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บทคดัยอ่ 

งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อออกแบบและพฒันาหอ้งปฏบิตักิารเสมอืนสามมติสิาํหรบัทดลอง

ฝึกประกอบคอมพวิเตอรด์ว้ยเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนโดยใชอุ้ปกรณ์โอคูลสั ซึง่พฒันาเป็นสือ่

เสรมิประกอบการเรยีนรู้รายวชิาคอมพวิเตอร์ที่มปีฏสิมัพนัธก์บัผูเ้รยีน ในรูปแบบโมเดลแอนิเมชนั

สามมติ ิแสดงผลในมุมมองสภาพแวดลอ้ม 360 องศา พรอ้มทัง้เสยีงประกอบ ทําใหผู้เ้รยีนไดส้มัผสั

ประสบการณ์เสมอืนไดเ้ขา้ไปอยู่สภาพแวดลอ้มจรงิ ภายในหอ้งปฏบิตักิารเสมอืนนอกจากผูเ้รยีนจะ

ไดเ้รยีนรูเ้กีย่วกบัเครื่องคอมพวิเตอรใ์นยุคต่าง ๆ แลว้ยงัสามารถฝึกประกอบเครื่องคอมพวิเตอรผ์่าน

ภารกิจและแบบทดสอบ ที่มีเน้ือหาครอบคลุมเรื่องฮาร์ดแวร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงทางคอมพวิเตอร์ 

เครื่องมอืที่ใช้พฒันา คอื โปรแกรมเบลนเดอร์ (Blender) และโปรแกรมยูนิตี้ (Unity 3D) ใช้งานบนระบบ 

ปฏบิตักิารวนิโดวสแ์สดงผลผ่านแว่นโอคลูสัรฟิท ์(Oculus Rift) และปฏสิมัพนัธก์บัโมเดลดว้ยอุปกรณ์

โอคูลสัทชั (Oculus Touch) ห้องปฏบิตักิารเสมอืนที่พฒันาขึน้น้ีเหมาะสําหรบันักเรยีนระดบัมธัยม-

ศกึษา ซึง่ช่วยสง่เสรมิการเรยีนรู ้กระตุน้ความสนใจของผูเ้รยีน สง่เสรมิการเรยีนรูใ้นลกัษณะการเรยีน

เชงิรุก (active learning) เสรมิสรา้งความคดิสรา้งสรรค ์และใชเ้ป็นสื่อการเรยีนการสอนของครูไดอ้กี

ดว้ย การทดสอบระบบเบือ้งต้นดว้ยการทดลองใชง้านและศกึษาความคดิเหน็ดว้ยแบบสอบถามจาก

นักเรยีนที่มาร่วมงานมหกรรมประกวดเทคโนโลยสีารสนเทศแห่งประเทศไทย ปี 2562 ที่กรุงเทพ 

มหานคร โดยการสุม่ตวัอย่างแบบบงัเอญิ จาํนวน 24 คน พบว่า ค่าเฉลีย่ของความคดิเหน็ทีม่ต่ีอหอ้ง 

ปฏบิตักิารเสมอืนสามมติน้ีิมค่ีาเท่ากบั 4.54 (สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.65) 

คาํสาํคญั: เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน  หอ้งปฏบิตักิารเสมอืน  การประกอบคอมพวิเตอร ์

 โอคลูสั 
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Abstract 

 The objective of this research was to design and to develop a 3D virtual laboratory 

for practicing computer assembly computer virtual laboratory via oculus devices to which virtual 

reality technology was applied. It was designed and developed as an interactive media sup-

plemented to computer course in form of 3D animation model displayed in 360–degree per-

spective with the sound effect so that learners are able to get an experience like being in a 

real environment. Inside the virtual laboratory, the learners are able not only to learn about 

computer ages but also to practice computer assembly through missions and exercises 

covering computer hardware and peripherals. The development tools consisted of Blender and 

Unity 3D. The virtual laboratory is run on Windows displayed via oculus rift and interacting with 

models using oculus touch. It is built suitable for high school students which helps engage 

learners’ interest, promote the active learning process, encourage learners’ creativity, and also 

use as a learning media for teachers. Users’ opinion toward the virtual laboratory was 

evaluated in our preliminary experiment by using a questionnaire collected, by accidental 

sampling, from 24 students who participated in the 2019 Thailand IT Contest Festival in 

Bangkok. The findings indicated that the average of students’ opinion was 4.54 (SD = 0.65). 

Keywords: Virtual reality technology, Virtual laboratory, Computer assembly, Oculus 

 

บทนํา 

 การจดัการเรยีนการสอนในรายวชิาทาง

คอมพวิเตอร ์สว่นมากมลีกัษณะเป็นการฝึกปฏบิตั-ิ 

การ เพื่อให้ผู้เรยีนได้เขา้ใจองค์ความรู ้เน้นการ

พฒันาทกัษะมากกว่าความรู้ความจํา ทกัษะอย่าง 

หน่ึงที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้เพื่อเข้าใจองค์ 
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ประกอบทางคอมพิวเตอร์ คือ ทกัษะการประ-

กอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่นอกจากจะทําให้มี

ความรูเ้กีย่วกบัอุปกรณ์คอมพวิเตอรแ์ลว้ ยงัทาํให้

เขา้ใจการทํางานของระบบคอมพวิเตอร ์อนัเป็น

พืน้ฐานเพื่อการพฒันาต่อยอดเป็นนวตักรรมต่างๆ 

ได้ ปัจจุบนัได้มีการบรรจุรายวิชาการประกอบ

คอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับชัน้มัธยม-

ศกึษาลงในหลกัสตูร เพื่อจดัการเรยีนการสอนที่

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถเลือกใชอุ้ปกรณ์คอม-

พวิเตอรไ์ดอ้ย่างเหมาะสม สามารถประกอบคอม-

พวิเตอรไ์ด ้พรอ้มทัง้แกปั้ญหาเบือ้งต้นทีม่าจาก

ความผดิปกติของฮาร์ดแวร์ได้ ซึ่งการประกอบ

คอมพวิเตอรแ์ต่ละเครื่องนัน้จาํเป็นตอ้งอาศยัการ

ฝึกฝนอย่าสมํ่าเสมอเพื่อให้เกิดความชํานาญ 

(Kullimratchai and Aonbunua, 2015) อย่างไร 

กต็าม ดว้ยความกา้วหน้าอย่างรวดเรว็ทางคอม-

พิวเตอร์และเทคโนโลยี ทําให้เกิดอุปกรณ์ทาง

คอมพวิเตอร์ใหม่ ๆ ขึน้อย่างมาก บางชิน้อาจมี

ราคาแพง ดงันัน้ในการจดัการเรยีนการสอน นกั-

เรยีนอาจไม่ไดเ้หน็และเรยีนรูห้รอืฝึกปฏบิตัิจาก

ของจรงิ ผู้สอนจงึได้พยายามสรรหาสื่อการเรียนรู้

มาเพื่อสง่เสรมิความเขา้ใจและทกัษะดงักล่าว ซึง่

อาจจะอยู่ในรปูแบบภาพประกอบ คลปิวดิโีอ สื่อ

สองมติ ิหรอืสือ่แอนิเมชนัสามมติ ิ

 จากการศกึษา พบว่า มงีานวจิยัจาํนวน

หน่ึงไดม้กีารประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจรงิ

เสมอืน (virtual reality: VR) ในการจาํลองสภาพ-

แวดลอ้มใหผู้ใ้ชไ้ดส้มัผสัประสบการณ์เสมอืนอยู่

ในสถานที่จรงิดงัในงานวจิยัของ Atraksa (2013), 

Santiworarak and Poonsawas (2015)  Sinaha-

watana (2016)  Kokram (2016)  Khampliew  et 

al. (2018) และ Thongsiri and Boonsuya (2015) 

นอกจากน้ียงัมกีารประยุกต์ใช้ VR ในการส่งเสริม

การเรียนรู้ดังในงานวิจัยของ Borjakpan et al. 

(2016, 2019) Ditcharoen et al. (2017) Kaew-

sriprat (2 0 1 7 )  Khamprao and Panyanuparp 

(2015) Saekhow and Prasertruay (2015) และ 

Sapawut (2018) จากการรายงานผลการวิจัย 

พบว่า เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนสามารถ

สรา้งเสรมิจนิตนการของผูเ้รยีน ทําใหเ้กดิความ

สนุกสนานในห้องเรียน กระตุ้นความสนใจของ

ผู้เรียน ทัง้ยังสามารถลดค่าใช้จ่ายและเพิ่มผล 

สมัฤทธิท์างการเรยีนรูไ้ดอ้กีดว้ย ดงันัน้งานวจิยั

น้ีจงึมแีนวคดิในการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยคีวาม

เป็นจรงิเสมอืนในการพฒันาหอ้งปฏบิตักิารเสมอืน

เพื่อใชใ้นการเรยีนรูแ้ละฝึกทกัษะในการประกอบ

เครื่องคอมพวิเตอร ์

 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

 1. ออกแบบและพฒันาหอ้งปฏบิตักิาร

คอมพวิเตอรเ์สมอืนสาํหรบัฝึกประกอบคอมพวิ-

เตอรด์ว้ยเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน 

 2. ศกึษาความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มต่ีอ

ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์เสมือนสําหรบัฝึก

ประกอบคอมพวิเตอรท์ีพ่ฒันาขึน้ 

 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

 Waiwanichkit (2018) สรุปเกีย่วกบัเทค-

โนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน คอื การสร้างบรรยา-

กาศเสมอืนจรงิผ่านทางอุปกรณ์แสดงผล ทีปั่จจุบนั

มหีลากหลายรูปแบบ เช่น การมองผ่านแว่นตา 

VR หรือผ่านหน้าจอโทรศพัท์แบบสมาร์ทโฟน 

หรอืผ่านทางเครื่องฉายภาพต่าง ๆ ตวัอย่างของ

แว่นตา VR เช่น แว่นโอคูลัสริฟต์ (oculus rift) 

(SiamVR, 2016) ทีม่กีารทาํงานแบ่งเป็น Stereo 

scopic 3D มเีซน็เซอร์จบัการเคลื่อนไหวของผู้-
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เล่นและอุปกรณ์ควบคุม (touch controller) เพื่อ

ส่งสญัญาณไปใหโ้ปรแกรมวเิคราะหส์รา้งออกมา

เป็นภาพเพื่อแสดงผลในแวน่โอคลูสัรฟิต ์

 เทคโนโลย ีVR เป็นการสรา้งโลกเสมอืน

โดยสมบูรณ์แบบใหป้รากฏบนเลนสข์องอุปกรณ์ 

หรอืสรา้งขึน้มาอย่างง่าย ๆ ดว้ยการใหผู้ใ้ชง้าน

เสยีบโทรศพัท์แบบสมาร์ทโฟนไว้ภายในช่องที่

สวมหน้าและใช้เลนสส์่งภาพจากหน้าจอ โดยมี

กลไกในการแจ้งให้สมาร์ทโฟนทราบว่า ขณะน้ี

กําลงัสอดไวภ้ายในอุปกรณ์ VR สวมหน้า มกีาร

ออกแบบแอปพลิเคชนัพิเศษบนสมาร์ทโฟนให้

ตอบสนองแยกการแสดงผลออกสาํหรบัใหต้าขา้ง

ซ้ายและข้างขวาของผู้สวมใส่ได้มองเห็นเป็น

ภาพ 3 มิติ อย่างไรก็ตาม ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์

แสดงผลแบบสมบูรณ์แบบ หรอืการใชง้านควบคู่

กบัการสอดสมารท์โฟนไวภ้ายใน ประโยชน์ของ 

VR คอื การสรา้งภาพเสมอืนจรงิและเปิดโอกาส

ให้ผู้ใช้งานสามารถหมุนตัว โยกศีรษะ เพื่อให้

เหน็ภาพในโลกเสมอืนได ้360 องศา 

 ผูผ้ลติอุปกรณ์ VR รายใหญ่ทีม่แีนวโน้ม

จะเป็นผูนํ้าทางการตลาด ประกอบดว้ย 1) บรษิทั 

Oculus  2) Morpheus โดยค่าย Sony  3) Vive 

VR ซึ่งเป็นการผลติร่วมกนัระหว่างบรษิัท HTC 

และ Valve  4) OSVR โดยบรษิทั Razer ซึง่เป็น

ผลติภณัฑ์ที่ได้รบัการออกแบบให้มรีะบบสนับ-

สนุนในการพฒันาแอปพลเิคชนัแบบ open source 

 

ฮารด์แวรแ์ละอปุกรณ์ต่อพ่วงทางคอมพิวเตอร ์

 ระบบคอมพวิเตอร ์ประกอบดว้ย 4 องค ์

ประกอบหลกั (Yuangthong, 2014) คือ ฮาร์ด-

แวร ์(hardware) ซอฟตแ์วร ์(software) บุคลากร 

(people) และขอ้มูลหรอืสารสนเทศ (data/infor-

mation) โดยฮารด์แวรเ์ป็นส่วนประกอบที่สําคญั

ที่สุดของคอมพิวเตอร์หากขาดฮาร์ดแวร์แล้ว

เครื่องคอมพวิเตอรจ์ะไม่สามารถเกดิขึน้ได ้

 พจนานุกรมคาํศพัทค์อมพวิเตอร ์(https:// 

dictionary.sanook.com/search/dict-computer/ 

hardware) ได้ให้ความหมายของ ฮาร์ดแวร์ ว่า 

คือ ส่วนกายภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ แบ่ง 

เป็น 3 หน่วย คือ 1) หน่วยรบัข้อมูล 2) หน่วย 

ความจํา และ 3) หน่วยแสดงผล นอกจากน้ียงั

รวมถึงอุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ ด้วย โดยหากจํา-

แนกตามลักษณะการใช้งานแล้ว สามารถแบ่ง

ฮาร์ดแวร์ได้ 2 กลุ่ม ได้แก่ อุปกรณ์ภายนอก 

(external hardware) หรอือุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ 

ที่ทําหน้าที่ในการเพิ่มศักยภาพในการทํางาน

ของเครื่องคอมพิวเตอร์มากขึ้น เช่น จอภาพ 

เมาส ์คยีบ์อรด์ ลําโพง และอุปกรณ์ภายในคอม-

พวิเตอร ์(internal hardware) ซึง่ถูกตดิตัง้ไวภ้าย 

ในเคสคอมพวิเตอร ์โดยแต่ละชิน้จะทํางานประ-

สานกนั เช่น เมนบอร์ด แรม หน่วยประมวลผล

กลาง หน่วยประมวลผลภาพ พาวเวอรซ์พัพลาย 

หน่วยความจาํสาํรอง 

 เมื่อนําอุปกรณ์ทัง้ภายในและภายนอก

มาประกอบรวมกนักจ็ะกลายเป็นคอมพวิเตอร ์1 

เครื่อง อย่างไรกต็ามกว่าอุปกรณ์คอมพวิเตอรจ์ะ

มีลักษณะอย่างที่เราเห็นในปัจจุบัน ต่างก็มีวิ-

วฒันาการมาจากอุปกรณ์แบบเดมิในยุคต่าง ๆ 

ทางคอมพวิเตอร ์ซึง่ Yuangthong (2014) ไดแ้บ่ง 

คอมพวิเตอรอ์อกเป็น 5 ยุค ดงัน้ี 

 ยุคที ่1 (ค.ศ. 1944–1958) ยุคแห่งหลอด 

สุญญากาศ ยุคน้ีใชเ้ครื่องจกัรทาํงานร่วมกบัระบบ

ไฟฟ้า ประมวลผลโดยวงจรทีอ่าศยัหลอดสญุญา-

กาศ (vacuum tube) แต่ทําให้เปลืองต้นทุนใน

การบํารุงรกัษามากพอสมควร เพราะหลอดสุญ-

ญากาศมอีายุการใชง้านสัน้ และใชภ้าษาเครื่อง 
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อกีทัง้คอมพวิเตอรใ์นยุคน้ีจะมขีนาดใหญ่ 

 ยุคที่  2 (ค.ศ. 1959–1964) ยุคแห่ง

ทรานซิสเตอร์ (transistor) เป็นวงจรหลักของ

ระบบคอมพวิเตอร ์ใชภ้าษาระดบัสงู มกีารประ-

ดษิฐอุ์ปกรณ์สาํหรบัป้อนขอ้มลูเขา้เครื่องโดยตรง

แทนบตัรเจาะรหูรอืจานแม่เหลก็ 

 ยุคที ่3 (ค.ศ. 1964–1974) ยุคแห่งไอซ ี

(IC) เริม่ใชว้งจรรวม (integrated circuit: IC) มหีน่วย 

ความจําเป็นแบบ semiconductor ขนาดของคอม-

พวิเตอร ์จงึมขีนาดเลก็ลง มกีารใชห้น่วยความจาํ

แบบใหม่เรยีกว่า thin film memory ซึง่ทาํงานได้

เรว็ขึน้ เกดิ minicomputer 

 ยุคที่ 4 (ค.ศ. 1975–ปัจจุบนั) ยุคแห่ง 

LSI (large scale integration) ใช้เทคโนโลยี VLSI 

(very large scale integration) เขา้มาแทนแผงวงจร 

รวมประยุกต์ใช้เครอืข่ายคอมพวิเตอร์ เพื่อเพิม่

ประสทิธภิาพการทาํงานใหส้งูขึน้ ในยุคน้ีขนาดของ

คอมพิวเตอร์จะมีขนาดเล็กลงมาก เกิด micro 

computer 

 ยุคที่ 5 (ปัจจุบนั) ยุคปัญญาประดิษฐ์ 

parallel system, intelligence คาดวา่ในยุคน้ีเป็น

ยุคของปัญญาประดษิฐ ์การทาํงานของระบบคอม-

พวิเตอรจ์ะทาํงานแบบขนานกนัไป มคีวามเรว็ใน

การประมวลผลสงูมาก โดยหวงัใหร้ะบบคอมพวิ-

เตอรม์คีวามรู ้สามารถวเิคราะหปั์ญหาดว้ยเหตุผล 

 

การเรียนเชิงรกุ 

 การเรียนเชิงรุก (active learning) คือ

กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือ

กระทําและไดใ้ชก้ระบวนการคดิเกีย่วกบัสิง่ทีเ่ขา

ไดก้ระทาํลงไป (Bonwell and Eison, 1991) เป็น

การจดักจิกรรมการเรยีนรูภ้ายใต้สมมตฐิานพื้น-

ฐาน 2 ประการ คอื 1) การเรยีนรูเ้ป็นความพยายาม

โดยธรรมชาติของมนุษย์ และ 2) แต่ละบุคคลมี

แนวทางในการเรยีนรูท้ี่แตกต่างกนั (Meyers and 

Jones, 1993) โดยกระบวนการเรยีนการสอนน้ี 

จะมุ่งเน้น 2 องค์ประกอบที่สําคัญ คือ 1) การ

กระทํา (doing) ซึ่งผู้เรยีนมสี่วนร่วมในกจิกรรม

การเรียนการสอน และ 2) การสะท้อนประสบ-

การณ์ (reflecting) ซึง่ผูเ้รยีนสะทอ้นว่าเรยีนอะไร 

(Suwannaphoom, 2014) 

 

เกมมิฟิเคชัน่ 

 เกมมิฟิเคชัน่ (gamification) หมายถึง 

การใชเ้ทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใชต้วัเกม

ช่วยกระตุน้และสรา้งแรงจูงใจในการเรยีนรูใ้หก้บั

ผูเ้รยีน ทําใหผู้เ้รยีนมสี่วนร่วมในการเรยีนรูด้้วย

วธิกีารที่สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตวัดํา-

เนินการอย่างไม่ซบัซ้อน อนัจะทําใหผู้เ้รยีนเกดิ

พฤติกรรม ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหาวิธีการ

แกไ้ขปัญหา (Lertbumrungchai, 2017) เป็นการ

นําเอากลไกของเกมมาสรา้งความน่าสนใจในการ

เรยีนรู ้เพื่อสรา้งแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นใน

การเรยีนรู ้ทาํใหเ้กดิเป็นสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู้

ทีด่ ีมกีระบวนการทีง่่ายต่อการเขา้ใจในสิง่ทีซ่บั-

ซอ้น โดยใชเ้หตุการณ์ในชวีติประจําวนัในความ

เป็นจริง มาจดัเป็นกิจกรรมในลกัษณะของเกม 

(Kapp, 2012) 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

 กลุ่มตวัอย่าง 

 กลุ่มตวัอย่างในการศกึษาครัง้น้ี คอื นัก-

เรยีนระดบัมธัยมศกึษาและนักศกึษามหาวทิยาลยั

ที่มาร่วมงานมหกรรมประกวดเทคโนโลยีสาร 

สนเทศแห่งประเทศไทย ปี 2562 (Thailand IT 

Contest Festival 2019) ทีก่รุงเทพมหานคร โดย
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การสุม่ตวัอย่างแบบบงัเอญิ จาํนวน 24 คน ประ-

กอบดว้ยนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา จาํนวน 8 

คน และนกัศกึษามหาวทิยาลยัจาํนวน 16 คน 

 การสรา้งและพฒันาคณุภาพเครือ่งมือ 

 เครื่องมอืในการวจิยั ประกอบดว้ย หอ้ง 

ปฏบิตัิการเสมอืนที่พฒันาด้วยเทคโนโลยคีวาม

เป็นจรงิเสมอืน และแบบสอบถามความคดิเหน็ 

 (1) ห้องปฏิบตัิการเสมือนเพื่อเรียนรู้

การประกอบคอมพวิเตอร ์พฒันาดว้ยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสมือน ซึ่งเครื่องมือที่ใช้พัฒนา 

ไดแ้ก่ โปรแกรมยนิูตี ้(Unity 3D V2017) โปรแกรม 

เบลนเดอร์ (Blender 2.79b) และทดสอบใชง้าน

ผ่าน oculus rift และ oculus touch (รายละเอยีด

การพฒันาห้องปฏบิตัิการเสมอืนแสดงในหวัขอ้

ถดัไป) 

 (2) แบบสอบถามความคดิเหน็ ออก-

แบบตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert scale) ใช้

เกณฑ ์5 ระดบัคอื มากทีสุ่ด มาก ปานกลาง น้อย 

และน้อยที่สุด จํานวน 11 คําถาม ซึ่งแบ่งข้อ

คาํถามเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความรูค้วามเขา้ใจ

และด้านการนําเสนอ แบบสอบถามได้รบัตรวจ-

สอบโดยผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 คน ผลการประเมนิ 

พบว่า มค่ีาดชันีความสอดคล้อง (IOC) เป็นราย

ขอ้เท่ากบั 1.00 ทุกขอ้ 

 การรวบรวมข้อมูลและวิเคราะหผ์ล 

 ในการเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตัว-

อย่าง ผูว้จิยัไดต้ดิตัง้อุปกรณ์แลว้ใหผู้ใ้ชท้ดสอบ

ใชง้านหอ้งปฏบิตักิารเสมอืนหลงัจากใชง้านแลว้ 

ใหผู้ท้ดสอบตอบแบบสอบถามความคดิเหน็ผ่าน 

google form การวเิคราะห์ผลจากการตอบแบบ 

สอบถามโดยใชค่้าเฉลีย่ดว้ยโปรแกรม Microsoft 

Excel ซึ่งเกณฑ์การใหค้ะแนนของความคดิเหน็

แสดงในดงัตาราง 1 

 

ตาราง 1 เกณฑก์ารใหค้ะแนนประเมนิความคดิเหน็ 

ระดบัเกณฑก์ารใหค้ะแนน 
ความหมาย 

เชงิคุณภาพ เชงิปรมิาณ 

มากทีส่ดุ 4.51–5.00 มคีวามคดิเหน็หรอืความพงึพอใจในระดบัมากทีส่ดุ 

มาก 3.51–4.50 มคีวามคดิเหน็หรอืความพงึพอใจในระดบัมาก 

ปานกลาง 2.51–3.50 มคีวามคดิเหน็หรอืความพงึพอใจในระดบัปานกลาง 

น้อย 1.51–2.50 มคีวามคดิเหน็หรอืความพงึพอใจในระดบัน้อย 

น้อยทีส่ดุ 1.00–1.50 มคีวามคดิเหน็หรอืความพงึพอใจในระดบัน้อยทีส่ดุ 

 

 การพฒันาห้องปฏิบติัการเสมือนเพื่อ

เรียนรูก้ารประกอบคอมพิวเตอร ์

 (1) การวเิคราะห์เน้ือหาและออกแบบ

ระบบ จากประสบการณ์สอนด้านคอมพิวเตอร์

และเทคโนโลยขีองผูว้จิยัมามากกวา่ 8 ปี ร่วมกบั

อ้างอิงจากหนังสือสมัยใหม่และสอบถามจาก

ครูผู้สอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ในระดับมัธยม-

ศกึษา จงึไดอ้อกแบบเน้ือหาใหม้ตีัง้แต่ระดบัง่าย

จนถงึระดบัยากและซบัซอ้นในการประกอบคอม-

พิวเตอร์ ผู้เรียนสามารถปฏิสมัพันธ์กับโมเดล

สามมติทิีนํ่าเสนออุปกรณ์แต่ละชิน้ ไดเ้ริม่เรยีนรู้

และทําความรู้จกักบัอุปกรณ์ตัง้แต่ที่คุ้นเคยและ
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ไม่คุ้นเคย อุปกรณ์สมยัใหม่และย้อนกลบัไปใน

ยุคต่าง ๆ ผู้เรยีนเลอืกฝึกประกอบคอมพวิเตอร์

ตัง้แต่ระดบัง่าย เช่น ต่อเพยีงอุปกรณ์ภายนอก

เท่านัน้ แล้วเพิ่มระดับเป็นต่ออุปกรณ์ภายใน 

และเพิม่ความซบัซอ้นใหม้อุีปกรณ์ชนิดเดยีวกนั

แต่หลากหลายรุ่นและโมเดล ซึง่การฝึกปฏบิตัจิะ

ออกแบบเป็นลกัษณะภารกจิ (mission) ใหผู้เ้รยีน

ฝึกประกอบใหถู้กต้อง โดยเน้ือหาในการฝึกปฏ-ิ

บตักิารประกอบคอมพวิเตอร ์ครอบคลุมในเรื่อง 

ยุคต่าง ๆ ในคอมพวิเตอร ์ฮารด์แวรแ์ละอุปกรณ์

ต่อพ่วงต่าง นอกจากน้ียังมีแบบทดสอบให้ผู้-

เรยีนไดท้ดสอบความรูค้วามเขา้ใจ โดยเป็นลกัษณะ

คําถามแบบเลอืกตอบทีท่ําผ่านระบบในหอ้งปฏ-ิ

บตัิการเสมอืนน้ีด้วย โครงสร้างของเน้ือหาและ

การออกแบบระบบโดยรวมแสดงในภาพที ่1 

 

 
 

ภาพท่ี 1 โครงสรา้งของเน้ือหาและการออกแบบระบบในหอ้งปฏบิตักิารเสมอืนเพื่อประกอบคอมพวิเตอร ์
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 เมื่อวเิคราะหเ์น้ือหาเรยีบรอ้ยแลว้จงึได้

การออกแบบสตอรีบ่อรด์ของการพฒันาหอ้งปฏ-ิ

บตัิการเสมือนเพื่อเรียนรู้การประกอบคอมพวิ-

เตอร ์ตวัอย่างการออกแบบฉากแสดงในตาราง 2 

ผูว้จิยัออกแบบขัน้ตอนการใชง้านและการเรยีนรู้

ในหอ้งปฏบิตักิารเสมอืนไวด้งั flowchart ในภาพ

ที ่2 เมื่อผูเ้ล่นเขา้ใชห้อ้งปฏบิตักิารแลว้ จะปรากฏ

หน้าเมนูใหเ้ลอืกว่าจะเลอืกทดลองประกอบคอม-

พวิเตอรห์รอืเลอืกทีจ่ะเขา้ไปเรยีนรูเ้รื่องอุปกรณ์

คอมพวิเตอรเ์บือ้งต้น ถ้าเลอืกฝึกประกอบคอม-

พวิเตอร์ จะเริม่ต้นในระดบัง่ายก่อน เมื่อผ่านจะ

ขยบัไปสูร่ะดบัปานกลางและยากตามลาํดบั และ 

ตาราง 2 ตวัอย่างสตอรีบ่อรด์ของการพฒันาหอ้งปฏบิตักิารเสมอืน 

ตวัอย่างฉาก รายละเอียด 

 

ฉากห้องปฏบิตัิการทดลองประกอบคอมพวิเตอร์ จะมอุีปกรณ์ทีเ่กีย่ว-

ขอ้งในหอ้ง มคีอมพวิเตอร์ในแต่ละยุคสมยัแสดงใหดู้เสมอืนเป็นพพิธิ-

ภณัฑ์คอมพวิเตอร์ มโีต๊ะ มอุีปกรณ์การเล่นเกมวางอยู่บนโต๊ะ ซึ่งผูเ้ล่น

สามารถหยบิมาเล่นไดอ้สิระ 

 

ในฉากต่าง ๆ ผูใ้ชจ้ะตอ้งหยบิแฟลชไดรฟ์เสยีบลงในเครือ่งคอมพวิเตอร ์

เพื่อดูว่าจะเริม่ทําภารกจิอะไร เช่น การประกอบคอมพวิเตอร ์แบบทด-

สอบ หรอืศกึษาอุปกรณ์คอมพวิเตอรใ์นยุคต่าง ๆ 

 

ฉากภารกจิประกอบคอมพวิเตอรร์ะดบัง่าย (Level 1) จะมอุีปกรณ์ภาย 

นอก เช่น เมาส์ จอภาพ คยี์บอร์ด และอื่นๆ ใหผู้ใ้ชไ้ดเ้ลอืกมาประกอบ

เป็นเครือ่งคอมพวิเตอร ์ 

 

ฉากภารกจิประกอบคอมพวิเตอร์ระดบัยาก (Level 3) จะมอุีปกรณ์หลาก 

หลายวางให้ผู้ใช้เลือกมาประกอบเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น จะม ี

CPU RAM  Main Board HDD SSD รุ่นต่างๆ ใหผู้ใ้ชเ้ลอืกมาประกอบ

ใหถู้กตอ้ง 

 

เมือ่ประกอบอุปกรณ์ต่าง ๆ ในตําแหน่งถูกต้องทัง้หมดแลว้ กดปุ่ มเปิด

เครือ่ง พดัลมของ Power Supply จะหมนุและไฟเครือ่งจะตดิ ซึง่จะหมนุ

อยู่บนโต๊ะใหด้คูรบทุกดา้น  

 

ฉากเกมแบบทดสอบความรู้เรื่องอุปกรณ์คอมพวิเตอร์เบื้องต้น เมือ่ผูเ้ล่น

ผ่านภารกจิต่าง ๆ แล้ว จะเขา้มาเล่นเกมตอบปัญหาเกี่ยวกบัอุปกรณ์

คอมพวิเตอรเ์บื้องตน้ และเมือ่ตอบจนครบทุกขอ้แลว้ จะแสดงสรุปคะแนน

ขึน้บนหน้าจอ 
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ภาพท่ี 2 Flowchart การใชง้านและการเรยีนรู้ใน 

หอ้งปฏบิตักิารเสมอืน 

เขา้ฉากสุดทา้ยคอืแบบทดสอบคอมพวิเตอรเ์บือ้ง-

ตน้ 

 (2) การออกแบบการใช้งานระบบ ผู้-

วิจยัออกแบบลกัษณะการใช้งานดงัในภาพที่ 3 

ประกอบด้วยอุปกรณ์แว่นโอคูลสัรฟิทท์ีใ่ชแ้สดง 

ผลโมเดลแอนิเมชนัสามมติใินมุมมอง 360 องศา 

จอภาพที่แสดงผลให้ผู้ใช้ที่ไม่ได้ใส่แว่นได้มอง 

เหน็และอุปกรณ์ควบคุมโอคลูสัทชั 

 

ภาพท่ี 3 การออกแบบการใชง้านหอ้งปฏบิตักิาร

เสมอืน 
 

 (3) การออกแบบและพฒันาโมเดล แบ่ง 

เป็น 3 ส่วนคอื 1) การออกแบบและสร้างโมเดล

สามมติขิองฮารด์แวรแ์ละอุปกรณ์ต่อพ่วง รวมทัง้

รายละเอยีดคอมพวิเตอร์ในยุคต่าง ๆ ด้วยโปร-

แกรมเบลนเดอร์ ดงัในภาพที่ 4  2) การพฒันา

ส่วนเชื่อมต่อกับอุปกรณ์โอคูลัสริฟท์และการ

เคลื่อนไหวด้วยโปรแกรมยูนิติ้ ซึง่ต้องตดิตัง้ SDK 

สาํหรบัอุปกรณ์โอคลูสัโดยดาวน์โหลดจาก Oculus 

Developer Center (http://developer.oculus.com) 

ตวัอย่างการพฒันาส่วนน้ีแสดงดงัในภาพที ่5 และ 

3) การพฒันาส่วนการปฏสิมัพนัธ์กบัโมเดลสาม

มติ ิโดยการเขยีนสครปิท์ควบคุมการทํางาน ดงั

ตวัอย่างในภาพที ่5 ทีท่ําใหผู้ใ้ชห้ยบิชิน้ส่วนอุป-

กรณ์ต่าง ๆ ของคอมพวิเตอรม์าเชื่อมต่อกนั โดย

ผูใ้ชส้ามารถหยบิแฟลชไดรวเ์พื่อเลอืกเปลีย่นฉาก

ตามระดบัความยากง่ายได ้
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ภาพท่ี 4 การพฒันาโมเดลเคสคอมพวิเตอรด์ว้ยโปรแกรม Blender 
 

 
ภาพท่ี 5 การพฒันาส่วนเชื่อมต่อกบัอุปกรณ์โอ-

คลูสัรฟิทแ์ละการมปีฏสิมัพนัธก์บัโมเดล

สามมติ ิ

 

ผลการวิจยัและวิจารณ์ผล 

 ผลการวจิยั ประกอบดว้ย ผลการพฒันา 

โมเดลแอนิเมชนัสามมติิ (ภาพที่ 6–11) และผล

การใชง้านหอ้งปฏบิตักิารเสมอืน (ตาราง 3) ตวั-

อย่างผลการพฒันาโมเดลสามมติแิสดงดงัต่อไปน้ี 

 
ภาพท่ี 6 เครื่องเสยีบแฟลชไดรวแ์บบ USB 

 ภาพที ่6 แสดงผลการพฒันาโมเดลและ

แอนิเมชนัเครื่องเสยีบแฟลชไดรวแ์บบ USB โดย

มแีฟลชไดรวท์ีร่ะบบระดบัความยากง่ายของภาร-

กจิการประกอบคอมพวิเตอร ์(Level 1–3) รวมทัง้

แฟลชไดรวท์ีจ่ะเขา้สู่แบบทดสอบ และการเขา้สู่

แหล่งการเรยีนรูด้ว้ย 

 
ภาพท่ี 7 ภารกจิประกอบคอมพวิเตอร ์Level 1 

 ภาพที ่7 แสดงผลการพฒันาโมเดลและ

แอนิเมชนัภารกจิการประกอบคอมพวิเตอรร์ะดบั

ง่าย (Level 1) ประกอบด้วยการต่อสายต่าง ๆ 

ของคอมพิวเตอร์ เมาส์ จอ คีบอร์ด ให้ถูกต้อง

ตามที่กําหนด มีเสยีงประกอบแนะนําการประ-

กอบคอมพวิเตอรเ์พื่อใหง้่านต่อการเล่น เมื่อประ-

กอบเสรจ็เรยีบร้อยแล้ว กดปุ่ มเปิดเครื่อง ไฟจะ

ตดิ และพดัลมหมุน ส่วนภาพที่ 8 แสดงภารกจิ

ประกอบคอมพวิเตอรร์ะดบัยาก (Level 3) ซึง่จะ

เป็นการประกอบชิ้นส่วนภายในคอมพิวเตอร์ 

ประกอบไปด้วย เคส ซพียีู เมนบอร์ด การ์ดจอ 

แรม พดัลมซีพียู HDD SSD ที่มีอุปกรณ์เครื่อง

พวิเตอรใ์หเ้ลอืกมากมายตามอสิระ โดยแยกเป็น 

2 กลุ่มอุปกรณ์ คอืโจทยก์ารประกอบเครื่องคอม-

พวิเตอรต์ระกลู AMD (ภาพที ่8ก) และโจทยก์าร

ประกอบเครื่องคอมพวิเตอรต์ระกลู Intel (ภาพที ่

8ข) 
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(ก)          (ข)       (ค) 

ภาพท่ี 8  ภารกจิประกอบคอมพวิเตอร ์Level 3 
 

 ห้องปฏิบัติการเสมือนที่พัฒนาขึ้นน้ีมี

ผูช้่วยทีใ่หค้าํแนะนําและสนทนากบัผูใ้ช ้ซึง่พฒันา

เป็น bot ดงัในภาพที่ 9ก คอื bot แนะนําการใช้

งานและการควบคุมอุปกรณ์โอคูลสั และให้คํา-

แนะนําวธิกีารเล่นต่าง ๆ ภายในหอ้งทดสอบเสมอืน

ภาพที ่9ข เป็น bot แสดงผลของขอ้มูล หรอืคํา-

ถามต่าง ๆ มเีสยีงประกอบแนะนําการตอบคําถาม 

และภาพที ่9ค bot ช่วยในการตอบแบบสอบถาม

ของผู้เล่น ซึ่งจะบินตามเราไปทุกที่ในการทํา

แบบทดสอบเพื่อให้คําแนะนํา นอกจากน้ียังมี 

bot เอาไว้ฝึกการบงัคบัทศิทางของผูเ้ล่นภายใน

หอ้ง และ bot ใหค้ําแนะนําในการประกอบคอม-

พวิเตอร์ หรอืหน้าที่ต่างๆ ของคอมพวิเตอร ์อกี

ทัง้ยงัแนะนําการประกอบชิน้สว่นต่าง ๆ อกีดว้ย 

 

ภาพท่ี 9 ผูช้่วยในการใหค้าํแนะนําต่างๆ 
 

 ผลการพฒันาในส่วนแบบทดสอบที่ใช้

ในหอ้งปฏบิตักิารเสมอืน แบ่งเป็น 2 ลกัษณะ คอื 

การเลอืกตอบคาํถามโดยตวัเลอืกเป็นอุปกรณ์ซึง่

วางใหผู้ใ้ชห้ยบิเพื่อเลอืกเป็นคาํตอบ (ภาพที ่10) 

และแบบเลอืกตอบคําถามโดยการหยบิตวัเลอืก 

A B C D (ภาพที ่11) 

 สําหรบัการเขยีนโค้ดเพื่อควบการทํา-

งานต่าง ๆ  พฒันาดว้ยภาษา C# ทีเ่ขยีนในโปรแกรม

ยูนิตี้ ดงัตวัอย่างโคด้ต่อไปน้ี ทีจ่ดัการการนบัถอย 

หลงัการโหลดฉากใหม่อตัโนมตั ิโดยแสดงการนับ 

ถอยหลงับนจอภาพภายในหอ้งประกอบคอมพวิ-

เตอรเ์สมอืน ซึง่จะนบัถอยหลงัโหลดฉากใหม่ภาย-

ใน 5 วนิาท ี

 
ภาพท่ี 10 แบบทดสอบในหอ้งปฏบิตักิารเสมอืน

แบบเลอืกตวัเลอืกจากอุปกรณ์ 
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ภาพท่ี 11 แบบทดสอบในหอ้งปฏบิตัิการเสมือน

แบบเลอืกตวัเลอืก A–D 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

public class CountdownTimer : MonoBehaviour { 

    public string levelToLoad; 

    private float timer = 5f; 

    private Text timerSeconds; 

    void Start () { timerSeconds = GetComponent<Text>(); 

  } 

    void Update () { 

        timer -= Time.deltaTime; 

        timerSeconds.text = timer.ToString ("f0"); 

        if(timer <= 0) { 

            Application.LoadLevel(levelToLoad); 

    } 

   } 

} 

 

 ผลการวเิคราะห์ความคดิเหน็จากกลุ่ม

ตวัอย่างที่รวบรวมมาจํานวน 24 คน (ตาราง 3)

พบว่า ค่าเฉลี่ยโดยรวม มีค่าเท่ากบั 4.54 และ

เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านความรู้ความ

เขา้ใจและดา้นการนําเสนอ มค่ีาเฉลีย่อยู่ในระดบั

มากที่สุดทัง้สองด้าน ซึ่งแสดงให้เหน็ว่าห้องปฏิ-

บตัิการเสมือนเพื่อเรียนรู้การประกอบคอมพิว-

เตอรท์ีพ่ฒันาขึน้น้ีมแีนวโน้มทีจ่ะช่วยเพิม่ความรู้

ความเขา้ใจในการเรยีนและพฒันาทกัษะการประ- 

กอบคอมพวิเตอรไ์ด ้จากการสงัเกตกลุ่มตวัอย่าง

ขณะทดลองใชง้าน พบว่า ผูใ้ชม้คีวามตื่นเตน้ ให้

ความสนใจกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ซึ่งสอด-

คล้องกบังาน วจิยัของ Ditcharoen et al. (2017) 

และจากการออกแบบห้องปฏิบตัิการเสมือนให้มี

ลกัษณะเป็นภารกจิส่งผลใหผู้ใ้ชรู้ส้กึทา้ทายทีจ่ะ

ทําภารกิจให้สําเร็จ มีความตัง้ใจและมุ่งมัน่ใน

เรยีนรูอ้ย่างจรงิจงัสอดคลอ้งกบัหลกัการของ gami-

fication ทีนํ่ารปูแบบเกมมาผสมผสานกบัการศกึ-

ษา และจากการสงัเกต พบว่า ผูใ้ชม้คีวามสขุในขณะ

เรยีนรูแ้ละหลงัจากเรยีนรูผ้่านหอ้งปฏบิตักิารเสมอืน

เพื่อเรยีนรูก้ารประกอบคอมพวิเตอรด์ว้ยเทคโน-

โลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนน้ี 

 

สรปุผลการวิจยั 

 งานวิจัยน้ีนําเสนอผลการพัฒนาห้อง 

ปฏบิตักิารเสมอืนเพื่อการเรยีนรูก้ารประกอบคอม-

พวิเตอร์ด้วยเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน ที่

พัฒนาโมเดลสามมิติในลักษณะมัลติมีเดียที่

เคลื่อนไหว พรอ้มเสยีงประกอบ ผูใ้ชส้ามารถปฏ-ิ

สมัพนัธ์กบัโมเดลผ่านอุปกรณ์โอคูลสัริฟท์และ 

โอคูลสัทชั ห้องปฏบิตัิการออกแบบให้มภีารกิจ 

แบบทดสอบ ที่ทําให้ทา้ทายผู้เรยีนใหเ้กดิความ

อยากเรยีนรู้มากขึน้ ซึ่งส่งเสรมิใหเ้กดิการจดจํา

ไดง้่ายและรวดเรว็ยิง่ขึน้ จากผลการการวจิยั พบ 

ว่า ผูใ้ชม้คีวามคดิเหน็ต่อระบบในระดบัมากทีส่ดุ 

สรุปไดว้่า หอ้งปฏบิตักิารเสมอืนจรงิทีพ่ฒันาขึน้

สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมการ

เรยีนรู้ในลกัษณะการเรยีนเชงิรุกกระตุ้นให้เกิด

การเรยีนรูข้องผูเ้รยีนไดเ้ป็นอย่างด ี

 

กิตติกรรมประกาศ 

 ขอขอบคุณโครงการการแข่งขนัพฒันา

โปรแกรมคอมพวิเตอรแ์ห่งประเทศไทย ครัง้ที ่21 
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ตารางท่ี 3 ผลการวเิคราะหค์วามคดิเหน็ของผูใ้ช ้

รายการประเมินความคิดเหน็ x SD แปลความหมาย 

ด้านความรู้ความเข้าใจ 4.53 .62 มากท่ีสดุ 

1. ไดร้บัความรูเ้กีย่วกบัอุปกรณ์คอมพวิเตอรม์ากขึน้ 4.63 .58 มากทีสุ่ด 

2. ไดร้บัความรูใ้นการประกอบคอมพวิเตอรเ์พิม่ขึน้ 4.58 .58 มากทีสุ่ด 

3. ไดร้บัความสนุกสนานเพลดิเพลนิ 4.50 .66 มาก 

4. สามารถจดจาํอุปกรณ์คอมพวิเตอรไ์ดม้ากขึน้ 4.54 .66 มากทีสุ่ด 

5. เขา้ใจการประกอบคอมพวิเตอรไ์ดม้ากขึน้ 4.42 .65 มาก 

ด้านการนําเสนอ 4.51 .71 มากท่ีสดุ 

6. ภาพมคีวามสวยงาม ชดัเจน สมจรงิ 4.63 .58 มากทีสุ่ด 

7. เสยีงมคีวามชดัเจน 4.33 .82 มาก 

8. ความพงึพอใจต่อภาพเคลือ่นไหว 4.50 .83 มาก 

9. ความพงึพอใจต่อโมเดล 3 มติ ิ 4.75 .53 มากทีสุ่ด 

10. สามารถใชง้านไดง้า่ย 4.33 .70 มาก 

11. ความพงึพอใจโดยรวม 4.71 .46 มากทีสุ่ด 

รวม 4.54 .65 มากท่ีสดุ 

 

(NSC2019) ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ

คอมพวิเตอรแ์ห่งชาต ิสาํนักงานพฒันาวทิยาศาสตร์

และเทคโนโลยแีห่งชาต ิและโครงการสง่เสรมิการ

ผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์

และคณิตศาสตร ์(สควค. Premium) สถาบนัสง่เสรมิ

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) ที่ให้

การสนับสนุนงบประมาณบางส่วนในการดําเนิน 

การวจิยัในครัง้น้ี 
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