหว และการออกแบบสถานการณ์ให้เสมือนกับว่ามีวัตถุหรือมีเหตุการณ์ 
เกิดข้ึนจริงบนสภาวะแวดล้อมขณะนั้น และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับอุปกรณ์แสดงผลด้วยคอมพิวเตอร์ 
รวมถึงสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
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AR เป็นความต่อเนื่องของการขยายสภาพความจริงไปสู่สภาพเสมือนหรือเป็นความสัมพันธ์อย่าง
ใกล้ชิด ระหว่างสภาพแวดล้อมที่เป็นจริงและสภาพแวดล้อมที่เสมือน อย่างไรก็ตามความหมายของ AR ยังไม่
มีการนิยามท่ี แจ่มชัด แม้ว่าเป็นที่สนใจกันอย่างกว้างขวางก็ตาม (Milgram & Kishino, 1994)  

โดยสรุปแล้ว เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ (Augmented Reality: AR) 
หมายถึง การผสมผสานระหว่างโลกเสมือนจริง (Virtual world) เข้ากับโลกของความจริง (Real world) โดย
ผ่าน อุปกรณ์เชื่อมต่อประเภทต่าง ๆ อาทิ กล้องดิจิตอลของแท็บเล็ต สมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เพ่ือให้ผู้
ดูเห็น ภาพเสมือนอยู่ในสถานการณ์นั้นจริง ๆ 
 
2.4 ระบบ VR  

VR (Virtual Reality) คือเทคโนโลยีการจ าลองภาพเสมือนของสถานที่ กิจกรรม หรือบทบาทจ าลอง
ในสถานการณ์ต่าง ๆ ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ที่ถูกออกแบบมาเฉพาะ โดยเทคโนโลยี VR นั้นเป็นสิ่งที่ถูก
พัฒนาขึ้นเพ่ือท างานร่วมกับประสาทสัมผัสการมองเห็นและการได้ยินของมนุษย์ เป็นตัวช่วยจ าลองภาพและ
เสียงเพ่ือส่งมอบประสบการณ์เสมือนจริงในรูปแบบต่าง ๆ ที่ผู้ใช้งานต้องการ 

 VR กับการท าธุรกิจในยุค METAVERSE 

   เมื่อยุคของ Metaverse มาถึง อะไรก็สามารถเกิดขึ้นได้ทั้งนั้น แต่หากให้เราลองพิจารณาจากสิ่งที่มี
อยู่ในยุคปัจจุบัน เทคโนโลยี VR ก็เป็นอีกหนึ่งสิ่งที่จะเข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการท าธุรกิจไม่น้อยเลยทีเดียว 
ยกตัวอย่างเช่น 

ข้อจ ากัดด้านเวลาและระยะทางจะหายไป 

โลกเสมือนจะเป็นตัวช่วยส าคัญที่จะท าให้ปัญหาด้านเวลาและระยะทางหมดไป การสร้างโลกหรือ
สถานที่จ าลองขึ้นด้วย VR จะพลิกโฉมการท างานด้านต่าง ๆ ไปตลอดกาล ผู้ใช้งานที่มีอุปกรณ์ VR จะสามารถ
เข้าถึงโลกเสมือนจริงที่เราสร้างขึ้นได้จากทุกที่ทุกเวลา พวกเขาจะมาเยือนหน้าร้านจ าลองของเราได้โดยไม่
ต้องออกจากบ้าน เลือกซื้อสินค้าของเราได้โดยไม่ต้องมาเห็นของจริง เปิดโอกาสให้กิจกรรมการซื้อขายมีความ
ยืดหยุ่นมากยิ่งขึน้ 

ช องทางการสื่อสารที่ชัดเจนและเข้าถึงได้มากกว าเดิม 

การใช้งานโลกเสมือนเพ่ือการสื่อสารในอนาคตจะเป็นอะไรที่ต่างไปจากปัจจุบันหลายเท่า สารที่เราส่งต่อ
ให้ผู้บริโภคผ่านเทคโนโลยี VR จะเป็นอะไรที่ดูชัดเจนและจับต้องได้จริง เนื่องจากจุดเด่นของเทคโนโลยีนี้คือ
การสร้างสิ่งที่ไม่มีอยู่จริงให้มีจริงขึ้นมา ผู้บริโภคอาจจะสามารถโต้ตอบหรือสร้างปฏิสัมพันธ์กับสารที่เราส่งได้
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โดยตรง ดังนั้นด้วยเหตุนี้การสื่อสารผ่าน VR จะเฉพาะเจาะจงมากยิ่งขึ้น มันจะมีประสิทธิภาพและสามารถ
เข้าถึงผู้บริโภคได้มากกว่าทุกช่องทางที่เคยมีมา 

สินค้าตัวอย างบนโลกเสมือนจะกลายเป็นสิ่งที่ขาดไม ได้ 

การใช้ VR สร้างสินค้าผ่านความจริงเสมือน จะกลายเป็นหนึ่งในองค์ประกอบส าคัญที่ทุกธุรกิจจ าเป็น
จะต้องมีในอนาคต เราสามารถสร้างสินค้าตัวอย่างให้ผู้บริโภคเห็นได้อย่างง่ายดายผ่านซอฟต์แวร์จ าลอง 3 มิติ 
ซึ่งมันจะมีประสิทธิภาพมากข้ึนหากเราเพ่ิมตัวเลือกในการปรับแต่งสินค้าเข้าไปด้วย โดยมันจะช่วยเพิ่มมิติการ
ท างานที่หลากหลายให้แก่ตัวธุรกิจ อีกทั้งยังมีกระบวนการท างานที่เรียบง่ายไม่ซับซ้อน เติมเต็มความ
สะดวกสบายแก่ผู้ซื้อและผู้ขายได้อย่างลงตัว 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 การมองภาพผ่านกล้อง 
 

แม้ในปัจจุบันตัวเทคโนโลยี VR จะยังไม่สมบูรณ์แบบ แต่ก็มีแนวโน้มว่าในอนาคตมันจะถูกน าไปศึกษาและ
พัฒนาขอบเขตการท างานให้สูงขึ้นไปอีกหลายขั้น เห็นได้ชัดจากการที่ Facebook หยิบเอาเทคโนโลยีนี้ไปต่อ
ยอดเป็น Metaverse เพราะพวกเขาเล็งเห็นถึงศักยภาพและความเป็นไปได้มากมายที่ VR จะสามารถสร้างได้
นั่นเอง  



 

 

บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

โครงการวิจัยเรื่อง การวิจัยและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการอนุรักษ์
ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต คณะผู้วิจัยไดด้ าเนินงานวิจัย ดังนี้ 

 
3.1 หลักการทํางานของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
   ในขั้นต้นจะต้องด าเนินการดังนี้  

1. ก าหนดการแสดงผลของเทคโนโลยีความเสมือนจริง 
2. ใช้ภาพถ่าย หรือ ภาพสแกนสร้างไว้ เพ่ือจะท าการอ่าน ข้อมูลจากโค้ดและส่งไปยังฐานข้อมูล เพ่ือ

ค้นหา ประมวลผล และระบุดิจิทัลที่ สัมพันธ์กับมาร์คเกอร์  
3. แสดงผลวัตถุดิจิทัลบนมาร์คเกอร์ในสภาพแวดล้อมจริง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5 ภาพหลักการท างานของเทคโนโลยีที่สร้างสิ่งแวดล้อมเสมือนจริง 
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3.2 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความเสมือนจริง 

  คือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง และความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่าน

ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ เชื่อมต่อต่าง ๆ ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านอุปกรณ์แสดงผลต่าง ๆ โดย  

ภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันทีทั้งในลักษณะที่เป็น ภาพนิ่งสามมิติภาพเคลื่อนไหว 

หรืออาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ โดย กระบวนการภายในของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วย 

3 กระบวนการ (Tansiri, 2010, pp. 169-175) ได้แก่ 

1. การวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหามาร์คเกอร์จากภาพที่ได้จากกล้องแล้ว
สืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของมาร์คเกอร์เพ่ือ
น ามาวิเคราะห์รูปแบบของมาร์คเกอร์  

2. การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose estimation) ของมาร์คเกอร์เทียบกับกล้องท่ีได้  
3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูลเข้าไปในภาพ 

โดยใช้ค่าต าแหน่งเชิง 3 มิต ิที่ค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 
 

3.3 การทํางานของเทคโนโลยีความเสมือนจริง 

แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ คือ การพัฒนาเทคโนโลยีที่  

ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ 

เช่น เว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้า

จอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่องฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ๆ โดยภาพเสมือนจริง

ที่ปรากฏขึ้นจะมี ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ทั้งในลักษณะที่เป็นภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะ

เป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ ขึ้นกับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมาแบบใด โดยกระบวนการภายใน

ของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก่ 

1. การวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหา Marker จากภาพที่ได้จากกล้องแล้ว 
สืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพ่ือน ามา
วิเคราะห์ รูปแบบของ Marker  

2. การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง  
3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูลเข้าไปใน

ภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ ที่ค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 
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3.4 ฮาร์ดแวร์ที่ใช้ในการทํางาน 
ฮาร์ดแวร์ที่ส าคัญส าหรับการสร้างงานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ ได้แก่  
1. ส่วนแสดงผล (Display) ส่วนแสดงผลที่ใช้ส าหรับการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ ได้แก่ - ชุดสวมศีรษะ (HMD: Head Mounted Display) - การแสดงบนมือถือหรือ
อุปกรณ์พกพา (HD: Handheld Display) - การแสดงบนจอดิจิตัล (SAR: Spatial Augmented Reality)  

2. กล้องถ่าย (Tracking) ในการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ใช้ 
กล้องดิจิตัลและ/ หรือตัวจับภาพ GPS หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น อุปกรณ์ไร้สาย ทั้งนี้ เทคโนโลยีแต่ละอย่างท า
หน้าที่ ในระดับท่ีเหมาะสม เพ่ือเสริม AR ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  

3. อุปกรณ์ป้อนเข้า (Input devices) ใช้ 3D ในการจัดภาพ  
4. คอมพิวเตอร์ (Computer)  
5. แผนที่น าทาง GPS และเข็มทิศ 

กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือออคเมนเต็ดเรียลลิตี้คือ การพัฒนาเทคโนโลยีที่
ผสาน เอาโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ 
โดยสามารถ สร้างภาพออกมาได้ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพสามมิติ ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้
ในทุก ๆ วงการ โดยมีอุปกรณ์ในการเชื่อมต่อเพ่ือที่จะสามารถเข้าชมได้  

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, หน้า 136-197) อธิบายเกี่ยวกับการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม หรือเออาร์ว่า การผสานเข้าระหว่างสื่อผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ เป็นการสร้างข้อมูล
ด้วย อีกข้อมูลหนึ่ง คือ ข้อมูลที่รับภาพจากกล้องวีดีโอรับภาพในขณะนั้นกับสื่อที่เตรียมไว้ และแสดงผล  อีก
ครั้งลงบนหน้าจอ โดยใช้องค์ประกอบ ดังนี้  

- เออาร์โคด (AR Code) หรือสัญลักษณ์ที่เรียกว่า มาร์คเกอร์ (Marker) ใช้ในการก าหนดต าแหน่ง
ของ วัตถุ  

- กล้องวีดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ ท าหน้าที่จับสัญญาณที่ใช้มองต าแหน่งของเออาร์
โคด แล้วผ่านส่วนส่งข้อมูลเข้าไปยังซอฟต์แวร์ (AR Engine)  

- AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลที่อ่านได้ผ่านเข้าซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผล ท าหน้าที่  เช่น การ
ติดตามทิศทาง (Tracking) การผสมภาพ 3 มิติและภาพจริงให้เหมือนภาพเดียวกัน (Rendering) การจัดความ
เข้มของแสง 

- แสดงผล (Display) ใช้จอแสดงผล เพ่ือให้เห็นผลข้อมูลที่ส่วนส่งข้อมูล น าภาพส่งเข้ามาส่งมาให้ใน 
รูปแบบของภาพหรือวีดีโอหรืออีกวิธีหนึ่ง เราสามารถรวมกล้อง AR Engine และจอภาพเข้าด้วยกันใน
อุปกรณ ์เดียว เช่น โทรศัพท์มือถือ หรืออ่ืน ๆ 
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3.5 ประเภทและการทํางานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือเออาร์ 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือเออาร์ สามารถจ าแนกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) แบบที่ใช้ภาพ 
สัญลักษณ์(Marker base) และ 2) แบบที่ใช้ระบบพิกัด (Location base) ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือสร้าง
ข้อมูล บนโลกเสมือนจริง ภาพสัญลักษณ์ท่ีใช้นิยมเรียกว่า มาร์คเกอร์ (Marker) หรืออาจจะเรียกว่าเออาร์โค้ด
ก็ได้ โดยใช้ กล้องเว็บแคมในการรับภาพ เมื่อซอฟต์แวร์ที่ใช้งานประมวลผลรูปภาพพบสัญลักษณ์ที่ก าหนดไว้ 
ก็จะแสดง ข้อมูลภาพสามมิติที่ถูกระบุไว้ในโปรแกรมให้เห็น ท าให้ผู้เรียนสามารถที่จะหมุนดูภาพที่ปรากฏได้
ทุกทิศทาง หมุน ได้ 360 องศา การสร้างเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยทั่วไปประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก คือ  

1. การวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหามาร์คเกอร์จากภาพที่ได้ จากกล้อง 
แล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของมาร์คเกอร์ วิเคราะห์
รูปแบบของมาร์คเกอร์ การวิเคราะห์ภาพ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพ โดยอาศัย
มาร์คเกอร์เป็นหลักในการท างาน (Marker-based AR) และการวิเคราะห์ภาพโดยใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่อยู่ใน
ภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less-based AR)  

2. การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose estimation) ของมาร์คเกอร์เทียบกับกล้อง  
3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูลเข้าไปในภาพ 

โดยใช้ค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ ที่ค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง  
ตัวอย่างเช่น เมื่อผู้เรียนในภาพกล้องวีดีโอเห็นภาพวัตถุเสมือนในจอมอนิเตอร์และแสดง  การ

ปฏิสัมพันธ์ใด ๆ เช่น การจับต้องวัตถุที่เห็นบนหน้าจอ ซอฟต์แวร์ได้รับข้อมูลใหม่นี้จึงท าการประมวลผลผสาน 
ปฏิกิริยาของผู้เรียนและการเปลี่ยนแปลงโต้ตอบของวัตถุเสมือนจริงนั้น แสดงผลลงบนมอนิเตอร์อีกครั้ง  

การพัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในปัจจุบันสามารถ 
ท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) และ iOS โดยทั้ง 2 ระบบสามารถท าได้ 2 รูปแบบ คือ 1) 
ใช้ซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริม ที่เรียกว่า Augmented Reality SDK 
(Sofware development kit) ยกตัวอย่างเช่น ARLab, ARmedia, ARPA และ ARToolKit เป็นต้น 2) ใช้
แอปพลิเคชัน ส าเร็จรูป ที่สนับสนุนการท างานบนโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน และบนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ (Personal computer) ซึ่งปัจจุบันนักพัฒนาแอปพลิเคชัน ได้พัฒนาเพ่ือตอบสนองความ
ต้องการของระบบปฏิบัติการที่ หลากหลายรูปแบบ คือ Windows, Linux, iOS หรือ Android เป็นต้น 
ตัวอย่างของแอปพลิเคชันที่นิยมใช้ ได้แก่ Layar, Blippar หรือ Aurasma เป็นต้น ซึ่งซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ
พัฒนาความเป็นจริงเสริมที่นิยมใช้ในประเทศไทย คือ Aurasma และ Layar ทั้งสองแอปพลิเคชันมีข้อดี คือ 
ระบบที่พัฒนาขึ้นจะมีการจัดเก็บในฐานข้อมูลกลางของ แอปพลิเคชัน ส่งผลให้ผู้ใช้สามารถใช้แอปพลิเคชันใน
การอ่านสัญลักษณ์อ่ืน ๆ ได้จ านวนมาก (ที่มีอยู่ในฐานข้อมูล ของแอปพลิเคชัน) เพ่ือให้ผู้อ่านเข้าใจถึงความ
แตกต่างของแอปพลิเคชันทั้ง 2 ชนิด โดยมีรายละเอียด ดังนี้  
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Layar เป็นแอปพลิเคชันที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถดูเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ในหลากหลายรูปแบบ เช่น 
Poster หน้านิตยสาร โฆษณา รวมไปถึงรหัสสินค้าท่ีเป็น QR Code ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันหนึ่งที่มีการเชื่อมโยง
การระบุ ต าแหน่งทางภูมิศาสตร์ (GPS) ส าหรับการค้นหาสถานที่ในบริเวณใกล้เคียง เช่น ร้านอาหาร หรือ
กิจกรรมอื่น ๆ ที่สนใจ เป็นต้น 

Aurasma เป็นซอฟต์แวร์หนึ่ง ที่น่าสนใจในการใช้สร้างสื่อในรูปแบบของความเป็นจริงเสริม บน  

โทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน ที่สนับสนุนการท างานระบบปฏิบัติการ iOS และ Android ซึ่งซอฟต์แวร์ 

Aurasma จะท าหน้าที่เป็นตัวกลางในการเชื่อมโยงโลกแห่งความจริง และโลกเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน โดย

สามารถ แสดงผลบนคอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน ในรูปแบบมัลติมีเดีย เช่น ภาพนิ่ง 

เสียง ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพสามมิติต่าง ๆ ซึ่งผู้ใช้สามารถสร้างสื่อท่ีต้องการน าเสนอ (ในรูปแบบมัลติมีเดีย) 

และ จัดเก็บไว้ในฐานข้อมูลของ Aurasma ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ปัจจุบันมีนักวิจัย ผู้สอน รวมถึงผู้สนใจใช้

ซอฟต์แวร์ Aurasma ในการน าเสนอข้อมูลด้านต่าง ๆ จ านวนเพ่ิมมากขึ้น และการวิจัยครั้งนี้เลือกใช้ 

Aurasma ในการน าเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยววัดพระแก้ว จังหวัดเชียงราย โดยมีรายละเอียดขั้นตอน  การ

ท างานของแอปพลิเคชัน Aurasma 

 

3.6 ขั้นตอนการทํางานบนโปรแกรม 3D Vista 

โปรแกรม 3D Vista Virtual Tour เป็นโปรแกรมที่ ใช้ส าหรับสร้างระบบน าชมเสมือนจริ ง 
360o รองรับทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวแบบ 360 องศา สามารถสร้างการปฏิสัมพันธ์ด้วยข้อมูลภาพนิ่ง
และภาพเคลื่อนไหว สามารถส่งออกในรูปแบบ HTML5 เพ่ือรับชมได้ทุกแพล็ตฟอร์ม ทั้งคอมพิวเตอร์ แท็บ
เล็ต และสมาร์ทโฟน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6 โปรแกรม 3D Vista 
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งานวิจัยได้ใช้  3D Vista เป็นโปรแกรมในการสร้าง VR เพ่ือที่จะส่งแอปพลิเคชันได้ทั้งระบบ 
Windows, iOS และ Android  
 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 7 การเปิดโปรแกรม 3D Vista 
  ในการสร้างรูปภาพให้เป็นภาพ 360 องศา ต้องเตรียมรูปถ่ายที่จะน ามาท าให้พร้อม โดยคัดแยกเป็น

โฟลเดอร์ดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 8 การเตรียมรูปภาพเข้าสู่โปรแกรม 3D Vista 
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1. สร้างโปรเจ็คต์ใหม่  คลิก Create New Project 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 9 การสร้างโปรเจ็คต์ใหม่ 

2. เลือกแม่แบบที่ต้องการ  

3. คลิก Select 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10 การเลือกแม่แบบที่ต้องการ 
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4. คลิก Import Panorama 
5. คลิก Standard Panorama  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 11 การเลือกแม่แบบ Panorama 
 

6. เลือกภาพพาโนรามา 360 องศาท่ีต้องการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 12 การสร้างภาพถ่ายให้เป็นภาพ 360 องศา 
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7. คลิก Open  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 13 การเปิดภาพรวมใน 3DVista Stitcher 

8. ภาพที่เลือกจะปรากฏในโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 14 การรวมภาพใน 3DVista Stitcher 
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ภาพที่ 15 การเพ่ิมภาพใน 3DVista Stitcher โหมด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 16 ภาพการทัวร์ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
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9.  การตั้งค่าภาพพาโนรามา  

 ไปที่โหมดการท างาน Panoramas  

 ไปที่ค าสั่ง List  

 คลิกท่ีภาพพาโนรามา  

 ไปที่ค าสั่ง Settings  

 ก าหนดค่าที่พาเนล Properties 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 17 ภาพการเขียน Script และการตั้งค่า Properties 
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ภาพที่ 18 การท างานกับวิดีโอ VR และขั้นตอนการผลิต นอกอาคาร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 19 การท างานกับวิดีโอ VR และขั้นตอนการผลิต ในอาคาร 
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ภาพที่ 20 การเพ่ิมภาพท างานกับวิดีโอ VR และขั้นตอนการผลิต นอกอาคาร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 21 การเพ่ิมภาพท างานกับวิดีโอ VR และขั้นตอนการผลิต ในอาคาร 
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ภาพที่ 22 การสร้างภาพ 360 องศา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 23 การ Publish File 



 

 

บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 

 
  โครงการวิจัยเรื่อง การวิจัยและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการอนุรักษ์
ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต น าเสนอผลการวิจัย และได้ท าแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ ดังนี้ 

   
4.1 การพัฒนานวัตกรรม 
  จากหลักการท างานของเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยสรุปแล้วจะเห็นได้ ว่าองค์ประกอบหลักที่ส าคัญ
ของระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง มีดังนี ้ 

1. โปรแกรมการสร้างภาพ 360 องศา 
2. ซอฟต์แวร์หรือระบบประมวลผล เพ่ือสร้างภาพ  
3. จอแสดงผล อาจเป็นจอคอมพิวเตอร์ จอโทรศัพท์ หรือจอแสดงผล  อ่ืน ๆ ที่เชื่อมเข้ากับระบบ

ประมวลผลได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 24  ภาพโปรแกรมและการมองเสมือนจริง 
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4.2  การทดสอบ  
 การทดสอบ ผลการวิจัยและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการอนุรักษ์
ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต มีวัตถุประสงค์ในการทดสอบ ดังนี้ 
 4.2.1  การทดสอบเพ่ือวัดความพึงพอใจของบุคคลทั่วไป ซึ่งวัดระดับความพึงพอใจออกเป็น 5 ส่วน 
ดังนี้ 
    4.2.1.1 ส่วนของภาพ  
     4.2.1.2 ส่วนของตัวอักษร  
    4.2.1.3 ส่วนของโปรแกรม  
    4.2.1.4 ส่วนของเนื้อหา  
 
 เครื่องมือที่ใช้ทดสอบ คือ แบบสอบถามความพึงพอใจ ใช้มาตราประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 
   5 หมายถึง พอใจมาก 
   4 หมายถึง พอใจ 
   3 หมายถึง ปานกลาง 
   2 หมายถึง ไม่พอใจ 
   1 หมายถึง ไม่พอใจมาก 
 ส าหรับเกณฑ์ที่ใช้ในการประเมินความพึงพอใจ มีดังนี้ 
   1.00 - 1.50 หมายถึง ไม่พอใจมาก 
   1.51 - 2.50 หมายถึง ไม่พอใจ 
   2.51 - 3.50 หมายถึง ปานกลาง 
   3.51 - 4.50 หมายถึง พอใจ 
   4.51 - 5.00 หมายถึง พอใจมาก 
 4.2.2  ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean,            )  

�̅� =
∑𝑥

𝑛
 

    
ที่มา : (ภัทรา นิคมานนท์, 2537., 180) 
 4.1.4 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

𝑠. 𝑑. =
√∑(𝑥 − �̅�)

𝑛
 

 เมื่อ    𝑠. 𝑑.    แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
       X   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

X
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  X   แทน ค่าเฉลี่ย 

  
n

  แทน จ านวนข้อมูล 

ที่มา : (ภัทรา นิคมานนท์, 2537., 180) 
 

4.3 ผลการวิจัย 

ตารางท่ี 1 ข้อมูลประชากรของผู้เข้าร่วม 

ตัวแปร กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

เพศ ชาย 7 10 
หญิง 13 10 

สัมผัสประสบการณ์ วีอาร์ 
 

เคย 8 0 
ไม่เคย 12 20 

การศึกษา (ในปีปัจจุบัน) ค่าเฉลี่ย 16 14 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.7 4.8 

 

ตารางท่ี 2 แบบศึกษากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการสุ่มวัดก่อนและหลังการทดลอง 

กลุ่มตัวอย่าง ก่อนเรียน ทดลอง หลังเรียน 
ER M1 X M2 

 

โดยมีขั้นตอนในการท าการศึกษากับกลุ่มตัวอย่าง  ดังนี้   

ขั้นที่ 1 แนะน าสร้างสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการอนุรักษ์ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม 

ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต ให้กลุ่มตัวอย่างรู้รายละเอียดเกี่ยวกับสื่อแบบเสมือนจริงและวิธีการใช้

ตลอดจนวัตถุประสงค์ในการใช้งาน 

ขั้นที่ 2 ทดสอบก่อนใช้สื่อ (Pretest) เมื่อกลุ่มตัวอย่างผ่านการแนะน าการใช้งานสื่อแล้ว ผู้วิจัยจะให้

กลุ่มตัวอย่างทุกคนท าแบบทดสอบการรับรู้ก่อนเรียน (Pretest) เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้อยู่ใน

ระดับใดและท าการเก็บผลคะแนนจากการทดลองของกลุ่มตัวอย่าง 
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 ขั้นที่ 3 ให้กลุ่มตัวอย่างทุกคนเรียนรู้โดยการใช้สื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการ

อนุรักษ์ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิตโดยใช้จากเครื่องคอมพิวเตอร์ 

โทรศัพท์มือถือและแว่น วีอาร์ 

ขั้นที่ 4 การประเมินความพึงพอใจ หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างได้เรียนรู้สื่อและท าแบบทดสอบหลังเรียน

เพ่ือวัดการรับรู้ด้วยสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการอนุรักษ์ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบ

ของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิตแล้วผู้วิจัยได้มีการให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้

สื่อสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการอนุรักษ์ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยี

จักรวาลนฤมิตและท าการเก็บคะแนนจากกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร สาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ จ านวน 150 คน 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้มาโดยใช้การสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) จาก
ประชากร จ านวน 20 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาในครั้งนี้เป็นเครื่องมือที่คณะผู้วิจัยสร้างขึ้นประกอบด้วย 

1. สื่อเสมือนจริง วีอาร์ สร้างสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการอนุรักษ์ทรัพยากร
สิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิตแบบ 360 องศา 

2. แบบประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการอนุรักษ์ทรัพยากร
สิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต 

3. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ จากการใช้สื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการ
อนุรักษ์ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต 

ผลการวิจัย 

 ผลการสร้างสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการอนุรักษ์ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ใน

รูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต ใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์, โทรศัพท์มือถือ, และจากแว่นวีอาร์  
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ตารางท่ี 3 ข้อมูลประชากรของประชากร 

ตัวแปร กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

เพศ ชาย 7 10 
หญิง 13 10 

สัมผัสประสบการณ์
เทคโนโลยีวีอาร์ 

เคย 8 0 
ไม่เคย 12 20 

จากข้อมูลประชากรที่ท าการสอบถาม เป็นเพศชาย 7 คน เพศหญิง 13 คน มีประสบการณ์การสัมผัส

เทคโนโลยีวีอาร์ 12 คน และ ไม่มีประสบการณ์การสัมผัสเทคโนโลยีวีอาร์ 8 คน  

 

ตารางท่ี 4 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ได้จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญสื่อเสมือนจริง 

รายการประเมิน ผลการประเมิน 

 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

ผลการประเมินด้านเนื้อหา 4.72 0.14 ดีมาก 

ผลการประเมินด้านสื่อและวิธีการน าเสนอ 4.53 0.11 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.62 0.11 ดีมาก 

 

จากผลการประเมินคุณภาพซึ่งประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านสื่อและวิธีการน าเสนอ พบว่า

สื่อเสมือนจริง วีอาร์ ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ย 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.14 มีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดี

มาก และ ด้านสื่อและวิธีการน าเสนอ มีค่าเฉลี่ย 4.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.11 มีคุณภาพอยู่ใน

เกณฑ์ดีมาก และมีค่าเฉลี่ยรวม 4.62 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.11 
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ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจโดยกลุ่มตัวอย่างโดยแบบสอบถามออนไลน์ เกี่ยวกับความคิดเห็น 

การเรียนจากสื่อเสมือนจริง วีอาร์  

รายการประเมิน ผลการประเมิน 

 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

1. อุปกรณ์ที่ในการรับชมสื่อ 4.25 0.15 มาก 

2. ด้านวิดีโอแบบ 360 องศาเสมือนจริง 4.34 0.09 มาก 
3. ด้านเนื้อที่ ที่รับชมสื่อ 4.32 0.06 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.30 0.06 มาก 

ผลจากการประเมินความพึงพอใจ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้สื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือ

การอนุรักษ์ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต ในส่วนคุณภาพของสื่อที่รับชมผ่าน

อุปกรณ์ พบว่าค่าเฉลี่ยทุกด้านมีค่าเท่ากับ 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 0.06 อยู่ในระดับมาก 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 25 การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการพัฒนาทักษะ ด้านมิติสัมพันธ์  

 

 



บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปและวิเคราะห์ผลการด าเนินงาน 

เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ VR  (Virtual Reality) เป็นเทคโนโลยีที่มีคุณลักษณะที่ส ำคัญคือกำรสร้ำง

ภำพของโลกเสมือนซ้อนไว้บน โลกจริง ซึ่งช่วยให้สื่อนั้น ๆ มีควำมน่ำสนใจ อีกทั้งยังช่วยแสดงรำยละเอียด

ของสิ่งที่ต้องกำรสื่อได้โดยไม่ต้องใช้ของจริง รวมถึง แสดงผลได้อย่ำงหลำกหลำย เมื่อน ำมำใช้ในกำรเรียนกำร

สอนจึงท ำให้ผู้เรียนเกิดควำมสนใจและเข้ำถึงสื่อได้โดยง่ำยส่งผลให้ ประสิทธิภำพในกำรเรียนรู้เป็นไปใน

ทิศทำงที่ดีขึ้น ประจวบกับสถำนกำรณ์โรคระบำดในปัจจุบันที่ท ำให้รูปแบบกำรเรียนกำรสอน ทั่วโลกต้อง

เปลี่ยนไป เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมจึงเป็นหนึ่งในตัวช่วยที่ส ำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถเข้ำถึงสื่อได้ใน

รูปแบบ ของกำรเรียนแบบออนไลน์ 

สรุปได้ว่ำสื่อจักรวำลนฤมิตที่เป็นนวัตกรรมทำงเทคโนโลยีที่มีควำมหลำยมิติ  ในกำรเชื่อมโยงองค์

ควำมรู้ต่ำงๆ พร้อมทั้งมีกำรพัฒนำสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์ทรัพยำกร

สิ่งแวดล้อม มำเป็นแรงผลักดันในกำรเรียนรู้ และตระหนักต่อคุณภำพชีวิตของประชำชน และสนับสนุนกำร

ปฏิวัติวิถีชีวิตสีเขียว (Green Lifestyle) เพ่ือให้บุคคลส่วนใหญ่ในสังคมไทยของเรำได้เกิดควำมรู้ และควำม

เข้ำใจ และเพ่ือด ำเนินกำรสู่ควำมเป็นมหำวิทยำลัยสีเขียว โดยใช้เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม Augmented 

Reality (AR) ซึ่งสอดคล้องกับกลยุทธ์ในกำรพัฒนำเทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือกำรศึกษำ ที่ช่วยส่งเสริมและ

สนับสนุนกำรน ำเทคโนโลยีสีเขียวในฐำนะแรงขับเคลื่อนทำงเศรษฐกิจ  ส ำหรับอนำคต มำใช้ในกำรพัฒนำ

สังคมและสิ่งแวดล้อมท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนที่สูงขึ้นอย่ำงมีประสิทธิภำพ 

กำรเข้ำสู่โลกของเมตำเวิร์ส ไม่ใช่สิ่งที่ไกลจำกควำมเป็นจริง ด้วยเว็บไซต์  3.0 หลำยๆ เว็บไซต์หรือ

แพลตฟอร์ม สำมำรถที่จะท ำให้ทุกคนอวตำรเข้ำมำร่วมกันท ำกิจกรรม ร่วมกันเรียนรู้ ท ำกำรสื่อสำรและกำร

มีปฎิสัมพันธ์กันได้ แม้จะยังไม่ได้ใช้อุปกรณ์สวมใส่ต่ำงๆ แต่ก็มีกิจกรรมร่วมกันได้  สื่อสำรกันได้ จำกกำร

ทดลองให้ผู้ที่สนใจเข้ำมำร่วมกันพูดคุยท ำงำน และสื่อสำรกันในโลกเสมือน ท ำให้ทุกคนเริ่มมีพ้ืนที่ส่วนตัว เริ่ม

มีกำรสร้ำงห้อง สร้ำงควำมเป็นตัวตนในโลกเสมือน แต่ในควำมเป็นจริงเทคโนโลยีที่ท ำให้เกิดควำมเสมือนมำก 

ผู้ใช้ที่เสพติดสิ่งเหล่ำนี้จะท ำให้ควำมไว้ใจ ควำมเชื่อใจในมนุษย์ Human Trust กลับถูกท ำให้น้อยลง และ

เลือนหำยไป เรำเริ่มเชื่อในสิ่งที่เห็นได้น้อยลง เรำเริ่มไม่ไว้ใจข้อมูล หรือสำรที่ได้รับจำกบุคคล จำกกำรสื่อสำร
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หรือแม้แต่กำรแสดงในยุคปัจจุบันที่เหมือนจริงหรือจำกภำพยนตร์ท ำให้หลำยๆ คนไม่เชื่อถือในสิ่งที่เห็น เมื่อ

เรำได้รับแต่ควำมเสมือน ควำมจริงที่เรำได้รับกลับท ำให้เรำไว้ใจกันน้อยลง เทคโนโลยีอำจจะช่วยท ำ ให้เกิด

กำรเรียนรู้ แต่ควำมไว้ใจในมนุษย์สิ่งต่ำง ๆ เหล่ำนี้ไม่อำจจะท ำได้จำกควำมเสมือนเท่ำนั้น กำรเรียนกำรสอน

ควรน ำเอำควำมเสมือนมำสร้ำงให้เกิดควำมมั่นใจในควำมเป็นมนุษย ์

ควำมส ำคัญของเทคโนโลยี VR สำมำรถอ ำนวยควำมสะดวกในกระบวนกำรท ำงำนให้ง่ำยและว่องไว

ขึ้น ในรูปแบบใหม่ที่ประทับใจ ไร้รอยต่อ และรวดเร็ว ที่สำมำรถน ำไปสู่กำรตอบสนองต่อวิถีปกติใหม่  พร้อม

ทั้งเตรียมพร้อมส ำหรับกำรแข่งขันทำงด้ำนเทคโนโลยีในอนำคต ยิ่งองค์กรปรับตัวได้เร็วเท่ำใด โอกำสในกำร

เรียนรู้และพัฒนำกำรใช้งำนของ VR ให้เข้ำไปอยู่ในชีวิตประจ ำวันคนได้มำกขึ้นเท่ำนั้น ซึ่งจะเป็นสิ่งที่ส ำคัญ

ที่จะท ำให้กำรน ำเทคโนโลยีมำปรับใช้ในองค์กรประสบควำมส ำ เร็จได้ด้วยกำรเข้ำไปเป็นส่วนหนึ่งกับกำร

เรียนกำรสอนอย่ำงมีประสิทธิภำพ 

5.2 ประโยชน์ของการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง ในการเรียนการสอน  

นอกจำกจะสำมำรถสร้ำงควำมน่ำสนใจในกำรเรียนรู้ให้กับผู้เรียนแล้ว สื่อเสริมกำรเรียนรู้เทคโนโลยี  

ควำมเป็นจริงเสริม ยังจะสำมำรถสร้ำงแรงบันดำลใจและจุดประกำยให้กับผู้เรียน โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งผู้เรียนที่

สนใจ ด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม พวกเขำอำจเกิดจินตนำกำร

น ำไปคิด ต่อยอด พัฒนำและสร้ำงสรรค์เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม ส ำหรับกำรใช้งำนในด้ำนอ่ืน ๆ ต่อไปได้

เนื่องจำก ในปัจจุบันในสำขำอำชีพต่ำง ๆ ได้มีกำรน ำเทคโนโลยี VR มำช่วยในกำรท ำงำนมำกขึ้น ยกตัวอย่ำง

เช่น ในอุตสำหกรรมรถยนต์มีกำรใช้เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม มำสร้ำงภำพเครื่องยนต์แบบสำมมิติส ำหรับ

ให้ผู้ใช้ได้ เรียนรู้กำรปฏิบัติงำนประกอบรถยนต์ ในด้ำนกำรแพทย์ มีกำรใช้เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมใน

กำรสร้ำง ภำพเสมือนสำมมิติให้นักศึกษำแพทย์ได้ฝึกใช้เครื่องมือแพทย์รักษำหรือผ่ำตัดผู้ป่วยแบบไม่ต้อง

สัมผัสกับผู้ป่วยจริง หรือในทำงธุรกิจ มีกำรใช้เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม ในกำรแสดงภำพสินค้ำแบบสำม

มิติที่อยู่ภำยในกล่องโดยที่ ไม่ต้องแกะกล่อง ดังนั้น กำรที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ สัมผัส และทดลองใช้สื่อกำรเรียนรู้

เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม ในชั้นเรียน จะท ำให้พวกเขำคุ้นเคยกับเทคโนโลยี และมีควำมพร้อมที่เพ่ิมพูน

ทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยีประเภทนี้ เมื่อต้องเรียนในระดับสูงหรือท ำงำนต่อไปในอนำคต 

 1) สื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของ

เทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต มีกำรน ำเอำเทคโนโลยีต่ำงๆ มำประยุกต์ตำมอุปกรณ์ของผู้ใช้งำน เช่น กำรใช้

คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และกำรใช้แว่น วีอำร์ ท ำให้ตอบสนองผู้เรียนที่มีควำมแตกต่ำงกัน สำมำรถ
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รับชมได้คล้ำยๆ กันคือมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ เช่นกำรหมุนภำพไปโดยรอบในคอมพิวเตอร์หรือในโทรศัพท์มือถือ

เพ่ือรับชม  

 2) ผลกำรประเมินจำกผู้เชี่ยวทำงด้ำนสื่อและกำรน ำเสนอ พบว่ำสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบ

สำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต  มีควำมคมชัดทั้ง

ภำพ และเสียงอีกทั้งกำรมีปฏิสัมพันธ์ ง่ำยต่อกำรควบคุม จำกกำรวิเครำะห์ผลประเมินด้ำนสื่ อและกำร

น ำเสนอจำกผู้เชี่ยวชำญ X = 4.53, S.D. = 0.11 อยู่ในเกณฑ์ดีมำก และ ผลประเมินเนื้อหำจำกผู้เชี่ยวชำญ X 

=4.72 , S.D. = 0.14 อยู่ในเกณฑ์ดีมำก เช่นกัน ซึ่งสอดคล้องกับงำนวิจัยของ รัชฎำวรรณ นิ่มนวล(12) ได้ศึกษำ

ได้ท ำกำรวิจัยศึกษำเกมเทคโนโลยีเสมือนจริงบรรจุภัณฑ์ (VR Game) พบว่ำ กำรสร้ำงสื่อที่ดีควรบทเรียนที่มี

ลักษณะจูงใจ น่ำสนใจในกำรเรียน ควำมเหมำะสมของเสียงและจังหวะ รวมทั้งควำมหลำกหลำยและควำม

เหมำะสมของรูปแบบกำรมีปฏิสัมพันธ์รวมเข้ำด้วยกัน  

 3) ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่ำงผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่ำงที่มี

ต่อสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยี

จักรวำลนฤมิต มีระดับค่ำเฉลี่ย X = 4.30, S.D. = 0.06  เนื่องจำกสื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศ

เพ่ือกำรอนุรักษ์ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของเทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต มีเนื้อหำที่ถูกต้องครบถ้วน สื่อมี

กระบวนกำรในออกแบบรวมถึงขั้นตอนกำรสร้ำงอย่ำงเป็นระบบจึงท ำให้ได้สื่อที่น่ำสนใจมีปฏิสัมพันธ์ ภำพวีดิ

ทัศน์ที่ถ่ำยท ำขึ้นมีควำมคมชัดสูง มีรูปภำพประกอบสวยงำม ดึงดูดต่อผู้ใช้งำนเป็นอย่ำงดี สอดคล้องกับงำนวิจัย

ของ พิเชฐ  ทองนำวำ(10) ที่ได้ท ำกำรศึกษำถึงกำรพัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเสมือนจริง พบว่ำสิ่งที่ควร

ค ำนึงในกำรสร้ำงบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเสมือนจริงนั้นควรประกอบด้วย กำรด ำเนินกำรสร้ำงอย่ำงเป็นระบบ 

ได้ผ่ำนกระบวนกำรหำประสิทธิภำพอย่ำงเป็นล ำดับขั้นตอน และได้ผ่ำนขั้นตอนกำรปรับปรุงแก้ไขตำมขั้นตอน

กระบวนกำรวิจัยและพัฒนำ (Research and Development) ท ำให้ผู้เรียนมีควำมสนใจกระตือรือร้นในกำร

เรียน 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะการน าไปใช้ 

  1) สื่อเทคโนโลยีสีเขียวกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรอนุรักษ์ทรัพยำกรสิ่งแวดล้อม ในรูปแบบ

ของเทคโนโลยีจักรวำลนฤมิต สำมำรถน ำสื่อเสมือนจริง ไปประยุกตใ์ช้ในกำรอ่ืนๆมำกขึ้น 

  2) ควรจะศึกษำแผนกำรวิจัยที่สอดคล้องกับกับตัวอย่ำง เพ่ือที่จะได้สื่อที่มีประสิทธิภำพ 
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  3) ค ำนึงถึงกำรบันทึกเสียงให้มีคุณภำพ และควรศึกษำกำรสร้ำงเทคโนโลยีแบบเสมือนจริงที่

สำมำรถให้ผู้ใช้สำมำรถเดินส ำรวจรอบๆได้ หรือมีปฎิสัมพันธ์โดยผ่ำนอุปกรณ์ควบคุมเช่นถุงมือ จอยสติก หรือ

ปุ่มกดได้  

 ข้อเสนอแนะเพื่อการท าวิจัยครั้งต่อไป 

  1) เพ่ิมช่องทำงในกำรรับข้อมูลโดยกำรใช้ QR Code หรือ (Augment Reality : AR เพ่ือ

ง่ำยต่อกำรเชื่อมต่อไปยังวิดีโอ 360 องศำ 

  2) น ำเทคโนโลยี  VR แบบ Interactive ไปประยุกต์ใช้กับกำรเรียนกำรสอน ท ำให้เกิดกำร

เรียนรู้แบบใหม่หรือวัดผลกำรรับรู้ในรูปแบบอื่นๆได้มำกขึ้น 

  3) ควรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน หรือกำรน ำมำใช้กับวิธีกำรสอน ในรูปแบบใหม่ๆ

ให้เหมำะสมในล ำดับถัดไป 
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ภาพที่ ก1 ภาพชั้น 9 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ก2 ภาพห้องเรียนทฤษฎี และห้องปฏิบัติ ผ่านการมองเสมือนจริง 
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ภาพที่ ก3 ภาพวิวแม่น้้าเจ้าพระยาบนอาคารอนุสรณ์ 70 ปี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ก4 ภาพตึกอาคารริมแม่น้้าเจ้าพระยา ผ่านการมองเสมือนจริง 
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ภาพที่ ก5 ภาพตึกคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผ่านการมองเสมือนจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ก6 ภาพตึกคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผ่านการมองเสมือนจริง 
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ภาพที่ ก7 ภาพตึกคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผ่านการมองเสมือนจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ก8 ภาพตึกคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผ่านการมองเสมือนจริง 
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ภาพที่ ก9 ภาพตึกคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผ่านการมองเสมือนจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ก10 ภาพตึกคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผ่านการมองเสมือนจริง 
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ภาพที่ ก11 ภาพการ Publish File 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ก12 ภาพการแปลงเป็นไฟล์วีดีโอ 
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