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บทคััดย่่อ

	 การวิจิัยัน้ี้�มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1) สร้้างนวัตักรรมการจัดัการเรีียนรู้้�แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริงิ

โดยใช้้การวิิจััยเป็็นฐาน ของนิิสิิตคณะศึึกษาศาสตร์์ 2) ทดลองใช้น้วััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�แบบ

เทคโนโลยีีเสมืือนจริงิโดยใช้้การวิจิัยัเป็็นฐาน 3) พััฒนาทักัษะการสร้้างนวัตักรรมการจัดัการเรีียนรู้้�

แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริงโดยการใช้้การวิิจััยเป็็นฐานของนิิสิิตคณะศึึกษาศาสตร์์ 4) ประเมิิน

ความพึงึพอใจของนวัตักรรมที่่�ใช้้งานจริงิ ขอบเขตของการวิจัิัยครอบคลุมุนิสิิติระดัับปริญิญาตรีีจาก

คณะศึึกษาศาสตร์์จำนวน 90 คน โดยการสุ่่�มตััวอย่่างอย่่างเจาะจง (Purposive Sampling) 

การดำเนิินการวิิจััยประกอบด้้วย การวิิเคราะห์์สภาพการเรีียนรู้�ในปััจจุุบััน ออกแบบและพััฒนา

นวัตักรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงิ ทดลองใช้้นวัตักรรมกับักลุ่่�มตัวอย่่าง และประเมินิผล

การใช้้นวัตกรรม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย การสััมภาษณ์์เชิิงลึึก แบบทดสอบวััดทัักษะการสร้้าง

นวัตกรรม และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิเิคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วน

เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ t-test เพื่่�อวััดความแตกต่่างของผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัง

การใช้น้วััตกรรม

	 ผลการวิิจััยพบว่่า การใช้้นวััตกรรมเทคโนโลยีีเสมืือนจริงช่่วยให้้นิิสิิตมีีทัักษะการสร้้าง

นวััตกรรมและการแก้้ปััญหาที่่�ดีีขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05 และมีีความพึึงพอใจต่่อการใช้้

งานนวัตักรรมในระดัับมากที่่�สุดุ นอกจากนี้้� การเรีียนรู้้�ผ่่านเทคโนโลยีีเสมืือนจริงิยังัเพิ่่�มความสนุุกสนาน

และความน่่าสนใจในการเรีียนรู้้� ทำให้้นิสิิติมีีความตั้้�งใจและมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น 

บทสรุปุและอภิปิรายผลชี้้�ให้้เห็น็ว่่าการนำนวัตักรรมเทคโนโลยีีเสมืือนจริงิมาใช้้ในการจัดัการเรีียนรู้้�

สามารถช่่วยพััฒนาทัักษะที่่�สำคััญสำหรัับนิิสิิตในยุุคดิิจิิทััลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และควรนำไป

ประยุุกต์์ใช้้กัับสาขาวิิชาอ่ื่�นๆ เพื่่�อเสริิมสร้้างการเรีียนรู้้�ที่่�ทัันสมััยและมีีความสร้้างสรรค์์ 

คำสำคััญ : เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง การวิิจััยเป็็นฐาน การสร้้างนวััตกรรม

การพััฒนาทัักษะการสร้้างนวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�
แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง 

โดยใช้้การวิิจัยัเป็็นฐาน ของนิิสิิตคณะศึึกษาศาสตร์์
Development of skills for creating innovative virtual reality 
learning management using research as a base for Faculty 
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Abstract

	 The purposes of this research were to study This research aimed to 1) create 

a research-based virtual reality learning innovation for students of the Faculty of 

Education 2) Experimental use of virtual technology learning innovation using 

research as a base 3) Develop skills in creating virtual technology learning innovation 

using research as a base 4) Evaluate satisfaction of the actual innovation. The 

scope of the research covers 90 undergraduate students from the Faculty of 

Education by purposive sampling. The research process consisted of analyzing the 

current learning situation, designing and developing learning innovations using 

virtual reality technology, testing the innovations with a sample group, and evaluating 

the results of using the innovations. The research process consisted of analyzing 

the current learning situation, designing and developing learning innovations using 

virtual reality technology, testing the innovations with a sample group, and evaluating 

the results of using the innovations. 

	 The results of the research found that the use of virtual reality technology 

innovation helped students to have better innovation and problem-solving skills 

with statistical significance at .05 and had the highest level of satisfaction with the 

use of innovation. In addition, learning through virtual reality technology increased 

the fun and interest in learning, making students more attentive and involved in 

the learning process. Conclusion and discussion of the results indicate that the use 

of virtual reality technology innovation in learning management can effectively 

develop important skills for students in the digital age and should be applied to 

other fields of study to enhance modern and creative learning. 

Keywords : Virtual reality technology, Research-based, Innovation creation 

	

	

   

1. บทนำา

  ในี้ยุค์ปัจัจัุบันี้ท้�เทค์โนี้โลย้ม้ีการพื่ัฒนี้าอย�างรวิดเร็วิและเข้ามีามี้บทบาทสำคั์ญในี้ทุกด้านี้

ของช้ว้ิ ติ การศึกึ ษาไมีส�  ามีารถุห์ลก้ ห์นี้จ้ั ากกระแสนี้ไ้�  ด ้ การเรย้ นี้รท้้ เ้�  ค์ยเปน็ี้ แบบดง�ั  เดมิี ไดเ้ ปลย้�  นี้แปลง

ไปอย�างส�นี้ิ  เช้ิง  การเนี้้นี้การบรรยายในี้ห์้องเร้ยนี้กลายเป็นี้ร้ปแบบการเร้ยนี้การสอนี้ท้�ไมี�สามีารถุ
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ตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทััลได้้อีีกต่่อไป [1] ผู้้�เรีียนมีีความคาดหวัังที่่�จะได้้

รัับประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�น่่าสนใจและมีีความสมจริิงมากขึ้้�น เพื่่�อตอบสนองความท้้าทายและ

ความซับัซ้้อนของโลกยุคุใหม่่ ซึ่่�งหนึ่่�งในเทคโนโลยีีที่่�ได้้รับัความสนใจและนำมาใช้้ในการจัดัการเรีียน

การสอนอย่่างแพร่่หลายคืือ เทคโนโลยีีเสมืือนจริง (Virtual Reality: VR) เป็็นเทคโนโลยีีที่่�ช่่วย

จำลองโลกเสมืือน ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าถึึงสถานการณ์์และประสบการณ์์ที่่�ไม่่สามารถเกิิดขึ้้�นใน

โลกความเป็็นจริงิได้้ ผ่่านการใช้้อุปุกรณ์์เทคโนโลยีีเสมืือนจริง ผู้้�เรีียนสามารถสำรวจและปฏิสิัมัพันัธ์์

กัับสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งไม่่เพีียงแต่่จะช่่วยเพิ่่�มความน่่าสนใจ

ในเนื้้�อหาที่่�เรีียนเท่่านั้้�น แต่่ยังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีโอกาสฝึึกฝนทักษะสำคััญที่่�จำเป็็นต่่อการประสบ

ความสำเร็็จในโลกยุุคดิิจิิทััล [2]

	 ในบริิบทของ คณะศึึกษาศาสตร์์ ซึ่่�งเน้้นการพััฒนาความรู้้�และทัักษะของนิิสิิตเพื่่�อเตรีียม

ความพร้อมสำหรับัการเป็็นครููในอนาคต การนำนวัตักรรมใหม่่  เข้้ามาใช้้ในการเรีียนการสอนเป็็น

สิ่่�งที่่�มีีความสำคัญัอย่่างยิ่่�ง การพััฒนาทัักษะนิิสิติผ่่านกระบวนการวิจิัยัเป็็นฐาน (Research- Based 

Learning; RBL) ถืือเป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�สามารถส่่งเสริมิการคิดิวิเิคราะห์์ ความคิดิสร้้างสรรค์์ และ

การแก้้ไขปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ [3] ในงานวิิจััยนี้้�จึึงมุ่่�งเน้้นการพััฒนา นวััตกรรมการ

จัดัการเรีียนรู้้� ที่่�ใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกับัการวิจัิัยเป็็นฐาน เพ่ื่�อช่่วยพััฒนาทักัษะต่่างๆ เหล่่านี้้�

ให้้กับันิสิิติคณะศึกึษาศาสตร์์ ซึ่่�งสภาพปัญหาและความต้องการในการพัฒันาในปัจจุบุันัการจััดการ

เรีียนรู้�ในหลายๆ สถานศึึกษา รวมถึึงคณะศึึกษาศาสตร์์เอง ยัังประสบกัับปััญหาหลายประการ 

โดยเฉพาะเรื่่�องการพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ การคิิดสร้้างสรรค์์ และทัักษะการวิิจััยซึ่่�งเป็็น

สิ่่�งที่่�สำคััญในการพััฒนานวัตกรรมการจััดการเรีียนรู้้� นิิสิิตในคณะศึึกษาศาสตร์์จำนวนมากยัังขาด

ประสบการณ์์ในการสร้้างนวัตักรรมที่่�ใช้้เทคโนโลยีีสมัยัใหม่่ในการเรีียนการสอน โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง

ในกรณีีที่่�ต้้องผสมผสานเทคโนโลยีีเสมืือนจริงิเข้้ากับัการจัดัการเรีียนรู้้� ซึ่่�งเป็็นเร่ื่�องที่่�ท้้าทายและต้้อง

อาศัยัทักัษะเฉพาะทาง นอกจากนี้้� การวิจิัยัเป็็นฐานซึ่่�งเป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�สามารถส่่งเสริมิให้้นิสิิติได้้

มีีโอกาสศึกึษา ค้้นคว้า และสร้้างสรรค์์องค์์ความรู้�ใหม่่  [4] ยังัไม่่ได้้ถููกนำมาใช้้ในวงกว้้าง การใช้้

การวิิจััยเป็็นฐานในการพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�นอกจากจะช่่วยให้้นิิสิิตมีีความเข้้าใจในเนื้้�อหาและ

กระบวนการที่่�ศึึกษามากขึ้้�นแล้้ว ยัังช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ไขปััญหาอย่่าง

เป็็นระบบ ทั้้�งนี้้�การพัฒันาทัักษะเหล่่าน้ี้�จะทำให้้นิสิิิตมีีความสามารถในการประยุกุต์์ใช้้ความรู้้�ในการ

จััดการเรีียนรู้้�ในอนาคตอย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

	 การศึึกษาแนวคิดทฤษฎีีการนำเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงมาใช้้ในกระบวนการเรีียนการสอน

เป็็นเรื่่�องที่่�มีกีารศึกึษาและพัฒันาอย่่างต่่อเนื่่�อง นักัวิจิัยัหลายคนได้้ชี้้�ให้้เห็น็ว่่า เทคโนโลยีีเสมืือนจริง

เป็็นเครื่่�องมืือที่่�มีีศักัยภาพสููงในการจำลองสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�สมจริงิ ซึ่่�งสามารถตอบสนอง

ต่่อความต้องการและความท้าทายในการจัดัการเรีียนการสอนในศตวรรษที่่� 21 เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง
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สามารถทำให้้ผู้้�เรีียนได้้สััมผัสประสบการณ์์ที่่�ไม่่สามารถเกิดิขึ้้�นได้้ในห้องเรีียนทั่่�วไป เช่่น การท่่องเที่่�ยว

สถานที่่�สำคััญทางประวััติิศาสตร์์ การทำการทดลองวิทิยาศาสตร์์ที่่�ซับัซ้้อน หรืือการจำลองสถานการณ์์

ในอนาคต [5]

	 แนวคิิดของการวิิจััยเป็็นฐาน ได้้รัับความสนใจมากขึ้้�นในช่่วงหลายปีีที่่�ผ่่านมา เน่ื่�องจาก

เป็็นการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิจริิง และให้้ผู้้�เรีียนมีีโอกาสทำการวิิจััยเพื่่�อค้้นหาคำตอบ

ด้้วยตนเอง [5] ได้้ระบุุว่่า การใช้้กระบวนการวิิจััยในกระบวนการเรีียนรู้้�ไม่่เพีียงแต่่จะช่่วยพััฒนา

ทัักษะการคิดิวิเิคราะห์์และการแก้้ปััญหาเท่่านั้้�น แต่่ยังัช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่่  

ได้้ด้้วยตััวเอง

	ดั งันั้้�น การใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกับการวิจัิัยเป็็นฐานในการจััดการเรีียนรู้้�นั้้�น เป็็นแนวคิด

ที่่�มีีศัักยภาพในการพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นในยุุคดิิจิิทััล เช่่น การคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ไขปััญหา การ

ทำงานร่่วมกัน และการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ การพััฒนานวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ในลัักษณะ

นี้้�จะช่่วยให้้นิิสิิตสามารถปรัับตััวให้้เข้้ากัับการเปลี่่�ยนแปลงในอนาคตได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น นัักวิิจััย [6][7] ได้้

ทำการศึึกษาและเสนอแนวคิิดเกี่่�ยวกัับการใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงในการเรีียนการสอน รวมถึึง

การใช้้กระบวนการวิิจััยเป็็นฐานในการพััฒนาการเรีียนรู้� ได้้กล่่าวถึึงการใช้้เทคโนโลยีีในการสร้้าง

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีความสมจริิงและสามารถทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมมากขึ้้�น การศึึกษาใน

ด้้านนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงสามารถจำลองสถานการณ์์ที่่�หลากหลายและมีีความ

ยืืดหยุ่่�นสููง ซึ่่�งสามารถตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�เรีียนในยุุคปััจจุุบัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

ส่่วนการใช้้การวิิจััยเป็็นฐานในการจััดการเรีียนรู้้�ยัังเป็็นแนวทางที่่�ได้้รัับการยอมรับในวงการศึึกษา 

นัักวิิจััย [8] ได้้เสนอว่่า การวิิจััยเป็็นฐานสามารถช่่วยพััฒนาทัักษะหลายด้้านในผู้้�เรีียน ไม่่ว่่าจะ

เป็็นการคิิดเชิิงวิิเคราะห์์ การแก้้ไขปััญหา หรืือการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ นอกจากนี้้�ยัังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีี

ความเข้้าใจในกระบวนการวิจิัยัและสามารถนำความรู้้�ไปประยุกุต์์ใช้้ในการเรีียนรู้้�ในอนาคต แนวคิดิ

ในการแก้้ปััญหาการพัฒันาทักัษะการสร้้างนวัตักรรมการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงินี้้� 

มุ่่�งเน้้นไปที่่�การให้้นิสิิติได้้มีโีอกาสทดลองและปฏิบิัติัิจริงผ่่านการใช้้งานเทคโนโลยีีเสมืือนจริงควบคููไป

กัับการทำวิิจััย การเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิจริิงนี้้�จะช่่วยให้้นิิสิิตสามารถพัฒนาทัักษะการวิิจััย การ

คิิดวิิเคราะห์์ และการแก้้ปััญหาได้้อย่่างเป็็นระบบ ซึ่่�งการวิิจััยครั้้�งนี้้�จะใช้้แนวทางการวิิจััยเป็็นฐาน

เพื่่�อส่่งเสริิมให้้นิิสิิตมีีส่่วนร่่วมในการสร้้างนวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้� โดยการให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�

ผ่่านการวิิจััยอย่่างเป็็นขั้้�นตอน ตั้้�งแต่่การค้้นหาปััญหา การกำหนดวิิธีีการแก้้ไขปััญหา ไปจนถึงการ

สร้้างและประเมิินผลการใช้้นวััตกรรม นวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ถููกพััฒนาขึ้้�นนี้้�จะได้้รัับการ

ทดลองใช้้ในสถานการณ์์จริิง และผลลััพธ์์จากการวิิจััยจะถููกนำมาปรัับปรุุงและพััฒนาให้้เหมาะสม

ยิ่่�งขึ้้�น
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2. วััตถุปุระสงค์์การวิิจััย

	 2.1	 เพื่่�อสร้้างนวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงโดยใช้้การวิิจััย

เป็็นฐานของนิิสิิตคณะศึึกษาศาสตร์์

	 2.2 	 เพื่่�อทดลองใช้้นวัตกรรมการจััดการเรีียนรู้�แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริงโดยใช้้การวิิจััย

เป็็นฐาน

	 2.3 	พั ัฒนาทัักษะการสร้้างนวัตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริงโดยการ

ใช้้การวิิจััยเป็็นฐาน

	 2.4 	 เพื่่�อประเมิินความพึึงพอใจของนวััตกรรมที่่�ใช้้งานจริง

3. สมมติิฐานของการวิิจััย

	 3.1	นิ ิสิิตคณะศึึกษาศาสตร์์มีีทัักษะการสร้้างนวัตกรรมการจััดการเรีียนรู้�แบบเทคโนโลยีี

เสมืือนจริิงสููงขึ้้�นหลัังจากการเรีียนรู้้�

	 3.2	นิ ิสิิตมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกับการวิิจััยเป็็นฐาน

ในระดัับมาก อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05

4. วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย

	 ในงานวิิจััยนี้้� กระบวนการดำเนิินงานถููกออกแบบในลัักษณะของการวิิจััยและพััฒนา (R&D) 

ซึ่่�งแบ่่งออกเป็็น 4 ระยะ โดยมีีเป้้าหมายในการสร้้างและพััฒนานวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้�แบบ

เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงโดยใช้้การวิิจััยเป็็นฐานสำหรับนิิสิิตในคณะศึึกษาศาสตร์์ การวิิจััยและพััฒนา

ในครั้้�งนี้้�ครอบคลุมุตั้้�งแต่่การศึึกษาสภาพปัจจุบุันั ทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้อง การพัฒันานวัตักรรม 

ทดลองใช้้นวััตกรรม รวมถึึงการประเมิินความพึงพอใจและประสิิทธิิภาพของนวััตกรรมที่่�สร้้างขึ้้�น

	 4.1	 การสร้้างและพััฒนานวััตกรรม

	 การออกแบบและพััฒนานวััตกรรมเป็็นขั้้�นตอนที่่�สำคััญที่่�สุุดในกระบวนการวิิจััยและพััฒนา 

ในการพัฒันานวัตักรรมการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงิครั้้�งนี้้� จะอิงิอยู่่�บนกระบวนการ

วิิจััยที่่�เป็็นฐานของการสร้้างสรรค์์และพััฒนาให้้เกิิดประโยชน์์สููงสุุด โดยการดำเนิินการแบ่่งออก

เป็็น 4 ระยะหลััก ดัังนี้้�

	 ระยะที่่� 1 การศึึกษาสภาพปััจจุุบัันและทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 การเริ่่�มต้้นการวิิจััยในครั้้�งนี้้�จำเป็็นต้้องมีีการศึึกษาสภาพปัจจุบัันของการจััดการเรีียนรู้�ใน

คณะศึกึษาศาสตร์์เพื่่�อให้้ทราบถึงึสภาพปัญหาและข้้อจำกัดัในการเรีียนการสอนที่่�มีอียู่่� การสัมัภาษณ์์
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เชิิงลึึกกัับอาจารย์์ผู้้�สอนที่่�เกี่่�ยวข้้องจะช่่วยให้้ได้้รัับข้้อมููลเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับปััญหาการเรีียนการสอน 

โดยเฉพาะในด้้านการใช้้เทคโนโลยีีในการจััดการเรีียนรู้� และจะช่่วยให้้ผู้้�วิิจััยสามารถสังเคราะห์์

ข้้อมููลเบื้้�องต้้นเพื่่�อใช้้ในการพัฒันานวัตักรรมได้้อย่่างถููกต้้องแม่่นยำ นอกจากนี้้� การทบทวนวรรณกรรม

ที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงและการวิิจััยเป็็นฐานยังเป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�ช่่วยให้้ผู้้�วิิจััย

สามารถเข้้าใจทฤษฎีีและแนวทางปฏิิบััติิที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการเรีียนรู้�แบบใหม่่ได้้อย่่างถููกต้้อง

และครบถ้้วน การทบทวนวรรณกรรมไม่่เพีียงแต่่จะช่่วยให้้เข้้าใจถึึงข้้อดีีและข้้อจำกััดของการใช้้

นวััตกรรมทางการศึึกษาเท่่านั้้�น แต่่ยัังช่่วยให้้ทราบถึึงแนวโน้้มในอนาคตที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการใช้้

เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงและกระบวนการวิิจััยในการเรีียนการสอน แนวทางการศึึกษาในด้้านนี้้�เป็็นที่่�

ยอมรับัอย่่างกว้้างขวางในหมู่่�นักัวิชิาการทั่่�วโลก และการศึกึษาเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกับวิธิีีการพัฒันาทักัษะ

ต่่างๆ ผ่่านกระบวนการวิิจััยจะช่่วยสนัับสนุุนแนวคิิดในการออกแบบนวััตกรรมที่่�มีีคุุณภาพ

	 ระยะที่่� 2 การพััฒนาและออกแบบนวััตกรรม

	หลั ังจากการศึึกษาสภาพปััจจุุบัันและทบทวนวรรณกรรม การพััฒนานวััตกรรมการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงิจะถููกดำเนินิการตามแนวทางของการวิจิัยัเป็็นฐาน โดยมีีหลักการ

สำคััญในการออกแบบนวัตกรรมคืือการให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการค้้นคว้้าและวิิจััยเพื่่�อสร้้าง

องค์ค์วามรู้้�ใหม่่ การสร้้างและพััฒนานวััตกรรมในครั้้�งนี้้�จะเน้้นการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้�ที่่�

ใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงเป็็นเครื่่�องมืือหลััก เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�สมจริงและมีีความ

หลากหลาย การพัฒันานวัตักรรมนี้้�จะอิิงจากการทบทวนวรรณกรรมและการสัมัภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ในด้านการจัดัการเรีียนรู้้� การออกแบบนวัตักรรมจะมีกีารกำหนดวัตัถุุประสงค์์ในการเรีียนรู้�ที่่�ชัดัเจน 

มีีการเลืือกใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงที่่�เหมาะสม และมีีการวางแผนกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมให้้

ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิบัิัติิจริง รวมทั้้�งยัังมีีการกำหนดวิธิีีการประเมิินผลการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียนอย่่างชัดัเจน 

นวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ในครั้้�งนี้้�จะประกอบด้้วยการใช้้แว่่น VR และซอฟต์์แวร์์การจำลอง

สถานการณ์์เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถสััมผััสประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�สมจริิงได้้ การพััฒนาเนื้้�อหาของ

นวััตกรรมจะมุ่่�งเน้้นการสร้้างสรรค์์กิิจกรรมที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาของคณะศึึกษาศาสตร์์ เพื่่�อให้้

ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�และทดลองปฏิบัิัติผิ่่านการใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงิ ซึ่่�งจะช่่วยเสริมิสร้้างความเข้้าใจ

ในเนื้้�อหาและทัักษะการวิิเคราะห์์ได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง

	 การบููรณาการการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้วิจิัยัเป็็นฐานร่่วมกับัการพัฒันาทักัษะการสร้้างนวัตักรรม

การจััดการเรีียนรู้�แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง สามารถทำได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพโดยอาศััยแนวคิิด

และกระบวนการของการวิิจััยที่่�เน้้นการคิิดวิิเคราะห์์ และการลงมืือปฏิิบััติิจริง [1][9][10] ซึ่่�ง

เหมาะสมอย่่างยิ่่�งสำหรัับการสร้้างนวััตกรรมการเรีียนรู้�ด้้วยเทคโนโลยีีเสมืือนจริง ที่่�ต้้องการการ

ออกแบบและพััฒนาจากประสบการณ์์ตรงของผู้้�เรีียน โดยวิิธีีการบููรณาการดัังนี้้�

	 	 1)	 การกำหนดปััญหาจากประสบการณ์์จริง (Problem-Based Research) กระบวนการ

วิิจััยจะเริ่่�มต้นจากการให้้ผู้้�เรีียนได้้กำหนดปััญหาหรืือคำถามวิิจััยจากสถานการณ์์จริงที่่�เกี่่�ยวข้้อง
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กัับการพััฒนาเนื้้�อหาเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง เช่่น การศึึกษาปััญหาการส่ื่�อสารเนื้้�อหาประวััติิศาสตร์์

ในรููปแบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงที่่�สามารถทำให้้ผู้้�ใช้้งานเข้้าใจข้อมููลได้้ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น

		  2)	 การศึึกษาและวิิเคราะห์์งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง (Research Literature Review) 

ผู้้�เรีียนจะต้้องศึกึษางานวิจิัยัหรืือผลงานที่่�เกี่่�ยวข้องกับัเทคโนโลยีีเสมืือนจริงิและนวัตักรรมการเรีียนรู้้� 

จากนั้้�นจะทำการสัังเคราะห์์แนวคิิดและทฤษฎีีต่่าง ๆ มาประยุุกต์์ใช้้กัับการพััฒนาสื่่�อเทคโนโลยีี

เสมืือนจริิง เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งและทัันสมััยในการออกแบบเนื้้�อหา

		  3)	 การพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีเสมืือนจริง (Development of 

VR Innovation) ในขั้้�นนี้้� ผู้้�เรีียนจะได้้ลงมืือพััฒนาเนื้้�อหาเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง ตามกระบวนการ

วิิจััยที่่�ได้้วางแผนไว้้ โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงในการสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�เสมืือนจริิง 

[11] การใช้้กระบวนการวิิจััยทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถวิิเคราะห์์ปััญหา ทดสอบสมมติิฐาน และปรัับปรุุง

เนื้้�อหาตามผลการวิิจััย

		  4)	 การทดลองและประเมิินผล (Experimentation and Evaluation) ผู้้�เรีียน

สามารถทดลองใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงที่่�พััฒนาในสถานการณ์์จริิง เช่่น การให้้กลุ่่�มผู้้�ใช้้ทดลอง

เรีียนรู้้�ผ่่านเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง แล้้วเก็็บรวบรวมข้้อมููลเกี่่�ยวกัับผลการเรีียนรู้้�หรืือความพึึงพอใจ 

จากนั้้�นนำข้้อมููลเหล่่านั้้�นมาวิิเคราะห์์เพื่่�อพััฒนานวััตกรรมให้้มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

		  5)	 การนำเสนอผลการวิิจััย (Presentation of Findings) หลัังจากที่่�ผู้้�เรีียนพััฒนา

นวััตกรรมเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงเสร็็จสิ้้�นแล้้ว จะนำเสนอผลการวิิจััยและนวััตกรรมต่่อเพื่่�อนผู้้�เรีียน

และอาจารย์์ผู้้�สอน ซึ่่�งเป็็นการฝึึกทัักษะการสื่่�อสารวิิชาการและการประเมิินการเรีียนรู้�

	 ระยะที่่� 3 การทดลองใช้้นวััตกรรม

	 เมื่่�อการพััฒนานวััตกรรมเสร็็จสมบููรณ์์ นวััตกรรมนี้้�จะถููกนำไปทดลองใช้้กัับนิิสิิตคณะศึึกษา

ศาสตร์์ การทดลองใช้น้วััตกรรมเป็็นขั้้�นตอนสำคััญในการตรวจสอบประสิิทธิิภาพของนวััตกรรมที่่�

พััฒนา การทดลองจะจััดขึ้้�นในสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�จริง โดยมีีกลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนิิสิิตที่่�ได้้รัับ

การคััดเลืือกเข้้ามาเข้้าร่่วมในการทดลอง ในระหว่่างการทดลอง ผู้้�วิิจััยจะเก็็บข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

การใช้้งานนวัตักรรม ได้้แก่่ การวััดผลสัมัฤทธิ์์�จะทำผ่่านการประเมินิทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์ การวิจิัยั 

การใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง และประเมิินความสามารถในการวิิจััยของผู้้�เรีียน การทดลองครั้้�งนี้้�จะ

ใช้้ระยะเวลาประมาณ 12 สััปดาห์์ และจะมีีการวััดผลทั้้�งก่่อนและหลัังการทดลอง เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููล

ที่่�ครบถ้้วนเกี่่�ยวกัับประสิิทธิิภาพของนวััตกรรม การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงสถิิติิ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วน

เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และสถิิติิ t-test เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลลััพธ์์ที่่�ได้้จากการทดลอง

	 ระยะที่่� 4 การประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้นวััตกรรม

	หลั ังจากการทดลองใช้้นวััตกรรมเสร็็จสิ้้�นแล้้ว การประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้นวััตกรรม

เป็็นขั้้�นตอนสุุดท้้ายที่่�มีีความสำคััญ เนื่่�องจากความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนเป็็นตัวชี้้�วััดที่่�สำคััญในการ

พััฒนานวััตกรรมในอนาคต การประเมิินความพึึงพอใจจะดำเนิินการผ่่านแบบสอบถามที่่�มีีการ
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ออกแบบมาเฉพาะสำหรัับการวััดความพึึงพอใจในการใช้้งานเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงและการใช้้การ

วิิจััยเป็็นฐาน ข้้อมููลที่่�ได้้จากการประเมิินความพึึงพอใจจะถููกนำมาวิิเคราะห์์และสรุุปผล ซึ่่�งจะช่่วย

ใหผู้้�วิจิัยัสามารถประเมินิได้้ว่่านวัตักรรมที่่�พัฒันาขึ้้�นมีปีระสิทิธิภิาพและสอดคล้องกับัความต้องการ

ของนิิสิิตหรืือไม่่ นอกจากนี้้� ข้้อมููลจากการประเมิินยัังสามารถนำไปใช้้ในการปรัับปรุุงและพััฒนา

นวััตกรรมในอนาคตได้้อีีกด้้วย

	 4.2 	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ใช้้กลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนิิสิิตในคณะศึึกษาศาสตร์์จำนวน 90 คน ซึ่่�งได้้รัับการ

คััดเลืือกจากหลัักสููตรที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเทคโนโลยีีการศึึกษาและการวิิจััย กลุ่่�มตัวอย่่างจะถููกคััดเลืือก

ตามเกณฑ์์การสุ่่�มตััวอย่่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เพื่่�อให้้ได้้กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีี

คุุณสมบััติิเหมาะสมในการทดสอบนวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริง

	 กลุ่่�มตัวอย่่างในครั้้�งนี้้�ประกอบด้้วยนิิสิิตจากหลายสาขาวิิชาในคณะศึึกษาศาสตร์์ที่่�มีีความ

สนใจในเทคโนโลยีีการศึึกษาและการวิิจััย การเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างเช่่นนี้้�จะช่่วยให้้ผู้้�วิิจััยสามารถเก็็บ

ข�อมููลที่่�เกี่่�ยวข้องกัับผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความพึงึพอใจในการใช้้นวัตักรรมได้้อย่่างครอบคลม

และถููกต้้องมากยิ่่�งขึ้้�น

	 4.3	 เครื่่�องมืือวิิจััย

	 เครื่่�องมืือวิจิัยัที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้อมููลประกอบด้้วยเครื่�องมืือหลายประเภทที่่�ออกแบบ

มาเพื่่�อวััดผลการใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงในการจััดการเรีียนรู้้�และการใช้้กระบวนการวิิจััยเป็็นฐาน 

เครื่่�องมืือวิิจััยหลัักที่่�ใช้้ในงานวิิจััยนี้้�ประกอบด้้วย

		  4.3.1	 แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบสอบถามนี้้�ถููกออกแบบมาเพื่่�อวัดัความพึงพอใจ

ของนิิสิิตที่่�ได้้ทดลองใช้้นวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง แบบสอบถามจะ

ประกอบด้้วยคำถามที่่�เกี่่�ยวข้องกัับประสบการณ์์การเรีียนรู้้� ความง่่ายในการใช้้งาน และความเหมาะสม

ของเนื้้�อหาการเรีียนรู้้� โดยการวัดัความพึงึพอใจจะใช้้มาตรวัดัระดัับความพึงึพอใจแบบ Likert scale 

5 ระดัับ

		  4.3.2	 แบบทดสอบวััดทัักษะการสร้้างนวััตกรรม แบบทดสอบนี้้�ออกแบบมาเพื่่�อวััด

ทัักษะของนิิสิิตในการสร้้างนวััตกรรมและการใช้้กระบวนการวิิจััย แบบทดสอบจะประกอบด้้วย

คำถามที่่�เกี่่�ยวข้องกับักระบวนการวิจิัยั การคิิดวิเิคราะห์์ และการสร้้างสรรค์์นวัตกรรมที่่�นิสิิิตได้้เรีียนรู้้�

จากการใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง

		  4.3.3	 แผนการสอนที่่�ออกแบบเพื่่�อใช้้ในการวิิจััย แผนการสอนนี้้�ออกแบบมาเพื่่�อให้้

เหมาะสมกับการทดลองใช้้นวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง แผนการสอน

จะประกอบด้้วยขั้้�นตอนการสอนที่่�ชััดเจน ตั้้�งแต่่การอธิิบายเนื้้�อหาทางทฤษฎีี การใช้้เทคโนโลยีี

เสมืือนจริิงในการจำลองสถานการณ์์ ไปจนถึึงการให้้ผู้้�เรีียนได้้ทดลองปฏิิบััติิจริง
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	 4.4 	ขั้้ �นตอนการสร้้างและหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือวิิจััยตามหลัักวิิชาการ

	 การสร้้างและพััฒนาเครื่่�องมืือวิิจััยถืือเป็็นขั้้�นตอนสำคััญในการวิิจััย เพื่่�อให้้ได้้เครื่่�องมืือที่่�มีี

ความแม่่นยำและน่่าเชื่่�อถืือในการเก็บ็รวบรวมข้อมููล ผู้้�วิจัิัยได้้ดำเนินิการตามขั้้�นตอนดังัต่่อไปนี้้�เพ่ื่�อ

สร้้างและหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือวิิจััย

		  4.4.1 การสร้้างเครื่่�องมืือวิิจััย

		  เครื่่�องมืือวิจิัยัที่่�ใช้้ในงานวิจิัยันี้้�ประกอบด้้วยแบบสอบถามและแบบทดสอบที่่�ถููกพัฒันา

ขึ้้�นเพ่ื่�อใช้้ในการวััดผลการเรีียนรู้้� การสร้้างนวััตกรรม และการประเมิินความพึึงพอใจในการใช้้

นวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้� โดยมีีขั้้�นตอนการสร้้างเครื่่�องมืือวิิจััยดัังนี้้�

			   1)	 กำหนดวััตถุุประสงค์์ของเครื่่�องมืือ วััตถุุประสงค์์ของการสร้้างเครื่่�องมืือวิิจััยนี้้�

คืือการวััดทัักษะการสร้้างนวััตกรรมผ่่านกระบวนการวิิจััย และการประเมิินความพึึงพอใจในการ

ใช้้งานเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงในกระบวนการเรีียนรู้�

			   2)	 ออกแบบคำถามและสร้้างเครื่่�องมืือ

			   3)	 แบบสอบถามความพึึงพอใจ แบบสอบถามนี้้�ออกแบบมาโดยอ้้างอิิงจากการ

ทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเรีียนรู้้�ผ่่านเทคโนโลยีีเสมืือนจริงและกระบวนการวิิจััย การ

สร้้างคำถามใช้้มาตรวััด Likert scale 5 ระดัับ เพื่่�อให้้ผู้้�ตอบสามารถแสดงความคิิดเห็็นได้้ตั้้�งแต่่

ระดัับ “พึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด” จนถึึง “พึึงพอใจมากที่่�สุุด”

			   4)	 แบบทดสอบวััดทัักษะการสร้้างนวััตกรรม แบบทดสอบนี้้�ถููกออกแบบเพื่่�อวััด

ความสามารถของนิสิิติในการสร้้างสรรค์์นวัตักรรมและใช้้กระบวนการวิจิัยั โดยใช้้คำถามที่่�เกี่่�ยวข้อง

กัับการวิิเคราะห์์ การวิิจััย และการแก้้ไขปััญหาจากสถานการณ์์ที่่�นำเสนอ

		  4.4.2 ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity)

		  เครื่่�องมืือวิิจััยทุุกชิ้้�นจะถููกส่่งให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญในด้านการจััดการเรีียนรู้้�และเทคโนโลยีี

เสมืือนจริิง รวมถึึงผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวิิจััยเพื่่�อทำการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา โดยใช้้ดััชนีี

ความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity Index: CVI) ผู้้�เชี่่�ยวชาญจะประเมิินว่่าคำถามและเนื้้�อหา

ในแบบสอบถามและแบบทดสอบตรงตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย ซึ่่�งได้้ค่่า CVI เท่่ากัับ 0.95

		  4.4.3 ปรัับปรุุงเครื่่�องมืือ

		หลั  ังจากได้้รัับข้้อเสนอแนะจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ ผู้้�วิิจััยจะทำการปรัับปรุุงเครื่่�องมืือวิิจััย

ตามคำแนะนำ เพื่่�อให้้เครื่่�องมืือมีีความชััดเจนและครอบคลุุมประเด็็นที่่�ต้้องการวััดอย่่างถููกต้้อง

		  4.4.4 การหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น (Reliability)

		หลั  ังจากสร้้างเครื่่�องมืือวิิจััย ผู้้�วิิจััยจะทำการทดลองใช้้เครื่�องมืือกัับกลุ่่�มตัวอย่่างที่่�มีี

ลัักษณะใกล้้เคีียงกับักลุ่่�มที่่�ใช้้ในการวิจิัยัจริง เพื่่�อประเมินิค่่าความเช่ื่�อมั่่�นของเครื่่�องมืือสููงเท่่ากัับ 0.80 

		  4.4.5 การหาค่่าสัมัประสิิทธ์ิ์�ความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: 

IOC) 
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	ผู้ ้�วิิจััยจะใช้้การคำนวณค่่าสััมประสิิทธิ์์�ความสอดคล้้องระหว่่างคำถามในเครื่่�องมืือกัับ

วััตถุปุระสงค์์ของการวิจิัยั โดยการใช้้คะแนนจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน ในการประเมิินความสอดคล้อง

แต่่ละข้้อของแบบสอบถามและแบบทดสอบ มีีค่่าเท่่ากัับ 1.00

			   4.4.6 การหาความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) โดยใช้้ค่่าสัมัประสิิทธิ์์� Cronbach’s Alpha

		     การหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นของเครื่่�องมืือวิิจััยจะดำเนิินการผ่่านการใช้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์� 

Cronbach’s Alpha เพื่่�อประเมิินความเชื่่�อมั่่�นในคำตอบที่่�ผู้้�ตอบแบบสอบถามหรืือแบบทดสอบ

ให้้ไว้้ ค่่าสััมประสิิทธิ์์�เท่่ากัับ 0.85 ถืือว่่าเครื่่�องมืือมีีความเชื่่�อถืือได้้

	 4.5 	 รายละเอีียดในการวิิจััยและวิิธีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มุ่่�งเน้้นการพัฒันานวัตักรรมการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงิร่่วมกับั

การวิจิัยัเป็็นฐาน ข้้อมููลที่่�เก็บ็รวบรวมจะเป็็นข้อมููลเชิงิปริมิาณและเชิงิคุณุภาพ โดยกระบวนการเก็็บ

รวบรวมข้้อมููลจะมีีรายละเอีียดดัังต่่อไปนี้้�

		  4.5.1 ประเภทข้้อมููลที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวม

		ข้  ้อมููลเชิิงปริิมาณ ข้้อมููลนี้้�จะได้้มาจากแบบสอบถามความพึงพอใจและแบบทดสอบ

วััดทัักษะการสร้้างนวััตกรรม ซึ่่�งเป็็นข้้อมููลที่่�สามารถวิิเคราะห์์ทางสถิิติิได้้

		ข้  ้อมููลเชิิงคุุณภาพ ได้้จากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกกัับนิิสิิตที่่�ได้้ทดลองใช้้นวััตกรรม รวมถึึง

ความคิดเห็็นจากผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�ประเมิินนวััตกรรม

		  4.5.2 วิิธีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููล

		  การเก็็บรวบรวมข้้อมููลในงานวิิจััยนี้้�จะถููกแบ่่งออกเป็็น 3 ระยะหลััก ดัังนี้้�

		  	

 

 

		  	

			    

		  	

 

1) ระยะก�อนี้การทดลอง (Pre-Test)

			ก่่             

ข้  

วั

2) ระห์วิ�างการทดลอง (During the Experiment)

  ในี้ระห์วิา�  งท้�นี้ิสิตใช้้นี้วิัตกรรมีการเรย้ นี้ร้้  ผ้้วิิจััยจัะทำการสังเกตและบันี้ทึกผลการ

ใช้้นี้วิัตกรรมี  โดยมี้การสังเกตการเร้ยนี้ร้้ของนี้ิสิต  การเข้าร�วิมีกิจักรรมี  และการปฏิิสัมีพื่ันี้ธ์ิ์กับ

เทค์โนี้โลยเ้ สมีอ่ นี้จัรงิ การเกบ็ ขอ้ มีล้ เช้งิ ค์ณุ ภาพื่นี้จ้ั�  ะช้วิ�  ยให์เ้ ขา้ ใจัถุงึ วิธิิ์ ก้ ารทน้ี้�  สิ ติ ใช้ใ้ นี้การแกไ้ ขปญั ห์า

และสร้างสรรค์์นี้วิัตกรรมี

3) ระยะห์ลังการทดลอง (Post-Test)

			หลั 

โดยใช้้แบบทดสอบวิัดผลสัมีฤทธิ์ิ�ทางการเร้ยนี้  และแบบสอบถุามีเก้�ยวิกับทักษะการคิ์ดวิิเค์ราะห์์

และการวิิจััย  รวิมีถุึงประเมีินี้ค์วิามีพื่ึงพื่อใจัของนี้ิสิตต�อการใช้้งานี้นี้วิัตกรรมี  การเปร้ยบเท้ยบผล

ก่่              
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		  4.5.3 วิิธีีการวิิเคราะห์์ข้้อมููล

		  การวิิเคราะห์์ข้้อมููลในงานวิิจััยนี้้�จะดำเนิินการตามขั้้�นตอนดัังนี้้�

			   1)	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ

				ข้    อมููลที่่�ได้้จากแบบสอบถามและแบบทดสอบจะถููกนำมาวิิเคราะห์์โดยใช้้

โปรแกรมทางสถิิติิ การวิิเคราะห์์ข้้อมููลจะใช้้สถิิติิที่่�เหมาะสม เช่่น ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

และการทดสอบความแตกต่่างทางสถิิติิ (t-test) เพื่่�อตรวจสอบความแตกต่่างของผลลััพธ์์ระหว่่าง

ก่่อนและหลัังการทดลอง 

			   2) 	การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ

				ข้    อมููลเชิิงคุุณภาพจากการสััมภาษณ์์และการสัังเกตจะถููกนำมาวิิเคราะห์์โดย

การใช้้การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) เพื่่�อสรุุปและตีีความถึึงประสบการณ์์และความ

พึึงพอใจของนิิสิิตในการใช้้งานนวัตกรรม

10 
 

 

พึงพอใจของนิสิตตWอการใช>งานนวัตกรรม การเปรียบเทียบผลกWอนและหลังการทดลองจะชWวยให>สามารถ

ประเมินได>วWานวัตกรรมท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพหรือไมW 

  4.5.3 วิธีการวิเคราะห5ข>อมูล 

  การวิเคราะห5ข>อมูลในงานวิจัยน้ีจะดำเนินการตามข้ันตอนดังน้ี 

  1) การวิเคราะห5ข>อมูลเชิงปริมาณ 

  ข>อมูลที่ได>จากแบบสอบถามและแบบทดสอบจะถูกนำมาวิเคราะห5โดยใช>โปรแกรมทางสถิติ การ

วิเคราะห5ข>อมูลจะใช>สถิติที่เหมาะสม เชWน คWาเฉลี่ย สWวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบความแตกตWางทาง

สถิติ (t-test) เพ่ือตรวจสอบความแตกตWางของผลลัพธ5ระหวWางกWอนและหลังการทดลอง  

  2) การวิเคราะห5ข>อมูลเชิงคุณภาพ 

  ข>อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ5และการสังเกตจะถูกนำมาวิเคราะห5โดยการใช>การวิเคราะห5เน้ือหา 

(Content Analysis) เพ่ือสรุปและตีความถึงประสบการณ5และความพึงพอใจของนิสิตในการใช>งานนวัตกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

5. ผลการวิจัย 

การนำเสนอผลการวิจัยในงานนี้จะประกอบด>วยการวิเคราะห5ข>อมูลที่ได>จากการใช>เทคโนโลยีเสมือนจริง

รWวมกับกระบวนการวิจัยเปHนฐาน ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู >และการสร>างนวัตกรรมของนิสิตคณะ

ศึกษาศาสตร5 โดยผลการวิเคราะห5ข>อมูลจะเรียงลำดับตามวัตถุประสงค5การวิจัย ดังน้ี 

5.1 ผลศึกษาสภาพปjจจุบันของการจัดการเรียนรู>แบบเทคโนโลยีเสมือนจริงของนิสิตคณะศึกษาศาสตร5 การ

วิเคราะห5ข>อมูลในสWวนน้ีมาจากการสำรวจสภาพการจัดการเรียนรู>แบบเทคโนโลยีเสมือนจริงกWอนการทดลอง 

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดของการวิิจััย
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พบวWา นิสิตสWวนใหญWยังไมWมีประสบการณ5ในการใช>งานเทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนรู> นิสิตมีความคาดหวัง

ตWอการใช>งานเทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนรู>แตWยังขาดความเข>าใจเก่ียวกับวิธีการใช>งาน ซ่ึงข>อมูลน้ีสะท>อน

ให>เห็นถึงความจำเปHนในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู>ท่ีใช>เทคโนโลยีเสมือนจริง มีคWาเฉล่ียเทWากับ 

3.08 อยูWในระดับปานกลาง 

5.2 การสร>างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู>แบบเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช>การวิจัยเปHนฐาน (วัตถุประสงค5ท่ี 

1) ผลจากการทดลอง พบวWา นวัตกรรมการเรียนรู>ท่ีพัฒนาข้ึนสWงผลให>ผู>เรียนมีความเข>าใจในเน้ือหาวิชาท่ีเรียน

และสามารถประยุกต5ใช>ความรู>ในการวิจัยมากข้ึน การใช>เทคโนโลยีเสมือนจริงทำให>ผู>เรียนมีปฏิสัมพันธ5กับ

เน้ือหาและสามารถแก>ปjญหาในสถานการณ5จำลองได>อยWางมีประสิทธิภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 นวัตกรรมการจัดการเรียนรู>แบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 ตัวอยWางการรายงานผลการวิจัยจากการทดลองใช>นวัตกรรมของนิสิต 

 

 

 

 

 

 

5. ผลการวิิจััย 

	 การนำเสนอผลการวิจิัยัในงานนี้้�จะประกอบด้้วยการวิเิคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้จากการใช้้เทคโนโลยีี

เสมืือนจริงิร่่วมกับักระบวนการวิจิัยัเป็็นฐาน ในการพัฒันาทักัษะการเรีียนรู้้�และการสร้้างนวัตักรรม

ของนิสิิติคณะศึกึษาศาสตร์์ โดยผลการวิเิคราะห์์ข้้อมููลจะเรีียงลำดัับตามวัตัถุปุระสงค์์การวิจิัยั ดัังนี้้�

	 5.1	 ผลศึึกษาสภาพปัจจุบัันของการจััดการเรีียนรู้�แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงของนิิสิิต

คณะศึึกษาศาสตร์์ การวิิเคราะห์์ข้้อมููลในส่่วนนี้้�มาจากการสำรวจสภาพการจััดการเรีียนรู้้�แบบ

เทคโนโลยีีเสมืือนจริงก่่อนการทดลอง พบว่่า นิิสิิตส่่วนใหญ่่ยังัไม่่มีปีระสบการณ์์ในการใช้้งานเทคโนโลยี

เสมืือนจริิงในการเรีียนรู้้� นิิสิิตมีีความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเทคโนโลยีีเสมืือนจริงในการเรีียนรู้้�แต่่

ยัังขาดความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับวิิธีีการใช้้งาน ซึ่่�งข้้อมููลนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความจำเป็็นในการพััฒนา

นวัตักรรมการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงิ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 3.08 อยู่่�ในระดัับปานกลาง

	 5.2	 การสร้้างนวัตักรรมการจัดัการเรีียนรู้้�แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริงิโดยใช้้การวิจิัยัเป็็นฐาน 

(วััตถุุประสงค์์ที่่� 1) ผลจากการทดลอง พบว่่า นวััตกรรมการเรีียนรู้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีี

ความเข้้าใจในเนื้้�อหาวิชิาที่่�เรีียนและสามารถประยุกุต์์ใช้้ความรู้�ในการวิจัิัยมากขึ้้�น การใช้้เทคโนโลยีี

เสมืือนจริิงทำให้้ผู้้�เรีียนมีีปฏิสิััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาและสามารถแก้้ปััญหาในสถานการณ์์จำลองได้้อย่่าง

มีีประสิิทธิิภาพ

ภาพที่่� 2 นวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง

11 
 

 

พบวWา นิสิตสWวนใหญWยังไมWมีประสบการณ5ในการใช>งานเทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนรู> นิสิตมีความคาดหวัง

ตWอการใช>งานเทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนรู>แตWยังขาดความเข>าใจเก่ียวกับวิธีการใช>งาน ซ่ึงข>อมูลน้ีสะท>อน

ให>เห็นถึงความจำเปHนในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู>ท่ีใช>เทคโนโลยีเสมือนจริง มีคWาเฉล่ียเทWากับ 

3.08 อยูWในระดับปานกลาง 

5.2 การสร>างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู>แบบเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช>การวิจัยเปHนฐาน (วัตถุประสงค5ท่ี 

1) ผลจากการทดลอง พบวWา นวัตกรรมการเรียนรู>ท่ีพัฒนาข้ึนสWงผลให>ผู>เรียนมีความเข>าใจในเน้ือหาวิชาท่ีเรียน

และสามารถประยุกต5ใช>ความรู>ในการวิจัยมากข้ึน การใช>เทคโนโลยีเสมือนจริงทำให>ผู>เรียนมีปฏิสัมพันธ5กับ

เน้ือหาและสามารถแก>ปjญหาในสถานการณ5จำลองได>อยWางมีประสิทธิภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 นวัตกรรมการจัดการเรียนรู>แบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 ตัวอยWางการรายงานผลการวิจัยจากการทดลองใช>นวัตกรรมของนิสิต 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่่� 3 ตััวอย่่างการรายงานผลการวิิจััยจากการทดลองใช้้นวััตกรรมของนิิสิิต
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ภาพท่ี 4 แหลWงรวบรวมผลงานนวัตกรรมการจัดการเรียนรู>แบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 

โดยใช>การวิจัยเปHนฐานของนิสิต 

 

5.3 ทดลองใช>นวัตกรรมการจัดการเรียนรู>แบบเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช>การวิจัยเปHนฐาน และพัฒนา

ทักษะการสร>างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู>แบบเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยการใช>การวิจัยเปHนฐานของนิสิตคณะ

ศึกษาศาสตร5 (วัตถุประสงค5ท่ี 2-3) มีผลการวิเคราะห5 ดังน้ี 

ตารางท่ี 1 แสดงการวิเคราะห5 Paired Sample t-test 

รายวิชา กลุIม จำนวนคน คะแนนเฉลี่ย t-test p-value 

การเขียนโปรแกรมควบคุมหุIนยนต&เพื่อ

การศึกษา 

กIอนเรียน 30 10.40 -11.868 .000 

หลังเรียน 30 21.60 

การเรียนรูeผIานเกม กIอนเรียน 30 9.77 -11.975 .000 

หลังเรียน 30 22.83 

สถิติประยุกต&ทางการวัดผลการเรียนรูe กIอนเรียน 30 10.30 -14.203 .000 

หลังเรียน 30 23.63 

* นัยสำคัญท่ี .05 

กลุWมผู>เรียนรายวิชาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุWนยนต5เพื่อการศึกษา คWาเฉลี่ยคะแนนที่ 10.40 หลังการ

เรียนรู>ด>วยนวัตกรรมนี้ คWาเฉลี่ยคะแนนเพิ่มขึ้นเปHน 21.60 กลุWมผู>เรียนรายวิชาการเรียนรู>ผWานเกม คWาเฉล่ีย

คะแนนที่ 9.77 หลังการเรียนรู>ด>วยนวัตกรรมนี้ คWาเฉลี่ยคะแนนเพิ่มขึ้นเปHน 22.83 และ กลุWมผู>เรียนรายวิชา

สถิติประยุกต5ทางการวัดผลการเรียนรู> คWาเฉลี่ยคะแนนที่ 10.30 หลังการเรียนรู>ด>วยนวัตกรรมนี้ คWาเฉล่ีย

คะแนนเพิ่มขึ้นเปHน 23.63 ซึ่งแสดงให>เห็นวWา ทั้ง 3 กลุWมน้ีมีพัฒนาการที่ดีขึ้นอยWางมากหลังการใช>นวัตกรรม

ภาพที่่� 4 แหล่่งรวบรวมผลงานนวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง

โดยใช้้การวิิจััยเป็็นฐานของนิิสิิต

	 5.3 	 ทดลองใช้้นวัตักรรมการจัดัการเรีียนรู้้�แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริงิโดยใช้้การวิจิัยัเป็็นฐาน 

และพััฒนาทัักษะการสร้้างนวัตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริงโดยการใช้้การ

วิิจััยเป็็นฐานของนิิสิิตคณะศึึกษาศาสตร์์ (วััตถุุประสงค์์ที่่� 2-3) มีีผลการวิิเคราะห์์ ดัังนี้้�

ตารางที่่� 1 แสดงการวิิเคราะห์์ Paired Sample t-test

รายวิิชา กลุ่่�ม จำนวนคน คะแนนเฉลี่่�ย t-test p-value

การเขีียนโปรแกรมควบคุุม

หุ่่�นยนต์์เพื่่�อการศึึกษา

ก่่อนเรีียน 30 10.40
-11.868 .000

หลัังเรีียน 30 21.60

การเรีียนรู้�ผ่่านเกม
ก่่อนเรีียน 30 9.77

-11.975 .000
หลัังเรีียน 30 22.83

สถิิติิประยุุกต์์ทางการวััดผล

การเรีียนรู้�

ก่่อนเรีียน 30 10.30
-14.203 .000

หลัังเรีียน 30 23.63

* นััยสำคััญที่่� .05

	 กลุ่่�มผู้้�เรีียนรายวิชิาการเขีียนโปรแกรมควบคุมุหุ่่�นยนต์เพื่่�อการศึกึษา ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนที่่� 10.40 

หลัังการเรีียนรู้้�ด้้วยนวััตกรรมนี้้� ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนเพิ่่�มขึ้้�นเป็็น 21.60 กลุ่่�มผู้้�เรีียนรายวิิชาการเรีียนรู้้�

ผ่่านเกม ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนที่่� 9.77 หลังัการเรีียนรู้้�ด้วยนวัตักรรมนี้้� ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนเพิ่่�มขึ้้�นเป็็น 22.83 

และ กลุ่่�มผู้้�เรีียนรายวิิชาสถิิติิประยุุกต์์ทางการวััดผลการเรีียนรู้� ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนที่่� 10.30 หลััง
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การเรีียนรู้้�ด้้วยนวัตกรรมนี้้� ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนเพิ่่�มขึ้้�นเป็็น 23.63 ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่า ทั้้�ง 3 กลุ่่�มนี้้�มีี

พฒนาการที่่�ดีีขึ้้�นอย่่างมากหลังัการใช้้นวัตักรรมดังักล่่าวใกล้้เคีียงกันั ผลการทดสอบทางสถิิติ ิคะแนน

หลังัเรีียนสููงกว่่าคะแนนก่่อนเรีียน ซึ่่�งภาพรวมผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนิสิิิตดีีขึ้้�นอย่่างเห็น็ได้้ชัดั

เมื่่�อเทีียบกัับช่่วงก่่อนการทดลอง โดยคะแนนเฉลี่่�ยของแบบทดสอบหลัังการทดลองสููงกว่่าคะแนน

เฉลี่่�ยก่่อนการทดลองอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05

	 5.4 	ผลการประเมิินความพึึงพอใจของนิิสิิตในการใช้้นวััตกรรม (วััตถุุประสงค์ท์ี่่� 4) นิิสิิต

ส่่วนใหญ่่ความพึงึพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงิร่่วมกับัการวิจิัยัเป็็นฐานอย่่างมีีนัยสำคัญั

ทางสถิิติิที่่� .05 โดยพบว่่า โดยคะแนนเฉลี่่�ยความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับสููง นิิสิิตได้้แสดงความคิิดเห็็น

ว่่าเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงช่่วยทำให้้การเรีียนรู้้�มีีความสนุุกสนานและมีีความเข้้าใจในเนื้้�อหามากขึ้้�น 

รวมถึึงรู้้�สึึกว่่าตนเองมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนมากขึ้้�น มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.55 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด

6. สรุุปผลการวิิจััย 

	 การใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงในการจััดการเรีียนรู้้� สามารถเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและ

พััฒนาทัักษะพััฒนาทัักษะการสร้้างนวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�แบบเทคโนโลยีีเสมืือนจริงโดยการ

ใช้้การวิิจััยเป็็นฐานของนิิสิิตคณะศึึกษาศาสตร์์ อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ นิิสิิตมีีความร่่วมมืือใน

การเรีียนรู้้�มากขึ้้�นหลัังการใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง และแสดงถึึงความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด

ต่่อการใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงิในการเรีียนรู้้� นอกจากนี้้�ยังัสอดคล้องกับัผลการวิจิัยั [11] ที่่�นวัตักรรม

เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงยัังช่่วยเพิ่่�มความสนุุกสนานและความน่่าสนใจในกระบวนการเรีียนรู้� ทำให้้

นิิสิิตมีีความตั้้�งใจและความมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น

 

 

	  

7. ข้

	คว

อุ

การเร้ยนี้ร้้อย�างทั�วิถุึงในี้ทุกกลุ�มีผ้้เร้ยนี้  และประยุกต์ใช้้เทค์โนี้โลย้เสมี่อนี้จัริงในี้ห์ลักส้ตรการเร้ยนี้

การสอนี้อ่�นี้  ๆ  ในี้สถุาบันี้การศึึกษา  เพื่่�อส�งเสริมีการเรย้  นี้ร้้ท้�มี้ประสิทธิ์ภิ  าพื่และท้าทายค์วิามีค์ิด

สร้างสรรค์์ของผ้้เร้ยนี้ในี้ยุค์ดิจัิทัล  โดยเฉพื่าะในี้สาขาท้�ต้องการการฝึึกฝึนี้ทักษะเช้ิงปฏิิบัติ  เช้�นี้

วิิทยาศึาสตร์ เทค์โนี้โลย้  และวิิศึวิกรรมีศึาสตร์

  ในี้การวิิจััยเพื่ิ�มีเติมีเก้�ยวิกับการใช้้เทค์โนี้โลย้เสมี่อนี้จัริงในี้ระยะยาวิ  จัะต้องมี้การศึึกษา

วิิจััยเพื่�ิมีเติมีเก�้ยวิกับผลกระทบของการใช้้งานี้ต�อผลสัมีฤทธิิ์�ทางการเร้ยนี้ของผ้้เร้ยนี้อย�างต�อเน่ี้�อง

เพื่่�อประเมีินี้วิ�าการเร้ยนี้ร้้ผ�านี้เทค์โนี้โลย้นี้้�จัะมี้ผลต�อการพื่ัฒนี้าทักษะท้�จัำเป็นี้ต�อการทำงานี้ในี้

อนี้าค์ตอย�างไร

14
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