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บทคัดย่อ 
 บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติโคกหนองนา
โมเดลส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่ม 2) ประเมินความรู้หลังจากรับชมแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติโคกหนอง
นาโมเดลส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่ม  3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้รับชมแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ  
โคกหนองนาโมเดลส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่ม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยเป็นนักศึกษาทั่วไปที่สนใจแบบจ าลอง 
ทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ จ านวน 30 คน คัดเลือกด้วยวิธีการสุ่มตามสะดวก โดยการก าหนด อายุ 18 ปี
ขึ้นไป ขั้นตอนในการด าเนินงานวิจัยตามกระบวนการผลิตสื่อแบบ 3P ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้น
เตรียมการผลิตสื่อ 2) ขั้นการผลิตสื่อ 3) ขั้นหลังการผลิตสื่อ เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
แบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริ งสามมิติ  โคกหนองนาโมเดล ส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่ม แบบประเมิน 
ความเหมาะสม (IOC) แบบทดสอบความรู้ด้วยแบบทดสอบและประเมินความพึงพอใจจากการรับชม แล้วน า
ข้อมูลมาวิเคราะห์ ประเมินผล สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยพบว่า กลุม่ตัวอย่างมีความรู้หลังการรับชมแบบจ าลองเสมือนจริงสามมิติสูงกว่าก่อนการรับชมอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̄ = 4.68 S.D. = 0.55) 

 
ค าส าคัญ:   แบบจ าลองสามมิติ   ทัศนศึกษาเสมือนจริง   เทคโนโลยีเสมือนจริง   โคกหนองนาโมเดล 
 
Abstract 
 The aims of this research were: 1) to develop the three-dimensional virtual field trips model; 
2) to evaluate knowledge after viewing the three-dimensional virtual field trips model; and 3) to 
evaluate audience’s satisfaction in the three-dimensional virtual field trips model. The sample group 
used in the research was 30 general students interested in the three- dimensional virtual field trips 
model that were selected by using convenience sampling to determine the quota of 18 years old. 
 The research operation steps according to the 3P media production process consist of 3 
steps as follows: 1) preparation for media production; 2) media production process; and 3) post 
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media production. The data were collected by using the three-dimensional virtual field trip model 
of Khok Nong Na model for lowland areas, the suitability assessment (IOC), the knowledge test, the 
satisfaction questionnaires of the viewing. The data was analyzed and evaluated by using statistics 
included mean (x̄), percentage, and standard deviation (S.D.). The results contended that the 
knowledge of participants after watching the three-dimensional virtual field trips mode were higher 
than before watching at the significant level of 0.05, and the overall satisfaction of the three- 
dimensional virtual field trips model were evaluated at the highest level (x̄ = 4.68, S.D. = 0.55). 
 
Keywords:  3D-model;   virtual field trip;   virtual reality;   Khok Nong Na Model 
 
บทน า 

เกษตรกรรมเป็นสิ่งที่อยู่คู่กับวิถีชีวิตคนไทยมาอย่างยาวนาน ตั้งแต่ยุค  Thailand 1.0 จนถึงยุค 
Thailand 4.0 เป็นยุคของเกษตรอัจฉริยะ (smart farming) มีการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในด้านการเกษตร
เป็นวิสั ยทัศน์ เชิ งนโยบายที่ เปลี่ ยนเศรษฐกิจแบบเ ดิมไปสู่ เศรษฐกิจที่ ขับ เคลื่ อนด้วยนวัตกรรม 
(กองบรรณาธิการ (Marketeer), 2561) ตามแผนยุทธศาสตร์ชาติ ฉบับที่ 20 (พ.ศ.2561-2080) ว่าด้วย เรื่อง
เกษตรอัจฉริยะ ที่มีการน าเทคโนโลยี และนวัตกรรมมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการเกษตร มีการถ่ายทอด
ความรู้แก่เกษตรกรเพ่ือให้เกษตรกรเข้าถึงข้อมูลได้สะดวก และสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีที่มีคุณค่า
ในการศึกษาเรียนรู้ โดยการน าเทคโนโลยีมาปรับใช้ให้เกิดการเรียนรู้ด้านการเกษตร (คณะกรรมการ
ยุทธศาสตร์ชาติ, 2561) 

ในยุคนี้ที่เทคโนโลยีมีความก้าวหน้าไปอย่างมาก การถ่ายทอดสื่อทางการเกษตรก็มีหลายรูปแบบ  
เช่น สื่อวิดีโอ สื่ออินโฟกราฟิก สื่อนิทรรศการ โมเดลจ าลอง เป็นต้น แต่การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
ในการเรียนรู้ทางการเกษตรยังไม่ได้รับความนิยมมากในยุคนี้ ซึ่งเทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น  เป็นสื่อที่เหมาะ 
แก่การน ามาประยุกต์ใช้ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ตัวอย่าง เช่น การน าเทคโนโลยีเสมือนจริง 
มาใช้เพ่ือจ าลองให้เห็นถึงองค์ประกอบของพ้ืนที่การเกษตรเพ่ือจัดสรรพ้ืนที่นั้นให้เกิดประโยชน์สูงสุด  
ซึ่งเทคโนโลยีนี้จะจ าลองสภาพของพ้ืนที่ช่วยให้เห็นภาพเสมือนได้อยู่ในพ้ืนที่จริ ง โดยการน าเทคโนโลยี 
เสมือนจริงเข้ามาใช้ร่วมกับแบบจ าลอง 3 มิติ หรือเรียกว่าแบบจ าลองเสมือนจริง การน าเทคโนโลยีนี้ 
มาปรับใช้กับการท าเกษตรกรรม เช่น เกษตรทฤษฎีใหม่ หรือเศรษฐกิจพอเพียง ซึ่งเป็นแนวทางใน  
การท าการเกษตรที่ รัชกาลที่  9 พระราชทานแก่ราษฎร เ พ่ือเป็นการช่ วยเหลือราษฎรที่ประสบ 
ความยากล าบาก ให้สามารถผ่ านพ้นช่วง เวลาวิกฤติ ไปได้  โดยเฉพาะวิกฤติการขาดแคลนน้ า   
(มูลนิธิชัยพัฒนา, 2551) หนึ่งในโครงการที่รัชกาลที่ 9 ได้พระราชทานในการแก้ไขปัญหาทุกข์ร้อนของราษฎร 
ได้แก่ โคกหนองนาโมเดล ซึ่งเป็นโครงการหนึ่งในการท าเกษตรทฤษฎีใหม่ตามแนวทางเศรษฐกิจพอเพียง 
ด้านการบริหารจัดการน้ า และพ้ืนที่เกษตรกรรม เพ่ือแก้ปัญหาภัยแล้ง โดยที่ชาวบ้านสามารถช่วยเหลือตนเอง
ได้และมีชีวิตที่ดีขึ้น เมื่อพ้ืนฐานชีวิตมีมาตรฐานมีความมั่นคงแล้ว ชีวิตคนไทยจึงจะมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน 

แบบจ าลองทัศนศกึษาเสมอืนจริงสามมิติ.../ ระวนิันท์ และกุลชัย, น. 66-79. 
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(เนคเทค, 2560) โคกหนองนาโมเดล เป็นการสร้างระบบการผลิตเพ่ือให้คนพ่ึงพาตนเอง เป้าหมาย  
ของโครงการนี้คือ การกักเก็บน้ าฝนที่ตกลงมาในพ้ืนที่ให้ไว้ได้ร้อยละ 100 โดยอาศัยการจัดการที่ดินที่มีอยู่ให้
เกิดประโยชน์สูงสุด ด้วยการปรับพ้ืนที่ให้เป็น โคก หนอง และนา ร่วมกับการปลูกป่า 3 อย่าง ประโยชน์  
4 อย่าง (อิทโอเค, 2561) ด้วยข้อจ ากัดในการศึกษาโคกหนองนาโมเดล เพ่ือน ามาปรับใช้ในพ้ืนที่ของตนเองยัง
มีอยู่มาก เช่น ข้อมูลในการวางแผนปรับพ้ืนที่ให้เป็นไปตามโคกหนองนาโมเดล อาจยังมีไม่เพียงพอต่อ 
การตัดสินใจที่จะลงทุนปรับพ้ืนที่ตามรูปแบบการจัดพ้ืนที่ของโคกหนองนาโมเดล ยังไม่สามารถไปปรับพ้ืนที่
ตามได้ง่าย หรือยังมองไม่เห็นภาพรวมของโคกหนองนาโมเดลว่าจะออกมาเป็นลักษณะใด ซึ่งการเดินทางไป
ศึกษาต้นแบบของโคกหนองนาโมเดล ก็เป็นอีกข้อจ ากัดหนึ่งที่ผู้ที่สนใจไม่สะดวกเพียงพอ เป็นต้น  

ตามทฤษฎีการเรียนรู้กรวยประสบการณ์ของ เอดการ์ เดล (1969 อ้างถึงใน สมชาย รัตนทองค า, 
2550) ได้แบ่งการเรียนรู้จากขั้นตอนของประสบการณ์การเรียนรู้  และการใช้สื่อแต่ล ะประเภท เป็น
ประสบการณ์ที่ เป็นนามธรรม และรูปธรรม แบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ จึงจัดเป็นสื่อ
ประสบการณ์จ าลองที่เป็นรูปธรรมระดับที่ 2 ซึ่งสื่อประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมจะส่งเสริมการเรียนรู้ได้ดีกว่า
สื่อที่ เป็นนามธรรม การน าโคกหนองนาโมเดล มาถอดเป็นแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ 
โคกหนองนาโมเดลนี้ ช่วยให้ผู้ที่ศึกษาไม่ต้องไปที่สถานที่จริง และสามารถเห็นภาพของโคกหนองนาโมเดลได้
มากกว่าสื่อทั่วไป แบบจ าลองเสมือนจริงสามมิติโคกหนองนาโมเดลนี้ จึงถือได้ว่าเป็นสื่อที่เหมาะแก่การพัฒนา 
เพ่ือส่งเสริมการศึกษาโคกหนองนาโมเดล และเป็นการส่งเสริมการเกษตรไทยให้มีความก้าวหน้ามากยิ่งข้ึน 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดลส าหรับพื้นที่ราบลุ่ม 
2. เพ่ือทดสอบความรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังจากรับชมแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ  

โคกหนองนาโมเดลส าหรับพื้นที่ราบลุ่ม 
3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังการรับชมแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ 

โคกหนองนาส าหรับพื้นท่ีราบลุ่ม 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างมีความรู้หลังการชมสื่อแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดล
ส าหรับพื้นที่ราบลุ่มสูงกว่าก่อนการรับชมสื่ออย่างมีนัยส าคัญทางสถิตติที่ระดับ .05 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 แบบจ าลองสามมิติ คือ การแสดงวัตถุในรูปแบบสามมิติ ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในงานได้
หลากหลาย เช่น การวิเคราะห์วัตถุ การจ าลองภาพเสมือนจริง และการสร้างแบบจ าลองทางการแพทย์  
เป็นต้น (ณัฐ อนันตลาโภชัย, กันต์พงษ์ วรรัตน์ปัญญา และ ณฐพล พันธุวงศ์, 2559) โดยลักษณะการท างาน
ของแบบจ าลองสามมิติทั่วไปสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะการสร้าง ได้แก่ 3D Model ใน virtual 
reality โดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างแบบจ าลองสามมิติและ 3D Model แบบ physical 
(มานพ ศิริภิญโญกิจ , 2553)  และเมื่ อน าแบบจ าลองสามมิติมาใช้ร่ วมกับเทคโนโลยี เสมือนจริง  

แบบจ าลองทัศนศกึษาเสมอืนจริงสามมิติ.../ ระวนิันท์ และกุลชัย, น. 66-79. 
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(virtual reality: VR) คือ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สมัยใหม่ ที่จ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนขึ้นมา ซึ่งแสดงผลได้
ทั้งบนจอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์แสดงผลสามมิติ ที่ผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมเสมือนนั้น
ได้ เช่น การจ าลองการขับรถส าหรับผู้เริ่มหัดขับรถ จ าลองการขับเครื่องบินเพ่ือฝึกนักบิน เกมต่างๆ เป็นต้น 
(มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์, 2559) โดยอุปกรณ์ในการใช้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง มีหลายชนิดขึ้นอยู่กับ
รูปแบบของงาน แต่อุปกรณ์ที่มีจ าเป็นต่อการใช้งาน คือ จอสวมศีรษะ (head-mounted display) หรือ 
ชุดแว่นตาและอุปกรณ์ควบคุม (VR controller) หรือจอยสติ๊กบลูทูธ ที่สามารถควบคุมทิศทาง และเลือก 
สิ่งต่างๆ ภายในภาพ VR (Holly, 2018) ซึ่งเมื่อน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาพัฒนาร่วมกับแบบจ าลองสามมิติ
ท าให้ผู้ศึกษาสามารถเห็นถึงองค์ประกอบและสภาพแวดล้อมได้สมจริงยิ่งขึ้น จึงท าให้เกิดเป็นการทัศนศึกษา
เสมือนจริง (virtual field trip) ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนได้เกิดความรู้สึกเหมือนได้ไปทัศนศึกษาใน
สถานที่นั้นจริง โดยการสร้างเว็บไซต์ที่มีลักษณะแบบเสมือนนี้ ผู้ออกแบบต้องเน้นการสร้างสถานการณ์ และ
ถ่ายทอดประสบการณ์ผ่านสื่อต่างๆ โดยเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ ท าให้ผู้เรียนเห็นองค์ประกอบได้ชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น โดยไม่ต้องไปสถานที่จริง (แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศม,ี 2552)  

 Stoddard (2009 อ้างถึงใน วันวิสาข์ อ่ิมคุ้ม, 2555) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการทัศนศึกษา
เสมือนจริงไว้ ดังนี้ การทัศนศึกษาเสมือนจริงต้องมีวัตถุประสงค์ชัดเจนในการศึกษา การเตรียมความพร้อม
ให้กับผู้เรียน โดยการอธิบายถึงการเรียนรู้แบบทัศนศึกษาเสมือนจริงในการเรียนเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน  
อยากเรียนรู้ โดยมีสื่อการเรียนการสอนที่ใช้เสริมกับหลักสูตรการเรียนรู้ เช่น steaming video broadcast 
on select PBS stations เป็นต้น มีการแนะน าเสริมให้กับผู้สอน รวมทั้งกระบวนการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
ให้ผู้ เรียนเกิดทักษะการคิดในระดับต่างๆ เช่น online interactive activities, live broadcast voting, 
กิจกรรมออนไลน์จาก Flash เป็นต้น การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนโดยช่องทางต่ างๆ เช่น e-mail,  
live broadcast, discussion board, chat โดยมีการเชื่อมโยงกับฐานข้อมูลต่างๆ ทั้งภายในและภายนอกการ
ทัศนศึกษาเสมือนจริง  

 โคกหนองนาโมเดล เป็นโครงการที่ถูกเลือกเพ่ือมาพัฒนาต่อยอดการเรียนรู้การเกษตร เพราะเป็น
โครงการที่เป็นต้นแบบของการท าเกษตรทฤษฎีใหม่ตามแนวเศรษฐกิจพอเพียงในพระบาทสมเด็จพระ 
ปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช รัชกาลที่ 9 ด้านการบริหารจัดการน้ าและพ้ืนที่เกษตร โคกหนองนาเป็นโมเดล
ต้นแบบที่สถาบันเศรษฐกิจพอเพียงและมูลนิธิกสิกรรมธรรมชาติน้อมน าพระราชด ารัส มาผสมผสานกับ 
ภูมิปัญญาพ้ืนบ้าน โดยแบ่งพ้ืนที่ เป็นสัดส่วน 30:30:30:10 ดังนี้ ร้อยละ 30 แรกส าหรับแหล่งน้ า โดยการขุด
บ่อท าหนอง และคลองไส้ไก่ พ้ืนที่ร้อยละ 30 ที่สองส าหรับท านา ปลูกข้าว พ้ืนที่ร้อยละ 30 ที่สามส าหรับท า
โคกหรือป่า ปลูกป่า 3 อย่าง ประโยชน์ 4 อย่าง คือปลูกไม้ใช้สอย ไม้กินได้ และไม้เศรษฐกิจ เพ่ือให้ได้
ประโยชน์ พ้ืนที่ร้อยละ 10 สุดท้าย ส าหรับที่อยู่อาศัย และเลี้ยงสัตว์ เช่น ไก่ ปลา โค กระบือ เป็นต้น  
(เนคเทค, 2559) 
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ภาพที่ 1 โคกหนองนาโมเดล 
 

 โคกหนองนาโมเดล เป็นพ้ืนที่เกษตรกรรมที่มีตัวแปรหลักที่ส าคัญ 5 อย่าง ได้แก่ ดิน น้ า ลม ไฟ  
และคน ซึ่งตัวแปรที่แตกต่างกันในแต่ละพ้ืนที่  ท าให้การออกแบบพ้ืนที่การเกษตรที่มีความแตกต่างกัน  
ดินที่แตกต่างกันมีผลต่อการออกแบบพ้ืนที่ เพราะการขุดหนองน้ าต้องมีการวางแผน สิ่งที่ส าคัญ คือ  
การปรับปรุงดินให้เหมาะสม โดยใช้การฟ้ืนฟูรักษาความสมบูรณ์ของหน้าดินด้วยการน าฟาง ใบไม้ หรือ หญ้า
คลุมหน้าดิน เติมปุ๋ยอินทรีย์แบบน้ าและแห้ง จะช่วยแก้ปัญหาของดินได้ ในส่วนของน้ า ทิศทางการไหลของน้ า
เข้า และออกพ้ืนที่เป็นส่วนส าคัญส่วนหนึ่ง ในการวางต าแหน่งของหนองน้ าในทิศทางที่ให้ลมร้อนพัดผ่าน  
ซึ่งช่วยในการประหยัดพลังงาน และท าให้อุณหภูมิบริเวณบ้านเย็นลง การขุดหนองน้ าที่มีความคดเคี้ยว 
เพ่ือเพ่ิมพ้ืนที่ในการปลูกพืชบริเวณริมหนองน้ า ท้าตะพัก หรือการลดลั่นระดับความสูงของหนองน้ า โดย 
ชั้นแรกควรมีความลึกที่แสงแดดส่องถึง ควรปลูกพืชน้ าไว้เพื่อเป็นแหล่งอาหาร แหล่งวางไข่ และเป็นที่อยู่อาศัย
ของสัตว์น้ า นอกจากนี้ยังเป็นแหล่งอนุบาลสัตว์น้ า แซนด์วิชปลา คือ การน าหญ้า หรือฟาง และปุ๋ยหมักวาง
กองสลับกันที่บริเวณต้นน้ า เพ่ือสร้างแพลงก์ตอนพืช และแพลงก์ตอนสัตว์  เป็นอาหารให้กับสัตว์น้ าในพ้ืนที่ 
ทิศทางของลมที่มีความแตกต่างกัน เป็นส่วนหนึ่งในการเลือกการวางต าแหน่งบ้าน และลานตากข้าว จึงควร
วางตามแนวของลมหนาว นอกจากนั้น บ้านควรออกแบบให้มีช่องลมรับกับทิศทางของลมในแต่ละฤดูกาล เพ่ือ
ท าให้บ้านเย็น ลดการใช้พลังงาน ในส่วนของไฟ หรือทิศทางของแสงแดดจากดวงอาทิตย์ที่ส่องลงมา ท าให้เกิด
ความร้อนเช่นกัน ดังนั้น การออกแบบพ้ืนที่จึงต้องส ารวจทิศทางการขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ในแต่ละฤดู 
เพราะในแต่ละฤดู ทิศทาง และช่วงเวลาจะแตกต่างกัน และความต้องการของผู้อยู่อาศัยเป็นสิ่งส าคัญ  
การค านึงถึงประโยชน์การใช้สอย วัฒนธรรม และอาชีพที่ต้องเหมาะสมกับการด ารงชีวิตของผู้อาศัย ตัวแปร
ส าคัญทั้ง 5 ส่วนนี้ หากน าไปปรับใช้กับพ้ืนที่การเกษตรของตนเองให้ใช้สอยที่เหมาะสม และมีประโยชน์สูงสุด 
(วิวัฒน์ ศัลยก าธร, 2558) 
 แบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติโคกหนองนาโมเดล ส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่มเป็นการพัฒนา
แบบจ าลองโครงการโคกหนองนาโมเดลเดิมให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น โดยการน าโมเดลสามมิติ  
และเทคโนโลยี VR เข้ามามีส่วนช่วยในการศึกษาเรียนรู้ ท าให้ผู้ที่สนใจสามารถเห็นถึงรายละเอียดของ 
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โคกหนองนาโมเดลได้มากกว่ารูปภาพ ไม่ต้องเดินทางไปสถานที่จริง และสะดวกในการเผยแพร่สื่อ ซึ่งโมเดลนี้
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้รับชม โดยสามารถมองได้รอบทิศทาง และสามารถเลือกชมในส่วนต่างๆได้ อีกท้ังยังสามารถ
เลือกรับข้อมูลได้ท้ังในรูปแบบเสียงบรรยาย หรือข้อความได้ 
 

 
 

ภาพที่ 2 แบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดลส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่ม 
 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. กลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสอบถามความคิดเห็น 
ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อสามมิติ หรือสื่อประสม ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน  
การทดลอง ได้แก่ กลุ่มนักศึกษาท่ีให้ความสนใจในการศึกษาโคกหนองนาโมเดล 

 1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่างใช้ในการสอบถามความคิดเห็น ได้แก่
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสามมิติ หรือสื่อประสม จ านวน 5 ท่าน และเชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 5 ท่าน รวมเป็น  
10 ท่าน 

1.2.1 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อ มีคุณสมบัติดังนี้  เป็นผู้มีประสบการณ์ในการท างานด้าน 
สื่อสามมิติ หรือสื่อประสม เป็นผู้ที่มีผลงานที่เกี่ยวข้องกับงานด้านสื่อสามมิติ หรือสื่อประสม 

  1.2.2 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา มีคุณสมบัติดังนี้เป็นผู้มีความรู้เกี่ยวกับงานวิจัย ต ารา 
เอกสารประกอบการสอนที่มีความเกี่ยวข้องกับการเกษตรด้านเกษตรทฤษฎีใหม่ เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ท างาน
ที่เก่ียวข้องทางด้านการเกษตรไม่น้อยกว่า 3 ปี 

  1.3 กลุ่มตัวอย่างใช้ในการทดลอง ได้แก่ กลุ่มนักศึกษาที่มีความสนใจในโคกหนองนาโมเดลด้วย
การสุ่มตามสะดวก โดยการก าหนดโควต้า อายุ 18 ปีขึ้นไป จ านวน 30 คน 
 2. ตัวแปรที่ศึกษา 
 2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ แบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติโคกหนองนาโมเดล 
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              2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความพึงพอใจของผู้รับชม และความรู้หลังจากรับชมแบบจ าลองทัศนศึกษา
เสมือนจริงสามมิติโคกหนองนาโมเดล 
 3. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษาวิจัยและพัฒนา (research and development) โดยใช้
กระบวนการ 3P ประกอบด้วย ขั้น เตรียมการผลิตสื่ อ  ขั้นการผลิตสื่ อ  และขั้นหลั งการผลิตสื่อ  
(วิภา อุตมฉันท์, 2544) มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 ขั้นตอนในการผลิตสื่อตามกระบวนการ 3P 
 3.1.1 ขั้นเตรียมการผลิตสื่อ 

 1) การวิเคราะห์หลักการ แนวคิด ทฤษฎีประกอบไปด้วยการศึกษาหลักการ แนวคิด 
ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง เพ่ือก าหนดรูปแบบการผลิตแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ เป็นแบบจ าลองท่ีสามารถ
ให้ความรู้ส าหรับโคกหนองนาโมเดล เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายเกิดความรู้ และความเข้าใจในข้อมูลของโคกหนองนา
โมเดล แหล่งข้อมูลในการศึกษาได้จากงานวิจัย วิดีโอ หนังสือ เว็บไซต์  
 2) ด าเนินการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญโดยการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อ และด้าน
เนื้อหาสอบถามข้อมูล ความเหมาะสม และรูปแบบของแบบจ าลองโคกหนองนาโมเดล  
 3) รวบรวมข้อมูลที่มีความส าคัญ และจ าเป็นต่อการวิจัยเพ่ือน ามาพัฒนาแบบจ าลอง  
ทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดลส าหรับพื้นที่ราบลุ่ม 
 

 
 

ภาพที่ 3 แบบร่างแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติโคกหนองนาโมเดลส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่ม 
 

 3.1.2 ขั้นการผลิตสื่อ 
 1) กระบวนการผลิตแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติโคกหนองนาโมเดล
ส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่ม หลังจากเก็บรวบรวมข้อมูล และศึกษาการใช้โปรแกรมแล้วเริ่มสร้างแบบจ าลองในส่วน
ต่างๆ ของโคกหนองนาโมเดล แล้วน าไปพัฒนาให้เป็นรูปแบบของแบบจ าลองเสมือนจริงที่รับชมได้รอบทิศทาง 
และมีการอธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับโคกหนองนาโมเดลอยู่ภายในโมเดล 
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  2) ทดสอบประสิทธิภาพแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดล
ส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่ม โดยการน าแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ  ทดสอบแบบเดี่ยว 1:1 กับผู้ชมที่มี
คุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง และทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มย่อย โดยมีตัวแทนของกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 3 คน  
 3) ตรวจสอบความเหมาะสมของแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้วยแบบประเมินความความเหมาะสม (IOC) เพ่ือเป็นการยืนยันว่าแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือน
จริงสามมิติมีความเหมาะสมที่จะน าไปเผยแพร่ แล้วน าผลประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญมาหาค่า
ความสอดคล้องระหว่างค าถาม และจุดประสงค์ โดยค านวณจากสูตร 
  4) ปรับปรุงแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติโคกหนองนาโมเดลส าหรับพ้ืนที่  
ราบลุ่ม หลังจากได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือให้แบบจ าลองมีความสมบูรณ์ และสามารถน าไป
เผยแพร่ต่อไปได ้
  3.1.3 ขั้นหลังการผลิตสื่อ  
  1) ทดลองแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติกับกลุ่มตัวอย่าง 30 คน โดยมี 
การสุ่มตามสะดวก โดยก าหนดโควต้า 18 ปี ขึ้นไป 
 2) ทดสอบความรู้ด้วยแบบทดสอบด้วยแบบทดสอบก่อน และหลังการชมสื่อ โดยเป็น
แบบทดสอบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวนชุดละ 10 ข้อ 
 3) ประเมินความพึงพอใจจากการรับชมโดยแบบทดสอบความพึงพอใจหลังการชมสื่อ 
 4) วิเคราะห์ข้อมูล ประเมินผล โดยการน าข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบทดสอบความรู้ 
และความพึงพอใจมาท าการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย เพ่ือหาว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนการตอบแบบทดสอบมาก
ที่สุดเท่าใด มีความพึงพอใจในการรับชมแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดล มาก
ที่สุดเท่าใด เพ่ือด าเนินการสรุปผลการวิจัย 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือศึกษาการพัฒนา
แบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดลส าหรับพื้นที่ราบลุ่ม 
  3.2.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ โดยให้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง แบ่งออกเป็นด้านสื่อ 
และด้านเนื้อหา โดยมีประเด็นค าถามที่ครอบคลุมในส่วนของการสร้างแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสาม
มิติ โคกหนองนาโมเดลส าหรับพื้นที่ราบ 
  3.2.2 แบบประเมินความพึงพอใจ (ส าหรับผู้รับชม) เป็นแบบสอบถามที่จะแบ่งออกเป็น  
4 ด้าน ได้แก่ ด้านข้อมูลทั่วไป ด้านเนื้อหา ด้านคุณภาพ และด้านความน่าสนใจ  
  3.3.3 แบบทดสอบความรู้  เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ  
โดยแบ่งเป็นแบบทดสอบก่อนชมสื่อ และแบบทดสอบหลังชมสื่อ 
 4. การวิเคราะห์ และการแปลผล 
 4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญ ด้วยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา แบ่งประเด็น 
เพ่ือหาค่าความสอดคล้องสร้างโครงสร้างตาราง เพ่ือน ามาท าการสรุปผลการวิจัย 
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 4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการท าวิจัย โดยเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจมาหาค่าทางสถิติด้วยค่าสถิติพรรณนา (descriptive statistics)
ค่าร้อยละ ค่ามัชฌิมเลขคณิต (ค่าเฉลี่ย) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 4.3 การวิเคราะห์แบบทดสอบความรู้ โดยน าผลคะแนนของผู้ตอบแบบทดสอบมาเปรียบเทียบกัน 
เพ่ือจ าแนกคะแนนของผู้ที่ได้ผลการทดสอบมากที่สุดออกจากผู้ที่ตอบแบบทดสอบได้น้อยที่สุด 
 ดัชนีบ่งชี้คุณภาพของแบบทดสอบความรู้ ได้แก่ ระดับความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) ซึ่ง
แบบทดสอบท่ีดีนอกจากต้องมีระดับความยากง่ายพอเหมาะสมจะต้องมีอ านาจการจ าแนกท่ีดีด้วย 

 การศึกษาวิจัยเพือ่จัดท าแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดลส าหรับพื้นที่ราบ
ลุ่ม ได้แบ่งผลออกเป็น 4 ส่วนดังนี้ 

 4.3.1 ผลการพัฒนาและปรับปรุงแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ  
 4.3.2 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ด้านสื่อ และด้านเนื้อหา 
 4.3.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบทดสอบความรู้ 
 4.3.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
สรุปผลการวิจัย และการอภิปรายผล 
 สรุปผลการวิจัย 
 ผลการศึกษาวิจัยเพื่อการผลิตแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดล มีดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนาและปรับปรุงแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดลส าหรับ
พ้ืนที่ราบลุ่ม มีทั้งหมด 8 ฉาก ฉากแรกเป็นฉากที่อธิบายการใช้งานแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริง ในฉากที่ 
2 เป็นฉากที่มีแผ่นป้ายกล่าวต้อนรับก่อนจะเข้าสู่เนื้อหา ในฉากที่ 3 -7 เป็นส่วนที่กล่าวถึงเนื้อหาของ 
โคกหนองนาโมเดล เช่น โคกหนองนาโมเดลคืออะไร โคกคืออะไร ประโยชน์ของโคก ป่า 3 อย่าง ประโยชน์ 4 
อย่าง นาคืออะไร ประโยชน์ของนา หนองคืออะไร ตัวอย่าง การค านวณความลึกของหนอง คลองไส้ไก่คืออะไร 
เป็นต้น ซึ่งต้องคลิกปุ่มกล่องข้อความ หรือปุ่มตัวโน๊ต เพ่ืออ่านหรือฟังข้อมูล ภายในแบบจ าลองทัศนศึกษา
เสมือนจริง ดังภาพที่ 4 
 

 
 

ภาพที่ 4 แบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดลส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่ม 
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 2. ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ และด้านเนื้อหาผลการวิเคราะห์ข้อมูล  จากแบบประเมินผล 
การวิเคราะห์ความเหมาะสม (IOC) ของแบบจ าลองเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดลส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่ม
แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ผลการประเมินความเหมาะสมด้านสื่อ และด้านเนื้อหาจากผู้ เชี่ยวชาญด้านละ 
 5 ท่าน มีรายละเอียด ดังนี้ 1) ผลการประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ ในภาพรวม ผู้เชี่ยวชาญ
มีความเห็นว่าแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดลส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่มมีความ
เหมาะสม (IOC = 0.85) 2) ผลการประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ในภาพรวม ผู้เชี่ยวชาญ
มีความเห็นว่าแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดลส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่ม  มีความ
เหมาะสม (IOC = 0.80)  

 3. ผลการวิเคราะห์แบบทดสอบความรู้ก่อนและหลังการรับชมสื่อ จากการวิเคราะห์แบบทดสอบ
ความรู้จากกลุ่มตัวอย่าง 30 คน เมื่อน ามาเปรียบเทียบสถิติการทดสอบค่า t (t-test dependent) พบว่า
คะแนนหลังการรับชมสื่อสูงกว่าก่อนการรับชมสื่ออย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 ดังตารางที่ 1 

ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบความรู้ก่อน และหลังการชมสื่อ 

 
คะแนนทดสอบ n mean S.D. t df sig 

ก่อนการชมสื่อ 30 3.73 1.507 
-7.469 29 0.00 

หลังการชมสื่อ 30 6.50 1.480 

  
 4. ผลการประเมินความพึงพอใจหลังการรับชมสื่อของกลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักศึกษาจ านวน 30 คน 
เป็นเพศชายจ านวน 11 คน (ร้อยละ 36.67) และเป็นเพศหญิงจ านวน 19 คน (ร้อยละ 63.33) กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่อายุ 22 ปี มีจ านวน 12 คน (ร้อยละ 40) ศึกษาอยู่ในชั้นปีที่ 4 จ านวน 24 คน (ร้อยละ 80) จากการ
ประเมินความพึงพอใจค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̄ = 4.68, S.D. 
= 0.55) เมื่อพิจารณาเป็นรายการ พบว่า รายการประเมินด้านเนื้อหาภายในสื่อมีประโยชน์ได้ความรู้ และ
รายการประเมินด้านสื่อมีความแปลกใหม่น่าสนใจสูงสุด (x̄ = 4.82, S.D.= 0.46) และรายการประเมินเนื้อหา
ภายในสื่อมีความน่าสนใจ (x̄ = 4.44, S.D. = 0.68) มีความพึงพอใจต่ าสุด ดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ที่รับชมสื่อ 
 

ข้อค าถาม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

1. รู้จักโคกหนองนาโมเดลมากขึ้นหลังจากการรับชม 4.65 0.48 มากที่สุด 
2. เนื้อหาภายในสื่อมีความน่าสนใจ 4.44 0.68 มาก 
3. เนื้อหาภายในสื่อมีประโยชน์ได้ความรู้ 4.82 0.38 มากที่สุด 
4. ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.65 0.55 มากที่สุด 
5. ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่าย 4.58 0.50 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ที่รับชมสื่อ (ต่อ) 
 

  

ข้อค าถาม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

6. ภายในสื่อมีความสวยงามเหมาะสม 4.68 0.54 มากที่สุด 
7. สื่อมีความแปลกใหม่มีความน่าสนใจ 4.82 0.46 มากที่สุด 
8. รูปแบบการน าเสนอมีความน่าสนใจ 4.72 0.45 มากที่สุด 
9. เสียงบรรยายภายในสื่อเสริมให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายข้ึน 4.75 0.43 มากที่สุด 
10. เสียงประกอบส่งเสริมให้เกิดความเสมือนจริงมากยิ่งขึ้น 4.72 1.06 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.68 0.55 มากที่สุด 

 
 การอภิปรายผล 
 ในการผลิตแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดล ส าหรับพ้ืนที่ราบลุ่ม  
เมื่อเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบความรู้ของกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน ได้คะแนนเฉลี่ยการท า
แบบทดสอบ ก่อนการรับชมสื่อเท่ากับ 3.73 และคะแนนเฉลี่ยการท าแบบทดสอบหลังการรับชมสื่อ  เท่ากับ 
6.50 เมื่อน ามาเปรียบเทียบสถิติการทดสอบค่า t (t-test dependent) พบว่า คะแนนแบบทดสอบหลัง 
การรับชมสื่อสูงกว่าก่อนการรับชมสื่ออย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน สอดคล้อง
กับผลการวิจัยของ นวรัตน์ แซ่โค้ว และสุรชัย ประเสริฐสรวย (2558) ที่ได้ศึกษาการพัฒนาแบบจ าลองโลก
เสมือนจริง ส าหรับบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง การท่องโลกอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังจากการเรียนรู้บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์โลกเสมือนจริง สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 ซึ่งสังเกตได้ว่า สื่อที่มีลักษณะที่เป็นแบบจ าลองเสมือนจริง มีส่วนช่วยให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ ตามทฤษฎีของ Jerrold E. Kemp and Don C. Smelle (1989) ที่กล่าวว่า การเลือกสื่อ
เข้ามาใช้ให้เหมาะสมกับเนื้อหา มีผลท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งคุณลักษณะ
ของสื่อที่จ าเป็นส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้ ได้แก่ 1) สื่อที่แสดงด้วยภาพ เช่น ภาพถ่าย หรือภาพกราฟิก  
2) สื่อที่มีสีสัน 3) สื่อที่เป็นภาพเคลื่อนไหว 4) สื่อที่มีข้อความ ตัวอักษรและเสียงพูด 5) สื่อที่มีความสัมพันธ์
ของภาพและเสียง 6) ขนาดของสื่อมีความเหมาะสม 7) การจัดระเบียบข้อมูลของสื่อ ซึ่งเป็นความจริง จากผล
การประเมินความพึงพอใจในด้านเสียงบรรยายภายในสื่อ เสริมให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายขึ้น มีผลประเมินอยู่ที่
ระดับมากที่สุด (x̄ = 4.7, S.D. = 0.43) นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับทฤษฎีของ Gagne (1985) ได้กล่าวถึง 
การเร่งเร้าความสนใจ (gain attention) โดยใช้ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงประกอบ เป็น 
การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหา 

 ผลการประเมินความพึงพอใจหลังการรับชมสื่อของกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาจ านวน 30 คน ค่าเฉลี่ย
ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.68, S.D. = 0.55) เมื่อพิจารณาเป็น
รายการ พบว่า รายการประเมินด้านเนื้อหาภายในสื่อมีประโยชน์ได้ความรู้  และรายการประเมินด้านสื่อม ี
ความแปลกใหม่น่าสนใจสูงสุด (x̄ = 4.82, S.D.= 0.46) และรายการประเมินเนื้อหาภายในสื่อ มีความน่าสนใจ 
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(x̄ = 4.44, S.D. = 0.68) มีความพึงพอใจต่ าสุด ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีของ Kotler (1997) ที่กล่าวถึง ระดับ
ความพึงพอใจว่า กลุ่มตัวอย่างจะมีความสัมพันธ์กับความแตกต่าง ระหว่างผลงานที่รับรู้กับความคาดหวัง
กล่าวคือ หากผู้รับชมมีความคาดหวังแล้วสิ่งที่รับชมเป็นไปตามความคาดหวัง หรือมากกว่าที่คาดหวัง 
การประเมินความพึงพอใจจะอยู่ในระดับสูง ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีของ Vroom (1990) ที่กล่าวถึงแรงจูงใจใน
การท าสิ่งใดของบุคคล จะเกิดขึ้นต่อเมื่อ สิ่งที่ปฏิบัติมีผลให้คาดหวัง ซึ่งบุคคลจะร่วมกิจกรรมที่เขาคาดหวังว่า
จะได้รับรางวัลหรือสิ่งที่เขาปรารถนา ในส่วนของแบบจ าลองทัศนศึกษาเสมือนจริงสามมิติ โคกหนองนาโมเดล 
ประเด็นด้านเนื้อหาภายในสื่อมีประโยชน์ได้ความรู้ (x̄ = 4.82, S.D.= 0.46) และสื่อมีความแปลกใหม่น่าสนใจ 
มีผลการประเมินสูงที่สุด (x̄ = 4.82, S.D. = 0.38) เนื่องด้วยผู้รับชมได้รับประโยชน์ ความรู้ และประสบการณ์
สื่อใหม่ตามทฤษฎี  

ข้อเสนอแนะ 
 1. ควรเพิ่มเนื้อหาให้มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น เพ่ือให้เนื้อหามีความน่าสนใจ เนื่องจากการ
ประเมินด้านเนื้อหาภายในสื่อ มีความน่าสนใจ มีความพึงพอใจระดับต่ าที่สุด 

 2. เสียงบรรยากาศประกอบ เป็นส่วนช่วยให้เกิดความเสมือนจริง จึงควรเป็นเสียงที่มีความใกล้เคียง
กับภาพท่ีเห็น 

 3. แบบจ าลองควรมีฟังก์ชั่นแผนที่ เพื่อให้ผู้ชมสามารถทราบว่า ควรไปทางใดต่อ และเพ่ือรับข้อมูล
อย่างครบถ้วน 

 4. ภายในโมเดลควรมีปฏิสัมพันธ์อย่างอ่ืนมากกว่าการเปิดป้ายอ่าน หรือเสียงบรรยาย ควรมีกิจกรรม
ที่ดึงดูดความสนใจของผู้ชม หรือผู้ชมสามารถเดินชมภายในโมเดลได้อย่างอิสระโดยมีแผนที่น าทาง 
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Kasetsart University. (2016). Kānthamngān khō̜ng Virtual reality [Operation of the Virtual reality. Retreived 
 from http://pirun.kps.ku.ac.th/~b4928004 /p5 (in Thai) 
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์. (2559). การท างานของ Virtual reality. สืบค้นจาก http://pirun.kps.ku.ac.th/~ 
 b4928004/p5 
 
Kemp, Jerrold E. and Smelle, Don C. (1989). Planning, producing, and using instructional media. (Book, 
 Illustrated). New York: Harper & Row.  

Kotler, Philip.  ( 1997) .  Marketing management: Analysis, planning, implementation, and control. (9thed.). 
 Retrieved from https://www.perspectiva.md/ro/files/biblioteca/Kotler-Marketing%20Management 
 %20Millenium%20Edition.pdf 
 
Kow, N. and Prasertsruay, S. (2015). Ka ̄nphatthanā bǣpčhamlo ̜̄ng lo ̄k samư ̄an čhing samrap botri ̄an 
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model for interactive multimedia lessons about the world of computer equipment]. Journal of 
Research and Development of Valaya Alongkorn under the Royal Patronage Humanities and 
Social Sciences. Retreived from https://www.tci-thaijo.org/index.php/vrurdihsjournal/article/view/ 
33436 (in Thai) 

นวรัตน์ แซ่โค้ว และสุรชัย ประเสริฐสรวย. (2558). การพัฒนาแบบจ าลองโลกเสมือนจริง ส าหรับบทเรียนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ เรื่องการท่องโลกอุปกรณ์คอมพิวเตอร์. วารสารวิจัยและพัฒนา วไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์. สืบค้นจาก https://www.tci-thaijo.org/index.php/vrurdihsjournal/ 
article/view/33436 

 
 
 

แบบจ าลองทัศนศกึษาเสมอืนจริงสามมิติ.../ ระวนิันท์ และกุลชัย, น. 66-79.

 
                                    .../                    ,  . 66-79. 



วารสารวชิาการมหาวิทยาลัยรตันบัณฑิต                                                                                                ISSN 1906-2192 
ปีที่ 14 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2562                                                                JRBAC Vol. 14 No. 1 January - June 2019 
 

81 
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