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บทคัดย่อ 
การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การจัดการเรียนรู้ของครู 2) เปรียบเทยีบทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ของครู ระหว่างกลุ่มที่

ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงและกลุ่มที่ได้จัดการเรียนรู้โดยวิธีปกติ 3) ศึกษาความพึงพอใจ

ของครูต่อสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงในการส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่าง 

คือ ครูโรงเรียนสังกัดสำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย จังหวัดลำปาง จำนวน 2 กลุ่ม 

รวมทั้งสิ้น 40 คน โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง ประกอบด้วย กลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม และ กลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม  

เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี ่ยเลขคณิตและค่าเบี ่ยงเบน

มาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง สำหรับส่งเสริมการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลสำหรับการจัดการเรียนรู้ของครู สังกัดสำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย 

จังหวัดลำปาง จากผู้เชี่ยวชาญ พบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 2) ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการจัดการ

เรียนรู้ของครู ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง สูงกว่า กลุ่มที่ได้จัดการเรียนรู้  

โดยวิธีปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 3) ผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง มีความพึงพอใจ

โดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 

คำสำคัญ: เทคโนโลยีเสมือนจริง; ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล; การจัดการเรียนรู ้
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Abstract  
This Article aimed to study 1) to develop Reality Technology to promote the use of digital technology 

for teachers' learning management; 2) to compare skills in using digital technology for teachers' learning 

management. 3) teachers’ satisfaction towards reality technology to promote skills using digital technology in 

learning management. The sample group consisted of 2 groups, totalling 40 people by the purposive selection, 

consisting of 1 control group and 1 experimental group. Data was collected using a questionnaire. The data were 

analyzed by percentage, arithmetic mean and standard deviation, and t-test. The results of the research were 

as follows: 1) the results of the development of Reality technology for promoting the use of digital technology 

for teachers' learning management Under the Office of Non-formal Education and Informal Education, Lampang 

Province, from experts, it was found that the mean was 4.49 2) Skills in using digital technology for teachers' 

learning management. Among the groups taught by virtual technology media was higher than those taught by 

normal methods. 3) learners who studied Reality Technology had a statistical significance at the .05 level. overall 

satisfaction with an average of 4.37 
 

Keywords: Reality Technology; Digital Literacy skills; Learning Activity 
 

บทนำ  

เนื่องจากสถานการณ์ปัจจุบันการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า (โควิด 19) ทำให้รัฐบาล

ต้องออกมาตรการป้องกันการแพร่ระบาด โดยการเว้นระยะห่างทางสังคม (social distancing) โดยให้ทำงาน    

หรือเรียนอยู่ที่บ้านเพื่อหยุดการแพร่และรับเช้ือ (work from home, study from home) ซ่ึงในการแพร่

ระบาดครั้งนี ้ทำให้สังคมจะก้าวเข้าสู่ระบบดิจิทัล เพื่อให้ทันกับพฤติกรรมของผู้คนที่เปลี่ยนแปลงไป

และยังได้สร้างจุดเปลี่ยนสำคัญสำหรับการใช้เทคโนโลยีออนไลน์เพราะผู้คนหลีกเลี่ยงความเสี่ยง       

ในการติดเชื้อจากพื้นที่สาธารณะเพื่อพบกัน โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลต่าง ๆ หลายประเภท อาทิเช่น 

แพลตฟอร์มที่ช่วยสื่อสารทางไกล จัดประชุม หรืองานสาธารณะต่าง ๆ ซึ ่งจะเกิดการเปลี่ยน

พฤติกรรมหันมาใช้เทคโนโลยอีย่างถาวร แม้กระทั่งในวงการศึกษาก็ต้องพัฒนาไปใช้วิธกีารสอนแบบ

ออนไลน์ทดแทนทั้งหมดในช่วงวิกฤต  

จากสภาวการณ์ที่ได้กล่าวมาข้างต้นนั้น สิ่งที่จะทำให้สถานศึกษาสามารถก้าวสู่การเปลี่ยน

ผ่านในยุคดิจิทัล คือ ทักษะด้านการใช้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) ภายใต้วิสัยทัศน์ คนไทยได้รับ

โอกาสการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ สามารถดำรงชีวิตที่เหมาะสมกับช่วงวัย 

สอดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และมีทักษะที ่จ ําเป็นในโลกศตวรรษที่ 21            

จากนโยบายและจุดเน้นการดำเนินงาน สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม

อัธยาศัย (กศน.) ประจำปงีบประมาณ พ.ศ. 2564 โดยมี นโยบายและจุดเน้นกำหนดการดำเนินงาน

ภายใต้วิสัยทัศน์คือ “คนไทยทุกช่วงวัยได้รับโอกาสทางการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ     
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มีทักษะที่จำเป็น และสมรรถนะที่สอดรับกับทิศทางการพัฒนาประเทศ สามารถดำรงชีวิตได้อย่างเหมาะสม

บนรากฐานของหลักปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพยีง” โดยประกอบด้วย จุดเน้นการดำเนินงานประจำปี

งบประมาณ พ.ศ. 2564 ได้แก่ 1) น้อมนำพระบรมราโชบายด้านการศึกษาสู่การปฏิบัต ิ2) สงสริมการ

จัดการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิตสำหรับประชาชนที่เหมาะสมกับทุกช่วงวัย 3) พัฒนาหลักสูตร 

สื่อ เทคโนโลยแีละนวัตกรรมทางการศกึษา แหล่งเรียนรู้ และรูปแบบการจัดการศึกษาและการเรยีนรู้ 

ในทุกระดับ ทุกประเภท 4) บูรณาการความร่วมมือในการส่งเสริม สนับสนุน และจัดการศึกษาและ

การเรียนรู้ให้กับประชาชนอย่างมีคุณภาพ 5) พัฒนาศักยภาพและประสิทธิภาพในการทำงานของ

บุคลากร กศน. 6) ปรับปรุงและพัฒนาโครงสร้างและระบบบริหารจัดการองคกร ปัจจัยพื้นฐาน       

ในการจัดการศึกษา และการประชาสัมพันธ์สร้างการรับรู้ต่อสาธารณะชน (สำนักงาน กศน., 2564)  

จากการพูดคุยแลกเปลี่ยนกันของคณะผู้วิจัยกับผู้บริหารของสถานศึกษาในสังกัดสำนักงาน 

กศน.จังหวัดลำปางในภาพรวมพบว่า ด้านจุดเด่นที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัล พบว่า 

ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยไีด้อย่างเหมาะสมเช่น ด้านการศึกษาขัน้พื้นฐานมีการเรียนแบบออนไลน์

ของนักศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และครูผู ้สอนการศึกษาขั ้นพื้นฐานได้ผ่านการอบรม

หลักสูตรการศึกษานอกระบบระดับการศกึษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีความเขา้ใจในหลักสูตร

และเนื้อหาวิชาในหลักสูตร และครูผู ้สอนจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื ่ออินเตอร์เน็ตสืบค้นได้             

ในจุดที่ควรพัฒนา พบว่าควรพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ในการส่งเสริมการจําหน่ายสินค้า           

อย่างต่อเนื่อง ที่เป็นหลักสูตรฝึกอาชีพ และการพัฒนาสื่อออนไลน์ต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับสถานการณ์       

การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรน่า (โควิด 19) ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ซึ่งผู ้เรียน กศน. เป็นประชาชนจำนวนมากในสังคม ที่ไม่มีโอกาสเข้ารับการศึกษาในสายสามัญ       

ด้วยเหตุผลทางเศรษฐกิจในครอบครัว  เหตุผลทางสังคม หรือทางวัฒนธรรมและผู้คนกลุ่มนี้จำนวน

มากมีความใฝ่รู้ใฝ่เรียน ขวนขวายเข้าเรียนในระบบ กศน. ดังนั้นการพัฒนาครูของ กศน. ยังอาจไม่ได้

รับการพัฒนาศักยภาพเทยีบเท่าบุคลากรการศึกษาในระบบ ดังนั้นครูผู้สอนจึงมีความสำคัญอย่างยิ่ง

ที่จะต้องพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลให้สามารถถ่ายทอดหรือผลิตสื่อเทคโนโลยีให้แก่ผู้เรยีน 

ทุกเพศ ทุกวัย เพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

จากความเป็นมาและความสำคัญของปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง 

เพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ของครูสังกัดสำนักงานส่งเสริม

การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย จังหวัดลำปาง ให้ครูสามารถออกแบบและสร้างสื่อเทคโนโลยี

เสมือนจริง ที่สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้  จุดประสงค์การเรียนรู้ ใช้สำหรับสอนผู้เรียนได้ด้วยตนเอง  

โดยคณะผู้วิจัย ทำหน้าที่ แนะนำ ดูแล ติดตาม และพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลของครู         

โดยการสังเกตการณ์สอน วัดผลตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน เพื่อ ให้สอดคล้อง
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ตามนโยบายการขับเคลื่อนด้านการใช้ดิจิทัลในสถานศกึษา ช่วยสนับสนุนการให้โอกาสทางการศึกษา

แก่ผู้ที่ไม่ได้เรียนในระบบและให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาตามมาตรฐานและตัวชี้วัดของสำนักงาน

ส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อพัฒนาสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยดีิจิทัลสำหรับการจัดการ

เรียนรู้ของครู  

2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการใช้เทคโนโลยดีิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ของครู ระหว่างกลุ่มที่

ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริงและกลุ่มที่ได้จัดการเรียนรู้โดยวธิีปกติ 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของครูต่อสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมทักษะการใช้

เทคโนโลยดีิจิทัลสำหรับการจัดการเรียนรู้ 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

โครงการวิจัยนี ้ เป็นการวิจัยและพัฒนา  โดยใช้การวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed-Method 

Research) ระหว่างการวจิัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และการวจิัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 

Research) พื้นที่วจิัย คอื โรงเรียนในสังกัดสำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม

อัธยาศัย จังหวัดลำปาง โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัย

มี 4 ชนิด คือ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 2) สื่อเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง 3) แบบประเมิน

ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการจัดการเรียนรู้ของครู  และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจ

ของครูต่อสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ส่วนการวิเคราะห์ข้อมูลนั ้น      

การวิจัยเชิงปริมาณ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป สถิติที่ใช้ ได้แก่ ร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test นำเสนอด้วยตาราง และอธิบายเพิ่มเติม สำหรับการวิจัยเชิงคุณภาพ     

ได้ข้อมูลจากการศึกษาเอกสาร สำรวจ การสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม และการสัมภาษณ์ นำมา

วิเคราะห์ข้อคำถามปลายเปิดด้วยการวิเคราะห์เนื ้อหา (Content Analysis) หลังจากนั้นทำการ

สังเคราะห์ สรุปจากแบบสำรวจ การสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม และการสัมภาษณ์ แล้วเขียนบรรยาย

เชิงพรรณนา มุ่งพัฒนาและสร้างสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง เพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

(สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน,2565) สำหรับการจัดการเรียนรู้ของครู สังกัดสำนักงาน

ส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย จังหวัดลำปาง คณะผู้วิจัยได้กำหนดกรอบและ

วธิีวิจัยดังนี้ 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 

วิธีดำเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1) ประชากร ประชากรที่ใช้ในการวจิัยครั้งนี ้ ได้แก่ ครูสังกัดสำนักงานส่งเสริมการศึกษา

นอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย จังหวัดลำปาง (กศน.) จำนวนทั้งสิน้ 207 คน 

2) กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครูสังกัดสำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษา   

ตามอัธยาศัย จังหวัดลำปาง (กศน.) จำนวน 2 กลุ่ม ประกอบด้วย กลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม และ กลุ่มทดลอง           

1 กลุ่ม รวมทั้งสิน้ 40 คน โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) จาก ครู กศน.ตำบลละ 

1 คน จาก กศน.อำเภอ ทั้ง 13 อำเภอ ในจังหวัดลำปาง  

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 1 แผน 

2) สื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง จำนวน 1 เรื่อง  

3) แบบประเมินทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลหลังการเรียนรู้ เป็นแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

จำนวน 20 ขอ้ เทียบเกณฑ์ ร้อยละ 80 

4) แบบประเมินความพงึพอใจ จำนวน 10 ขอ้ 

  

Input 

1. เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality 

Technology : AR) 

2. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ ADDIE 

Model 

3. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการเรียนรู ้

4. ทักษะการรู้ดิจิทัล 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   

 

Process 

1. วิเคราะห์ทักษะที่จำเป็น

ของครูในศตวรรษที่ 21  

2.ออกแบบและพัฒนาสื่อ

เทคโนโลยีเสมือนจริง 

3.นำต้นแบบเสนอ

ผู้เชี่ยวชาญเพื่อหาคุณภาพ 

4.ทดลองสื่อ แบบหนึ่งต่อ

หนึ่ง(3 คน) และกลุ่มเล็ก 

(6 คน) 

 

   

Output 

1. ทักษะการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลสำหรับการจัดการ

เรียนรู้ของครู 

2.ความพึงพอใจของครูต่อ

สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง

   

ส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง 

ประกอบด้วย ภาพ 3 มิติ

และเสียง ท่ีมีประสิทธิภาพ 
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ข้ันตอนการสร้างเครื่องมือและหาประสทิธิภาพของเครื่องมือ 

1) การสร้างแผนกิจกรรมการจัดการเร ียนรู ้ แผนการจัดก ิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้                    

สื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง เรื่อง ครอบครัวในภาษาจีน จำนวน 1 เรื่อง โดยมีวิธกีารสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 

(1) ศึกษาทักษะที่จำเป็นของครูในศตวรรษที่ 21  

(2) กำหนดขอบเขตของเนือ้หาท่ีต้องการ โดยนำข้อมูลที่ได้จากขัน้ตอนการวิเคราะห์

มาใช้กำหนดขอบเขตของเนื้อหา ซึ่งเนื้อหาที่ใช้คือ สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง ครอบครัวใน

ภาษาจีน จำนวน 1 เรื่อง 

 (3) นำแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้องของเนือ้หา 

และพจิารณาขอ้คดิเห็นแล้วนำขอ้บกพร่องมาปรับปรุงแก้ไขซ่ึงมีผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพ จำนวน 5 ท่าน 

ประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการวัดและประเมินผลการศึกษาจำนวน 2 ท่าน และ ผู้เช่ียวชาญ

ด้านเทคโนโลยทีางการศึกษาจำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของมาตรฐานการเรียนรู้

และตัวช้ีวัด ความเหมาะสมของเนือ้หา กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผล 

รวมถึงความเหมาะสมของระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

(4) นำคะแนนที่ได้จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญทั้ง 5 ท่านมาหาค่าเฉลี่ย โดยเทยีบ

กับเกณฑ์ 

2) การสร้างสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง ในการสร้างสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง ผู้วิจัยได้นำ 

ทฤษฎี ADDIE MODEL มาประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา ซ่ึงมรีายละเอียดดังนี้  

(1) ขัน้วเิคราะห์ (Analysis) 

1.1 ศึกษาทักษะที่จำเป็นของครูในศตวรรษที่ 21 

1.2 ศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวข้องกบัเทคโนโลยเีสมือนจรงิ เพื่อนำมาเป็น

แนวทางในการออกแบบและสร้างสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู ้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับกิจกรรมใช้สำหรับสอนผู้เรียนได้ด้วยตนเอง   

1.3 ศึกษาวธิีการหาประสิทธภิาพของการพัฒนาสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง 

(2) ขัน้ออกแบบ (Design) 

2.1 ประยุกต์ใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวติส์ ออกแบบสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง 

2.2 นำข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล มาพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 

เรือ่ง ครอบครัวในภาษาจีน ผ่านผู้เช่ียวชาญช่วยพิจารณารูปแบบวธิีสอนกับสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 

ที่พัฒนาขึ้นให้มีความสอดคล้องและเหมาะสมที่สุด 
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2.3 กำหนดให้คะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบประเมินทักษะหลังเสร็จสิ้นกิจกรรม

การเรียนการสอนด้วยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง ไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 และผู้เรียนมีเจตคติต่อ       

การเรียน ระดับมากขึ้นไป 

2.4 สร้างสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง ครอบครัวในภาษาจีน ใช้จัดกิจกรรม

ประกอบแผนการจัดการเรียนรู ้ที ่สร ้างขึ ้น ซึ ่งส ื ่อเทคโนโลยีเสมือนจริง มีองค์ประกอบดังนี ้ 

ภาพเสมอืนจริงปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ทั้งในลักษณะที่เป็นภาพนิ่ง สามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรือ

เสียงประกอบ 

(3) ขัน้พัฒนา (Development) 

3.1 นำสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง เสนอต่อผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 

และพิจารณาข้อคิดเห็น แล้วนำข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณ ภาพ 

จำนวน 5 ท่าน 

3.2 คะแนนที่ได้จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่านมาหาค่าเฉลี่ย โดยเทียบกับ

เกณฑ์ด้านเทคโนโลยแีละสื่อการเรียนการสอน เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง 

3.3 ปรับปรุงแก้ไขสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงให้สมบูรณ์ก่อนนำไปใช้จริงกับ

กลุ่มเป้าหมายต่อไป 

(4) ขัน้นำไปใช้ (Implementation) 

นำสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง นำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ ครูสังกัดสำนักงานส่งเสรมิ

การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย จังหวัดลำปาง (กศน.) จำนวน 2 กลุ่ม รวมทั้งสิ้น 40 คน      

โดยการคัดเล ือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) โดยดำเน ินก ิจกรรมการเร ียนการสอน             

ตามขัน้ตอนที่กำหนดไวใ้นขัน้การออกแบบ(Design)  

 (5) ขัน้ประเมินผล (Evaluation) 

เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนหลังจากใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 

เรื่อง ครอบครัวในภาษาจีน ที่พัฒนาขึ้นว่าบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้หรือไม่ โดยนำผลการ

ประเมินทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อการจัดการเรียนรู้ ที่ได้จากกลุ่มตัวอย่าง คือ ครูสังกัด

สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย จังหวัดลำปาง (กศน.) จำนวน 2 กลุ่ม     

รวมทั้งสิ้น 40 คน โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) มาเปรียบเทียบทักษะการใช้

เทคโนโลยดีิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ ติดตามผลหลังการทดลองเป็นระยะ 1 เดือน และ 3 เดือน 

3) ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง ครอบครัวในภาษาจีน จำนวน 1 เรื่อง โดยมีวิธีการสร้างและ     

หาคุณภาพดังนี้  
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(1) ศึกษาทักษะที่จำเป็นของครูในศตวรรษที่ 21  

(2) กำหนดประเด็นการวัดทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อการจัดการเรียนรู้       

โดยนำข้อมูลที่ได้จากขัน้ตอนการวเิคราะห์มาใช้กำหนดขอบเขตของหัวขอ้แบบประเมิน 

(3) นำแบบประเมินทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อการจัดการเรียนรู้ เสนอต่อ

ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้องของเนือ้หา และพจิารณาขอ้คดิเห็นแล้วนำขอ้บกพร่องมาปรับปรุง

แก้ไขซึ่งมีผู ้เชี ่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ จำนวน 5 ท่าน โดยแบบประเมินทักษะวัดระดับการ            

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 7 ด้าน ได้แก่ 1) เข้าถึงและตระหนักดิจิทัล 2) ใช้งานเครื่องมือด้านดิจิตอลหรือ     

แอปพลิเคชันขั้นต้นสำหรับการทำงาน 3) ใช้ดิจิทัลเพื่อการทำงานร่วมกัน 4) ประยุกต์ใช้เครื่องมือ

ดิจิทัลเพื่อการทำงาน 5) ผลิตชุดขอ้มูลเพื่อการบริการสาธารณะ 6) ใช้ข้อมูลระหว่างหน่วยงาน และ 

7) ใช้โปรแกรมดิจิทัลเพื่อการวเิคราะห์ข้อมูลสำหรับงานประจำ จำนวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบแบบ

ปรนัย จำนวน 20 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน ใช้เวลา 20 นาที มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 

0.67 – 1.00 ค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.56-0.89 และค่าอำนาจจำแนกโดยใช้วิธสีหสัมพันธอ์ย่างง่าย

แบบเพยีร์สัน ในการหาค่าความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวม (Item total correlation) 

อยู่ระหว่าง 0.21 – 0.68 

4) ขั ้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื ่อง ครอบครัว       

ในภาษาจีน ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ด้วยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นแบบประมาณค่า (Rating 

Scale) 5 ระดับ มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 

(1) ศึกษาเทคนิค/วิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จากหลักการและทฤษฎี 

เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบถามความพงึพอใจ  

(2) สร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ จำนวน 10 ขอ้ 

(3) จัดพมิพ์แบบสอบถามความพงึพอใจฉบับจริง จำนวน 10 ขอ้ โดยมีเกณฑ์การให้

คะแนนเฉลี่ย 5 ระดับ 

(4) นำคะแนนที่ได้จากการประเมินหาค่าเฉลี่ย โดยเทยีบกับเกณฑ์ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1) ผู้วิจัยช้ีแจงทำความเขา้ใจและอธิบายสิ่งที่กำลังจะดำเนินกิจกรรมให้กลุ่มตัวอย่างทราบ 

2) ผู้วิจัยดำเนินการจัดกิจกรรมอบรมพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อการ

จัดการเรียนรู้ จำนวน 2 กลุ่ม โดยกลุ่มทดลองจัดอบรมด้วยสื่อเทคโนโลยเีสมือนจรงิและกลุ่มควบคุม

ด้วยการเรียนการสอนแบบบรรยาย ประกอบสื่อการสอนแบบอ่ืน 

3) เม่ือดำเนินกิจกรรมจนครบเสร็จสิน้ ครูทำแบบประเมินทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

เพื่อการจัดการเรียนรู้ จำนวน 20 ขอ้ โดยใช้เวลา 20 นาที และบันทึกผลเพื่อใช้เป็นคะแนนหลังเรียน
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และกลุ่มตัวอย่างประเมินความพึงพอใจต่อสื่อสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง จำนวน 10 ข้อ โดยใช้แบบประเมิน     

ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยใช้เวลา 10 นาที 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1) วิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อการจัดการเรียนรู้ 

การหาค่าความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบทดสอบวัดทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อการจัดการเรียนรู้       

โดย ใช้ IOC ดัชนีความสอดคล้องระหว่างขอ้สอบกับจุดประสงค์การเรียน ตามแนวของสมนึก ภัททิยธนี (2562)  

2) วเิคราะห์ผลทดสอบวัดทักษะการใช้เทคโนโลยดีิจิทัล เพื่อการจัดการเรียนรู้ หลังเรียน 

โดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยนำข้อมูลที่ได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ร้อยละ 80 ขึ้นไป   

ถือว่าผ่านเกณฑ์ ตามแนวของ ชูศรี วงศ์รัตนะ (2560) 

3) นำข้อมูลที่ได้จากการบันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมและจากการประเมินผลงานของ

กลุ่มตัวอย่าง โดยการเขียนบรรยายสรุป ทั้งผลการจัดกิจกรรม ปัญหา อุปสรรค ข้อเสนอแนะและ

แนวทางในการแก้ไขหรือพัฒนา 
 

ผลการวิจัย 

วัตถุประสงค์ที่ 1. ผลการวจิัยพบว่า การพัฒนาสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง เพื่อส่งเสริมการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการจัดการเรียนรู้ของครู สังกัดสำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและ

การศึกษาตามอัธยาศัย จังหวัดลำปาง ดังภาพที่ 2 และตารางที่ 1  
 

 
ภาพที่ 2 แสดงสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง ครอบครัวในภาษาจีน 
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ตารางท่ี 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง โดยผู้เช่ียวชาญ 
 

รายการประเมิน N = 5 

𝒙̅ S.D. แปลความ 

1.  ด้านความถูกต้องของเนื้อหา 4.44 0.53 มาก 

2. ด้านความเหมาะสมของสื่อ 4.56 0.51 มากที่สุด 

3. ด้านการวัดและประเมินผล 4.48 0.51 มาก 

รวมเฉลี่ยทุกรายการ 4.49 0.51 มาก 
 

จากตารางที่ 1 ผลแสดงผลการประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยภาพรวมมี

คุณภาพในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49  

วัตถุประสงค์ที่ 2. ผลการวิจัยพบว่า การเปรียบเทียบทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การจัดการเรียนรู้ของครู ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริงและกลุ่ม

ที่ได้จัดการเรียนรู้โดยวธิีปกติ 
 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการเปรียบเทียบทักษะการใช้เทคโนโลยดีิจิทัลสำหรับการจัดการเรียนรู้ของครู 

    ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริงและกลุ่มที่ได้จัดการ 

    เรียนรู้โดยวธิีปกติ 
 

การ

ทดสอบ 

จำนวน 

(n) 
คะแนนเต็ม 

เกณฑ์(ร้อย

ละ 80) 
𝑿̅ 𝑺.𝑫. df t P Value 

กลุ่มทดลอง 20 20 
16 

18.10 0.79 
19 14.256* .000* 

กลุ่มควบคุม 20 20 14.85 0.93 

P < 0.05            *มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนด้านทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการ

เรียนรู้ของครู หลังการใช้สื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง กับเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 80 พบว่าคะแนนเฉลี่ย

ด้านทักษะการใช้เทคโนโลย ีหลังเรียน มีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไวร้้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 

วัตถุประสงค์ที ่ 3. ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของครูต่อสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง       

เพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยดีิจิทัลสำหรับการจัดการเรียนรู้ 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของครตู่อสื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง เพื่อส่งเสริมทักษะ 

       การใช้เทคโนโลยดีิจิทัลสำหรับการจัดการเรียนรู้ 
 

ที ่ รายการประเมิน N=40 

𝑿̅ 𝑺.𝑫. แปลความ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

สื่อการเรียนรู้มีความทันสมัย  

สื่อการเรียนรู้สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน  

สื่อการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย  

ความชัดเจนในการนำเสนอและอธิบายเนื้อหา  

ความสวยงามของภาพที่ใช้ในการนำเสนอ  

ความชัดเจนของตัวอักษร  

ความถูกต้องชัดเจนของภาพและเสียง  

ความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ 

เป็นสื่อที่นักเรียนสามารถใช้ศึกษาได้ด้วยตนเอง  

ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นสื่อการเรียนรู้สำหรับ

ใช้งาน 

4.33 

5.00 

4.67 

4.67 

4.67 

4.00 

4.33 

3.67 

3.67 

4.67 

0.58 

0.00 

0.58 

0.58 

0.58 

0.00 

0.58 

1.15 

1.15 

0.58 

มาก 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มากที่สุด 

 สรุปคะแนนรวมเฉลี่ย 4.37 0.58 มาก 

 

จากตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 

เพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการจัดการเรียนรู้ของครู โดยภาพรวมมีคุณภาพ      

ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 
 

อภปิรายผลการวิจัย  

ผลจากการวจิัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่า สื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง มีความเหมาะสมสอดคล้อง

เท่ากับ 4.49 ซ่ึงอยู่ในระดับมาก ทั้งนีเ้ป็นเพราะสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง มีองค์ประกอบของกิจกรรมต่าง ๆ 

ครบถ้วน มีการจัดเรียงเนื้อหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอนตามลำดับความยากง่าย มีการนำเนื้อหา รูปภาพ เสียง 

เพื่อดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดสนใจที่จะเรียนมากยิ่งขึ้นและสามารถใช้กับอุปกรณ์ประเภทไอโฟน ไอแพด 

รวมถึงคอมพิวเตอร์พกพาต่าง ๆ ที่ใช้ระบบปฏิบัติการไอโอเอส และแอนดรอยด์ โดยแอปพลิเคชัน    

จะเป็นตัวกลางสำหรับเช่ือมโยงความจริงและความจริงเสมือนเข้าด้วยกันจะแสดงออกมาในรูปแบบ

สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์ ที่มองเห็น ควบคุมและสัมผัสได้ผ่านหน้าจออุปกรณ์ที่ใช้           

ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ จรินทร อุ่มไกร และ ไกยสิทธิ์  อภิระติง (2562) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อ
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ดิจ ิทัลร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริมโดยอาศัยการเรียนรู ้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD  

ผลการวจิัย พบว่าสื่อดิจิทัลที่สร้างขึ้นร่วมกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม มีองค์ประกอบด้านเนือ้หาและ 

ด้านเทคนิค คุณภาพบทเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 และ จิรายุ คุ้มถนอม (2563) 

ศึกษาผลการจัดการเรียนรู ้ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื ่อง งานเขียนแบบเพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการเขียนภาพฉาย ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสุคนธีรวิทย        

มีวัตถุประสงค์1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่องงานเขียนแบบ เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการเขยีนภาพฉาย  

ผลจากการวจิัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า มีทักษะการใช้เทคโนโลยดีิจิทัลหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจาก การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยสื่อ

เทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งในสื่อเทคโนโลยีเสมอืนจริง 

ซ่ึงสอดคล้องกับผลงานวจิัยของ ปรียา สงค์ประเสริฐ (2565) ศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนาทักษะการใช้

เทคโนโลยดีิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโควดิ-19 โดยใช้

กระบวนการนิเทศแบบ 3D&3Srr ซึ่งผลวิจัยพบว่า ครูมีทักษะด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

เพื่อการจัดการเรียนรู้ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื ้อไวรัสโควิด-19 เพิ่มขึ ้นหลังการใช้

กระบวนการนิเทศแบบ 3D&3Srr และ ภวัตวริษฐ์ ธัญวัฒนยิ่ง (2558) ศึกษาการเปรียบเทียบ

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

ตามแนวคิดหมวกหกใบกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดหมวกหกใบสูงกว่าวิธีจัดการ

เรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีลักษณะ

เปิดโอกาสทางความคดิให้กับนักเรียน ให้เวลานักเรียนได้คิดวเิคราะห์จากการตอบคําถาม ได้ลงมือปฏิบัติจริง 

มีการใช้สื่อต่าง ๆกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ สร้างบรรยากาศที่ เป็นกันเองในห้องเรียนซึ่งทำให้

นักเรียนเกิดความสนใจ มีกระตือรือร้นในการเรียนรู ้สนุก กับการทำกิจกรรมการตั้งคําถามและให้             

ความร่วมมือในการทำกจิกรรมเป็นอย่างดี ทุกคนกล้าแสดงความคดิเห็นและรบัฟังความคดิซ่ึงกนัและกนั 

ผลจากการวจิัยวัตถุประสงค์ที่ 3 พบว่า มีความพงึพอใจโดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 

อยู่ในระดับมาก ทั้งนีเ้ป็นเพราะการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

สื ่อเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ผู้วิจัยสร้างขึ ้นมีการนําเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ร่วมกับการเรียน         

การสอน ซึ ่งเป็นเทคนิคการผสมผสานภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกสองมิต ิและสามมิติเข้ากับ

ภาพเคลื่อนไหวแล้วพัฒนาเป็นแบบจําลองที่มีความสวยงามและสมจริงช่วยสร้างความน่าสนใจ         

ในการเรียน ดูทันสมัย น่าตื่นเต้น การใช้งานอุปกรณ์สะดวกง่ายต่อการใช้งาน สร้างความเข้าใจในเนื้อหา    

การเรียนมากขึ้น เกิดการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้นและเห็นภาพได้จริง จึงทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
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ระดับมากที่สุด  และทั้งนีส้ื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง ยังได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญและมีการทดลองใช้

ปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ จิรวดี โยยรัมย์ และ สิทธิโชค น้อยเกิดพะเนาว์ (2562) 

ศึกษาเรื ่อง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติร่วมกับเทคโนโลยี       

ความจริงเสริม (AR) เร ื ่อง ดาราศาสตร์และอวกาศ สำหรับนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3                

กลุ่มตัวอย่างในการวจิัย คอื นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนชุมชนบ้านดอนนางงาม ตำบลหนองบัว 

อำเภอปะคำ จังหวัดบุรีรัมย์ ผลการประเมินพบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้บทเรียน

มัลติมีเดียช่วยสอนสอดแทรกการ์ต ูนแอนิเมชัน 2 มิติร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR)          

เรื่องดาราศาสตร์และอวกาศ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ       

ในบทเรียนอยู่ในระดับความพงึพอใจมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.73 
 

ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้  

1) การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้นักเรียนควรมีพื้นฐานความรู้ และทักษะการใช้งาน

เบื้องต้น เพื่อช่วยให้การเรียนมีประสิทธภิาพมากขึ้น 

2) เมื ่อนำเทคโนโลยีเสมือนจริงไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ครูผู ้สอนควรบอก

วธิีการใช้งานให้นักเรียนทราบ เพื่อให้สะดวกต่อการเรียนการสอน 

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 

   1) ควรนำเทคโนโลยเีสมือนจรงิ ไปหาประสิทธิภาพกับผู้เรียนก่อนนำไปใช้จริง ในงานวจิัย

ครั้งต่อไป  

   2. สามารถนำเทคโนโลยเีสมือนจริง ไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระ

การเรียนรู้อ่ืน ๆ ได ้
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