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บทคัดย่อ  
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบจ าลองการจัดแสงในสตูดิโอด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือน ในการลดข้อจ ากัดของการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม ได้แก่ จ านวนอุปกรณ์ไม่สัมพันธ์กับ
ผู้เรียนและระยะเวลาฝึกปฏิบัติที่ไม่เพียงพอ อีกทั้งเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของระบบดังกล่าว ใน
การส่งเสริมความรู้เชิงทฤษฎี ทักษะเชิงปฏิบัติ และแรงจูงใจในการเรียนรู้ งานวิจัยใช้รูปแบบกึ่ง
ทดลอง โดยใช้การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ านวน 37 คน ที่ได้จากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการ
ทดลอง ประกอบด้วยระบบจ าลองความจริงเสมือน แบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านการเรียนรู้ ด้านการ
ฝึกปฏิบัติ และด้านการประเมินผล จากนั้นประเมินผลด้วยการใช้แบบทดสอบวัดความรู้ แบบประเมิน
ทักษะเชิงปฏิบัติ และแบบสอบถามแรงจูงใจ วิเคราะห์ผลด้วยสถิติ t-test คะแนนความรู้เชิงทฤษฎี
จากเดิม 8.50 เป็น 17.50 และทักษะเชิงปฏิบัติจากเดิม 4.40 เป็น 8.40 นอกจากนี้แรงจูงใจค่าเฉลี่ย
รวมเท่ากับ 4.56 อยู่ในระดับมากที่สุด โดยเฉพาะด้านความสนุกสนานและความน่าสนใจของสื่อ สรุป
ได้ว่าระบบความจริงเสมือนสามารถเชื่อมโยงทฤษฎีและปฏิบัติได้อย่ างมีประสิทธิภาพ ช่วยลด
ข้อจ ากัดด้านทรัพยากร และส่งเสริมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์อย่างเป็นรูปธรรม 
 

ค าส าคัญ : เทคโนโลยีความจริงเสมือน การจัดแสงในสตูดิโอ ระบบจ าลอง 
 
1. บทน า 
 ทักษะการจัดแสงไฟในสตูดิโอ (Studio Lighting) เป็นองค์ความรู้เชิงปฏิบัติที่มีความส าคัญ
อย่างยิ่งส าหรับนักศึกษาในสาขาที่เกี่ยวข้องกับการผลิตสื่อดิจิทัล เช่น นิเทศศาสตร์ สื่อสารมวลชน 
และเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เนื่องจากการควบคุมและสร้างสรรค์แสงไฟอย่างมีประสิทธิภาพถือเป็น
ปัจจัยหลักในการก าหนดอารมณ์ มิติ และคุณภาพโดยรวมของผลงานภาพและวิดีโอ [1] อีกทั้งใน
ปัจจุบันการเรียนการสอนด้านเทคโนโลยีสื่อยังต้องปรับตัวเพ่ือให้สอดคล้องกับแนวโน้มใหม่  ๆ ของ
การศึกษาในยุคดิจิทัล ซึ่งสนับสนุนการมีส่วนร่วมเชิงลึกของผู้เรียนผ่านกิจกรรมท่ีหลากหลาย [2]  
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 อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนแบบดั้งเดิมท่ีต้องอาศัยห้องสตูดิโอจริงมักประสบกับข้อจ ากัด
หลายประการ ไม่ว่าจะเป็นต้นทุนของอุปกรณ์ที่มีราคาสูง พ้ืนที่และเวลาในการใช้งานที่จ ากัด รวมถึง
ความเสี่ยงที่อุปกรณ์อาจเกิดความเสียหายได้ [3] รูปแบบการสอนดังกล่าวยังไม่สามารถตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้เรียนที่ต้องการฝึกฝนซ้ า ๆ เพ่ือสร้างความช านาญได้อย่างเต็มที่ การน าเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) จึงได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางว่าเป็นนวัตกรรมทาง
การศึกษาที่สามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สมจริง (Immersive Learning Environment) 
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝนทักษะในสถานการณ์จ าลองที่ปลอดภัยและปรับเปลี่ยนได้ตามความ
ต้องการ [4] แนวทางนี้ยังสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  (Learner-
Centered Approach) และส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง (Experiential Learning) [5]  
 งานวิจัยที่ผ่านมาได้ชี้ให้เห็นว่า VR และ AR เป็นเทคโนโลยีที่มีบทบาทส าคัญต่อการ
พัฒนาการเรียนรู้เชิงปฏิบัติในระดับอุดมศึกษา [6] รวมถึงการวิจัยด้านการจัดแสงที่เปรียบเทียบ
ระหว่างสภาพแวดล้อมจริงและเสมือนจริง อีกทั้งยังสามารถน ามาใช้ฝึกทักษะด้าน Soft Skills และ
วิชาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ [7] โดยเฉพาะในบริบทของการถ่ายภาพและการจัดแสง VR ถูกเสนอ
ว่าเป็นแนวทางใหม่ที่ช่วยเพิ่มความเข้าใจและการปฏิบัติ [8]-[9] การใช้ห้องปฏิบัติการเสมือน (Virtual 
Laboratory) ยังได้รับการยืนยันว่ามีประสิทธิภาพสูงในการเรียนการสอนด้านวิศวกรรมและ STEM 
ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ด้านการจัดแสงไฟในสตูดิโอได้เช่นกัน ตัวอย่างการใช้ VR ใน
การศึกษาระดับอุดมศึกษาได้แสดงให้เห็นถึงรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย [10] รวมถึงการทดลอง
เกี่ยวกับการถ่ายท าและการจัดแสงในเมตาเวิร์สที่สะท้อนถึงศักยภาพของเทคโนโลยีนี้ในอนาคต [11] 
นอกเหนือจากประเด็นด้านทักษะแล้ว ยังมีการศึกษาถึงผลของ VR ต่อสมาธิและความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน [12] รวมถึงความสัมพันธ์กับความรอบรู้ทางดิจิทัลและการยอมรับเทคโนโลยีในสังคมไทย 
[13]  ซึ่งเชื่อมโยงกับแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพ่ือพัฒนาสมรรถนะ และการออกแบบสตูดิโอเสมือนที่
เน้นการสร้างสรรค์และการเรียนรู้เชิงบูรณาการ 

 
2. วัตถุประสงค์  

2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนจ าลองเรื่องการจัดแสงไฟในสตูดิโอด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังใช้สื่อเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นในการ
เสริมสร้างทักษะการจัดแสงไฟของนักศึกษา 

2.3 เพ่ือศึกษาแรงจูงใจของนักศึกษาในการใช้สื่อการเรียนรู้เรื่องการจัดแสงไฟในสตูดิโอส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
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3. ขอบเขตของการวิจัย  
3.1 ประชากร ผู้วิจัยเลือกกลุ่มประชากรเป็น นักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ จ านวน 233 
คน  

3.2 กลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จากนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 
2  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
สุวรรณภูม ิจ านวน 37 คน  

3.3 ตัวแปร ตัวแปรที่ใช้ได้แก่ 
3.3.1 ตัวแปรต้น คือ บทเรียนจ าลองเรื่องการจัดแสงไฟในสตูดิโอด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  

3.3.2  ตัวแปรตาม คือ 
  3.3.2.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนจ าลอง  
  3.3.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้  
  3.3.2.3 แรงจูงใจของนักศึกษาในการใช้งานสื่อ  

3.4 ระยะเวลาในการวิจัย เดือนมกราคม พ.ศ.2568 – ธันวาคม พ.ศ.2568 
 
4. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  

4.1 ด้านการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ทันสมัย ช่วยสร้างเครื่องมือการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจการจัดแสงและฉากได้อย่างมีประสิทธิภาพและสมจริง 

4.2 ด้านการเสริมสร้างทักษะเชิงปฏิบัติผ่านการจ าลองสถานการณ์ ผู้เรียนสามารถฝึกฝนการจัด
แสงในสตูดิโอผ่านสื่อ VR โดยไม่ต้องใช้อุปกรณ์จริง ช่วยลดต้นทุนและความเสี่ยง 

4.3 ยกระดับการเรียนรู้ด้านการถ่ายภาพในเชิงลึก เนื้อหาและสถานการณ์จ าลองช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจหลักการจัดแสง เช่น Key light, Fill light, Rim light ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

4.4 เป็นแนวทางส าหรับการออกแบบสื่อ VR ในทักษะอ่ืน ผลการวิจัยสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
สาขาอ่ืน ๆ เช่น การเรียนรู้การถ่ายวิดีโอ หรือการออกแบบแสงในงานละคร 

4.5 เพ่ิมโอกาสในการเข้าถึงการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ ผู้เรียนที่ไม่มีโอกาสเข้าใช้งานห้องสตูดิโอ
จริง ก็สามารถเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงได้ทุกท่ีทุกเวลาเอกสาร 
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5. กรอบแนวคิดการวิจัย  
  ตัวแปรต้น (X)   

     

Input  Process (ADDIE Model)  Output 

1) เนื้อหาวิชาที่เกี่ยวกับ
การจัดแสงไฟในสตูดิโอ 

2) หลักการออกแบบการ
เรียนรู้ (ADDIE Model) 

3) เทคโนโลยีเสมือนจริง 
(VR) 

4) โปรแกรมพัฒนาสื่ อ 
(Unity Engine) 

 1) Analysis (การวิเคราะห์) 

2) Design (การออกแบบ) 

3) Development (การพัฒนา) 

4) Implementation (ก า ร
น าไปใช้) 

5) Evaluation (การประเมินผล) 

 1) สื่อการเรียนรู้แบบ VR 
เ รื่ อ งกา รจั ด แส ง ไฟ ใน
สตูดิโอ 

2) เนื้ อหาบทเรี ยนและ
แบบฝึกหัด 

3) โม เดล 3D และภาพ
แวดล้อมเสมือนจริง 

4) ผู้ เรียนมีประสิทธิภาพ
การเรียนรู้และแรงจูงใจ
เพ่ิมข้ึน 

  

  

   

     

     

 ตัวแปรตาม (Y)  

 1) ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ 

2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 

3) แรงจูงใจในการใช้สื่อการเรียนรู้ 

 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการพัฒนาบทเรียนจ าลองเรื่องการจัดแสงไฟในสตูดิโอด้วยเทคโนโลยี

ความจริงเสมือนส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
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ภาพที่ 2 กระบวนการออกแบบระบบ 

 
6. วิธีด าเนินการวิจัย  
 การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นวิธีที่เหมาะสมที่สุดส าหรับ
งานวิจัยนี้ เนื่องจากช่วยให้ผู้วิจัยสามารถเลือกกลุ่มคนที่มีคุณสมบัติตรงตามวัตถุประสงค์และตอบ
ค าถามการวิจัยได้ดีที่สุด โดยได้เลือกนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปีที่  2 หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย     
ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายโดยตรง ที่จะได้รับประโยชน์จาก ระบบจ าลองเรื่องการจัดแสงไฟในสตูดิโอ     
ท าให้ผลลัพธ์ที่ได้สามารถสะท้อนประสิทธิภาพของสื่อการสอนต่อผู้ใช้งานจริง การเลือกนักศึกษาจาก
ชั้นปีและสาขาเดียวกัน ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีคุณลักษณะที่เหมาะสมกับการทดลอง คือมีความรู้พ้ืนฐาน
และประสบการณ์ใกล้เคียงกัน ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการวัดผลการเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากระบบ VR ใน
รูปแบบการทดลองก่อนและหลังเรียน (Pre-test/Post-test) และยังช่วยลดอิทธิพลจากปัจจัย
ภายนอกอ่ืนๆ ที่อาจส่งผลต่อการวิจัยการเลือกกลุ่มตัวอย่างนี้ยัง สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย ที่
ต้องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และเสริมสร้างทักษะการจัดแสงไฟโดยตรง ท าให้นักวิจัยสามารถ
ประเมินได้อย่างแม่นย าว่าระบบ VR ที่สร้างขึ้นนั้น สามารถแก้ปัญหาและตอบสนองความต้องการของ
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นักศึกษากลุ่มนี้ได้จริงหรือไม่ ซึ่งทั้งหมดนี้ท าให้การทดสอบประสิทธิภาพเป็นไปอย่างตรงจุดและ
น่าเชื่อถือ 
การวิจัยนี้เป็นกระบวนการวิจัยและพัฒนาซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนหลัก  
 ขั้นตอนที่ 1 คือการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล โดยรวบรวมทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการจัดแสงในสตูดิโอถ่ายภาพและเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) เพ่ือเป็นพ้ืนฐานใน
การพัฒนาระบบ  
 ขั้นตอนที่ 2 คือการพัฒนาระบบจ าลองการจัดแสงในสตูดิโอด้วย VR โดยใช้โปรแกรม Unity 
Engine ในการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริง โมเดล 3 มิติของอุปกรณ์ และออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้เชิงโต้ตอบที่ประกอบด้วย 3 ด้านหลัก ได้แก่ ด้านการเรียนรู้ (Learning) ด้านการฝึกปฏิบัติ 
(Practice) และด้านการประเมินผล (Assessment)  
 ขั้นตอนที่ 3 คือการประเมินผลระบบ โดยด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีชั้นปีที่2 หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ านวน 37 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล
ประกอบด้วยแบบทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียน (Pre-test/Post-test) เพ่ือวัดประสิทธิภาพการ
เรียนรู้, เกณฑ์การประเมิน (Rubric) เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์เชิงปฏิบัติ และแบบสอบถามเพ่ือวัดแรงจูงใจ
ของผู้เรียน ข้อมูลที่รวบรวมได้จะถูกน ามาวิเคราะห์ทางสถิติโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าที (t-test) เพ่ือสรุปประสิทธิผลของระบบตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ใช้การแปลผล
ตามเกณฑ์มาตราส่วนประมาณค่าแบบลิเคิร์ต (Likert Scale) 5 ระดับ โดยแบ่งระดับการแปลผลดังนี้ 
เกณฑ์การประเมิน 
1.00 – 1.49 หมายถึง น้อยที่สุด 
1.50 – 2.49 หมายถึง น้อย 
2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
3.50 – 4.49 หมายถึง มาก 
4.50 – 5.00 หมายถึง มากที่สุด 
 
7. ผลการวิจัย 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสรุปได้ว่า ระบบจ าลองการจัดแสงไฟในสตูดิโอด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพสูงในการส่งเสริมการเรียนรู้ในทุกมิติที่ท าการวัดผล ในด้าน
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ พบว่าคะแนนความรู้ความเข้าใจเชิงทฤษฎีหลังเรียน (ค่าเฉลี่ย 17.50) สูงกว่า
ก่อนเรียน (ค่าเฉลี่ย 8.50) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. <.001) 
 ส าหรับด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ คะแนนทักษะที่ประเมินด้วยเกณฑ์ Rubric ก็
เพ่ิมข้ึนจากค่าเฉลี่ย 4.40 เป็น 8.40 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติเช่นกัน (Sig. <.001) ซึ่งแสดงให้เห็นถึง
การพัฒนาทักษะที่จับต้องได้  
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 นอกจากนี้ ในด้านแรงจูงใจ พบว่านักศึกษามีแรงจูงใจในการเรียนรู้ผ่านระบบโดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.56) โดยเฉพาะในด้านความสนุกสนานและความน่าสนใจของสื่อ ผลลัพธ์ทั้งหมด
นี้ยืนยันสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ และแสดงให้เห็นว่าระบบ VR เป็นเครื่องมือที่ทรงพลังในการพัฒนา
ทักษะการจัดแสงได้อย่างเป็นรูปธรรม  
 
ผลการทดสอบสมมติฐาน 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ด้านประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ 

การวัดผล หัวข้อที่วัด ค่าเฉลี่ย 
(คะแนน
เต็ม 20) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

สถิติที่
ใช้ 

ค่าสถิติ 
(t) 

Sig. 

คะแนนทดสอบก่อน
เรียน 

ความรู้ความ
เข้าใจใน
หลักการและ
ทฤษฎีการจัด
แสง (เช่น 
ประเภทของไฟ, 
การควบคุม
แสง) 

8.50 2.50 Paired 
Sample 
t-test 

t(36) = 
-17.05 

<.001 

คะแนนทดสอบหลัง
เรียน 

ความรู้ความ
เข้าใจใน
หลักการและ
ทฤษฎีการจัด
แสง (เช่น 
ประเภทของไฟ, 
การควบคุม
แสง) 

17.50 1.80    

* ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจในหลักการและ
ทฤษฎีการจัดแสงของกลุ่มตัวอย่าง 37 คน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ที่ 8.50 คะแนน (S.D. = 2.50) 
ในขณะที่คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนได้เพ่ิมข้ึนอย่างชัดเจนเป็น 17.50 คะแนน (S.D. = 1.80) 
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 ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 

การ
วัดผล 

หัวข้อที่วัด (ประเมินโดยใช้ 
Rubric) 

ค่าเฉลี่ย
(คะแนน
เต็ม 12) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

สถิติที่
ใช้ 

ค่าสถิติ 
(t) 

Sig. 

คะแนน 
Rubric 
ก่อน
เรียน 

1. ความถูกต้องของการวาง
ต าแหน่งไฟ 
2. การปรับมุมและคุณภาพ
แสง 
3. ความสวยงามและ
ความคิดสร้างสรรค์ 

4.40 1.10 Paired 
Sample 
t-test 

t(36) = 
-13.44 

<.001 

คะแนน 
Rubric 
หลัง
เรียน 

1. ความถูกต้องของการวาง
ต าแหน่งไฟ 
2. การปรับมุมและคุณภาพ
แสง 
3. ความสวยงามและ
ความคิดสร้างสรรค์ 

8.40 2.85    

* ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 

จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ซึ่งวัดโดยใช้
เกณฑ์การประเมิน (Rubric) ของกลุ่มตัวอย่าง 37 คน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ที่ 4.40 คะแนน 
(S.D. = 1.10) ในขณะที่คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มสูงขึ้นเป็น 8.40 คะแนน (S.D. = 2.85) 
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ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ด้านแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับ
แรงจูงใจ 

 

1. ระบบ VR มีความน่าสนใจ
และกระตุ้นให้เกิดความอยาก
เรียน 

4.57 0.53 มากที่สุด  

2. การเรียนรู้ผ่าน VR เป็น
ประสบการณ์ที่สนุกสนาน 

4.73 0.48 มากที่สุด  

3. ระบบ VR ช่วยให้เข้าใจเนื้อหา
การจัดแสงได้ดีขึ้น 

4.30 0.62 มาก  

4. การฝึกฝนในระบบ VR ช่วย
เพิ่มความม่ันใจในการจัดแสงจริง 

4.62 0.55 มากที่สุด  

5. โดยรวมแล้ว ท่านมีความพึง
พอใจต่อการเรียนรู้ผ่านระบบนี้ 

4.59 0.51 มากที่สุด  

ค่าเฉลี่ยรวม 4.56 0.54 มากที่สุด  
* ระดับนัยส าคัญทางสถิติ < 0.05 

จากตารางท่ี 3 พบว่า ผลการวิเคราะห์แรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีมีต่อระบบ
จ าลอง VR โดยรวมอยู่ใน ระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.56 
 
8. สรุปแนวคิดการวิจัย/ผลการวิจัย  
 วัตถุประสงค์ที่ 1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนจ าลองเรื่องการจัดแสงไฟในสตูดิโอด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ผลการศึกษา ผู้วิจัยสามารถพัฒนาระบบจ าลองการจัดแสงใน
สตูดิโอด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) ได้ส าเร็จ ระบบดังกล่าวถูกพัฒนาขึ้นโดยใช้โปรแกรม 
Unity Engine เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงและโมเดล 3 มิติของอุปกรณ์ต่างๆ กระบวนการ
เรียนรู้เชิงโต้ตอบถูกออกแบบให้ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการเรียนรู้ ด้านฝึกปฏิบัติ และ ด้าน
ประเมินผล 
 วัตถุประสงค์ที่ 2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังใช้สื่อเสมือนจริงที่
พัฒนาขึ้นในการเสริมสร้างทักษะการจัดแสงไฟของนักศึกษา ผลการศึกษา พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ของนักศึกษาสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติในทุกด้านที่วัดผล โดยคะแนนความรู้ความเข้าใจ
เชิงทฤษฎี เพ่ิมขึ้นจากค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 8.50 เป็น 17.50 หลังเรียน ในขณะที่คะแนนทักษะเชิง
ปฏิบัติ ซึ่งประเมินด้วยเกณฑ์ Rubric เพ่ิมข้ึนจากค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 4.40 เป็น 8.40 หลังเรียน 
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 วัตถุประสงค์ที่ 3 เพ่ือศึกษาแรงจูงใจของนักศึกษาในการใช้สื่อการเรียนรู้เรื่องการจัดแสงไฟ
ในสตูดิโอส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน ผลการศึกษา พบว่า   
นักศึกษามีแรงจูงใจในการเรียนรู้ผ่านระบบจ าลอง VR โดยรวมอยู่ใน ระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.56) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านประสบการณ์ที่สนุกสนาน (ค่าเฉลี่ย 4.73) และความน่าสนใจของสื่อที่ช่วย
กระตุ้นความอยากเรียนรู้ (ค่าเฉลี่ย 4.57) 
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