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บทคัดย่อภาษาไทย 

 ปาริฉัตร สีแสง : รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมอืนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑติ. ( A Virtual Reality Learning Model based on Creative Problem-Solving to Enhance Undergraduate 
Students’ Innovation Capability) อ.ที่ปรึกษาหลัก : รศ. ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

  
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 2) เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่สง่เสรมิความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต และ 3) เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมอืนบนฐานการ
เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ตัวอย่างวิจัยเป็นนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ในการศึกษาสภาพและ
ความต้องการ คือ นักศึกษาปริญญาบัณฑิตจากการคำนวณด้วยสูตรของ Cochran (1977) รวมจำนวน 416 คน จาก 3 กลุ่มสาขาวิชา ได้แก ่1) วิทยาศาสตร์
สุขภาพ 2) วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี และ 3) มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และตัวอย่างในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ฯ คือ นักศึกษาปริญญา
บัณฑิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จำนวน 40 คน เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ฯ 2) รูปแบบการเรียนรู้
ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต   3) แบบสัมภาษณ์สำหรับ
ผู้เชี่ยวชาญโดยเป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  4) แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 5) แผนจัดการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบน
ฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  6) แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน (VR platform) 7) 
เกณฑ์การประเมินแบบรูบริคความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต และ 8) แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียนรู้ฯ การวิเคราะห์ข้อมูล
ประกอบด้วย 1) วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สถิติบรรยาย  ได้แก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2) วิเคราะห์
สภาพและความต้องการด้วยการหาดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น  (PNI Modified) และ 3) วิเคราะห์ความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิตโดยใช้ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure ANOVA) 

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 

1. สภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ฯ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน (VR) 2) ด้านการเรียนรู้
บนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (CPS) และ 3) ด้านการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม  (IC) โดยด้านที่มีความต้องการมากอยู่ในด้านการ
เรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน ทั้งนี้นักศึกษาต้องได้รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการเรียนในรายวิชา (PNIModified=0.72) เป็นอันดับที่ 1 

2. รูปแบบการเรียนรู้ฯ ประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก ่1) ผู้สอนและผู้ช่วยสอน 2) ผู้เรียน 3) กิจกรรมการเรียนโดยใช้กระบวนการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4) ความเป็นจริงเสมือน และ 5) การประเมินผล และ 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การค้นหาข้อบกพร่อง ขั้นที่ 2 การระดมความคิดเพื่อ
สืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ขั้นที่ 3 การระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน ขั้นที่ 4 การค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหม่สำหรับการแก้ไขปัญหา ขั้นที่ 
5 การพิจารณาคัดเลือกการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด และ ขั้นที ่6 การจัดทำแผนและดำเนินการสร้างนวัตกรรมแบบจำลอง 

3. ผลการใช้รูปแบบฯ พบว่าค่าเฉลี่ยของความสามารถทางนวัตกรรมจากการประเมินในครั้งที่  1 ครั้งที่ 3 และ ครั้งที่ 5 แตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญ และมีแนวโน้มสูงขึ้นตามลำดับ และนักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ถึง มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 4.05 – 4.60 

 

สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ลายมือชื่อนสิิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2566 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาหลัก .............................. 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 6480044027 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORD: Virtual Reality Learning, Creative Problem-Solving, Innovation Capability 
 Parichart Sisaeng : A Virtual Reality Learning Model based on Creative Problem-Solving to Enhance Undergraduate 

Students’ Innovation Capability. Advisor: Assoc. Prof. PRAKOB KORANEEKIJ, Ph.D. 
  

The purposes of this study were 1) to study the conditions and needs of a virtual reality learning model based on 
creative problem-solving to enhance undergraduate students’ innovation capability; 2) to develop a virtual reality learning model 
based on creative problem-solving to enhance undergraduate students’ innovation capability; and 3) to study the results of using the 
learning model. The research sample comprised graduate students. In the study of conditions and needs, 416 graduate students 
were respondents calculated following Cochran's formula. There were students from three academic disciplines: 1) health sciences, 
2) science and technology, and 3) humanities and social sciences. Additionally, the example in the study of the learning model 
results was 40 graduate students from Chulalongkorn University. The research instruments included: 1) a questionnaire about the 
conditions and needs of the learning model; 2) the virtual reality learning model based on creative problem-solving; 3) structured 
interviews for experts; 4) a model evaluation form; 5) a learning plan; 6) a virtual reality platform; 7) a rubric for assessing innovation 
capability; and 8) a questionnaire of student satisfaction. Data analysis involved 1) descriptive statistics for the sample group’s 
demographic data, including frequency, percentage, mean, and standard deviation; 2) analysis of conditions and requirements using 
the Priority Needs Index; and 3) analysis of the innovative abilities of graduate students using One-Way Repeated Measure ANOVA. 

The results of the research show that: 

1) The conditions and needs of a virtual reality learning model was divided into three aspects: 1) virtual reality learning 
(VR), 2) creative problem-solving processes (CPS), and 3) innovation capability (IC). Among them, the most demanding aspect is virtual 
reality learning. Additionally, the study found that students first wanted to experience using virtual reality in their courses (PNIModified = 
0.72). 

2) The learning model comprises five elements: 1) teachers and teaching assistants; 2) learners; 3) CPS learning 
activities; 4) virtual reality; and 5) evaluation. Also, the model consists of six steps: 1) finding defects; 2) brainstorming relevant 
information; 3) identifying the problem; 4) searching for solutions; 5) verifying the suitable solution; and 6) adopting the plan and the 
innovation model. 

3) One-way repeated-measures analysis found that the innovation capability from the 1st, 3rd, and 5th evaluations 
were different at a significance level of .05. and tended to increase continuously. Moreover, the graduate students also expressed a 
high to very high level of satisfaction with the learning model (mean = 4.05 – 4.60). 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์เล่มนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีด้วยครับเมตตา กรุณาและเอาใจใส่อย่างยิ่งจากอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ ที่ได้เสียสละเวลาอันมีค่าในการให้คำแนะนำการ
ทำวิทยานิพนธ์ครั้งนี้ ขอบพระคุณอาจารย์ที่คอยช่วยเหลือ ผลักดัน และให้โอกาสทางการเรียนรู้และเสริม
ประสบการณ์ใหม่ๆต่อผู้วิจัยเสมอมา ทำให้ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงการให้โอกาสทางการศึกษาและการพัฒนา
การศึกษาให้ดีมากยิ่งขึ้นด้วยวิสัยทัศน์และแบบอย่างที่ดีจากท่านอาจารย์  ภูมิใจรู้สึกซาบซึ้งและขอกราบ
ขอบพระคุณในความเมตตากรุณาของท่านอาจารย์เป็นอย่างสูงมา ณ ที่นี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลาประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และ 
รองศาสตราจารย์ ดร.ศิวนิต อรรถวุฒิกุล คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่ได้ให้คำแนะนำในการปรับปรุง
แก้ไขวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น และขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญ และผู้ทรงคุณวุฒิทุก
ท่านที่กรุณาเสียสละเวลาอันมีค่าในการให้คำแนะนำ ข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ในการปรับปรุงแก้ไข
วิทยานิพนธ์เล่มนี้ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทความรู้  มุมมองความคิดทางด้านเทคโนโลยีและ
การศึกษา แรงบันดาลใจในการพัฒนาตนเองและการศึกษา ตลอดจนประสบการณ์อันมีค่าอย่างยิ่ง โดยเฉพาะ
ความเมตตากรุณาของจากท่านอาจารย์ทุกท่านที่ได้มอบให้แก่ผู้วิจัยเสมอมา 

ขอขอบคุณเพื่อนพี่น้องภาควิชาเทคโนโลยีทุกคนที่ให้ความช่วยเหลือในการเรียนรู้และการทำวิจัย
ตลอดมา โดยเฉพาะอย่างยิ่งพี่ปูน พี่ดรีม และพี่เจที่คอยช่วยเหลือในการทำวิจัยและขอทุนการศึกษา ทั้งนี้ขอ
ขอบใจเพื่อนๆ ทั้งหยิหยี่ ชาลี ส้มป่อย อั้ม ฟางและพี่น้อง กัลยานิมิตร เครือข่ายสนิทมิตรสหายทุกคนด้วยใจ
จริง 

ขอกราบขอบพระคุณ บิดาและมารดาของผู้วิจัย พี่มอบความรัก ความอบอุ่น และกำลังใจ ตลอดจน
การอบรมสั่งสอน และสนับสนุนการศึกษาและการใช้ชีวิตเสมอมา ผู้จะรู้สึกภาคภูมิใจและยินดีที่ได้เกิดมาอยู่ใน
ครอบครัวนี้ที่คอยส่งเสริมให้ผู้วิจัยได้สร้างสรรค์สิ่งดีๆให้แก่คนอื่น ขอขอบคุณครอบครัว และญาติพี่น้องทุกคน
ที่สร้างความสุขให้ผู้วิจัยเสมอมา 

ขอขอบพระคุณทุนอุดหนุนการวิจัยจาก "ทุน 90 ปี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย" กองทุนรัชดาภิเษก
สมโภช รุ่นที่ 54 ครั้งที่ 2/2566 ทั้งนี้ขอขอบคุณผู้พิจารณาการให้ทุนที่ได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ของการทำวิจัยใน
ครั้งนี้ โดยผู้วิจัยหวังว่าการทำวิจัยในครั้งนี้จะเป็นประโยชน์ทางด้านการศึกษาได้สูง มา ณ โอกาสนี้ 

  
  

ปาริฉัตร  สีแสง 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบญั 

 หน้า 
 .............................................................................................................................................................. ค 

บทคัดย่อภาษาไทย ............................................................................................................................... ค 

 .............................................................................................................................................................. ง 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ .......................................................................................................................... ง 

กิตติกรรมประกาศ ................................................................................................................................ จ 

สารบัญ ................................................................................................................................................. ฉ 

สารบัญตาราง ....................................................................................................................................... ฎ 

สารบัญภาพ ......................................................................................................................................... ฑ 

บทที่ 1 บทนำ ..................................................................................................................................... 16 

ความเป็นมาและความสำคัญ ......................................................................................................... 16 

คำถามการวิจัย ............................................................................................................................... 20 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย ............................................................................................................... 20 

ขอบเขตการวิจัย ............................................................................................................................ 21 

สมมติฐานการวิจัย ......................................................................................................................... 21 

คำจำกัดความที่ใช้ในการวิจัย ......................................................................................................... 21 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ ............................................................................................................. 22 

กรอบแนวคิดในการวิจัย ................................................................................................................ 24 

บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ............................................................................................. 25 

ตอนที่ 1  ความเป็นจริงเสมือน ...................................................................................................... 25 

หลักการและความหมายของความเป็นจริงเสมือน ................................................................. 26 

ประเภทของความเป็นจริงเสมือน ........................................................................................... 29 

   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ช 

แพลตฟอร์มหรือเครื่องมือในการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน ............................................. 30 

การเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน .......................................................................................... 36 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ................................................................................................................. 39 

ตอนที่ 2 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ .............................................................................. 45 

หลักการและแนวคิดของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ .............................................. 45 

กระบวนการเรียนการสอนด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ..................................... 49 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ................................................................................................................. 55 

ตอนที่ 3 ความสามารถทางนวัตกรรม ........................................................................................... 57 

ความหมายของความสามารถทางนวัตกรรม .......................................................................... 57 

องค์ประกอบความสามารถทางนวัตกรรม .............................................................................. 59 

การวัดความสามารถทางนวัตกรรม ........................................................................................ 66 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ................................................................................................................. 72 

บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย ................................................................................................................... 75 

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ
เเก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต . 79 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ..................................................................................................... 79 

วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรกัษาความลับของกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย .......... 79 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ......................................................................................................... 80 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ............................................................................................................ 81 

การวิเคราะห์ข้อมูล ................................................................................................................. 81 

ระยะที่ 2 การสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ......................................... 82 

วิธีการดำเนินการวิจัย ............................................................................................................. 82 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ......................................................................................................... 83 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ซ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ............................................................................................................ 84 

วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรกัษาความลับของกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย .......... 85 

การวิเคราะห์ข้อมูล ................................................................................................................. 85 

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบณัฑิต ...................... 85 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ..................................................................................................... 85 

วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่างร่วมในการวิจัย .... 86 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ......................................................................................................... 87 

วิธีการดำเนินการวิจัย ............................................................................................................. 91 

การวิเคราะห์ข้อมูล ................................................................................................................. 93 

บทที่ 4 ผลการวิจัย และการวิเคราะห์ผลการวิจัย .............................................................................. 94 

ผลการวิจัยระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ ....................................................................................................................... 94 

ส่วนที่ 1  ข้อมลูเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม .................................................................. 94 

ส่วนที่ 2 สภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ
 ..................................................................................................................................... 99 

ผลการวิจัยระยะที่ 2 ผลการศึกษาสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ ... 107 

ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบณัฑิต ........ 107 

ส่วนที่ 2 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ............................................................. 112 

ส่วนที่ 3  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐาน
การเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต ....................................................................................................................... 113 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฌ 

ผลการวิจัยระยะที่ 3 ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ
เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
 ............................................................................................................................................. 116 

ส่วนที่ 1 ผลการประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตทีใ่ชรู้ปแบบ
การเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์..................... 116 

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต . 126 

บทที่ 5 รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ............................................................... 132 

ตอนที่ 1 บทนำ ........................................................................................................................... 133 

1. หลักการพฒันาของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบณัฑิต ........ 133 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบณัฑิต ........ 134 

ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ................................................... 135 

1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบณัฑิต ........ 136 

2. ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ............................ 141 

ตอนที่ 3 การนำรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตไปใช้ปฏิบัติ .................... 149 

1. วิธีการนำรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตไปใช้ปฏิบัติ ......... 149 

2. เงื่อนไขการนำรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบณัฑิตไปใช้
ปฏิบัติ ........................................................................................................................ 150 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ญ 

บทที่ 6 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ....................................................................... 1 

สรุปผลการวิจยั ................................................................................................................................ 1 

1. ผลการศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ
เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต ............................................................................................................................ 2 

2. ผลการสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ................................. 3 

3. ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบณัฑิต ............. 4 

อภิปรายผล ...................................................................................................................................... 6 

การใช้งานความเป็นจริงเสมือนทางการศึกษา .......................................................................... 6 

ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ................................. 8 

ข้อเสนอแนะ .................................................................................................................................. 15 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช ้.............................................................................. 15 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ...................................................................................... 16 

บรรณานุกรม ...................................................................................................................................... 18 

ภาคผนวก ก  รายชื่อผู้เช่ียวชาญ ........................................................................................................ 27 

ภาคผนวก ข เครื่องมือวิจัยในระยะที่ 1 .............................................................................................. 30 

ภาคผนวก ค  เครื่องมือวิจัยในระยะที่ 2 ............................................................................................ 52 

ภาคผนวก ง  เครื่องมือวิจัยในระยะที่ 3 ............................................................................................. 67 

ภาคผนวก จ  ตัวอย่างของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนฯ .......................................... 107 

ภาคผนวก ฉ  เอกสารการรับรองจริยธรรมในคน ............................................................................ 114 

ประวัติผู้เขียน .................................................................................................................................. 119 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบญัตาราง 

 หน้า 
ตาราง 2.1 การศึกษาแพลตฟอร์มหรือเครื่องมือในการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน ....................... 30 

ตาราง 2.2 การวิจัยการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนที่เกีย่วข้อง ...................................................... 41 

ตาราง 2.3 การสังเคราะห์กระบวนการเรียนการสอนด้วย CPS ......................................................... 53 

ตาราง 2.4 ตารางสังเคราะห์ความหมายของความสามารถทางนวัตกรรม ......................................... 57 

ตาราง 2.5 องค์ประกอบความสามารถทางนวัตกรรมของ Cuenca et al. (2016) ........................... 62 

ตาราง 2.6 องค์ประกอบความสามารถทางนวัตกรรมของ Iddris (2016) ......................................... 63 

ตาราง 2.7 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรม ...................................... 65 

ตาราง 2.8 รูบริควัดความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนในระดับบัณฑิตศึกษา (Cuenca et al., 
2016) ................................................................................................................................................. 67 

ตาราง 3.1 ความถี่และร้อยละของนักศึกษาปริญญาบัณฑติจำแนกตามกลุ่มสาขาวิชา ...................... 80 

ตาราง 3.2 ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญสำหรับการปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามสภาพและความ
ต้องการรูปแบบการเรียนรู้ฯ ............................................................................................................... 81 

ตาราง 3.3 ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญสำหรับการปรับปรุงแก้ไขแบบสมัภาษณ์สำหรบัผู้เชี่ยวชาญ84 

ตาราง 3.4 ข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญสำหรับการปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือวิจัยในระยะที่ 3 ........... 91 

ตาราง 3.5 แสดงวิธีการดำเนินการวิจัย .............................................................................................. 91 

ตาราง 4.1 จำนวนนักเรียนจำแนกตามเพศ ........................................................................................ 96 

ตาราง 4.2 จำนวนนักเรียนจำแนกตามระดับชั้นปี ............................................................................. 96 

ตาราง 4.3 จำนวนนักเรียนจำแนกตามสาขาวิชา ............................................................................... 96 

ตาราง 4.4 จำนวนและค่าเฉลี่ยนักศึกษาทีรู่้จักความเป็นจริงเสมือน .................................................. 97 

ตาราง 4.5 จำนวนและค่าเฉลี่ยนักศึกษาที่เคยใช้งานความเป็นจริงเสมือน ........................................ 97 

ตาราง 4.6 จำนวนและค่าเฉลี่ยประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนด้านต่างๆที่นักศึกษาใช ้............... 97 

ตาราง 4.7 จำนวนและค่าเฉลี่ยสถานที่ที่เขา้ใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็นประจำของนักศึกษา ................. 97 

   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฏ 

ตาราง 4.8 จำนวนและค่าเฉลี่ยอุปกรณ์ในการใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดของนักศึกษา ........................ 98 

ตาราง 4.9 จำนวนและค่าเฉลี่ยระบบปฏิบัติการของคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คที่ใช้อยู่เป็นประจำของ
นักศึกษา ............................................................................................................................................. 98 

ตาราง 4.10 จำนวนและค่าเฉลี่ยระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์มือถือที่ใช้อยู่เป็นประจำของนักศึกษา
 ............................................................................................................................................................ 98 

ตาราง 4.11 จำนวนและค่าเฉลี่ยอุปกรณ์ทีน่ักศึกษาสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตของนักศึกษา ....... 98 

ตาราง 4.12 จำนวนและค่าเฉลี่ยความสามารถของนักศึกษาต่อแอปพลิเคชันต่างๆ .......................... 99 

ตาราง 4.13 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มีรายละเอียดดังนี้ ............................................................................ 101 

ตาราง 4.14 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑติ ด้านการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน ............................................. 104 

ตาราง 4.15 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑติ ด้านการเรียนรู้บนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์.......................... 105 

ตาราง 4.16 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑติ ด้านการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม ...................... 106 

ตาราง 4.17 ขัน้ตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบณัฑิตที่ส่งเสริมองค์ประกอบ
ของความสามารถทางนวัตกรรม ...................................................................................................... 111 

ตาราง 4.18 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชีย่วชาญสำหรับการปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต .................................................................................................................. 113 

ตาราง 4.19 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบณัฑิต ............................... 114 

ตาราง 4.20 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนของความสามารถทางนวัตกรรม .................................... 117 

ตาราง 4.21 Mauchly's Test of Sphericity ของความสามารถทางนวัตกรรม ............................ 117 

ตาราง 4.22 The Tests of Within-Subjects Effects ของความสามารถทางนวัตกรรม ............. 118 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฐ 

ตาราง 4.23 Pairwise comparison ของความสามารถทางนวัตกรรม .......................................... 118 

ตาราง 4.24 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนของความสามารถในการคิดคน้ ...................................... 120 

ตาราง 4.25 Mauchly's Test of Sphericity ของความสามารถในการคิดค้น .............................. 120 

ตาราง 4.26 The Tests of Within-Subjects Effects ของความสามารถในการคิดคน้ ............... 120 

ตาราง 4.27 Pairwise comparison ของความสามารถในการคิดค้น ............................................ 121 

ตาราง 4.28 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนของความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี............................ 122 

ตาราง 4.29 Mauchly's Test of Sphericity ของความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี................... 122 

ตาราง 4.30 The Tests of Within-Subjects Effects ของความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี.... 123 

ตาราง 4.31 Pairwise comparison ของความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ................................. 123 

ตาราง 4.32 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนของความสามารถในการแก้ไขปัญหา ............................. 125 

ตาราง 4.33 Mauchly's Test of Sphericity ของความสามารถในการแก้ไขปัญหา ..................... 125 

ตาราง 4.34 The Tests of Within-Subjects Effects ของความสามารถในการแก้ไขปัญหา ...... 125 

ตาราง 4.35 Pairwise comparison ของความสามารถในการแก้ไขปัญหา ................................... 125 

ตาราง 4.36 เพศของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง .................................................................................... 127 

ตาราง 4.37 ประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนที่นักศึกษากลุ่มตัวอย่างใช้ .................................... 127 

ตาราง 4.38 อปุกรณ์ที่นักศึกษากลุ่มตัวอย่างใช้ในการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน ..................... 127 

ตาราง 4.39 ความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ....................... 128 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบญัภาพ 

 หน้า 
ภาพ 2.1 กระบวนการจัดการเรียนการสอนด้วย CPS  ของ Wang (2019) ...................................... 50 

ภาพ 2.2 กระบวนการจัดการเรียนการสอนด้วย CPS  ของ Hsia et al. (2021) .............................. 52 

ภาพ 2.3 กรอบแนวคิดในการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมด้วยกลุ่มทักษะสำคญั 6 ทักษะ  ของ 
Innovation and Business Skills Australia (IBSA) (2009) .......................................................... 60 

ภาพ 3.1 ตัวอย่างแผนการเรียนรู้บน Minecraft Education Edition ............................................. 88 

ภาพ 3.2 การตั้งค่าการใช้งานโลกเสมือนบน Minecraft Education Edition ................................. 88 

ภาพ 3.3 การใช้งานคำสั่งและอุปกรณ์พ้ืนฐานบน Minecraft Education Edition ......................... 88 

ภาพ 3.4 ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้บน Minecraft Education Edition ....................................... 88 

ภาพ 3.5 อุปกรณ์และวัตถุเสมือนบน Minecraft Education Edition ............................................. 89 

ภาพ 3.6 การใช้แป้นพิมพ์ควบคุมสำหรับ Minecraft Education Edition ...................................... 89 

ภาพ 4.1 รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม 
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ............................................................... 111 

ภาพ 5.1 รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ............................................................... 135 

ภาพ 5.2 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต .................................................. 135 

ภาพ 5.3 การแบ่งพื้นที่การเรียนรู้และการทำกิจกรรมของผู้เรียน ................................................... 139 

ภาพ 5.4 การใช้หนังสือบน Minecraft Educationในการบอกแนวทางการติดต่อสื่อสาร และอื่นๆ
 ......................................................................................................................................................... 140 

ภาพ 5.5 การใช้ NPC สำหรบัรวบรวมสื่อการเรียนรู้สำหรับการเรียนรู้ในครั้งนั้น ........................... 140 

ภาพ 5.6 การนำเข้าสู่บทเรียนเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ และอธิบายกิจกรรมการเรียนรู้  รวมถึงแนะนำ
เครื่องมือ ใช้ในครั้งปฐมนิเทศด้วย NPC .......................................................................................... 142 

ภาพ 5.7 การใช้ NPC ในการมอบหมายงานในแต่ละครั้ง ............................................................... 142 

   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฒ 

ภาพ 5.8 การระดมความคิดของกลุ่มนักศึกษาเพื่อออกแบบผลงานบนรายงานกลุ่ม ...................... 143 

ภาพ 5.9 การระดมความคิดของกลุ่มนักศึกษาเพื่อออกแบบผลงาน และสภาพแวดล้อมในความเป็น
จริงเสมือน ....................................................................................................................................... 143 

ภาพ 5.10 การระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน ........................................................................ 144 

ภาพ 5.11 แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองผ่านแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ................................................ 145 

ภาพ 5.12 การพิจารณาคัดเลือกการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด .................................................. 146 

ภาพ 5.13 การแบ่งพื้นที่การเรียนรู้และการทำกิจกรรมของผู้เรียน ................................................. 146 

ภาพ 5.14 นักศึกษาใช้ NPC ในการส่งการเรียนรู้รายบุคคล และผลงานของตนเอง 1 ................... 147 

ภาพ 5.15 นักศึกษาใช้ NPC ในการส่งการเรียนรู้รายบุคคล และผลงานของตนเอง 2 ................... 147 

ภาพ 5.16 ผลงานนวัตกรรมจากการแก้ปัญหาของนักศึกษากลุ่มที่ 1 ............................................. 148 

ภาพ 5.17 ผลงานนวัตกรรมจากการแก้ปัญหาของนักศึกษากลุ่มที่ 2 ............................................. 148 

ภาพ 5.18 การจำลองสถานการณ์ตามโจทย์ปัญหาของแต่ละกลุ่ม 3 .............................................. 148 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่1  

บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญ 

ท่ามกลางสภาวะการเปลี่ยนแปลงของการดำรงชีวิตและเศรษฐกิจทั่วโลกหลังการแพร่ระบาด
ของเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 ตลอดจนการเปลี่ยนแปลงทิศทางการดำรงชีวิตของมนุษย์ที่เข้าสู่ยุค
เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก ที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อการดำรงชีวิตและการทำงานของมนุษย์มากขึ้น 
สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2560) ได้ระบุถึงความท้าทายของ
การเปลี่ยนแปลงในครั้งนี้ที่ส่งผลต่อการพัฒนาประเทศในหลายมิติ โดยเฉพาะด้านโครงสร้างของ
เศรษฐกิจที่ยังไม่สามารถพัฒนานวัตกรรมได้อย่างเต็มที่เนื่องจากขาดแรงงานที่มีสมรรถนะตรงต่อ
ความต้องการในการผลิตและขับเคลื่อนประเทศ ทั้งนี้ยังส่งผลให้เกิดปัญหาความยากจนและความ
เหลื่อมล้ำอันเกิดจากช่องว่างในการยกระดับรายได้ของประชาชนที่มีสมรรถนะไม่เท่าเทียมกัน สำนัก
คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติจึงได้ตระหนักถึงการพัฒนาทักษะและพหุ
ปัญญาเพื่อส่งเสริมประชาชนให้มีความสามารถในการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมให้ประเทศชาติ
ได้อย่างยั่งยืน โดยสภาพปัญหาดังกล่าวสอดคล้องกับการรายงานของของ (World Economic 
Forum, 2020, 2022) ที่พบว่าทั่วโลกกำลังเผชิญกับปัญหาความไม่เท่าเทียมของรายได้และความ
กังวลของประชาชนจากการทดแทนงานด้วยเทคโนโลยีในภาคอุตสาหกรรม ทั้งนี้ตลอดการ
เปลี่ยนแปลงในช่วงปี 2020 ได้สร้างความท้าทายให้กับตลาดแรงงานทั่วโลกในการจัดการสรร
ทรัพยากรมนุษย์ให้สอดคล้องต่อความต้องการของภาคอุตสาหกรรมและธุรกิจ ซึ่งทำให้นัก
เศรษฐศาสตร์ได้จับตามองเกี่ยวกับเปลี่ยนแปลงของตลาดโลกและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้
สามารถตอบสนองต่อความต้องการ  โดยพบว่า “นวัตกรรม ( Innovation)” มีความสำคัญและเป็น
ทักษะที่มีความต้องการสูงจากการศึกษาใน 126 ประเทศทั่วโลก และถูกระบุให้เป็นทักษะที่มีความ
ต้องการ Upskill และ Reskill มากที่สุดเป็นอันดับ 1 ในประเทศไทย แน่นอนว่าสถานศึกษาอันเป็น
รากฐานสำคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณลักษณะและความสามารถตรงกับความต้องการ
ของประเทศชาติมีส่วนเกี่ยวข้องในการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมที่เป็นหนึ่งในทักษะสำคัญใน
ศตวรรษที่ 21 ให้แก่ผู้เรียน เพื่อผลลัพธ์ในการนำไปสู่การพัฒนาคุณภาพประชากร ตลอดจนการ
พัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561; วิไลลักษณ์ รัตนเพียรธัมมะ, 2016) สอดคล้อง
กับ The United Nations (2022) ที่ได้กล่าวถึงเป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืน (The Sustainable 
Development Goals) ในด้านที่ 4 คุณภาพการศึกษา (Quality Education) ในหัวข้อที่ 4.4 ว่า
ประชาชนจะมีทักษะที่เกี่ยวข้องเพิ่มมากขึ้น ทั้งทักษะวิชาชีพ เทคนิคความสำคัญต่อการดำรงชีวิตและ
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การทำงาน เพื่อสามารถสร้างงาน การประกอบการ และได้รับงานอย่างมีคุณค่าภายในปี 2030 ทั้งนี้
สถานศึกษานั้นจำเป็นพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สามารถสนับสนุนและพัฒนาความสามารถ
ทางนวัตกรรมเพื่อตอบสนองต่อความต้องการของโลกอย่างเร่งด่วน 

ความสามารถทางนวัตกรรม ( Innovation capability) เป็นส่วนหนึ่ งของทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation Skills) ซึ่งเป็นทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 
21 ระบุถึงความสามารถทางนวัตกรรมในการดำเนินการและสร้างสรรค์ผลงานที่เป็นรูปประธรรมอันมี
ประโยชน์ (Binkley et al., 2011; Trilling & Fadel, 2009) โดยความสามารถทางนวัตกรรมนั้นเป็น
ความสามารถในการแปลงความรู้และความคิดอย่างต่อเนื่อง เพื่อสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ กระบวนการ 
หรือระบบใหม่ที่เป็นประโยคต่อสังคม รวมถึงความสามารถแก้ไขปัญหาเพื่อหาทางออกได้อย่าง
สร้างสรรค์และสามารถต่อยอดให้เกิดมูลค่าของนวัตกรรมนั้นได้ (Iddris, 2016; Innovation and 
Business Skills Australia (IBSA), 2009; Lawson & Samson, 2001; Mendoza Silva, 2020; 
โกศวัต รัตโนทยานนท์, 2561) อีกทั้งความสามารถทางนวัตกรรมยังมีความสำคัญต่อเศรษฐกิจ  สังคม 
การดำรงชีวิต และการศึกษา ภายหลังจากยุคของการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 พบว่า
หลายประเทศทั่วโลกต่างเผชิญกับความเสี่ยงด้านความปลอดภัยและการพึ่งพาห่วงโซ่อุปทานจากการ
นำเข้าเทคโนโลยีจากต่างประเทศ ทั้งนี้รัฐบาลในหลาย ๆ ประเทศได้ตระหนักถึงความจำเป็นของ
ความสามารถทางนวัตกรรมที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการรับมือกับภาวะเศรษฐกิจที่ตกต่ำและการ
ว่างงานตลอดจนการพัฒนาประเทศ (Iddris, 2016; Qiang et al., 2021; Trilling & Fadel, 2009) 
โดยสอดคล้องกับ The World Intellectual Property Organization (WIPO) (2022) ที่ได้ระบุถึง
ความสามารถในการพัฒนาของประเทศจากการชี้วัดผ่านนวัตกรรมและความสามารถทางด้าน
นวัตกรรมของทรัพยากรประเทศ ทั้งนี้ในส่วนของภาคการศึกษาชี้ให้เห็นว่าความสามารถทาง
นวัตกรรมเป็นส่วนสำคัญในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถและศักยภาพในการเป็นพลโลกในยุค
นวัตกรรมได้ โดยมีความสัมพันธ์ระหว่างการศึกษาและภาคอุตสาหกรรมในทิศทางเดียวกัน (Cuenca 
et al., 2016; ส าวิ ต รี  สุ ท ธิ จั ก ร์ , 2562) Partnership for 21st Century Skills (2009) แ ล ะ 
González et al. (2020) และ เนาวนิตย์ สงคราม (2562) ได้กล่าวว่า ทักษะทางนวัตกรรมจะ
สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นเลิศในสภาพแวดล้อมการทำงานและการใช้ชีวิตที่ซับซ้อนมากยิ่งขึ้นใน
ศตวรรษที่ 21 ทางด้านการคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร การทำงานร่วมกัน และการคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่ง
เป็นสิ่งสำคัญในการเตรียมความพร้อมแก่ผู้เรียนสำหรับอนาคต มากไปกว่านั้น Mendoza Silva 
(2020) ยังได้ระบุว่าการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมมักจะเกิดขึ้นเชิงประจักษ์ในประเทศที่
พัฒนาแล้วเป็นส่วนใหญ่ เช่น ไต้หวัน สเปน จีนและสหรัฐอเมริกาที่แสดงถึงวิสัยทัศน์ที่ชัดเจนในการ
พัฒนาผู้เรียนของประเทศที่พัฒนาแล้วเหล่านี้ นอกจากนี้ยังพบว่าประเทศที่เป็นผู้นำทางด้าน
การศึกษาทั้งฟินแลนด์และสิงคโปร์ได้ระบุถึงบทบาทของความสามารถทางด้านความคิดสร้างสรรค์
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และนวัตกรรมไว้เป็นผลลัพธ์ในการศึกษาของผู้เรียนที่สำคัญที่สุด (Trilling & Fadel, 2009) อย่างไรก็
ตามเป็นสิ่งที่น่าสนใจที่ประเทศที่กำลังพัฒนาควรพิจารณาถึงการพัฒนาทักษะทางนวัตกรรมนี้ ทั้งนี้
ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ความสามารถสำหรับการศึกษาในศตวรรษที่ 21 และเตรียมความพร้อมในการดำรงชีวิตในอนาคต 

Innovation and Business Skills Australia (IBSA) (2009) และ สาวิตรี สุทธิจักร์ (2562) 
กล่าวว่าการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมมักจะเกิดขึ้นในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง การเรียนรู้ด้วยตนเองและการจัดกิจกรรมการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทั้งนี้เนื่องด้วย
ความสามารถทางนวัตกรรมเป็นคุณลักษณะนามธรรมไม่สามารถจับต้องได้ การวัดประเมินทางอ้อม
จึงถูกใช้เป็นจำนวนมากจากการประเมินผ่านอินพุตหรือเอาต์พุต อย่างไรก็ตามการวัดประเมิน
ความสามารถทางนวัตกรรมส่วนใหญ่มักจะพิจารณาจากผลงานนวัตกรรมที่เป็นรูปธรรม เช่น ผลงาน 
กระบวนการเเก้ไขปัญหาและการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่ตอบสนองต่อสังคม (Barak & Usher, 
2022; Mendoza Silva, 2020; Saunila & Ukko, 2012) โดย Proctor (2009) และ Wang (2019) 
และ Chen et al. (2021) ได้กล่าวว่ากิจกรรมการเรียนด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
(Creative Problem-Solving: CPS) เป็นกรอบแนวคิดที่ถูกยอมรับในการช่วยพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยมีกระบวนการค้นหา การวิเคราะห์ การเเก้ไขปัญหา การทำงานร่วมกัน 
การประเมินและการยอมรับที่นำไปสู่แนวความคิดใหม่ที่หลากหลายอย่างต่อเนื่อง ซึ่ ง Puccio et al. 
(2020) ระบุว่ากระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกระบวนการที่สามารถประยุกต์ใช้หรือใช้
สำหรับแก้ไขปัญหาได้ทั้งปัจเจกบุคคลและแบบกลุ่ม อีกทั้งที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาและ
สนับสนุนทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ที่สามารถเรียนรู้และปรับใช้งานได้ในทุกช่วงวัยอย่างประสบ
ความสำเร็จที่ครอบคลุมทั้งด้านการดำรงชีวิตและการทำงาน (Treffinger, 1995) ทั้งนี้กระบวนการ
แก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีกระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์  เพื่อแก้ไข
ปัญหาได้อย่างหลากหลายและชาญฉลาด ซึ่งสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ทำการค้นหาและสำรวจปัญหา  หา
ข้อมูล  คิดวิเคราะห์ และค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่ได้อย่างหลากหลาย รวมถึ งสามารถ
การดำเนินการตามแผน กล่าวได้ว่ากระบวนการการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถยกระดับ
ความคิดในการสร้างสรรค์สิ่งแปลกใหม่ของผู้เรียนได้ (Chen et al., 2021; Wang, 2019) ด้วยเหตุนี้
ผู้วิจัยจึงเห็นถึงความสอดคล้องในการนำกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem-
Solving: CPS) มาพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการคิดอย่าง
สร้างสรรค์และการแก้ไขปัญหาเพื่อสร้างนวัตกรรมใหม่ที่หลากหลายเพื่อตอบโจทย์สังคมหรือเป็น
นวัตกรรมที่มีคุณค่า 

ทั้งนี้ในการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมให้แก่นักศึกษาปริญญาบัณฑิตได้คำนึงถึงแนว
ทางการพัฒนาที่เหมาะสมกับ Generation และช่วงอายุของนักศึกษาเหล่านี้ โดยพบว่านักศึกษา
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ปริญญาบัณฑิตGen Z ที่เกิดในช่วงปีค.ศ. 1996 - 2010 พวกเขามีความคุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยี
เป็นส่วนหนึ่งของชีวิต ทั้งการใช้งาน YouTube E-learning การประชุมออนไลน์และการใช้เครื่องมือ
อิเล็กทรอนิกส์ทางการศึกษา Cilliers (2017) และ Nicholas and Arlene (2020) พบว่าเทคโนโลยีมี
บทบาทสำคัญในการเรียนรู้ของนักศึกษา Gen Z ด้วยวิธีการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ผสาน
ความคิดสร้างสรรค์ สังคม เทคโนโลยีและการเรียนรู้จากการจำลองสถานการณ์เสมือนจริงสามารถ
ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและความสนใจใฝ่เรียนรู้ของผู้เรียนได้ ซึ่ง Lee (2022) พบว่าเมตาเวิร์
สที่รวมถึงเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ได้พัฒนาและมีอิทธิพลอย่างรวดเร็ว
ภายในรุ่น MZ ( Millennial และ Generation Z) และส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงในอนาคต รวมถึง
สภาพหลังการแพร่ระบาดของโควิด 19 หลากหลายด้าน โดยเฉพาะการศึกษาสอดคล้องกับ Park 
and Kim (2022) กล่าวว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) มีบทบาทและคุณค่าต่อ
สังคมของ Generation Z ในหลากหลายด้าน ที่สามารถเชื่อมต่อความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือนใน
รูปแบบกิจกรรมทางสังคมและการเรียนรู้ รวมถึงให้ประสบการณ์ที่แปลกใหม่แก่ผู้ เรียนได้ ใน
ขณะเดียวกันจากการศึกษาของ McGovern et al. (2019) พบว่าความเป็นจริงเสมือนมีอิทธิพลต่อ
ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาในปัจจุบันกระตือรือร้นที่จะเปิดรับเทคโนโลยีที่สามารถช่วยพัฒนาทักษะที่
เป็นที่ต้องการของตลาดงานที่มีการแข่งขันสูง ทั้งนี้ความเป็นจริงเสมือนมีการประยุกต์ใช้ทาง
การศึกษาอย่างมาก เช่น การใช้ Minecraft Gathertown หรือ Roblox ที่เป็นเครื่องมือสำหรับการ
เรียนรู้และเว้นระยะห่างทางสังคมที่สามารถมอบประสบการณ์อันเพลิดเพลินในการเรียนรู้ระหว่าง
แพร่ระบาดของโควิด-19  โดยมักจะถูกนำเสนอในรูปแบบของกราฟิก 3 มิติหรืออวตารที่สามารถทำ
กิจกรรมบนโลกเสมือนได้ (Kye et al., 2021) มากไปกว่านั้นพบว่าการใช้ความเป็นจริงเสมือนในการ
เรียนรู้สามารถสร้างความมั่นใจในการเรียนให้แก่ผู้เรียนมากยิ่งขึ้น และสนับสนุนให้ผู้เรียนบรรลุ
เป้าหมายได้อย่างแม่นยำ ความเป็นจริงเสมือนยังมีคุณลักษณะพิเศษที่สามารถสร้างพื้นที่การเรียนรู้ที่
ปลอดภัยในการปฏิบัติการเรียนรู้บนเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (McGhee & Bradley, 2011) 
Kanematsu et al. (2009) พบว่าการนำความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ในรูปแบบ
ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) ที่ผู้เรียนได้ทำการแก้ไขปัญหาบนโลกเสมือน ซึ่ง
สนับสนุนการวิเคราะห์และการเสนอปัญหา รวมถึงการปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่มในการแก้ไขปัญหา และ
ยังสนับสนุนให้ผู้เรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ที่สูงขึ้น ทั้งนี้ด้วยคุณสมบัติของความเป็นจริงเสมือนที่
สามารถสร้างคุณค่าทางการศึกษาให้แก่ผู้เรียนได้ ทั้งในรูปแบบการสร้างสังคม การสร้างพื้นที่
ปฏิสัมพันธ์ และการเป็นพื้นที่ที่สามารถร่วมมือกันแก้ไขปัญหาบนสภาพแวดล้อมเสมือนได้โดย
ปราศจากอันตราย ความเป็นจริงเสมือนจึงเป็นเทคโนโลยีที่มีเหมาะสมสำหรับการพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้ที่สามารถตอบสนองต่อความต้องการและพฤติกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตได ้
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ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาแนวทางในการพัฒนารูปแบบ
การเรียนรู้ ในความเป็นจริงเสมือนโดยคำนึงถึงการใช้กระบวนการการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถเชิงนวัตกรรมการของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตซึ่งเป็นความต้องการจำเป็นของ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และเตรียมความพร้อมเพื่อมุ่งสู่การเป็นทรัพยากรมนุษย์ที่ตรงตามความ
ต้องการของตลาดแรงงานโลก รวมถึงมีความสามารถในการดำรงชีวิตในอนาคตได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ทั้งนี้รูปแบบของการเรียนรู้ผ่านกระบวนการการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative 
problem-solving process: CPS process) เป็นกรอบแนวคิดที่มีคุณลักษณะที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อแก้ไขปัญหาหรือผลิตความคิดใหม่ได้อย่างต่อเนื่อง จึงมีความสอดคล้องในการ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสามารถทางนวัตกรรมได้ โดยผู้วิจัยได้คำนึงถึงการนำเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนที่มีคุณสมบัติในการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและได้ร่วมมือกันใน
การสร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงการสร้างปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่มมาเป็นเครื่องมือสนับสนุนรูปแบบการ
เรียนรู้แบบใหม่ให้แก่ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

คำถามการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้มีคำถามการวิจัยอยู่ 3 ข้อ คือ 
1. สภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตเป็นอย่างไร 
2. รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม

ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีองค์ประกอบ และขั้นตอนอะไรบ้าง 
3. รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส่งเสริม

ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตหรือไม่ อย่างไร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์อยู่ 3 ประการ คือ 
1. เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ

เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
2. เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่

ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
3. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
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ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากร นักศึกษาปริญญาบัณฑิต  
1.2 ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาสภาพและความต้องการ คือ นักศึกษาปริญญาบัณฑิต

จากการคำนวณด้วยสูตรของ Cochran (1977) รวมจำนวน 416 คน ที่เรียนใน 3 กลุ่มสาขาวิชา 
ได้แก่ 1) วิทยาศาสตร์สุขภาพ 2) วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี และ 3) มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์จาก 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง และ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

1.3 ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบน
ฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
คือ นักศึกษาปริญญาบัณฑิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จำนวน 40 คน ที่ได้มาจากการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
2.1 ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค ์
2.2 ตัวแปรตาม คือ ความสามารถทางนวัตกรรม 

สมมติฐานการวิจัย 
ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีความสามารถทาง
นวัตกรรมจากการประเมินในครั้งที ่1 ครั้งที่ 3 และ ครั้งที่ 5 แตกต่างกัน  

คำจำกัดความที่ใช้ในการวิจัย 

ความเป็นจริงเสมือน หมายถึง สภาพแวดล้อม 3 มิติที่ถูกสร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็น
การจำลองสภาพแวดล้อมความเป็นจริงหรือสิ่งที่จินตนาการบนสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันออกไป 
ทั้งนี้ผู้ใช้งานสามารถสวมบทบาทผ่านอวตารเพื่อมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบกับวัตถุ 3 มิติในการทำ
กิจกรรมต่างๆ บนสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้ด้วยตนเองหรือร่วมกับผู้อื่น โดยเชื่อมต่อผู้ใช้งานกับ
ความเป็นจริงเสมือนแบบไม่เต็มรูปแบบหรือบนเดสก์ท็อป (Non-immersive VR systems) จาก
อุปกรณ์พ้ืนฐานที่สะดวกต่อการใช้งานที่ ได้แก่ คอมพิวเตอร์ เมาส์ แป้นพิมพ์ สมาร์ทโฟนและไอแพด 

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง กรอบแนวคิดเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และการแก้ไขปัญหาของนักเรียน รวมถึงทักษะอื่นๆ เช่นความยืดหยุ่นทางความคิด และการคิดอย่าง
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มีเหตุผล กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 การค้นหา
ข้อบกพร่อง (Finding) ขั้นที่ 2 การระดมความคิดเพื่อสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง (Brainstorming) ขั้นที่ 
3 การระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน (Identifying) ขั้นที่ 4 การค้นหาทางเลือกที่หลากหลาย
และแปลกใหม่สำหรับการแก้ไขปัญหา (Searching) ขั้นที่ 5 การพิจารณาคัดเลือกการแก้ไขปัญหาที่
เหมาะสมที่สุด (Verifying) และ ขั้นที่  6 การจัดทำแผนและดำเนินการสร้างนวัตกรรม
แบบจำลอง (Adopting) 

ความสามารถทางนวัตกรรม หมายถึง ความสามารถในการใช้ความคิด ความรู้ ทักษะ และ
ความสามารถในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ไขหรือสร้าง
ผลิตภัณฑ์ ขั้นตอนการทำงานหรือระบบใหม่อันเป็นประโยชน์ โดยสามารถสร้างมูลค่าเพิ่มแก่
นวัตกรรมนั้นๆได้ ซึ่งประกอบ 3 องค์ประกอบ ที่ประเมินได้ด้วยเกณฑการประเมินแบบรูบริค ได้แก่  

1. ความสามารถในการคิดค้น (Idea generation) หมายถึง การคิดค้นแนวความคิดและ
ขั้นตอนใหม่ๆอย่างสร้างสรรค์ โดยนำเสนอวิธีการและแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสมในการประดิษฐ์
นวัตกรรม 

2. ความสามารถในการใช้ เทคโนโลยี ( IT knowledge) หมายถึง การใช้ความรู้ด้าน
เทคโนโลยเีพื่อค้นคว้าหาความรู้ สร้างสรรค์ และนำเสนอความคิด/ผลงาน   

3. ความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem solving) หมายถึง การแสวงหาการปรับปรุง
จากวิเคราะห์สถานการณ์ที่เกิดขึ้นและระบุส่วนที่ต้องการปรับปรุง นำไปสู่การแก้ไขปัญหาอย่างตรง
จด เหมาะสมตามบริบทและเป็นประโยชน์ได้ผ่านการทำงานร่วมกับผู้อื่น 

รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน หมายถึง องค์ประกอบ และขั้นตอนการเรียนรู้
บนแพลตฟอร์มสภาพแวดล้อม 3 มิติที่ถูกสร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์แบบไม่เต็มรูปแบบหรือบน
เดสก์ท็อป (Non-immersive VR systems) ผู้เรียนทำกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆและมีปฎิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อมเสมือนผ่านเครื่องมือที่สะดวกสบาย เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟนและไอแพด ทั้งนี้
ส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนผ่านประสบการณ์การเรียนรู้และสร้างสรรค์ผลงานในความเป็นจริง
เสมือนร่วมกับกระบวนการการเรียนรู้ที่เหมาะสมและถูกออกให้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมความ
ต้องการของผู้เรียน  

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
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2. แนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปรญิญาบัณฑิต 

3. ผลการวิจัยและข้อเสนอแนะที่สามารถนำไปปรับใช้และพัฒนาห้องเรียนอย่างเป็น
ประโยชน์ต่อไป 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย   

 

ความเป็นจริงเสมือน หมายถึง เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือนคือสภาพแวดล้อม 3 มิติที่ถูกสร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ 
โดยเป็นการจำลองสภาพแวดล้อมความเป็นจริงหรือสิ่ งที่
จินตนาการบนสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ผู้ใช้งาน
สามารถสวมบทบาทผ่านอวตารเพื่อมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบกับ
วัตถุ 3 มิติในการทำกิจกรรมต่างๆบนสภาพแวดล้อมเสมือนจริง
ได้ด้วยตนเองหรือร่วมกับผู้อื่น (Kamińska et al., 2019; Kye 
et al., 2021; กนกกาญจน ์แย้มยิ้ม, 2563) 

ความเป็นจริงเสมือนแบบไม่เต็มรูปแบบหรือบน
เดสก์ท็อป (Non-immersive VR) โดยเชื่อมต่อผู้ใช้งานและความ
เป็นจริงเสมือนด้วยการใช้อุปกรณ์การป้อนข้อมูลพื้นฐาน ได้แก่ 
เมาส์และแป้นพิมพ์ร่วมกับแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอร์ สมาร์ท
โฟนหรือไอแพดเพื่อให้เกิดความสะดวกสบายแก่ผู้เรียน (Jumani 
et al., 2022; Kamińska et al., 2019) 

การเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนมีศักยภาพทางด้าน
การศึกษา ดังนี้  1) เนื้อหาแบบอินเทอร์แอกทีฟ  2) สภาพ 
แวดล้อมเสมือนจริง  3) การจำลองสถานการณ์และการเรียนรู้
จากประสบการณ์ 4) การเรียนรู้ร่วมกัน 5) การเข้าถึง และ 6) 
การเรียนรู้แบบกำหนดเอง (Hwang & Chien, 2022; Kye et 
al., 2021; Mystakidis, 2022; Park & Kim, 2022; Pimentel 
et al., 2022)  

 

กระบวนการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ กรอบแนวคิด
ในการทำงานที่ใช้เพื่อกำหนดปัญหา โอกาส หรือความท้าทายจาก
การสร้างและวิเคราะห์ทางเลือกที่หลากหลาย แปลกใหม่ โดย
สามารถวางแผนการดำเนินงานตามแนวทางแก้ไขและสามารถ
ปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิผล รวมถึงการส่งเสริมทักษะอื่นๆ เช่น
ความยืดหยุ่นทางความคิด และการคิดอย่างมีเหตุผล เป็นต้น (Hu 
et al., 2016; Šajben et al., 2020; Saorín et al., 2020) 

กระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ประกอบไป
ด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่  
1. การค้นหาข้อบกพร่อง  
2. การระดมความคิดเพื่อสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  
3. การระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน  
4. การค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหม่สำหรับการ
แก้ไขปัญหา 
5. การพิจารณาคัดเลือกการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด  
6. การจัดทำแผนและดำเนินการสร้างนวัตกรรมแบบจำลอง 
(Eberle & Stanish, 2021; Hsia et al., 2021; Proctor, 2009; 
Puccio et al., 2020; Scott et al., 2004; Treffinger, 1995; 
Treffinger et al., 2008; Trilling & Fadel, 2009; Wang, 
2019) 

รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ความสามารถทางนวัตกรรม 
ความสามารถในการใช้ความคิด ความรู้ ทักษะ และความสามารถในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใน

การแก้ไขหรือสร้างผลิตภัณฑ์ ขั้นตอนการทำงานหรือระบบใหม่อันเป็นประโยชน์ โดยสามารถสร้างมูลค่าเพิ่มแก่นวัตกรรมนั้นๆได้ (Iddris, 
2016; Innovation and Business Skills Australia (IBSA), 2009; Lawson & Samson, 2001; Mendoza Silva, 2020; Qiang et al., 
2021) 

 ซึ่งประกอบ 3 องค์ประกอบ ดังนี้  
1. ความสามารถในการคิดค้น (Idea generation) หมายถึง การคิดค้นแนวความคิดและขั้นตอนใหม่ๆอย่างสร้างสรรค์ โดยนำเสนอ

วิธีการและแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสมในการประดิษฐ์นวัตกรรม 
2. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT knowledge) หมายถึง การใช้ความรู้ด้านเทคโนโลยีเพื่อค้นคว้าหาความรู้ สร้างสรรค์ และ

นำเสนอความคิด/ผลงาน   
3. ความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem solving) หมายถึง การแสวงหาการปรับปรุงจากวิเคราะห์สถานการณ์ที่เกิดขึ้นและ

ระบุส่วนที่ต้องการปรับปรุง นำไปสู่การแก้ไขปัญหาอย่างตรงจด เหมาะสมตามบริบทและเป็นประโยชน์ได้ผ่านการทำงานร่วมกับ
ผู้อ่ืน (Cuenca et al., 2016; Iddris, 2016; Innovation and Business Skills Australia (IBSA), 2009) 
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บทที ่2   

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

งานวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตได้ทำการศึกษาตามหัวข้อ ดังนี้ 

ตอนที่ 1  ความเป็นจริงเสมือน 
1.1 หลักการและความหมายของความเป็นจริงเสมือน 
1.2 ประเภทของความเป็นจริงเสมือน 
1.3 แพลตฟอร์มหรือเครื่องมือในการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 
1.4 การเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 
1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 2 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
2.1 หลักการและแนวคิดของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
2.2 กระบวนการเรียนการสอนด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 3 ความสามารถทางนวัตกรรม 
3.1 ความหมายของความสามารถทางนวัตกรรม 
3.2 องค์ประกอบความสามารถทางนวัตกรรม 
3.3 การวัดความสามารถทางนวัตกรรม 
3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนท่ี 1  ความเป็นจริงเสมือน 

ในช่วงปี 1974 ถึง 2020 ที่ผ่านมา Lee (2022) พบว่าเมตาเวิร์สได้รับการพัฒนาให้มี
ประสิทธิภาพให้เหมาะสำหรับสำหรับการสื่อสารและการเข้าสังคมของมนุษย์มากยิ่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็น
ทางด้านข้อความ กราฟิก โลกเสมือนจริง 3 มิติ และแอปพลิเคชัน AR ที่ส่งผลให้เมตาเวิร์สหรือโลก
เสมือนจริงมีความสมจริงมากยิ่งขึ้น โดยเมตาเวิร์สมี 4 ประเภทได้แก่ 1) Augmented reality (AR) 
2) Lifelogging 3) Mirror world และ 4) Virtual reality (VR) ที่มีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงวิถี
ชีวิตของมนุษย์เพิ่มมากขึ้นอย่างต่อเนื่องหลากหลายด้าน โดยเฉพาะทางด้านการศึกษาที่เมตาเวิร์สได้
เข้ามาส่งเสริมประสิทธิภาพทางการศึกษาและผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของผู้เรียนได้มากยิ่งขึ้น ใน
ฐานะเทคโนโลยีที่สามารถการสร้างสภาพแวดล้อมทางการศึกษา เป็นพื้นที่สำหรับการสื่อสารในสังคม
แบบใหม่ เปิดเสรีภาพในการสร้างสรรค์และแบ่งปันข้อมูล และการสร้างประสบการณ์ใหม่ๆในการ
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เรียนรู้ผ่านโลกความเป็นจริงเสมือน  ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ให้ที่มีความน่าสนใจและความสามารถใน
การอำนวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา (Kye et al., 2021) ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงศักยภาพ
ของความเป็นจริงเสมือน หรือ Virtual reality (VR) มาใช้เพื่อสนับสนุนผู้เรียนในระดับปริญญา
บัณฑิตจึงได้ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับความเป็นจริงเสมือนทางด้านการศึกษา 

 
หลักการและความหมายของความเป็นจริงเสมือน 

Burdea and Coiffet (2003) กล่าวถึงเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนว่าเป็นการจำลองที่ใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อสร้างโลกที่ดูเสมือนจริง โดยมีการพัฒนาให้สามารถตอบโต้คำสั่งของผู้ใช้งาน
แบบเรียลไทม์ ซึ่งสร้างความน่าสนใจให้ผู้ใช้งานจากการได้รับประสบการณ์ในการใช้งานและออก
คำสั่งบนสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ผมว่าผู้ใช้งานมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมที่ถูกสร้างขึ้นโดย
คอมพิวเตอร์ในลักษณะเลียนแบบการใช้ชีวิตจริงและการใช้ประสาทสัมผัสต่างๆตามความเป็นจริง แม้
ความเป็นจริงเสมือนจะเป็นแอปพลิเคชันที่รู้จักอย่างกว้างขวางในวงการบันเทิง อย่างไรก็ตามเหตุผลที่
แท้จริงของการใช้ความเป็นจริงเสมือนมีวัตถุประสงค์เพิ่มศักยภาพในการทำงานของสาขาต่างๆ  เช่น 
การแพทย์ วิศวกรรม การสำรวจน้ำมัน และการทหาร เป็นต้น 

Kamińska et al. (2019) กล่าวว่าในทางเทคนิคว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนคือ
สภาพแวดล้อม 3 มิติที่สร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์และถูกนำเสนอในลักษณะที่สามารถตอบโต้ได้ ได้
หมายถึงการจำลองสภาพแวดล้อมด้วยวิทยาการคอมพิวเตอร์ที่ผู้คนสามารถทำกิจกรรมและตอบโต้
กับวัตถุและผู้คนได้ผ่านอวตารแทนตนเอง ทั้งนี้มีการจำลองโลกแห่งความเป็นจริงทั้งในลักษณะและ
ตามปรากฏการณ์ธรรมชาติสอดคล้องกับโลกแห่งความเป็นจริง เพื่อให้ผู้คนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อมกับโลกเสมือนที่สร้างขึ้น ซึ่งจากงานวิจัยหลายฉบับนักวิจัยพบว่า VR เป็นเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพในการสนับสนุนและอำนวยกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนได ้

กนกกาญจน์ แย้มยิ้ม (2563) กล่าวว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือ VR เป็นการ
จำลองสภาพแวดล้อมเหมือนจริงหรือจำลองสภาพแวดล้อมจากจินตนาการด้วยระบบเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ ทั้งนี้ความจริงเป็นเสมือนทำงานร่วมกับอุปกรณ์อื่นๆด้วย เช่น แว่นตา ถุงมือหรือเมาส์ 
เพื่อให้ผู้ใช้งานสัมผัสและตอบสนองสิ่งต่าง ๆ บนสภาพแวดล้อมเหมือนจริงได ้

Zhang et al. (2020) กล่าวถึงเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) ว่าถูกยอมรับมากขึ้นใน
ภาคอุตสาหกรรม สถาปัตยกรรม วิศวกรรม และการก่อสร้าง (AEC)  ด้วยความสามารถของ
เทคโนโลยีในการจัดเตรียมสภาพแวดล้อม 3 มิติแบบหลากหลายสัมผัสที่ทำให้ผู้ใช้งานดำดิ่งสู่โลก
เสมือนจริง โดยเฉพาะการตอบสนองต่อความต้องการที่หลากหลาย การสื่อสารด้วยภาพระหว่างการ
ทำงานที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ วิศวกรรมและการก่อสร้าง คณะวิจัยกล่าวว่า "ความเป็นจริง
เสมือน" มีความหมายหลายนัย เช่น การจำลองลักษณะบางอย่างของโลกแห่งความเป็นจริง โลก
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สัญลักษณ์ และโลกในจินตนาการ ในบริบทของการวิจัยนี้เทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง การใช้
วิทยาการคอมพิวเตอร์ และ การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ เพ่ือจำลองพฤติกรรมของ
วัตถุ 3 มิติในโลกเสมือนจริงให้สามารถโต้ตอบแบบเรียลไทม์โดยผู้ ใช้งานสามารถดื่มด่ำกับ
สภาพแวดล้อมได้ฐานช่องรับสัญญาณ 

Kye et al. (2021) ระบุว่าความเป็นจริงเสมือนเป็นหนึ่งในประเภทของเมตาเวิร์ส ที่หมายถึง
เทคโนโลยีเสมือนจริงที่สร้างด้วยข้อมูลดิจิทัล ประกอบด้วยกราฟิก 3 มิติ อวตารและเครื่องมือส่ง
ข้อความโต้ตอบแบบทันที ซึ่งทำให้ผู้ใช้งานรู้สึกว่าตัวเองอยู่ในโลกเสมือนจริงอย่างสมบูรณ์แบบ ทั้งนี้
ความเป็นจริงเสมือนมักถูกอธิบายว่าเป็นอีกด้านหนึ่งของสเปกตรัมที่ประกอบด้วยความเป็นจริงผสม
และความเป็นจริงเสริม โดยความเป็นจริงเสมือนเป็นพื้นที่ 3 มิติบนอินเตอร์เน็ตที่ผู้ใช้หลายคน
สามารถเข้าถึงและเข้าร่วมได้พร้อมกันโดยสร้างอวตารที่แสดงออกถึงตัวตนของผู้ใช้ในจักรวาลเสมือน 
อวกาศ ภูมิหลังทางวัฒนธรรม ตัวละครและสถาบันได้รับการออกแบบแตกต่างจากความเป็นจริง 
ความเป็นจริงเสมือน (virtual reality) ยังเป็นที่รู้จักในความหมายของ เมตาคอสมอส (Meta 
Cosmos) เนื่องจากร่างกายจริงเคลื่อนที่ สัมผัสอะไรสักอย่างในพื้นที่เสมือน กิจกรรมประจำวันและ
เศรษฐกิจเกิดขึ้นในพื้นที่เสมือนที่สามารถออกแบบภูมิหลังของอวตารได้ สามารถใช้อวตารในการทำ
กิจกรรมต่างๆทางสังคมได ้

Lee (2022) กล่าวว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนหรือการสร้างโลกเสมือนเป็นการจำลอง
สภาพแวดล้อมความเป็นจริง หรือการจำลองสภาพแวดล้อมที่แตกต่างไปจากความเป็นจริง ซึ่ง
ผู้ใช้งานสามารถทำกิจกรรมทางด้านเศรษฐกิจหรือสังคมผ่านอวตารแทนตนเอง อย่างไรก็ตามโลก
เสมือนเป็นรูปแบบที่คุ้นเคยที่สุดของเมตาเวิร์ส  ที่จำลองการสวมบทบาทของผู้ใช้งานและการจำลอง
ชีวิตของผู้ใช้งานในการทำกิจกรรมต่างๆ ผ่านโปรแกรม เช่น Second Life  ที่มีการรวมตัวของชุมชน
ในการทำกิจกรรมร่วมกันบนสภาพแวดล้อมคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ และโปรแกรมอื่นๆอีกมากมาย 
เช่น Roblox, Animal Crossing, Fortnite และ Soft Mesh 

Mystakidis (2022) กล่าวว่าความเป็นจริงเสมือนเป็นสภาพแวดล้อมเทียมทางเลือกที่ ถูก
สร้างขึ้นมาแบบดิจิทัล ทำให้ผู้ใช้งานความเป็นจริงเสมือนรู้สึกว่าตนเองดื่มด่ำอยู่กับโลกที่แตกต่างกัน
ออกไป แต่คงรูปแบบที่คล้ายคลึงกับสภาพแวดล้อมทางกายภาพของจริง อย่างไรก็ตามเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนใช้งานร่วมกับอุปกรณ์พิเศษเพื่อสร้างประสบการณ์ในการสัมภาษณ์ที่หลากหลาย
รูปแบบ เช่น การใช้หมวก VR แว่นตา VR  และลู่วิ่งรอบทิศทาง เป็นต้น เพื่อสร้างประสบการณ์ที่
หลากหลายรูปแบบที่ได้แก่ การมองเห็น  เสียง การสัมผัส การเคลื่อนไหว และการโต้ตอบตาม
ธรรมชาติกับวัตถุเสมือนจริง อย่างไรก็ตามเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเป็นพื้น ฐานในการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเมตาเวิร์สในอนาคตเพื่อสร้างประสบการณ์อันด่ืมด่ำแก่ผู้ใช้งานที่เพิ่มมากขึ้น 
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สรุปได้ว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนคือสภาพแวดล้อม 3 มิติที่ถูกสร้างขึ้นโดย
คอมพิวเตอร์ โดยเป็นการจำลองสภาพแวดล้อมความเป็นจริงหรือสิ่งที่จินตนาการบนสภาพแวดล้อมที่
แตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ผู้ใช้งานสามารถสวมบทบาทผ่านอวตารเพื่อมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบกับวัตถุ 3 
มิติในการทำกิจกรรมต่างๆบนสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้ด้วยตนเองหรือร่วมกับผู้อื่น มากไปกว่านั้น
พบงานวิจัยหลายฉบับเสนอแนะว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสามารถเอื้ออำนวยต่อการศึกษา
ด้วยศักยภาพในการสร้างพื้นที่จำลองและพื้นที่เสมือนจริงให้ผู้เรียนได้ทดลองปฏิบัติและเรียนรู้ได้
อย่างไรรูปแบบ 

ทั้งนี้กล่าวถึงองค์ประกอบสำคัญอย่างอวตาร (Avatar) ดังนี ้
Smart et al. (2007) กล่าวถึงองค์ประกอบและความเป็นจริงเสมือน โดยระบุว่าอวตารเป็น

หนึ่ งในตัวละครในโลกเสมือนที่ทำหน้าที่ เป็นตัวแทนของผู้ ใช้งานในโลกแห่งความเป็นจริง 
ความสามารถของอวตารสามารถเข้าถึงพื้นที่ดิจิทัลพี่สร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงด้วยขึ้นอยู่กับ
ข้อจำกัดของอวตารและกดที่ถูกสร้างไว้ โดยอวาตารนั้นมีคุณสมบัติในการทำงานและรับประสบการณ์
เรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วมากกว่าปกติ เห็นมีอวตารจึงถูกนำมาใช้อย่างหลากหลายด้านเพื่อประโยชน์ต่อ
ผู้ใช้งาน 

Kye et al. (2021) ได้นิยามอวาตาร์ว่าเป็นลักษณะตัวแทนผู้ใช้งานจริง โดยสามารถมีส่วน
ร่วมในการทำกิจกรรมสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมในโลกเสมือน โดยสร้างมูลค่าในการประสาน
โลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือนให้สามารถปฏิสัมพันธ์กันได้ทั้งทำกิจกรรมในชีวิตประจำวันและ
กิจกรรมทางเศรษฐกิจอย่างเป็นเอกภาพ  

Park and Kim (2022) ให้ความหมายของอวตารว่าเป็นรูปแทนตัวผู้ใช้งาน ซึ่งหมายถึงการ
เปลี่ยนแปลงรูปร่างของสิ่งมีชีวิต โดยอ้างถึงการเปลี่ยนแปลงรูปร่างของพระเจ้าที่เปลี่ยนรูปร่างได้เป็น
มนุษย์ อวตารมักถูกใช้งานในรูปแบบเกินจริงในโลกเสมือนและทำหน้าที่ทางสังคมที่แตกต่างกันไป 
เช่น การมีเครื่องแต่งกายและการใช้สิ่งของ 

สรุปได้ว่าอวตาร (Avatar) เป็นกราฟฟิกแทนตัวผู้ใช้งาน (Kamel Boulos et al., 2008) 
เป็นองค์ประกอบหลักในการใช้งานความเป็นจริงเสมือน ที่ทำหน้าที่เป็นตัวละครเสมือนผู้ใช้งานใน
สภาพแวดล้อมเสมือน โดยสามารถทำกิจกรรมทางสังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และกิจกรรมใน
ชีวิตประจำวันแทนตัวผู้ใช้งานจริง ซึ่งสามารถการหลอมรวมโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือน
อย่างเป็นเอกภาพ ด้วยทั้งนี้ด้วยความสามารถของอวตารในการเข้าถึงพื้นที่ที่หลากหลายและทำ
กิจกรรมได้อย่างรวดเร็ว อวตารซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ช่วยยกระดับค่านิยมของการใช้งานความเป็น
จริงเสมือนเพิ่มมากขึ้น 
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ประเภทของความเปน็จริงเสมือน 
Kamińska et al. (2019) กล่าวถึงประเภทของความเป็นจริงเสมือนว่าประกอบไปด้วย 3 

ประเภท ได้แก่ 
1. แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนโดยใช้คอมพิวเตอร์และเมาส์ มักจะถูกนำมาใช้เพื่อนำเสนอ

ของความรู้เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์เฉพาะ สนับสนุนให้นักเรียนได้รับความรู้ทางทฤษฎี เช่น คำศัพท์ 
วันที่ ข้อเท็จจริงกฎ หรือทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ โดยมีการฉายภาพบนผนังหรือบนจอภาพ  โดยมีการ
ใช้ร่วมกับอุปกรณ์ข้อมูลอย่างง่าย เช่น แป้นพิมพ์ เมาส์ หน้าจอสัมผัส หรือตัวควบคุมในการแสดงภาพ 
3 มิติเสมือนจริง ซึ่งแพลตฟอร์ม VR ประเภทนี้มักใช้กับการฝึกในสถานการณ์อันตราย เช่นการบิน
หรือการเดินทางในอวกาศ และการศึกษาเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ที่ไม่สามารถย้อนเวลากลับไปศึกษา
และสัมผัสกับสถานที่ทางประวัติศาสตร์ สถาปัตยกรรม เสื้อผ้า และพฤติกรรมของผู้คนใน
ประวัติศาสตร์ได้ อย่างไรก็ตามความจริงเสมือนประเภทนี้มักถูกนำมาใช้ทางการศึกษาได้อย่าง
หลากหลายด้านผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับความเป็นจริงเสมือนได้ด้วยอุปกรณ์พื้นฐาน
ติดตามท่าทางหรือเมาส์และคียบ์อร์ด 

2. แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนที่มีความลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น โดยมีการใช้งานร่วมกับเซ็นเซอร์
ภายนอกพิเศษ เช่น อุปกรณ์รัดแขน ถุงมือเซ็นเซอร์ หรือชุดเฉพาะในการสร้างความสมจริงของ
สภาพแวดล้อมจำลองได้อย่างลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น อุปกรณ์จะทำการติดตามการเคลื่อนไหวของผู้ ใช้งาน
และสร้างปฏิสัมพันธ์กับโลกเสมือนจริง โดยมักจะถูกนำมาใช้ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
สังคมศาสตร์หลังจากการเรียนรู้ทฤษฎีและการศึกษาด้วยแพลตฟอร์มประเภทแรก 

3. แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนที่มีความแม่นยำสูง มักถูกนำมาใช้ในสภาพแวดล้อมเสมือน
จริงที่มีความท้าทายสูงและเป็นเหตุการณ์เฉพาะด้าน เช่น กรณีการใช้ในวิทยาศาสตร์การแพทย์และ
วิศวกรรม  ความเป็นจริงเสมือนสามารถสนับสนุนระบบการศึกษาขั้นสูงและเพิ่มความแม่นยำในการ
ฝึกปฏิบัติ และเพิ่มความคุ้นเคยกับการการทำงานของพ่อเขามากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามความเป็นจริง
เสมือนประเภทนี้ทำงานร่วมกับอุปกรณ์ที่ตอบสนองต่อวัตถุ 3 มิติในสภาพแวดล้อมเสมือนด้วย
เทคโนโลยีที่หลากหลาย เช่น  เครื่องสวมใส่กับมือ แว่นตาแสดงผล อุปกรณ์ที่มีลักษณะเหมือนกับการ
ปฏิบัติงานจริง เป็นต้น อย่างไรก็ตามประเภทสุดท้ายนี้สร้างความลึกซึ้งระหว่างผู้ใช้งานและ
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้มากกว่า 2 ประเภทแรก 

Jumani et al. (2022) จำแนกประเภทของความเป็นจริงเสมือนได้ 3 ประเภทหลัก ดังนี ้
1. ความเป็นจริงเสมือนแบบไม่ เต็มรูปแบบหรือบนเดสก์ท็อป (Non-immersive VR 

systems) เป็นประเภทที่ใช้เครื่องมือพื้นฐาน เช่น คอมพิวเตอร์ เมาส์และแป้นพิมพ์ ซึ่งรับรู้ผ่าน
หน้าจอประมวลผลบนคอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ต เป็นต้น  
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2. ความเป็นจริงเสมือนแบบสัมผัสกึ่งเต็มรูปแบบ (Semi-immersive VR systems) ผู้ใช้งาน
สัมผัสสภาพแวดล้อมความเป็นจริงเสมือนได้ลึกซึ้งมากยิ่งขึ้นด้วยการสวมใส่อุปกรณ์ เช่น แว่นตา VR 
อุปกรณ์ป้อนข้อมูล 

3. ความเป็นจริงเสมือนแบบสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully immersive VR frameworks) 
ผู้ใช้งานสัมผัสสภาพแวดล้อมความเป็นจริงเสมือนได้ลึกซึ้งและดื่มด่ำมากที่สุด โดยใช้งานร่วมกับ
เทคโนโลยีป้อนข้อมูล เช่น ถุงมือเซ็นเซอร์ หมวกที่มีจอแสดงผล เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ที่ตอบสนอง
ต่อการสัมผัสของผู้ใช้งาน สอดคล้องกับ Yang et al. (2018) 

ทั้งนี้งานวิจัยฉบับนี้ใช้ความเป็นจริงเสมือนแบบไม่เต็มรูปแบบหรือบนเดสก์ท็อป (Non-
immersive VR systems) โดยเป็นการใช้เครื่องมือพื้นฐานร่วมกับแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอร์
เพื่อให้เกิดความสะดวกสบายแก่ผู้เรียนและความเหมาะสมของเนื้อหา ตลอดจนความพร้อมของ
เทคโนโลยีของผู้เรียน 

 
แพลตฟอร์มหรือเครื่องมือในการเรียนรู้ในความเป็นจรงิเสมือน 

จากการศึกษาแพลตฟอร์มหรือเครื่องมือในการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนจากงานวิจัยพบ
เครื่องมือความเป็นจริงเสมือนที่น่าสนใจ 5 แพลตฟอร์ม ดังนี้ 1) Second Life (Kanematsu et al., 
2009; Kye et al., 2021) 2) Minecraft Education edition (M:EE) (Crespo, 2021; Geary et 
al., 2019; Meier et al., 2020; Šajben et al., 2020) 3) Minecraft (Kye et al., 2021; Park & 
Kim, 2022 ; Saorín et al., 2020) 4) Roblox (Han et al., 2021 ; Kye et al., 2021 ; Park & 
Kim, 2022) และ 5) Zepeto (Han et al., 2021; Kye et al., 2021; Park & Kim, 2022) ทั้งนี้ได้
ศึกษาเกี่ยวกับจุดเด่นและข้อจำกัดของแพลตฟอร์มในการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน โดยได้ข้อ
ค้นพบตามตารางที่ 2.1 
 
ตาราง 2.1 การศึกษาแพลตฟอร์มหรือเครื่องมือในการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 

แพลตฟอร์ม
หรือ

เครื่องมือ 

จุดเด่น ข้อจำกัด นักวิจัย 

Second 
Life  

•  เป็นเครื่องมือ Web 2.0 
ฟร ี

• มีสกุลเงินของตัวเองที่
สามารถใช้จ่ายได ้

• เป็นทางเลือกแทนการใช้

• กราฟิกต้องใช้
คอมพิวเตอร์ที่มี
ประสิทธิภาพในการ
ประมวลผลภาพ 3มิต ิ

• ใช้บริการอินเทอร์เน็ต

Kanematsu 
et al. 
(2009); Kye 
et al. 
(2021) 
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แพลตฟอร์ม
หรือ

เครื่องมือ 

จุดเด่น ข้อจำกัด นักวิจัย 

แพลตฟอร์มระบบ
บริหารจัดการการเรียนรู้ 
(LMS) 

• มีหลายวิธีให้ผู้เรียนและ
ผู้สอนสื่อสารกนั ทั้งอะ
ซิงโครนัสและซิงโครนัส 

• สามารถสร้างอวตาร
แทนตนเองในรูปแบบ 3 
มิต ิ

• เพิ่มคุณค่าด้าน
ประสบการณ์การเรียนรู้ 

• สามารถใช้เป็นกิจกรรม
การเรียนรู้เชิงท่องเที่ยว 

• สามารถจัดประชุมและ
สัมมนาต่างๆได ้

• รองรับผู้เล่นจำนวนมาก 
• มีการใช้งานที่

หลากหลายเช่นด้าน
ธุรกิจ ศาสนา วัฒนธรรม 
การกุศลและการเมือง 
เป็นต้น 

ความเร็วสูง 
• ผู้เรียนไม่สามารถใช้

การเข้าถึงห้องสมุด
สาธารณะได้เนื่องจาก
ต้องดาวน์โหลด
โปรแกรมเพิ่มเติม 

• มีเนื้อหาสำหรับผู้ใหญ่
และไม่เหมาะสำหรับ
ผู้เรียนที่อายุต่ำกว่า 18 
ปี  

• มีความไม่ปลอดภัย
เรื่องความเป็นส่วนตัว 

• มีค่าใช้จ่ายเพิ่มเติม 
กรณีมีการซื้อขาย  

Minecraft 
Education 
Edition 
(M:EE)  

• เกมประเภทแซนด์บ็อกซ ์
• มีโหมดห้องเรียน 
• มีแพ็คเกจสำหรับการ

เรียนรู้ เคม ี
• สามารถร่วมช้ันเรียนกัน

ง่าย ๆด้วยรหัส 

• เสียค่าใช้จ่าย ในการใช้
งาน  

Geary et 
al. (2019); 
Šajben et 
al. (2020); 
Meier et 
al. (2020); 
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แพลตฟอร์ม
หรือ

เครื่องมือ 

จุดเด่น ข้อจำกัด นักวิจัย 

• มีกล้องและพอร์ตโฟลิโอ 
• มีการตั้งค่าพลังสำหรับผู้

เล่น 
• มีการสร้างโลกได้จำนวน

มาก 
• มีไอเท็มและบล็อกพิเศษ

เพื่อควบคุมโลกเสมือน  
• มีพื้นที่สำหรับเรียนรู้

ทักษะการเขียน
โปรแกรม 

• การสร้างตัวละครที่ไม่ใช่
ผู้เล่น (NPC) และให้
คำสั่งได้  

• มีฟังชัน Code Builder 
and Agent 

• ถูกออกแบบมาเพ่ือใช้
สำหรับการศึกษา
โดยเฉพาะ 

• มีหลากหลายโหมดให้
เลือก เช่น โหมดเอาตัว
รอด โหมดสร้างสรรค์
หรือโหมดผจญภัย 

•  สามารถเล่นได้บน
หลากหลายเครื่องมือ 
เช่น คอมพิวเตอร ์ มือ
ถือ ไอแพดเป็นต้น 

• สามารถฝังลิงค์เพื่อการ
เรียนรู ้

Crespo 
(2021) 
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แพลตฟอร์ม
หรือ

เครื่องมือ 

จุดเด่น ข้อจำกัด นักวิจัย 

• สามารถแนบเอกสารการ
เรียนรู ้

• มีแผนการเรียนการสอน
ให้ใช้งานฟรี  

• มีกิจกรรมรายเดือน  
• ผู้เล่นสามารถเล่นใน

โหมดMultiplayer ที่
รองรับผู้เล่นจำนวนมาก 

Minecraft  • เกมประเภทแซนด์บ็อกซ ์
• สามารถเล่นได้

หลากหลายรูปแบบ 
• สร้างโลกเสมือนด้วยวัตถุ 

ที่หลากหลาย  
• สามารถเล่นไดบ้น

หลากหลายเครื่องมือ 
เช่น คอมพิวเตอร ์ มือ
ถือ เป็นต้น  

• คำสั่งพ้ืนฐานสามารถใช้
งานได้ง่าย  

• มีหลากหลายโหมดให้
เลือก เช่น โหมดเอาตัว
รอด โหมดสร้างสรรค์
หรือโหมดผจญภัย  

• มีการตั้งค่าพลังสำหรับผู้
เล่น 

• มีการสร้างโลกได้จำนวน
มาก 

• เสียค่าใช้จ่ายในการใช้
งาน 

• มีโหมดที่ไม่เหมาะสม
สำหรับเด็ก  

• เกิดการเสพตดิเกม  

Kye et al. 
(2021); 
Saorín et 
al. (2020); 
Park and 
Kim (2022) 
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แพลตฟอร์ม
หรือ

เครื่องมือ 

จุดเด่น ข้อจำกัด นักวิจัย 

• ผู้เล่นสามารถเล่นใน
โหมดMultiplayer ที่
รองรับผู้เล่นจำนวนมาก 

Roblox  • สามารถเล่นไดฟ้ร ี 
• สามารถใช้งานได้ทั้งบน

มือถือและคอมพิวเตอร์ 
• รองรับทั้งระบบ 

Android และ iOS  
• ผู้เล่นสามารถสร้าง

อวตารและปรับแต่งตัว
ละครของตัวเองได้  

• มีสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้เชิงโต้ตอบ 

• มีเกมให้เลือก
หลากหลาย  

• สภาพแวดล้อมเหมือน
เกม 

• สามารถเรียนรูก้ารเขียน
โปรแกรมและทักษะการ
เขียนโปรแกรม 

• สามารถสร้าง
แพลตฟอร์มและมิสชัน  

• สามารถเล่นเกมร่วมกับ
ผู้อื่นได ้ 

• มีค่าใช้จ่ายเพิ่มเติมเพ่ือ
เพิ่มสิทธิ์การใช้งาน 
เช่นแพลตฟอร์มที่ไม่ได้
เปิดให้เล่นฟรี เครื่อง
แต่งกาย เสื้อผ้า เป็น
ต้น  

• เกิดการเสพติด  
• ความปลอดภัยในการ

เล่นเกม  

Kye et al. 
(2021); 
Han et al. 
(2021); 
Park and 
Kim (2022) 

Zepeto • เน้นการสื่อสารทาง 
(Social 
communication) เน้น

• เสียค่าใช้จ่ายเพื่อเพิ่ม
สิทธิ์ในการใช้งาน เช่น 
เครื่องแต่งกาย 

Kye et al. 
(2021); 
Han et al. 
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แพลตฟอร์ม
หรือ

เครื่องมือ 

จุดเด่น ข้อจำกัด นักวิจัย 

การสนทนาพูดคุย  
• ผู้เล่นสามารถสร้าง

อวตาร3 มิติและ
ปรับแต่งตัวละครได ้

• สามารถถ่ายรปู  
• สามารถสร้าง

แพลตฟอร์มและมิสชัน 
• สามารถขายเสือ้ผ้าที่

ออกแบบได ้ 
• มีผู้เล่นที่หลากหลาย  
• มีช่องแชทส่วนตัว  
• สามารถถ่ายแบบ AR 

ได ้ 
• มีท่าทางในการถ่ายรูปที่

หลากหลาย 
• สามารถนำมาใช้สำหรับ

การสื่อสารในห้องเรียน
ได ้

• ความปลอดภัยทางไซ
เบอร์ต้องถูกระวัง
เนื่องจากมีผู้เล่นที่
หลากหลาย  

(2021); 
Park and 
Kim (2022) 

 
จากการศึกษแพลตฟอร์มหรือเครื่องมือในการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนพบว่ามีการใช้

ง าน  Second Life Minecraft Education Edition (M:EE)  Minecraft Roblox แ ล ะ  Zepeto 
ทางด้านการศึกษา แต่อย่างไรก็ตามผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่า Minecraft Education Edition (M:EE) มี
คุณสมบัติในการเป็นแพลตฟอร์มสำหรับสนับสนุนการศึกษา เนื่องจากมีลักษณะเป็นเกมประเภท
แซนด์บ็อกซ์ที่ผู้ใช้งานสามารถสร้างได้ดำเนินกิจกรรมบนโลกเสมือนได้อย่างหลากหลายรูปแบบด้วย
อวตารแทนตนเอง ด้วยความพิเศษของ M:EE ในฉบับนี้ที่มีคุณสมบัติสำหรับการเรียนรู้ที่รองรับการ
ออกแบบกิจกรรมเพื่อการเรียนรู้ทั้งการใช้โปรแกรมเขียนโค้ดดิ้ง การจดบันทึก การถ่ายภาพ และการ
ให้คำสั่ง NPC ที่สามารถช่วยสอนผู้เรียนได้ เป็นต้น ซึ่งทำให้ผู้ใช้งานไม่ว่าจะครูหรือนักเรียนสามารถ
สร้างสรรค์โลกแห่งการเรียนรู้และเพลิดเพลินกับการเรียนรู้แบบใหม่ได้ผ่านแพลตฟอร์ม Minecraft 
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Education Edition ที่ถูกออกแบบมาโดยเฉพาะสำหรับการศึกษา อีกทั้งยังคำนึงถึงอันตรายที่อาจจะ
เกิดขึ้นกับผู้เรียนโดยผู้สอนสามารถตั้งค่าห้องเรียนให้มีความปลอดภัยและเหมาะสมกับแต่ละวัยได้ 
มากไปกว่านั้นด้วยความสามารถที่รองรับโหมดผู้เล่นหลายคน ทำให้ผู้เรียนสามารถทำงานร่วมกันใน
โลกเสมือนแห่งนี้ได้อย่างไร้ขีดจำกัดทั้งด้านเวลาและสถานที่แห่งการเรียนรู้ อย่างไรก็ตามข้อจำกัด
ด้านการเสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน Minecraft Education Edition ผู้วิจัยจึงทำการสุ่มตัวอย่างจาก
สถาบันอุดมศึกษาที่มีสิทธิ์ใช้งาน Minecraft Education Edition ที่ถูกต้องตามกฎหมาย โดย
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นหนึ่งในมหาวิทยาลัยมีลิขสิทธิ์การใช้งานที่ถูกต้องตามกฎหมายในช่วง
การวิจัยและพัฒนานี้ ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงนำเทคโนโลยีในการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน M:EE มา
พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ร่วมกับการใช้กระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  

 
การเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 

Serin (2020) กล่าวว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนนำมาใช้กับการศึกษาโดยเพิ่ม
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียน และลดเวลาเรียนแต่ยังคงประสบการณ์ความรู้ไว้นานมากขึ้น ไม่
เพียงเท่านั้นผู้เรียนยังสามารถตรวจสอบประสบการณ์ได้อย่างหลากหลายด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เช่น การออกสำรวจภูเขาไฟที่มีความอันตราย การศึกษาเมืองหลวงที่เป็นหลักฐานทางประวัติศาสตร์
และอารยธรรมเมื่อหลายปีก่อน การจำลองการฝึกขับเครื่องบิน และรวมถึงการฝึกปฏิบัติทางการ
แพทย์และวิทยาศาสตร์ที่มีความปลอดภัยมากยิ่งขึ้นด้วยการใช้ศักยภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
มากไปกว่านั้นเทคโนโลยีเสมือนจริงยังสามารถกระตุ้นให้นักเรียนรู้สึกกระตือรือร้น มีผังมโนทัศน์และ
เอื้ออำนวยความสะดวกให้นักเรียนนำความรู้ไปใช้ได้ง่ายมากขึ้นรวมถึงการและทบทวนได้อย่าง
รวดเร็ว 

McGovern et al. (2019) กล่าวถึงศักยภาพของการนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้
เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ฝึกฝนและพัฒนาทักษะการนำเสนอของตนเอง VR สามารถปรับปรุง
ความสามารถของนักเรียนและบ่มเพาะความรู้และทักษะผ่านประสบการณ์บนโลกเสมือนได้ อย่างไรก็
ตามการนำซอฟต์แวร์ VR มาใช้กับการศึกษาควรคำนึงถึงความพร้อมของผู้เรียนและการวางแผนการ
เรียนรู้ให้เหมาะสม ทั้งนี้พบข้อชี้แนะในการพัฒนาทักษะการนำเสนอของผู้เรียนควรจัดเตรียม
ห้องปฏิบัติการและวิธีการนำเสนอผลงานให้อยู่ในรูปแบบความเป็นส่วนตัวในขณะนำเสนอ สอดคล้อง
กับ Wang et al. (2018) ที่กล่าวถึงประโยชน์และศักยภาพของการใช้ความเป็นจริงเสมือนใน
การศึกษาและการฝึกอบรมด้านวิศวกรรมการก่อสร้าง  พบว่าความเป็นจริงเสมือนถูกนำมาใช้และ
พัฒนาขึ้นมาเรื่อยๆตั้งแต่อยู่ในบนเดสก์ท็อป ไปจนรูปแบบ 3 มิติที่มีความลึกซึ้งของสภาพแวดล้อม 
โดยVR สามารถสนับสนุนและประยุกต์ใช้ในการสร้างภาพสถาปัตย์และการออกแบบ การฝึกอบรม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
37 

ด้านสุขภาพและความปลอดภัยในการก่อสร้าง รวมไปถึงการอบรมการใช้อุปกรณ์และการปฏิบัติงาน
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นการใช้สภาพแวดล้อมจำลองเพื่อให้ผู้เรียนได้ทดลองปฏิบัติและ
เรียนรู้ผ่านให้เห็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามการศึกษาได้นำการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน
ร่วมกับเทคโนโลยีอื่นๆมาใช้งานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการศึกษาและการฝึกอบรมด้านการก่อสร้าง อีก
ทั้งเพื่อใช้เทคโนโลยีให้สามารถดึงดูด จูงใจและสร้างความแตกต่างในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนได้มาก
ยิ่งขึ้นผ่านการเรียนรู้ร่วมกับวัตถุ 3 มิติและสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

Kye et al. (2021) กล่าวถึงการนำความเป็นจริงเสมือนมาใช้ทางการศึกษา ดังนี ้
1) ผู้เรียนสามารถฝึกปฏิบัติผ่านการจำลองเสมือนในสภาพแวดล้อมที่ยากต่อการผลิต 

เนื่องจากมีค่าใช้จ่ายสูงและมคีวามเสี่ยงสูง (เช่น ฉากเพลิงไหม้ การผ่าตัดที่เป็นอันตราย การควบคุม
การบิน เป็นต้น) 

2) ผู้เรียนสามารถสัมผัสประสบการณ์แห่งเวลาและสถานที่เหนือความเป็นจริง เช่น ยุคอดีต
หรืออนาคต  

3) ผู้เรียนสามารถเล่นเกมเสมือนจริง 3 มิติ ที่พัฒนาทักษะการคิดเชิงกลยุทธ์และทักษะการ
แก้ปัญหาและเรียนรู้ทักษะทีจ่ำเป็นสำหรับโลกแห่งความเป็นจริง 

นอกจากนั้นยังระบุถึงข้อดีของการนำความเป็นจริงเสมือนมาสามารถสร้างพื้นที่การศึกษา
ทางสังคมใหม่ที่นักเรียนสามารถเชื่อมต่อสังคมได้อย่างไร้ขีดจำกัดและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ด้วยตนเอง อีกทั้งยังมอบประสบการณ์ที่อยู่เหนือเวลาและพื้นที่ที่มีอยู่อย่างจำกัดให้ผู้เรียนสามารถมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้อย่างเปิดกว้างและลึกซึ้ง อย่างไรก็ตาม Kye et al. (2021) ระบุว่าการใช้
ความเป็นจริงเสมือนเพื่อการศึกษานั้นจำเป็นต้องเข้าใจถึงผู้เรียนอย่างลึกซึ้งเพื่อศึกษารูปแบบและ
ผลกระทบของกิจกรรมทั้งเชิงบวกและเชิงลบ เพื่อผู้ใช้งานจะสามารถออกแบบเนื้อหาและกิจกรรม
ต่างๆได้อย่างเหมาะสม สอดคล้องกับ Zhang et al. (2020) 

Hwang and Chien (2022) พบว่าความเป็นจริงเสมือนในเมตาเวิร์สสามารถประยุกต์ใน
การศึกษาได้อย่างหลากหลาย เช่น การแพทย์ การฝึกทหาร การเรียนภาษา โดยผู้เรียนได้รับโอกาส
สัมผัสโลกเสมือนในการทำงานและการโต้ตอบกับสังคม โดยเฉพาะในสถานการณ์ที่ยากต่อการสร้าง
ในโลกแห่งความเป็นจริง ทั้งนี้พบศักยภาพความเป็นจริงเสมือนในการนำมาใช้เพื่อการศึกษา 
เชน่เดียวกับ Pimentel et al. (2022) ดังนี ้

1) จัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้หรือฝึกทักษะที่อาจมีความเสี่ยงหรืออันตรายในโลกแห่งความ
เป็นจริง 

2) ผู้เรียนอยู่ในบริบทที่สามารถสัมผัสและเรียนรู้สิ่งที่ไม่มีโอกาสเรียนรู้และมีส่วนร่วมในโลก
แห่งความเป็นจริง 
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3) ผู้เรียนสามารถรับรู้หรือเรียนรู้สิ่งที่ต้องการจากการมีส่วนร่วมและการฝึกฝนในระยะยาว
ผ่านความเป็นจริงเสมือน 

4) ผู้เรียนสามารถสร้างหรือสำรวจสิ่งที่เหนือโลกแห่งความเป็นจริง จากเหตุผลในทางปฏิบัติ
บางประการ เช่น ค่าใช้จ่ายหรือการขาดสื่อ 

5) เพื่อให้ผู้เรียนมีความคิดและความพยายามทางเลือกเกี่ยวกับอาชีพหรือชีวิตของตน  
6) ผู้เรียนสามารถรับรู้ สัมผัส หรือสังเกตสิ่งต่าง ๆ จากมุมมองหรือบทบาทที่แตกต่างกัน 
7) ผู้เรียนสามารถโต้ตอบร่วมมือกับผู้คนที่ไม่มีโอกาสทำในโลกแห่งความเป็นจริง 
8) ความเป็นจริงเสมือนสามารถสำรวจศักยภาพหรือความคิดผู้เรียนได้สูงขึ้น 
Park and Kim (2022) พบว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนอันเป็นส่วนหนึ่งของเมตาเวิร์

สมีศักยภาพสูงในการส่งเสริมการศึกษาเชิงประสบการณ์ เช่น การเรียนรู้เรื่องการแผ่รังสีที่เป็นเรื่อง
ยากและอันตราย นอกจากนี้ความเป็นจริงเสมือนสามารถช่วยสนับสนุนการเรียนรู้แก่ผู้เรียนและยัง
ส่งเสริมทัศนคติของการเรียนรู้ ความเพลิดเพลิน และประสิทธิภาพในการเรียนรู้แก่ผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 
รวมถึงการมอบประสบการณ์ในการเรียนรู้แบบยั่งยืนและการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยพบว่ามีการใช้งาน
เมตาเวิร์สและความเป็นจริงเสมือนสำหรับการจัดการเรียนรู้เเบบมีส่วนร่วมและการเเก้ไขปัญหาแบบ 
PBL (Problem-based learning method) ร วม ถึ งก ารฝึ ก อ บ รม ด้ าน ค วาม ป ล อ ด ภั ย ใน
สภาพแวดล้อมการแจ้งได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

Mystakidis (2022)เห็นถึงความสำคัญของการศึกษาที่ส่งผลต่อสังคมและเศรษฐกิจ โดย
พบว่าในการถ่ายทอดข้อมูลและเนื้อหาทางการศึกษายังขาดประสิทธิภาพและไม่ได้รับการ
เปลี่ยนแปลงให้เหมาะสมกับยุคสมัย ถึงแม้จะมีการพัฒนาของนวัตกรรมและเทคโนโลยีมากมายใน
สังคม อย่างไรก็ตามเขาพบความเป็นจริงเสมือนสามารถดึงดูดผู้ใช้งานและผู้เรียนจนกลายเป็นกระแส
หลักในการเรียนรู้แบบอีเลิร์นนิง (E-learning) ได้ ทั้งนี้ยังถูกนำมาใช้งานทางด้านการศึกษาอย่าง
หลากหลายและแตกต่างตามช่วงวัย เช่น การใช้ VR ในการเรียนรู้แบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการศึกษาถึงสถานที่ (Location-based education) การใช้เพื่อเก็บเกี่ยวประสบการณ์ผ่าน
เทคโนโลยีแผนที่ การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการเรียนรู้เพื่อแก้ไขปัญหาโดยมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
การเรียนรู้ด้วยเกมบนความเป็นจริงเสมือน และกิจกรรมการสวมบทบาท เป็นต้น ทั้งนี้ Mystakidis 
(2022) พบแพลตฟอร์ม VR ที่ถูกใช้งานในปี 1990 และ 2000 เช่น Traveler, Croquet, Active 
Worlds, There, Blue Mars, Second Life และ Open Simulator และแพลตฟอร์ม VR ที่ใช้งาน
ในปัจจุบัน เช่น VRChat, AltSpaceVR, EngageVR, RecRoom, Virbela, Sansar, High Fidelity, 
Sinespace, Somnium Space, Mozilla Hubs, Decentraland, Horizon Worlds สำหรับ เป็น
เครื่องมือการศึกษาออนไลน์และการประชุมทางไกล  

สรุปได้ว่าศักยภาพความเป็นจริงเสมือนในการนำมาใช้เพื่อการศึกษามี ดังนี้ 
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1. เนื้อหาแบบอินเทอร์แอกทีฟ ความเป็นจริงเสมือนช่วยให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบและ
ควบคุมวัตถุเสมือนจริงได้ซึ่งทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 

2. สภาพแวดล้อมเสมือนจริง ผู้เรียนสามารถไปในสถานที่หรือเวลาต่างๆได้ผ่านความเป็นจริง
เสมือน โดยพวกเขาสามารถสำรวจและได้รับประสบการณ์กลับสถานที่นั้นๆได้อย่างดื่มด่ำมากขึ้น เช่น 
สถานที่ทางประวัติศาสตร ์

3. การจำลองสถานการณ์และการเรียนรู้จากประสบการณ์ ผู้เรียนสามารถใช้ความเป็นจริง
เสมือนในการจำลองสถานการณ์และประสบการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริงเพื่อให้พวกเขาได้ฝึกฝน
และทดลองปฏิบัติ เช่น การจำลองสถานการณ์การบิน การจำลองสถานการณ์การดับเพลิง หรือการ
สร้างสิ่งประดิษฐ์ เป็นต้น 

4. การเรียนรู้ร่วมกัน ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในการทำงานและ
เรียนรู้ร่วมกันในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

5. การเข้าถึงเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนให้ประสบการณ์การเรียนรู้ทางเลือกสำหรับ
ผู้เรียนที่ต้องการเข้าถึงทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจำกัด เช่น การฝึกปฏิบัติในสายงานวิทยาศาสตร์
การแพทย ์

6. การเรียนรู้แบบกำหนดเอง ผู้เรียนสามารถปรับแต่งสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้ตามความ
ต้องการและความสนใจเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ส่วนบุคคลให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

Kanematsu et al. (2009) ศึกษาการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based 
Learning: PBL) บนระบบอีเลิร์นนิงโดยการใช้แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนที่มีชื่อว่า  Second 
Life โดยมีตัวอย่างเป็นนักศึกษาบัณฑิตศึกษาจำนวน 10 คน ที่เรียนหลักสูตรวิศวกรรม ทั้งนี้ผู้เรียน
สร้างอวตารแทนตนเองในโลกเสมือนเพื่อแก้ไขปัญหาตามที่กำหนดไว้ และมีการปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่ม
เพื่อศึกษาและวิเคราะห์โครงสร้างปัญหานำไปสู่การออกแบบบ้านสำหรับยุคโลกร้อนที่เหมาะสมบน
แพลตฟอร์ม Second Life ทั้งนี้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาบนระบบอีเลิร์นนิง ผลของ
การศึกษาพบว่าพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนและรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนมีหลากหลายเพิ่ม
มากยิ่งขึ้น  นอกจากนี้ผู้เรียนยังมีความพึงพอใจในการเรียนรู้จากการเรียนรู้ด้วยความเป็นจริงเสมือน
มากกว่าห้องเรียนปกติ 

Hu et al. (2016) ศึกษาผลกระทบของการใช้งานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนบูรณาการ
ร่วมกับการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking Instruction) เพื่อพัฒนาความสามารถในการ
คิดเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน นักวิจัยทำการศึกษากับนักศึกษาบัณฑิตศึกษาแห่งชาติจำนวน 104 คน 
โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองจำนวน 52 คนเท่าๆกัน โดยใช้ระยะเวลา 16 
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สัปดาห์ รวมทั้งหมด 48 ชั่วโมง ผลวิจัยพบว่านักเรียนบรรลสุามารถวัตถุประสงค์การแก้ปัญหา รวมถึง
พบว่าการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสามารถช่วยพัฒนาจินตนาการนและความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนให้สามารถคิดค้นแนวคิดที่แปลกใหม่ไม่ซ้ำใครได้ ทั้งนี้ค้นพบสิ่งที่น่าสนใจ
เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี 3 มิติเพื่อเพิ่มความสนใจแก่ผู้ใช้งานและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการให้ข้อมูล
อย่างเต็มรูปแบบเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน 

Geary et al. (2019) ศึกษาเกี่ ยวกับการใช้  Minecraft Education Edition เพื่ อสอน
เกี่ยวกับการรักษาความปลอดภัยทางไซเบอร์ของตนเองของผู้เรียนในระดับ K5 ถึง 8 ให้มีความพร้อม
สำหรับการเป็นผู้นำใน K12 โดยในเกมผู้เรียนจะทำการสำรวจเกี่ยวกับเมืองที่ล่มสลายและดำเนิน
เรื่องราวด้วยตอบคำถามที่เกี่ยวข้องกับการรักษาความปลอดภัยทางไซเบอร์กับตัวละครที่ผู้เล่นไม่ได้
ควบคุม (Non-player character; NPC) ผลการวิจัยพบว่าการใช้วิดีโอเกมโลกเสมือนสามารถพัฒนา
การศึกษาและทดแทนการเรียนรู้จากผู้สอน ทั้งนี้พบว่ารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ Minecraft เพิ่ม
โอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกันในโหมดผู้เล่นหลายคนและความสามารถในการสร้างสภาพแวดล้อม
สามมิติช่วยให้มีส่วนร่วมในหลักสูตรการรักษาความปลอดภัยในโลกไซเบอร์มากขึ้นใน  

Šajben et al. (2020) ศึกษาผลการใช้ เทคโนโลยี โลกเสมือนจากการนำ Minecraft 
Education Edition ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) สำหรับผู้เรียน
ในสโลวาเกียในรายวิชาการเขียนชุดคำสั่งหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยทำการศึกษาเป็นเวลา 3 
เดือนในช่วงเดือนตุลาคม 2019 ถึงกุมภาพันธ์ 2020  โดยมีตัวอย่างจำนวนเป็นผู้เรียน 20 คน โดย
ผลการวิจัยพบว่ามีการใช้ Minecraft Education Edition ในรายวิชาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์มาก
ที่สุด รองลงมาเป็นรายวิชาคณิตศาสตร์ และรายวิชาภาษาสโลวัก รายวิชาประวัติศาสตร์ รายวิชา
ชีววิทยาและภาษาอังกฤษในปริมาณเท่ากัน นอกจากนี้พบว่าการใช้ Minecraft สามารถตอบสนอง
ผู้เรียนได้โดยทันที ทั้งนี้ยังสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความร่วมมือของผู้เรียนในเชิงบวก 
รวมถึงช่วยพัฒนาทักษะด้านอ่ืนๆ เช่น การแก้ไขปัญหา การคิดเชิงวิพากษ์วิจารณ์และการสื่อสาร  

Meier et al. (2020) ศึกษาการเรียนรู้ด้วยการใช้วิดีโอเกมเป็นฐาน โดยนำวิดีโอเกมโลก
เสมือนในรูปแบบ 3 มิติที่มีชื่อว่า Roblox มาสร้างทัวร์เสมือนจริงและการเรียนรู้เกี่ยวกับมรดก
ประติมากรรมให้แก่นักเรียนในระดับมัธยมศึกษา นักวิจัยทำการศึกษากับผู้เรียนจำนวน 53 คนใน
รายวิชาทัศนศิลป์และโสตทัศนูปกรณ์พลาสติก โดยให้ผู้เรียนสำรวจมรดกประติมากรรมด้วย Roblox 
เพื่อสร้างความคุ้นเคย หลังจากนั้นนักเรียนใช้ความรู้ด้านประติมากรรมและความคิดสร้างสรรค์ในการ
สร้างสรรค์โลกกเชิงโต้ตอบของตัวเองด้วย Roblox Studio  ทั้งนี้สัปดาห์ทั้งใช้ระยะเวลาในการทำ
กิจกรรม 6 สัปดาห์ และได้สำรวจข้อมูลผ่านแบบสอบถามเกี่ยวกับการสร้างวีดีโอเกมก่อนและหลัง
กิจกรรม อย่างไรก็ตามผลการศึกษาพบว่าผู้เรียนตระหนักเกี่ยวกับมรดกทางประติมากรรมของซานตา
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ครูซเพิ่มมากขึ้นและสามารถสร้างสรรค์ผลงาน อีกทั้งยังพบว่า  Roblox สามารถกระตุ้นการเรียนรู้
ของผู้เรียนและการเรียนรู้ในห้องเรียนมากยิ่งขึน้  

Saorín et al. (2020) ศึกษาการทำเวิร์คช็อปเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จากการก่อสร้าง
ของวัตถุ 3 มิติบน Minecraft 1.11 version ด้วยกระบวนการการคิดแบบขยาย (Divergent 
Thinking) ตัวอย่างการศึกษาคือ นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 15 คน (ผู้หญิง 9 คน และ ผู้ชาย 10 
คน) ที่มีอายุตั้งแต่ 25 ถึง 35 ปี ทั้งนี้ผู้เรียนทั้ง 15 คนทำกิจกรรมบนเมตาเวิร์คตามหัวข้อที่กำหนด
โดยเกี่ยวกับการสร้างวัตถุ 3 มิติจากรูปร่าง 2 มิติตามเอกสารประกอบการเรียน โดยใช้ระยะเวลาใน
การศึกษาเป็นเวลา 3 สัปดาห์รวม 6 ชั่วโมง ผลวิจัยพบว่าการเรียนรู้แบบการทำเวิ ร์คช็อปส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมากยิ่งขึ้น อีกทั้งการใช้ Minecraft ยังเพิ่มความน่าสนใจในการเรียนรู้
และทำให้ผู้เรียนเข้าใจถึงแนวคิดเรื่องการใช้วัตถุ 3 มิติเพ่ิมมากขึ้นเช่นกัน 
ตาราง 2.2 การวิจัยการเรยีนรู้ในความเป็นจริงเสมือนที่เกีย่วข้อง 
ผู้วิจัย เทคโนโลยี

ความเป็น
จริงเสมือน 

ทฤษฎี/ 
เทคนิค

การศึกษา 

ขอบเขต
การศึกษา
/ รายวิชา 

จำนวน
นักเรียน 

ระยะ 
เวลา 

ผลสัมฤทธิ์
ทางการศึกษาที่

เกี่ยวข้อง 

Kanema
tsu et 
al. 
(2009) 

Second 
Life  

การเรียนรู้โดย
ใช้กระบวนการ
แก้ไขปัญหาเป็น
ฐาน (Problem 
Based 
Learning)  

การศึกษา
ด้าน
วิศวกรรม  

นักศึกษา
บัณฑิตศึกษา
10 คน 

- นักเรียนมี
รูปแบบการ
เรียนรู้
หลากหลายวิธี
และมีแนวโน้ม
กระบวนการ
เรียนรู้ที่จะ
สูงขึ้น  

Hu et al. 
(2016) 

Virtual 
Reality 
(VR) 

การเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์ 
(Creative 
Thinking 
Instruction) 

การพัฒนา
ความคิด
สร้างสรรค์
  

นักศึกษา
บัณฑิตศึกษา
จำนวน 104 
คน แบ่ง
ห้องควบคุม 
52 คนและ
ห้องทดลอง 
52 คน 

16 สัปดาห์ 
ใช้เวลา 3 
ชั่วโมงต่อ
สัปดาห์รวม
ทั้งหมด 48 
ชั่วโมง  

นักเรียนบรรลุ
สามารถ
วัตถุประสงค์
การแก้ปัญหา 
โดยการรูปแบบ
การศึกษา
สามารถกระตุ้น
จินตนาการของ
นักเรียนและเพิ่ม
แนวความคิดที่
สร้างสรรค์โดย
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ผู้วิจัย เทคโนโลยี
ความเป็น
จริงเสมือน 

ทฤษฎี/ 
เทคนิค

การศึกษา 

ขอบเขต
การศึกษา
/ รายวิชา 

จำนวน
นักเรียน 

ระยะ 
เวลา 

ผลสัมฤทธิ์
ทางการศึกษาที่

เกี่ยวข้อง 

สามารถพัฒนา
แนวคิดเชิง
สร้างสรรค์ที่
เป็นไปได้ แปลก
ใหม่และไม่ซ้ำ
ใคร  

Geary et 
al. 
(2019) 

Minecraft 
Education 
Edition 

การเรียนรู้โดย
ใช้กระบวนการ
แก้ไขปัญหา  

ความ
ปลอดภัย
ทางไซ
เบอร์ของ
K5-8  

- - สภาพแวดล้อม 
3 มิติช่วยให้
ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการ
เรียนรู้ใน
หลักสูตรความ
ปลอดภัยทางไซ
เบอร์เพิ่มมาก
ยิ่งขึ้นอีกทั้งยัง
เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนทำงาน
ร่วมกันในโหมด
ผู้เล่นหลายคน  

Šajben 
et al. 
(2020) 

Minecraft 
Education 
Edition 

 การเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐาน 
(Game-Based 
Learning) 

การเขียน
ชุดคำสั่ง
หรือ
โปรแกรม
คอมพิวเต
อร์ 

นักเรียนที่มี
อายุ 10-14 ปี
จำนวน 20 
คน 

ตุลาคม 
2019 
ถึง 
กุมภาพันธ์ 
2020 
(3เดือน) 
สัปดาห์ละ
90นาที 

พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน 
นอกจากนี้ยัง
พัฒนาทักษะ
ต่างๆเช่น  การ
แก้ปัญหา 
การคิดเชิง
วิพากษ์และการ
สื่อสาร  

Meier et 
al. 
(2020) 

Roblox  การเรียนรู้โดย
ใช้วีดีโอเกมเป็น
ฐาน 

เรียนรู้
เกี่ยวกับ
มรดก

นักเรียนใน
ระดับ
มัธยมศึกษา 

ุ 6 คาบเรียน นักเรียน 
ตระหนัก
เกี่ยวกับมรดก
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ผู้วิจัย เทคโนโลยี
ความเป็น
จริงเสมือน 

ทฤษฎี/ 
เทคนิค

การศึกษา 

ขอบเขต
การศึกษา
/ รายวิชา 

จำนวน
นักเรียน 

ระยะ 
เวลา 

ผลสัมฤทธิ์
ทางการศึกษาที่

เกี่ยวข้อง 

ประติมาก
รรม/ วิชา
ทัศนศิลป์
และ
โสตทัศนูป
กรณ์
พลาสติก  

53 คน ทาง
ประติมากรรม
ของซานตาครูซ 
มากขึ้น และ
สามารถสร้าง
โลกแบบโต้ตอบ
ด้วย Roblox ได้ 

Saorín 
et al. 
(2020) 

Minecraft 
1.11 
version 

การเรียนรู้ได้ 
workshop  ด้ว
ยกระบวนการ
การคิดแบบ
ขยาย 
(Divergent 
Thinking)  

พัฒนา
ความคิด
สร้างสรรค์
ของ
นักเรียน
ระดับ
บัณฑิตศึก
ษา  

นักศึกษา 
ระดับ
บัณฑิตศึกษา 
15 คน (ผู้หญิง 
9 คน และ 
ผู้ชาย 10 คน) 

 3 สัปดาห์
รวม 6 
ชั่วโมง  

การทำเวิร์คช็อป
ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของ
นักเรียนมาก
ยิ่งขึ้น 
Minecraft เพิ่ม
ความน่าสนใจใน
การเรียนรู้มากิน
ขึ้น และ ให้
ผู้เรียนเข้าใจ 
แนวความคิด
เรื่องการใช้วัตถุ 
3 มิติเพิ่มมาก
ยิ่งขึ้น  

 
จากการศึกษาการวิจัยการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนหรือ Virtual Reality (VR) ที่

เกี่ยวข้อง พบว่าVR ที่ถูกนำมาใช้ในด้านการศึกษา เช่น โปรแกรม Second Life โปรแกรม 
Minecraft Education Edition โปรแกรม Roblox เป็นต้น ทั้งนี้พบว่าเทคนิคและทฤษฎีทางการ
ศึกษาที่ถูกนำมาใช้ ได้แก่ การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ไขปัญหาเป็นฐาน (Problem Based 
Learning) การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking Instruction) และการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐาน (Game-Based Learning) โดยมีรูปแบบการเรียนรู้และขอบเขตตามรายวิชาแตกต่างกันไป โดย
มีรูปแบบการเรียนรู้และขอบเขตตามรายวิชาแตกต่างกัน จากการศึกษาพบว่าระยะเวลาในการวิจัย
การเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนเพื่อพัฒนาผู้เรียนมีตั้งแต่ 3 สัปดาห์ จนถึง 1 ภาคการศึกษาโดย
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ผู้วิจัยมักดำเนินการวิจัยโดยใช้ระยะเวลาประมาณ 6 ครั้ง (Meier et al., 2020) นอกจากนั้น Hu et 
al. (2016) และ Saorín et al. (2020) ใช้ เวลา 2-3 ชั่วโมงต่อสัปดาห์สำหรับผู้ เรียนในระดับ
บัณฑิตศึกษา ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความประสงค์ที่จะดำเนินการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิตโดยใช้ระยะเวลา 6 ครั้ง และครั้งละ 3 ชั่วโมง  

นอกจากนี้ยังพบข้อสรุปเพิ่มเติมดังนี ้
1. มีการใช้ความเป็นจริงเสมือนนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนในหลากหลายวิชาโดยเฉพาะ

ในด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Šajben et al., 2020) และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
(Meier et al., 2020; Šajben et al., 2020) ทั้งนี้ในการออกแบบการเรียนการสอนสามารถทำได้
อย่างหลากหลายตามวัตถุประสงค์การเรียนรู ้

2. มีการใช้ความเป็นจริงเสมือนเพื่อส่งเสริมลักษณะดังต่อไปนี้ ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการ
แก้ไขปัญหา การคิดเชิงวิพากษ์ การสื่อสารและการทำงานร่วมกับผู้อื่น (Geary et al., 2019; Hu et 
al., 2016; Kye et al., 2021; Šajben et al., 2020) 

3. มีการใช้เครื่องมือความเป็นจริงเสมือนสำหรับการเรียนรู้ดังต่อไปนี้  1) Second Life 
(Kanematsu et al., 2 0 0 9 ; Kye et al., 2 0 2 1 ) 2 ) Minecraft Education edition (M:EE) 
(Crespo, 2021; Geary et al., 2019; Meier et al., 2020; Šajben et al., 2020) 3) Minecraft 
(Kye et al., 2021 ; Park & Kim, 2022 ; Saorín et al., 2020) และ 4) Roblox (Han et al., 
2021; Kye et al., 2021; Park & Kim, 2022)  

4. ผู้เรียนสามารถสร้างตัวละครอวตารแทนตนเองในการปฏิบัติหน้าที่บนความเป็นจริงเสมือน 
5. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้สิ่งที่ไม่สามารถเข้าถึงผ่านความเป็นจริงเสมือน 
6. ผู้เรียนสามารถรับรู้และสังเกตสิ่งต่างๆจากมุมมองและบทบาทที่แตกต่างกันผ่านความเป็นจริง

เสมือน 
7. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และทำงานร่วมกันได้ผ่านความเป็นจริงเสมือน 
8. ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์หรือหรือแก้ไขปัญหาผ่านเความเป็นจริงเสมือน 
7. ความเป็นจริงเสมือนสร้างความน่าสนใจและความเพลิดเพลินในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
8. ความเป็นจริงเสมือนสร้างความสะดวกสบายในการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา (Geary et al., 

2019; Han et al., 2021; Hu et al., 2016; Kanematsu et al., 2009; Meier et al., 2020; Park 
& Kim, 2022; Šajben et al., 2020; Saorín et al., 2020) 
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ตอนท่ี 2 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
หลักการและแนวคิดของกระบวนการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค ์

Treffinger (1995) กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative problem-
solving : CPS)  ว่าเป็นกรอบแนวคิดในการทำงานที่บุคคลหรือกลุ่มสามารถใช้เพื่อกำหนดปัญหา 
โอกาส หรือความท้าทายจากการสร้างและวิเคราะห์ทางเลือกที่หลากหลาย แปลกใหม่ โดยสามารถ
วางแผนการดำเนินงานตามแนวทางแก้ไขและสามารถปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิผล กรอบงาน CPS 
ถูกนำมาใช้อย่างแพร่หลายในบริบทที่แตกต่างกันมากกว่า 4 ทศวรรษที่ผ่านมา โดยกรอบแนวคิด
เกี่ยวข้องกับการผสมผสานทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์และการคิดเชิงวิพากษ์ อีกทั้งยังมีทักษะอื่นๆ
ร่วมด้วยเช่นความยืดหยุ่น การประเมินอภิปัญญา การประเมินหลายด้าน เป็นต้น ทั้งนี้ชุดเครื่องมือ 
CPS สามารถนำไปใช้ได้อย่างประสบความสำเร็จในหลากหลายช่วงวัย โดยองค์ประกอบสำคัญของ 
CPS มี 3 ขั้นตอนใหญ่ดังนี้ 1) การเข้าใจปัญหา 2) การสร้างความคิด และ 3) การวางแผนสำหรับการ
ดำเนินงาน และมีองค์ประกอบย่อยเฉพาะอีก 6 ขั้นตอนดังนี้ 1) การรับรู้ถึงสภาพปัญหา (Mess 
Finding) 2) การค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง (Data Finding) 3) การค้นหาปัญหาที่แท้จริง (Problem 
Finding) 4) การรวมรวมความคิดที่เกี่ยวข้องแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น (Idea Finding) 5) การค้นหาวิธีการ
แก้ไขปัญหา (Solution Finding) 6) การค้นหาการยอมรับ (Acceptance Finding)  

1. การเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) 
การทำความเข้าใจในปัญหาเป็นสิ่งจำเป็นที่บุคคลและกลุ่มต้องเผชิญในสถานการณ์ที่

คลุมเครือหรือขาดความชัดเจน โดยขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนแรกจาก 3 ขั้นตอนหลัก CPS ที่จะนำไปสู่
การสร้างตัวเลือกและวิธีการแก้ไขปัญหา จากการเข้าใจถึงปัญหาและนิยามของปัญหาอย่างถ่องแท้ 
และชัดเจน โดยมี 3 ขั้นตอนเฉพาะดังนี ้ 

1.1) การรับรู้ถึงสภาพปัญหา (Mess Finding)  
ความท้าทายและความกังวลเป็นจุดเริ่มต้นของปัญหา ด้วยการรับรู้ถึงสภาพ

ปัญหาในมุมกว้างจะนำไปสู่เป้าหมายและทิศทางของการแก้ไขปัญหา โดยการรู้ถึงสภาพปัญหามี
ลักษณะเด่นอยู่ 3 ประการดังนี้ มีความกว้าง มีความกระชับของปัญหาและเป็นประโยชน ์ 

1.2) การค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวขอ้ง (Data Finding)  
การค้นหาโอกาส ความท้าทาย ปัจจัยสำคัญต่างๆ  ความคิดเห็น ความ

ประทับใจ ความกังวล ความขัดแย้ง และสถานการณ์ที่สำคัญ ต้องถูกพิจารณา ในการค้นหาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องสิ่งสำคัญคือต้องนำข้อมูลออกมาตั้งคำถาม เช่นใคร ทำไม อะไร ที่ไหน เมื่อไหร่ อย่างไร ซึ่ง
จะช่วยให้มองเห็นถึงปัญหา ความกังวล และความท้าทายของสถานการณ์ได้อย่างชัดเจนที่สุด 

1.3) การค้นหาปัญหาที่แท้จริง (Problem Finding)  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
46 

บุคคลหรือกลุ่มทำงานค้นหาคำถามที่เฉพาะและตรงกับเป้าหมายที่จะ
นำไปสู่ความพยายามในภายหลัง ขั้นตอนนี้เกี่ยวข้องกับการแจ้งปัญหาที่ เป็นไปได้จำนวนมาก โดย
สามารถใช้รูปแบบการสร้างคําถามในเชิงบวกเช่น “มีทิศทางใดที่เป็นไปได้” หรือ “วิธีการใดที่เป็นไป
ได้” โดยจะสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการค้นหาตัวเลือกที่หลากหลายและแปลกใหม่ในวงกว้าง 
และปราศจากการถูกควบคุมโดยกฎเกณฑ ์ 

2. การสร้างความคิด (Generating Ideas) 
ภายหลังการเข้าใจถึงปัญหาและการค้นพบปัญหาเฉพาะเจาะจงได้กำหนดขึ้นแล้ว จึง

จำเป็นต้องสร้างตัวเลือกต่างๆที่เหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา ภายใต้หลักขั้นตอนที่ 2 การสร้าง
ความคิด (Generating Ideas) ประกอบไปด้วย 1 ขั้นตอนย่อย ดังนี ้ 

2.1) การรวมรวมความคิดที่เกี่ยวข้องแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น (Idea Finding)  
ในขั้นตอนนี้มีความหลากหลายที่เกี่ยวข้องกับการคิดค้นพบทางเลือก

มากมาย(ความคิดคล่อง) และความเป็นไปได้ (ความคิดยืดหยุ่น)   ตัวเลือกแปลกใหม่หรือไม่ปกติ 
(ความคิดเดิม) หรือตัวเลือกที่มีรายละเอียดมากมาย (คิดอย่างรอบคอบ) ซึ่งในขั้นตอนการคิดรวบรวม
การแก้ไขปัญหาจากการการบูรณาการการค้นพบความคิดสร้างสรรค์โดยให้โอกาสในการตรวจสอบ 
ทบทวน จัดกลุ่ม และเลือกตัวเลือกที่มีแนวโน้มว่าจะเป็นไปได้ 

3. การวางแผนสำหรับการดำเนินงาน (Planning for Action) 
เมื่อทราบถึงตัวเลือกที่น่าสนใจหรือมีแนวโน้มจะเป็นตัวเลือกได้จำนวนหนึ่ง จึงจำเป็น

ต้องการพัฒนาปรับปรุงตัวเลือกเหล่านั้นให้มีประสิทธิภาพและพร้อมสำหรับการดำเนินการที่ประสบ
ความสำเร็จ โดยจุดเด่นขององค์ประกอบนี้คือการดำเนินการหรือการเตรียมการเพื่อพัฒนาตัวเลือก
สำหรับการนำไปใช้งานอย่างประสบความสำเร็จ ซึ่งเกี่ยวข้องกับ 2 ขั้นตอนย่อยดังนี ้ 

3.1) การค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด (Solution Finding)  
ขั้นตอนนี้เกี่ยวกะบการตรวจสอบตัวเลือกที่น่าสนใจอย่างละเอียดรอบคอบ

เพื่อกำหนดขั้นตอนที่จะดำเนินการ หากมีทางเลือกน้อยที่มีแนวโน้มว่าจะนำมาใช้ได้ทั้งหมด โดย
สามารถนำไปปรับหรือพัฒนาให้เหมาะสมกับการดำเนินเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด อย่างไรก็ตาม
หากมีหลากหลายทางเลือกที่ดีก็สามารถนำมาย่อหรือบีบอัดเพื่อเสริมประสิทธิภาพ  ทั้งนี้การประเมิน
ข้อดี ข้อจำกัดและศักยภาพของตัวเลือกเพื่อกลั่นกรองและประเมินสามารถใช้ตารางในรูปแบบเมท
ริกซ์ในการคัดเลือกได้  

3.2) การค้นหาการยอมรับ (Acceptance Finding)  
การยอมรับสิ่งที่ค้นหาเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการทำ CPS โดยขั้นตอนนี้ช่วยให้

สามารถระบุการใช้งานแหล่งทรัพยากรได้อย่างเหมาะสม และการพิสูจน์วิธีการที่เลือกมาว่าสามารถ
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นำไปใช้ได้จริง รวมถึงการสร้างแผนปฏิบัติงานที่สามารถดำเนินการปฏิบัติเพื่อพิสูจน์วิธีการที่เลือกมา
ว่าสามารถนำไปใช้ได้จริง  

Puccio et al. (2020) กล่าวว่ากระบวนแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นจำลองที่ออกแบบมา
เพื่อจับสาระสำคัญของกระบวนการสร้างสรรค์ โดยสามารถนำกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
มาประยุกต์ใช้เพื่อแก้ไขปัญหาปลายเปิดและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในรายบุคคลและในทีมได้ 
ดังนั้น CPS จึงกลายเป็นหนึ่งในกระบวนการสร้างสรรค์ที่ได้รับความนิยมมาก ในเริ่มเเรก CPS ถูก
พัฒ นามาจาก  Osborn (Puccio et al., 2020) โดยอธิบ ายถึ ง CPS ว่า เป็ นกระบวนการที่
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การหาข้อเท็จจริง (Fact-Finding) 2) การค้นหาความคิด (Idea-
Finding) และ 3) การหาวิธีการเเก้ไขปัญหา (Solution Finding) ถึงแม้ว่า CPS จะถูกวิจัยอย่าง
หลากหลาย ก็มักจะประกอบไปด้วย 2 ลักษณะพื้นฐาน ประการแรกกระบวนการ CPS ประกอบด้วย
หลายขั้นตอนที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมที่สร้างสรรค์ได้แก่ การกำหนดปัญหา การสร้างความคิด การ
เปลี่ยนความคิดเป็นวิธีการแก้ไขปัญหา และการกำหนดแผนปฏิบัติการ ประการที่สองกระบวนการ 
CPS คือการแสดงความสมดุลระหว่างความแตกต่าง (เช่น การสร้างทางเลือกที่แตกต่างกั น) และ
ความคิดที่บรรจบกัน (เช่น การคัดกรองและการประเมินตัวเลือก) ในทุกขั้นตอนของกระบวนการ 
เนื่องจากความสมดุลแบบไดนามิกระหว่างความคิดที่แตกต่างและความคิดที่บรรจบกันเป็นลักษณะ
ของ CPS 

Treffinger et al. (2008) กล่าวว่าตลอดระยะเวลาที่ผ่านมา นักวิจัยและนักพัฒนาหลายคน
ได้นำเสนอรูปแบบหรือกระบวนแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อย่างหลากหลายในสภาพแวดล้อมที่
แตกต่างกัน ทั้งในมหาวิทยาลัย โรงเรียนประถมศึกษาและมัธยมศึกษา วิสาหกิจขนาดกลางและขนาด
ย่อม และหน่วยงานต่าง โดยมีรูปแบบที่ไม่เป็นทางการหรือเป็นทางการ ทั้งนี้กระบวนการการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ และ 8 ขั้นตอนที่แตกต่างกัน ได้แก ่

1. การทำความเข้าใจองค์ประกอบของความท้าทาย (Understanding the Challenge 
component) ซึ่งประกอบด้วยสามขั้นตอนของการสร้างโอกาส (Constructing Opportunities) 
การสำรวจข้อมูล (Exploring Data) และการกำหนดกรอบปัญหา (Framing Problems) 

1.1) การสร้างโอกาส (Constructing Opportunities) เกี่ยวข้องกับการสร้างข้อมูล
ที่กว้าง กระชับ และเป็นประโยชน์ที่ช่วยกำหนดทิศทางหลักในการแก้ปัญหา 

1.2) การสำรวจข้อมูล (Exploring Data) การสร้างและการตอบคำถามที่นำข้อมูล
สำคัญ รวมถึงความรู้สึก ข้อสังเกต ความประทับใจและคำถามที่สอดคล้องกับงาน ซึ่งจะช่วยให้ผู้
แก้ปัญหาเข้าใจสถานการณ์ปัจจุบันได้ 

1.3) การกำหนดกรอบปัญหา (Framing Problems) เกี่ยวข้องกับการค้นหาคำถาม
เฉพาะหรือคำถามที่ตรงเป้าหมาย 
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2. การสร้างความคิด (Generating Ideas) เกี่ยวกับขั้นตอนการสร้างทางเลือกมากมาย (การ
คิดอย่างคล่องแคล่ว) การหาตัวเลือกที่เป็นไปได้อย่างหลากหลาย (การคิดยืดหยุ่น) และการหา
ตัวเลือกที่แปลกใหม่หรือแตกต่าง (ความคิดดั้งเดิม) ซึ่งในขั้นตอนนี้มุ่งเน้นโอกาสในการตรวจสอบ 
ทบทวน จัดกลุ่ม และเลือกความคิดที่เป็นไปได้อย่างสร้างสรรค์ 

3. การเตรียมตัวสำหรับการดำเนินการ (Preparing for Action) เป็นการตัดสินใจ พัฒนา 
หรือเสริมสร้างความเข้มแข็งให้กับทางเลือก และวางแผนสำหรับการดำเนินการที่สามารถนำไปสู่การ
ประสบความสำเร็จ ซึ่งขั้นตอนนี้ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ การพัฒนาวิธีการเเก้ไขปัญหา 
(Developing Solutions) และ การส้รางความยอมรับ (Building Acceptance)  

3.1) การพัฒนาวิธีการเเก้ไขปัญหา (Developing Solutions) เกี่ยวข้องกับการ
วิเคราะห์กลั่นกรองหรือพัฒนาทางเลือกที่มีแนวโน้ม ในขั้นตอนน้ีเน้นพัฒนาแนวคิดที่มีแนวโน้มจะเป็น
วิธีแก้ไขที่เป็นไปได้ 

3.2) การสร้างความยอมรับ (Building Acceptance) เกี่ยวข้องกับการค้นหา
แหล่งที่มาของความช่วยเหลือ การต่อต้านและการระบุปัจจัยที่อาจส่งผลต่อการดำเนินให้ประสบ
ความสำเร็จ โดยจุดมุ่งหมายคือการช่วยเตรียมวิธีการแก้ไขปัญหาสำหรับเพิ่มการยอมรับและมูลค่าที่
สูงมากขึ้น ทั้งนี้ในขั้นตอนการนำไปใช้จะให้โอกาสในการคำนึงถึงทางเลือกที่เป็นไปได้แผนฉุกเฉินและ
ผลตอบกลับแบบเป็นห่วงโซ่เช่นกัน  

Hsia et al. (2021) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem-solving) 
ได้รับการยอมรับโดยทั่วไปสำหรับการเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เมื่อเทียบการแก้ไขปัญหา
โดยทั่วไปกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่า CPS ให้ความสำคัญกับการหาแนวทางแก้ไขใหม่ๆ 
เพื่อจัดการกับปัญหาแทนการเสนอวิธีการซ้ำเดิมจากในอดีต ซึ่งในช่วงหลายปีที่ผ่านมามีการใช้งาน 
CPS ที่ประสบความสำเร็จมากมาย โดยเฉพาะในส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รวมถึงการคิดอย่างอิสระของนักเรียนและการสะท้อนตนเอง ทั้งนี้แบบจำลองการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 6 ขั้นตอน ได้แก่  

1.การค้นหาความข้อบกพร่อง (Mess finding: MF) การระบุปัญหาที่จะจัดการ เช่น 
ข้อบกพร่อง 

2. การหาข้อมูล (Data finding: DF) รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาและค้นหาประเด็น
สำคัญ 

3.การค้นหาปัญหา (Problem finding: PF) การระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน 
4.การค้นหาความคิด (Idea finding: IF) การค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหม่ 
5.การค้นหาวิธีแก้ปัญหา (Solution finding: SF) การเลือกวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุดหลังจาก

พิจารณาถึงการปฏิบัติจริงและความเพียงพอของแนวคิดทั้งหมด 
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6.ยอมรับการค้นหา (Acceptance finding: AF) การจัดทำแผนการดำเนินงานและ
แผนปฏิบัติการเพ่ือแก้ไขปัญหา  

จากการศึกษาพบว่ากระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นกรอบแนวคิดเพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการแก้ไขปัญหาของนักเรียน รวมถึงทักษะอื่ นๆ เช่น ความยืดหยุ่นทาง
ความคิด และการคิดอย่างมีเหตุผล เป็นต้น โดย CPS ถูกนำมาใช้อย่างแพร่หลายทางการศึกษาเพื่อให้
ผู้เรียนไม่เพียงแต่แก้ไขปัญหาจากรูปแบบเดิม แต่เป็นการใช้กระบวนความคิดอย่างสร้างสรรค์เพื่อ
แก้ปัญหาและได้แนวความคิดที่แปลกใหม่เพื่อแก้ไขปัญหาอย่างเหมาะสม ทั้งนี้กระบวนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การรับรู้ถึงสภาพปัญหาข้อบกพร่อง (Mess Finding)  
โดยทำการสังเกตสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นและต้องการจัดการ 2) การค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง (Data 
Finding) ขั้นตอนนี้ทำการรวบรวมข้อมูลที่สำคัญและเกี่ยวกับปัญหาให้รอบด้านและชัดเจนที่สุด  3) 
การค้นหาปัญหาที่แท้จริง (Problem Finding) ทำการค้นหาและเจาะจงปัญหาเฉพาะ และนำเสนอ
ถึงปัญหานั้น 4) การรวมรวมแนวคิด (Idea Finding) ทำการค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและแปลก
ใหม่เพื่อแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น โดยอาศัยความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น การคิดอย่างรอบคอบ และ
ความคิดเดิม 5) การพิจารณาคัดเลือกแก้ไขที่เหมาะสมที่สุด (Solution Finding) เลือกวิธีการแก้ไข
ปัญหาที่ดีที่สุดสำหรับการปฏิบัติงานโดยมีการสนับสนุนและความคิดที่ถูกกลั่นกรองมาอย่างเพียงพอ 
6) การพิสูจน์วิธีการที่เลือกมาว่าสามารถนำไปใช้ได้จริง (Acceptance Finding) เป็นขั้นตอนสุดท้าย
ในการนำทางเลือกมาทำเป็นแผนปฏิบัติและดำเนินการแก้ไขปัญหา ทั้งนี้การวางแผนต้องมีความ
เหมาะสมสำหรับการนำไปใช้ได้จริง (Eberle & Stanish, 2021; Hsia et al., 2021; Proctor, 2009; 
Puccio et al., 2020; Treffinger, 1995; Treffinger et al., 2008; Wang, 2019) อย่างไรก็ตามใน
การนำ CPS ไปใช้ควรคำนึงถึงกิจกรรมตามขั้นกระบวนการที่เหมาะสมกับบริบทของผู้ใช้งาน 
กระบวนการเรียนการสอนดว้ยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

Wang (2019) ได้นำเสนอกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการแก้ไขปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ จากการศึกษาการใช้ รูปแบบการเรียนรู้ด้วย CPS  เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง  ทำการศึกษากับนักเรียนมัธยมปลายจำนวน 64 คน
จากโรงเรียนรัฐบาลของไต้หวัน ใช้ระยะเวลาในการศึกษา 4 เดือนจากการนำรูปแบบ CPS มาใช้ใน
การเขียนอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน ผู้วิจัยทำการศึกษาจากการวิเคราะห์ผลการทดสอบก่อนและ
หลังเรียน และการตอบแบบสอบถามในรูปแบบมาตราส่วน 5 ระดับ ในการนำ CPS มาใช้กับผู้เรียน 
เริ่มแรกผู้สอนควรเตรียมรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน และคิดกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับ CPS  
ก่อนลงมือปฏิบัติ ทั้งนี้ 6 ขั้นตอนของ CPS ถูกนำมาใช้เป็นกระบวนการเรียนการสอน ดังน้ี  

1.การค้นหาความข้อบกพร่อง (Mess finding: MF) ครูแนะนำนักเรียนเกี่ยวกับงานและ
สถานการณ์ที่เกี่ยวข้อง นักเรียนทำการระบุปัญหาและคิดค้นหาวัตถุประสงค์ ใช้ระยะเวลา 15 นาท ี 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
50 

2. การหาข้อมูล (Data finding: DF) นักเรียนใช้แหล่งออนไลน์ ในการหาตัวอย่างที่
สร้างสรรค์และสามารถเป็นแรงบันดาลใจ รวมถึงเกี่ยวข้องกับงานที่จะสามารถช่วยให้พวกเขาได้สร้าง
ผลงานขึ้นมาได้ ใช้ระยะเวลา 20 นาท ี 

3.การค้นหาปัญหา (Problem finding: PF) ครูแนะนำเกณฑ์ในการวัดผลงานที่สร้างสรรค์ 
ทั้งนี้นักเรียนประเมินทรัพยากรและข้อมูลที่ค้นพบว่าจะสามารถนำไปใช้ในงานให้เกิดความสำเร็จได้
อย่างไร ใช้ระยะเวลา 10 นาท ี 

4.การค้นหาความคิด (Idea finding: IF) นักเรียนหารือร่วมกันกับเพื่อนในกลุ่มเล็ก เพื่อหา
แนวความคิดเชิงลึกอย่างหลากหลายและสร้างสรรค์ ใช้ระยะเวลาเวลา 20 นาท ี

5.การค้นหาวิธีแก้ปัญหา (Solution finding: SF) ครูเริ่มการประเมินตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ โดยที่
ผู้เรียนทำการปรับปรุงและเลือกแนวความคิดที่สร้างสรรค์และสอดคล้องมากที่สุด ใช้ระยะเวลา 10 
นาท ี 

6.ยอมรับการค้นหา (Acceptance finding: AF) นักเรียนตัดสินใจเลือกแนวความคิดที่พวก
เขาต้องการและนำเสนอต่อห้องเรียน ทั้งนี้มีโอกาสได้หารือเกี่ยวกับแผนการทำงานที่เป็นรูปประธรรม
ที่สามารถแสดงให้เห็นถึงการทำงานของพวกเขา ใช้ระยะเวลา 10 นาท ี 

โดยหลังจากกระบวนการ CPS นักเรียนทำการนำเสนอความคิดของพวกเขาต่อห้องเรียนซึ่ง
เป็นการวัดประเมินผู้เรียนในขั้นตอนสุดท้าย โดยใช้ระยะเวลาทั้งหมด 6 เดือนมีรายละเอียดดังนี้ 2 
เดือนแรกทำการเรียนในรูปแบบดั้งเดิมเพื่อทดสอบก่อนเรียน หลังจากนั้นนักเรียนได้เรียนรู้โดยการใช้
กระบวนการ CPS เดือนละ 1 ครั้งในการเขียนอย่างสร้างสรรค์เป็นระยะเวลา 3 เดือน ทั้งนี้ในเดือน
สุดท้ายนักเรียนได้ทำการทำแบบทดสอบหลังเรียนและทำการตอบแบบสอบถาม  

 
ภาพ 2.1 กระบวนการจัดการเรียนการสอนด้วย CPS  ของ Wang (2019) 

โดย Wang (2019) นำเสนอกิจกรรม CPS  4 กิจกรรม มีหัวข้อดังนี้ 
หัวข้อที่ 1  สรา้งสโลแกนโฆษณาที่สร้างความตระหนักถึงความจำเป็นในการป้องกัน

สิ่งแวดล้อม  
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หัวข้อที่ 2 การเขียนสคริปต์สำหรับการประกวดอาชีพที่ดีที่สุดในโลกป ี2017 
หัวข้อที่ 3 การสร้างโฆษณาทางวิทยุเพ่ือส่งเสริมคลินกิตีความความฝัน (การระบุความฝัน) 
หัวข้อที่ 4 การเขียนบทละครสั้นเพื่อพูดคุยถึงวิธีจัดการกับความท้าทายในช่วงวัยรุ่น 
Hobri et al. (2020) ศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพการประยุกต์ใช้กับกิจกรรมที่ท้าทายและมี

ความหมาย (Jumping task) และกระบวนการการแก้ ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพื่ อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาของนักเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์ ได้ทำการวิจัยกับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นโดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 34 คนและกลุ่มควบคุม 34 คน โดยทำการศึกษาจาก
แบบทดสอบในการแก้ไขปัญหาก่อนและหลัง และการสัมภาษณ์จากผู้เรียน ทั้งนี้กระบวนการเรียน
การสอนถูกแบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอนตามแนวคิด มีรูปแบบการเรียนดังนี ้

1. การหาวัตถุประสงค์ (Finding object) นักเรียนอธิบายสถานการณ์ปัญหาหรือ
รูปภาพประกอบที่ครูส่งมา ทำการระดมความคิดเกี่ยวกับเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่สามารถ
นำไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน โดยกระบวนการนี้ในการเรียนทำการตกลงและเลือก
เป้าหมายวัตถุประสงค์ที่ต้องการบรรลุจากฉันทามติของกลุ่ม 

2. การหาข้อเท็จจริง (Finding Fact) นักเรียนระดมความคิดเกี่ยวกับข้อเท็จจริง
ทั้งหมดที่อาจจะเกี่ยวข้องกับเป้าหมายนั้น คุณครูทำการระบุมุมมองต่างๆที่ได้จากผู้เรียน ทั้ งนี้ครูให้
เวลาผู้เรียนในการสะท้อนคิดและตกผลึกข้อเท็จจริงต่างๆที่เกี่ยวข้องกับเป้าหมายและแนวทางการ
แก้ไขปัญหา 

3. การค้นหาปัญหา (Finding Problem)  เป็นขั้นตอนที่สำคัญของความคิดสร้างสรรค์
คือการนิยามปัญหาใหม่ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจถึงปัญหามากยิ่งขึ้นและสามารถหาทางแก้ไขปัญหาที่
เป็นไปได้ หนึ่งในกระบวนการและเทคนิคที่สามารถใช้ได้คือการระดมความคิดอย่างหลากหลายเพื่อ
ระบุปัญหาที่ชัดเจน 

4. การค้นหาแนวคิด  (Finding Ideas) ในขั้นตอนนี้นักเรียนทำการมองหาแนว
ทางแก้ไขปัญหาที่เป็นไปได้ที่ตรงกับบริบทของปัญหา 

5. การค้นหาวิธีแก้ไข (Finding Solution) ขั้นตอนการดึงศักยภาพสูงสุดมาประเมิน
ร่วมกัน โดยที่ผู้เรียนทำการเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ซึ่งเป็นการ
ประเมนิครั้งสุดท้ายของกระบวนการแก้ไขปัญหา 

6. การค้นหาการยอมรับ  (Finding Acceptance) นักเรียนพิจารณาปัญหาโดยคาดถึง
การหาวิธีการใหม่ที่จะสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ ทั้งนี้ความคิดของผู้เรียนถูกนำมาใช้ใน
การแก้ไขปัญหาและการบรรลุวัตถุประสงค ์ (Purwati, 2015, as cited in Hobri et al., 2020) 

สิริลักษณ์ ตาณพันธุ์ และ วลัย อิศรางกูร ณ อยุธยา (2560) ทำการศึกษาผลของการจัด
กิจกรรมด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์และ
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การคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีตัวอย่างจำนวน 42 คน ผู้วิจัยทำ
แผนจัดการเรียนรู้ 7 สัปดาห์และมีหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 หน่วย โดยใช้ระยะเวลาคาบเรียนละ 3 
ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 20 ชั่วโมง มากไปกว่านั้น กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้
กระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การค้นพบปัญหา การ
พิจารณาปัญหาและเรียงลำดับความสำคัญ 2) การค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ 3) 
การค้นหาวิธีแก้ไขปัญหาที่เป็นไปได้ หลากหลายและแปลกใหม่ 4) การเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาที่ดี
และเหมาะสมอย่างมีเหตุผล และ 5) การวางแผนการดำเนินการแก้ไขปัญหาที่นำไปสู่การลงมือปฏิบัติ 
โดยมีเครื่องมือในการวิจัยได้แก่แบบวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์และแบบวัดความสามารถใน
การคิดเชิงวิจารณญาณ ทำการเปรียบเทียบผลการวิเคราะห์ ข้อมูลด้วยค่าสถิติทดสอบ t-test  
ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

Hsia et al. (2021) ศึกษาการใช้กระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับกลยุทธ์
ห้องเรียนกลับด้านเพื่อพัฒนาและการทำงานร่วมกันของผู้เรียน ได้ทำการศึกษากับนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษาจำนวน 125 คน โดยแบ่งออกเป็น 3 ห้องเรียน โดยใช้เป็นระยะเวลาในการศึกษาเป็น
เวลา 18 สัปดาห์ (100 นาที/สัปดาห์) โดยให้ผู้เรียนทำการออกแบบท่าเต้นสร้างสรรค์ด้วยรูปแบบการ
สอนแบบการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์กับสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับด้าน ทั้งนี้ใช้ 6 ขั้นตอนของ 
CPS  ดังนี้   1) การรับรู้ถึงสภาพปัญหา (Mess Finding) 2) การค้นหาข้อมูลที่ เกี่ยวข้อง (Data 
Finding) 3) การค้นหาปัญหาที่แท้จริง (Problem Finding) 4) การรวมรวมความคิดในการแก้ปัญหา 
(Idea Finding) 5) การค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหา (Solution Finding) 6) การค้นหาการยอมรับ 
(Acceptance Finding) โดยมีรูปแบบการเรียนที่แบ่งออกเป็น 2 ช่วง 1) ช่วงการเรียนรู้ด้วยตนเองที่
ครอบคลุมการหาข้อบกพร่อง การหาข้อมูล การหาปัญหา การหาแนวคิด และการหาวิธีการแก้ไข
ปัญหา  และ 2) การเรียนรู้ในห้องเรียนจะรวมถึงการค้นหาการยอมรับ ซึ่งมีการอภิปรายกลุ่มแบบมี
ส่วนร่วม การนำไปใช้และการปฏิบัติจริง และการได้รับข้อเสนอแนะคำแนะนำจากครู  

 
ภาพ 2.2 กระบวนการจัดการเรียนการสอนด้วย CPS  ของ Hsia et al. (2021) 
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รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Hsia et al. (2021) ถูก
จัดเป็นระยะเวลา 18 สัปดาห์ ในสัปดาห์ที่ 1 - 8 ครูแนะนำหลักสูตรและอธิบายนักเรียนเกี่ยวกับ
เนื้อหาข้อสอบและการให้คะแนนตลอดภาคการศึกษา ทำการแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 6 คนต่อกลุ่ม 
ทำการสอนการเต้นแบบเบื้องต้นตามการเรียนการสอนเดิน สอนเดิมเพื่อให้ผู้เรียนสามารถ เพื่อเป็น
พื้นฐานในการนำไปออกแบบท่าเต้นในอนาคต ทั้งนี้ทำการฝึกฝนผู้เรียนเช่นกัน ในสัปดาห์ที่ 9 
ทดสอบทักษะการเต้นแบบกลุ่ม ไม่ได้รับการประเมินการทดสอบด้านความคิดสร้างสรรค์การ
ออกแบบท่าเต้นก่อนเรียน ในสัปดาห์ที่ 10-16  นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยรูปแบบ CPS ผู้เรียนศึกษาท่า
เต้นจากการดูวีดีโอและส่งงานการเรียนรู้แบบผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบออนไลน์  ครูเข้าระบบ
อย่างสม่ำเสมอเพื่อติดตามผู้เรียน ผู้เรียนสามารถจดบันทึกท่าเต้นที่พวกเขาชอบได้ ทั้งนี้นักเรียนนำ
ท่าเต้นที่สนใจมานำเสนอและแบ่งปัน หลังจากนั้นมอบเวลาให้นักเรียนได้ทำงานกลุ่ม ในสัปดาห์ที่ 17 
นักเรียนทำการทดสอบทักษะท่าเต้นแบบกลุ่ม ซึ่งเป็นการทดสอบหลังเรียนครั้งสุดท้ายในสัปดาห์ที่ 
18 นักเรียนทำการสัมภาษณ์กลุ่มตามกลุ่มตันการจัดกิจกรรม 

Amar et al. (2020) ศึกษาการใช้แผนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (CPS) 
ในหัวข้อการเรียนเกี่ยวกับการกลายพันธุ์ทางพันธุกรรมเพื่อยกระดับความสามารถในการแก้ไขปัญหา
ของนักเรียนระดับนักศึกษาปริญญาบัณฑิตจากตัวอย่างจำนวน 17 คนซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิตด้านชีววิทยาศึกษาของมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งในอินโดนีเซียที่ ได้มาจากการสุ่ม ทั้ งนี้
กระบวนการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมตามแผน CPS 6 ขั้นตอน  ดังนี้ 1) นักเรียนทำการระบุและ
วิเคราะห์ปัญหาจากปรากฏการณ์ที่ เกิดขึ้น 2) นักเรียนระบุและวิเคราะห์ข้อมูลที่สำคัญจาก
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น 3) นักเรียนเชื่อมโยงข้อเท็จจริงเพื่อกำหนดปัญหาในรูปแบบของคำถาม 4) 
ค้นหาแนวคิด ทางเลือก วิธีการ และเครื่องมือต่างๆ ที่จะเลือกเป็นแนวทางแก้ไขหรือแนวคิดที่เป็นไป
ได้ 5) สำรวจแนวคิดในรูปแบบใหม่แตกต่างไปจากเดิมแหล่งข้อมูลที่หลากหลายเพื่อนำไปพัฒนาเป็น
แผนกิจกรรม และ 6) นักเรียนหาวิธีสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ไขปัญหาที่มีประสิทธิภาพและมี
ประโยชน์ โดยนักวิจัยได้ทำการทดลองกับ 2 ห้อง ห้องละ 4 ครั้ง และใช้เวลา 90 นาทีต่อครั้ง ในส่วน
การเก็บข้อมูลนักศึกษาตัวอย่างได้ทำการทดสอบก่อนและหลังเรียนเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ไข
ปัญหาซึ่งมีการกำหนดตัวชี้วัดไว้ 4 ด้านซึ่งทำการประเมินโดยใช้รูบริคมาตราส่วน 5 ระดับวัดประเมิน
เพื่อทักษะของผู้เรียน 
ตาราง 2.3 การสังเคราะห์กระบวนการเรียนการสอนด้วย CPS 

นักวิจัย ตัวอย่าง ขอบเขต/รายวิชา ระยะเวลา 
Wang (2019) นักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอน
ปลายจำนวน 64 คน 

ความคิดสร้างสรรค์ในการ
เขียน ในรายวชิาภาษาอังกฤษ
เป็นภาษาที่ 2  

6 เดือน  
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Hobri et al. 
(2020) 

นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น
จำนวน 34 คน 

ความสามารถในการแก้ไข
ปัญหา ในรายวิชา
คณิตศาสตร ์ 

- 

สิริลักษณ ์ตาณ
พันธ์ุ และ วลัย อิศ
รางกูร ณ อยุธยา 
(2560) 

นักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 
จำนวน 42คน 

ความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์และการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

7 สัปดาห์ 3 
ชั่วโมงต่อคาบการ
เรียน 

Hsia et al. (2021) นักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษาจำนวน 
125 คน  

ความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบท่าเต้น 

18 สัปดาห์ (100 
นาที/สัปดาห์) 
ใช้ CPS สัปดาห์ที่ 
10-16 (รวม 6 
ครั้ง) 

Amar et al. 
(2020) 

นักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา จำนวน 
17 คน 

ความสามารถในการแก้ไข
ปัญหา ในรายวิชาชีววิทยา  

4 ครั้ง (ครั้ง/90
นาที) 

 
จากการสังเคราะห์กระบวนการเรียนการสอนด้วย CPS พบว่ามีการใช้งานกับนักเรียนใน

ระดับมัธยมศึกษาและระดับบัณฑิตศึกษาที่มุ่งเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการแก้ไขปัญหา 
อย่างไรก็ตามจากการสังเคราะห์พบว่าระยะเวลารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สามารถพัฒนาทักษะผู้เรียนได้ตั้งแต่กิจกรรมการเรียนรู้ 4 ครั้งเป็นต้นไป สามารถทำได้อยู่
ในรูปแบบทั้งรายสัปดาห์และรายเดือนตามรูปแบบและขอบเขตของรายวิชา ซึ่ งสอดคล้องกับการ
เรียนรู้โดยการใช้เทคโนโลยีเความเป็นจริงเสมือนในตอนที่ 1 ที่กล่าวว่ารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสามารถดำเนินการได้ในระยะเวลา 6 ครั้ง (Meier et al., 2020) มาก
ไปกว่านั้นผู้วิจัยพบว่ากระบวนการเรียนการสอนด้วย CPS ใช้ระยะเวลาตั้งแต่ 1 ชั่วโมงครึ่ง ถึง 3 
ชั่วโมง ต่อครั้งตามกระบวนการของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยหากกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละครั้งประกอบ
ไปด้วยกระบวนการเรียนการสอนด้วย CPS ทั้ง 6 ขั้นตอน ควรใช้ระยะเวลา 3 ชั่วโมงต่อครั้งหรือ 1 
คาบเรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาอย่างเหมาะสมกับแต่ละขั้นตอน (สิริลักษณ์ ตาณพันธุ์ และ วลัย อิศ
รางกูร ณ อยุธยา, 2560) 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (CPS) เป็นกรอบแนวคิดในการทำงานทั้งรายบุคคล

และกลุ่ม ที่นำไปใช้อย่างมีประโยชน์กับทุกช่วงวัย (Hsia et al., 2021; Puccio et al., 2020; Scott 
et al., 2004; Treffinger, 1995) โดย CPS เป็นเครื่องมือที่ถูกยอมรับอย่างแพร่หลายในการเพิ่ม
ความสามารถทางด้านความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการเผชิญปัญหาและแก้ไขปัญหาระดับสูงได้อย่าง
ประสบผลสำเร็จ  รวมถึงส่งเสริมความคิดอย่างประสบผลสำเร็จ (Productive Thinking) ให้สูงขึ้น 
(Kajzer Mitchell & Walinga, 2016; Proctor, 2009; Treffinger, 1995) Eberle and Stanish 
(2021) กล่าวว่ากระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มักจะถูกนำมาเครื่องมือการเรียนการสอนใน
ห้องเรียนเพื่อช่วยให้นักเรียนมีไหวพริบ สามารถพึ่งพาตนเอง และมีความคิดอย่างประสบผลสำเร็จ
มากยิ่งขึ้น เนื่องจากสามารถนำมาใช้ทางการเรียนรู้ สร้างประสบการณ์และถูกใช้งานได้อย่าง
หลากหลาย ด้วย CPS ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอนที่มีวัตถุประสงค์แตกต่างกันสำหรับแก้ไขปัญหาทำ
ให้เกิดความสะดวกในการใช้งานอย่างเป็นขั้นตอนและเข้าใจโครงร่างโดยรวมกิจกรรมได้ (Hsia et al., 
2021) เช่นเดียวกับ Puccio et al. (2020) ที่พบว่า CPS เป็นกระบวนการที่ได้รับความนิยมและถูก
นำมาใช้ได้กับหลากหลายเหตุการณ์และบริบทเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เชิงบวกของนักเรียน 
เนื่องจากการเปิดโอกาสทางความคิดและการแก้ไขปัญหาแบบปลายเปิด โดย พบว่า  CPS สามารถ
ส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกของผู้ใช้งานที่ส่งผลต่อแบบขยายการคิดแบบขยาย (Divergent thinking)  
โดยมีความคิดหลากหลายแง่มุมและแนวความคิดใหม่ๆมากยิ่งขึ้น มากไปกว่านั้นยังส่งผลต่ อ
พฤติกรรมของผู้ใช้งานเนื่องจากความสามารถที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ถูกพัฒนามากยิ่งขึ้น 
เช่น ความคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม และความยืดหยุ่นในความคิด นอกจากนั้นจากการศึกษาการใช้ 
CPS กับองค์กรยังพบว่า ความสามารถในการรับรู้ปัญหา ความยืดหยุ่นในการใช้ชีวิต ความสัมพันธ์กับ
ครอบครัวและที่ทำงานพัฒนามากยิ่งขึ้น มากไปกว่านั้นยังส่งผลต่อความสัมพันธ์แบบกลุ่มในด้าน
ความสามารถในการทำงานร่วมกันและการการสื่อสารกับเพื่อนร่วมงานในเชิงบวก รวมถึงการเป็น
แนวทางการทำงานที่นำไปสู่ความสำเร็จ 

จากการศึกษางานวิจัยของ Wang (2019) ชี้ให้เห็นว่าแผนการเรียนรู้ด้วยกระบวนการแก้ไข
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผลต่อทัศนคติในเชิงบวกของผู้เรียนและอำนวยความสะดวกในการพัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษของพวกเขา อีกทั้งยังสามารถพัฒนาความคิดเชิงสร้างสรรค์ การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
และการมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ที่ดีมากยิ่งขึ้น โดยงานวิจัยแสดงให้เห็นว่าความคิดริเริ่มของพวก
เขาได้ถูกพัฒนาหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรม CPS  4 กิจกรรม ทั้งนี้นักวิจัยกล่าวว่าการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์แตกต่างจากการเรียนรู้ในรูปแบบเดิมที่จะนำผู้เรียนไปสู่การ
เรียนรู้ในรูปแบบใหม่โดยเฉพาะในรายวิชาภาษาต่างประเทศ สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Hsia et 
al. (2021) ที่พบว่า CPS ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนมากยิ่งขึ้นและทัศนคติที่ดีที่เอ้ือต่อการ
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กระตุ้นความสามารถในการสร้างสรรค์ท่าเต้นของผู้เรียน ทั้งนี้สรุปได้ว่า CPS เป็นขั้นตอนที่ช่วยให้
นักเรียนสามารถจัดระเบียบความคิดและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยมีแนวโน้มจะสามารถให้
ผู้เรียนมีแนวความคิดใหม่ๆมากยิ่งขึ้น มากไปกว่านั้นยังพบว่า CPS สามารถพัฒนาความสามารถใน
การแก้ไขปัญหาของนักเรียนได้ โดยนักเรียนสามารถเรียนรู้โดยการโต้ตอบและช่วยเหลือเพื่อน
นักเรียนซึ่งกันและกันในการแก้ไขปัญหา อย่างไรก็ตามครูต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ถ่ายทอดความ
คิดเห็นอย่างเท่าเทียม และให้คำแนะนำแก่นักเรียนเมื่อเกิดปัญหาหรือข้อสงสัย (Hobri et al., 2020) 
ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Amar et al. (2020) ที่พบว่ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
แก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ระบุปัญหา ออกแบบ
แผนการแก้ไขปัญหา เลือกวิธีการแก้ไขและประเมินวิธีการแก้ไขที่มีประสิทธิภาพสำหรับการแก้ไข
ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ อย่างไรก็ตามนักวิจัยแนะนำว่าการนำแผนการเรียนรู้ด้วย CPS ควรสนับสนุน
ให้ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความรู้แบบกลุ่มกับเพื่อนและการสำรวจความคิดและแนวทางแก้ไข
ปัญหาจากการเข้าถึงฐานข้อมูลบนเว็บไซต์ต่างๆด้วยตนเอง 

โดยพบข้อค้นพบดังนี ้
1. กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem-solving process) เป็นกรอบ

แนวคิดในการทำงานทั้งรายบุคคลและกลุ่ม รวมถึงในทุกช่วงวัย (Hsia et al., 2021; Scott et al., 
2004; Treffinger, 1995) 

2. กระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่  
1.การค้นหาความข้อบกพร่อง (Mess finding: MF) 
2. การหาขอ้มูล (Data finding: DF)  
3.การค้นหาปัญหา (Problem finding: PF)  
4.การค้นหาความคิด (Idea finding: IF) 
5.การค้นหาวิธีแก้ปัญหา (Solution finding: SF)   
6.ยอมรับการค้นหา (Acceptance finding: AF) (Eberle & Stanish, 2021; Hsia 

et al., 2021; Proctor, 2009; Puccio et al., 2020; Scott et al., 2004; Treffinger, 1995; 
Treffinger et al., 2008; Wang, 2019) 

3. จากการศึกษาพบว่ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์มักใช้
ระยะเวลาประมาณ 4 ถึง 6 เดือน (Amar et al., 2020; Hsia et al., 2021; Wang, 2019) 

4. กระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์พัฒนาความสามารถในการแก้ไขปัญหาและการคิด
อย่างสร้างสรรค์ (Amar et al., 2020; Eberle & Stanish, 2021; Hobri et al., 2020; Hsia et al., 
2021; Proctor, 2009; Puccio et al., 2020; Scott et al., 2004; Treffinger, 1995; Treffinger 
et al., 2008; Wang, 2019) 
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5. กระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส่งเสริมความคิดอย่างประสบผลสำเร็จ 
(Productive Thinking) ให้สูงขึ้น (Eberle & Stanish, 2021; Kajzer Mitchell & Walinga, 2016; 
Proctor, 2009; Treffinger, 1995) 

6. กระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์สนับสนุนและกระตุ้นความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ เช่น ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดดั้งเดิม ความคิดแปลกใหม่ (Figl & Recker, 
2016; Puccio et al., 2020; Treffinger et al., 2008)  

7. กระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส่งเสริมให้เกิดการใช้ความคิดของผู้เรียนที่นำไปสู่
การพัฒนาการคิดเชิงวิพากษ์และการคิดอย่างมีเหตุผล (Puccio et al., 2020; Treffinger, 1995; สิริ
ลักษณ์ ตาณพันธุ ์และ วลัย อิศรางกูร ณ อยุธยา, 2560) 

8. กระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถนำมาประยุกต์ให้เข้ากับหลายสาขาวิชา 
เพื่อให้ผู้ เรียนได้ใช้ความรู้ ความสามารถหรือทักษะเฉพาะด้าน เช่น การใช้ความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ ความสามารถทางการเต้น ความสามรถทาภาษา หรือความสามารถในการสืบค้นข้อมูล
ผ่านอินเทอร์เน็ต ร่วมกับกระบวนการ CPS เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ให้มากยิ่งขึ้น 
(Amar et al., 2020; Hobri et al., 2020; Hsia et al., 2021; Wang, 2019) 

 
ตอนท่ี 3 ความสามารถทางนวัตกรรม 

ความหมายของความสามารถทางนวัตกรรม 
ความสามารถทางนวัตกรรม ( Innovation capability) เป็นส่วนหนึ่ งของทักษะการ

สร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation Skills) ซึ่งเป็นทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 
21 เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์ผลงานทางนวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ (Binkley et al., 2011; Trilling 
& Fadel, 2009) ซึ่งงมากไปกว่านั้นความสามารถทางนวัตกรรมยังเป็นทักษะที่ส่งเสริมความเป็นเลิศ
ทางการเรียนรู้และการทำงานในศตวรรษที่ 21 ทั้งนักเรียนและบุคคลทั่วไป ทางด้านความคิด
สร้างสรรค์ การสื่อสาร การทำงานร่วมกัน การคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่งคนเป็นทักษะสำคัญสำหรับอนาคต 
(González et al., 2020; Partnership for 21st Century Skills, 2009) ทั้ ง นี้ ผู้ วิ จั ย พ บ ว่ า
นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของความสามารถทางนวัตกรรมไว้ ดังนี ้
ตาราง 2.4 ตารางสังเคราะห์ความหมายของความสามารถทางนวัตกรรม 

นักวิจัย/แหล่งข้อมูล ความหมาย 
Lawson and Samson 
(2001) 

ความสามารถทางน วัตกรรม เป็ นความสามารถในการ
เปลี่ยนแปลงความรู้ ความคิดอย่างต่อเนื่องเพื่อนำไปสู่ผลิตภัณฑ์ 
กระบวนการ หรือระบบใหม่อันนี้มีประโยชน์ต่อสังคมและผู้มี
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ส่วนร่วมความสามารถทางนวัตกรรมส่งผลถึงประสิทธิภาพและ
ศักยภาพขององค์กร โดยผู้มีความสามารถทางนวัตกรรมสามารถ
บูรณาการความรู้  ความสามารถและทรัพยากรได้อย่างมี
ประโยชน์และมีประสิทธิภาพสูงสุด ส่งผลให้ทำงานได้ประสบผล
ความสำเร็จ 

Innovation and Business 
Skills Australia (IBSA) (2009) 

ความสามารถทางนวัตกรรมคือการใช้ประโยชน์จากค้นพบ
ความคิดใหม่หรือการใช้ความคิดเก่าในการให้เกิดคุณค่าทาง
สังคมและเศรษฐกิจ โดยความสามารถทางนวัตกรรมสามารถ
ประยุกต์ใช้ในบริบทเฉพาะในการผสานทักษะความรู้และ
ลักษณะที่แตกต่างกันไป  

Iddris (2016) ความสาม ารถท างน วั ตก รรมมี ค วาม เกี่ ย วข้ อ งกั บ ก าร 
‘เปลี่ยนแปลงความรู้’ ‘การเรียนรู้’ ‘การสร้างความคิด’ และ 
‘กระบวนการทำงาน’ ดังนั้นในความหมายของความสามารถทาง
นวัตกรรมซึ่งหมายถึงความสามารถในการสร้างนวัตกรรมด้วย
ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และการใช้ประโยชน์จากทรัพยากร
ทั้งภายนอกและภายในองค์กรอย่างมีประโยชน์ 

Qiang et al. (2021) ความสามารถทางนวัตกรรมว่าเป็นปัจจัยของผู้ประกอบการใน
การทำให้องค์กรประสบความสำเร็จ โดยเป็นกระบวนการคิดเพื่อ
แก้ไขปัญหาโดยการผลิต การรับเอาและการดูดซึมความรู้
ความสามารถเพื่อมาใช้ประโยชน์ในการดัดแปลงให้เกิดสิ่งใหม่ที่
มี มู ลค่ าทางสั งคมและเศรษฐกิจ  ไม่ ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์  
กระบวนการทำงาน การบริการหรือระบบใหม่ 

Mendoza Silva (2020) ความสามารถทางนวัตกรรมคือความสามารถในการดัดแปลง
ความรู้ และความคิ ดอย่ างต่ อ เนื่ อ งเพื่ อสร้ างผลิ ตภัณ ฑ์  
กระบวนการ และระบบใหม่ที่ส่งผลประโยชน์ต่อสังคม รวมถึง
ศักยภาพในการผลิตและนำนวัตกรรมมาจัดการเพื่อสร้าง
มูลค่าเพิ่มจากความสามารถในการเปลี่ยนแปลงและความคิด
สร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง โดยปัจจัยที่กำหนดของ IC ได้แก่  
การจัดตำแหน่งเชิงกลยุทธ์ การจัดการความรู้ การทำงานร่วมกัน 
วัฒนธรรมองค์กร และความมุ่งมั่นของผู้บริหารระดับสูง 
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Mensah et al. (2022) ความสามารถทางนวัตกรรม เป็ นความสามารถในการ
เปลี่ยนแปลงความรู้แนวความคิดอย่างต่อเนื่อง เพื่ อ เป็น
ผลิตภัณฑ์กระบวนการหรือระบบใหม่ที่มีประโยชน์ต่อผู้มีส่วนได้
ส่วนเสีย อย่างไรก็ตามความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนได้
ถูกกำหนดว่าเป็นความสามารถในการเปลี่ยนแปลงความรู้ ทักษะ 
และความคิดสร้างสรรค์ต่อเนื่องเพื่อนวัตกรรมทั้งในรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์หรือการบริการ 

โกศวัต รัตโนทยานนท ์(2561) ความสามารถทางนวัตกรรม คือ ความสามารถในการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยี  ความรู้ความสามารถ ทักษะ และความรู้อย่างเป็น
ระบบเข้าด้วยกัน ซึ่งทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ คิดนอกกรอบ 
และวิธีก ารหรือกระบวนการใหม่ ที่ ตอบสนองตามการ
เปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมที่เป็นพลวัตและส่งผลต่อการ
ทำงานที่ดีขึ้นกว่าเดิม 

 
โดยผู้วิจัยจึงสรุปว่าความสามารถทางนวัตกรรม (Innovation Capability) คือความสามารถ

ในการใช้ความคิด ความรู้ ทักษะ และความสามารถในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อก่อให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ไขหรือสร้างผลิตภัณฑ์ ขั้นตอนการทำงานหรือระบบใหม่อันเป็น
ประโยชน์ โดยสามารถสร้างมูลค่าเพ่ิมแก่นวัตกรรมนั้นๆได ้

 
องค์ประกอบความสามารถทางนวัตกรรม 

Innovation and Business Skills Australia (IBSA) (2009) กล่าวว่า การพัฒนาและการใช้
ทักษะด้านนวัตกรรมช่วยให้ผู้คนสามารถคิดหาวิธีที่ดีกว่าในการทำสิ่งต่างๆ เช่น การพัฒนาผลิตภัณฑ์
ใหม่ การออกแบบนโยบายใหม่ การออกแบบ เทคโนโลยีใหม่ การปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลง 
เรียนรู้ทักษะใหม่ๆ โดยความสามารถทางนวัตกรรมคือการใช้ประโยชน์จากความคิดให้เกิดประโยชน์ 
หรือสร้างคุณค่าเพิ่มทางสังคมและเศรษฐกิจ ซึ่งประกอบไปด้วยความสามารถและองค์ประกอบ 
(Capabilities and attributes) ที่สำคัญ ดังนี้  

1. ความสามารถในการทำงานร่ วมกัน  (Collaboration) การท ำงานแบบ เป็ นกลุ่ ม 
(Teamwork) 

2. ความสามารถในการสร้างเครือข่าย (Building networks) และแบ่งปันความรู้ (Knowledge 
sharing) 
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3. ความสามารถการตั้งคำถาม (Questioning) การแก้ปัญหา (Problem solving) การคิดเชิง
วิพากษ์(Critical thinking) และการคิดนอกกรอบ (Thinking outside the square) 

4. ความสามารถในการฟังและสื่อสาร (Listening and Communication) 
5. ความสามารถในการใช้ความรู้อย่างหลากหลาย (Thinking across disciplines/ Thinking 

across disciplines ) การคิดนอกกรอบ (Lateral thinking) 
6. ความเป็นผู้นำ (Leadership) ที่มีความยึดมั่น ยืดหยุ่น (Confidence/Resilience) และ

สามารถยอมรับความเสี่ยงได้ (Willingness to take risks ) 
7. ความรู้ด้านเทคนิคเชิงลึก ความรู้วิชาชีพ (Deep technical knowledge)  
8. ความคิดทันสมัย (A global mindset) 

 
ทั้งนี้ Innovation and Business Skills Australia (IBSA) (2009) นำเสนอกรอบแนวคิดในการ

พัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนโดยจัดเป็นกลุ่มทักษะสำคัญ 6 ทักษะที่มีความเชื่อมโยง
กันเป็นขันเป็นตอน ดังต่อไปนี ้

1. ทักษะการตีความ   
2. ทักษะการขยายความคิด 
3. ทักษะการทำงานร่วมกัน 
4. ทักษะการสะท้อนคิด 
5. ทักษะการนำเสนอ 
6. ทักษะการประเมิน 

 

 
ภาพ 2.3 กรอบแนวคิดในการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมด้วยกลุ่มทักษะสำคญั 6 ทักษะ  

ของ Innovation and Business Skills Australia (IBSA) (2009) 
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ทักษะการตีความ (Interpret) ครอบคลุมความสามารถในการระบุความต้องการหรือโอกาสเพื่อ
สืบหาความต้องการจำเป็น โดยมีกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการตั้งคำถาม การสืบค้นความต้องการจำเป็น 
การระบุกลุ่มตัวอย่าง หรือการตรวจสอบความต้องการทางด้านทรัพยากร ซึ่งในทักษะนี้จะสามารถ
ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการตั้งคำถาม การเขียนแบบสืบค้น การสังเกต การวิจัย การ
สัมภาษณ์และะการวิเคราะห์ 

ทักษะการขยายความคิด (Generate) รวมไปด้วยกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ และการคิดเชิง
วิพากษ์มาปรับใช้อย่างเหมาะสม เนื่องจากความท้าทายในการคิดค้นหาแนวคิดใหม่ๆเป็นเรื่องยาก 
ทักษะการขยายความคิดจึงจะเป็นกระบวนการที่ช่วยให้กลั่นกรองแล้วตัดสินใจถึงคุณค่าของแนวคิด
ได้สะดวกมากยิ่งขึ้น โดยรวมไปด้วยความสามารถในการคิดอย่างหลากหลาย (Divergent thinking) 
และความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Convergent thinking) เพื่อให้เกิดแนวคิดที่ดีที่สุด 
โดยมีกิจกรรมที่ผู้เรียนต้องเผชิญ เช่น จะใช้วิธีการใหม่อย่างไร มีอะไรที่สามารถสร้างสรรค์ในรูปแบบ
ใหม่ มีแนวคิดใดที่เหมาะสมกว่า ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการวางแผน
อย่างเป็นระบบ  

ทักษะการทำงานร่วมกัน (Collaborate)  เป็นการทำงานร่วมกับผู้อื่นเพื่อหาแนวคิดหรือผลตอบ
รับ โดยเกี่ยวข้องกับการอภิปรายกลุ่มเพื่อหาแนวคิดอย่างอิสระ การเคารพความคิดเห็นของผู้อื่น การ
ให้ผลตอบรับอย่างมีวิจารณญาณและเหตุผล อย่างมีวิจารณญาณและเหตุผล การติดตามความ
คืบหน้า การเลือกช่องทาง การรู้ถึงข้อบกพร่องของตนเอง ในการขอความช่วยเหลือเมื่อถึงเวลาจำเป็น  

ทักษะการสะท้อนคิด (Reflect) หมายถึงการที่บุคคลสามารถสังเคราะห์ความคิดของตนเอง การ
ตอบรับจากผู้อื่น และข้อมูลอื่น ๆ มารวมกันเพื่อตอบสนอง อย่างไรก็ตามการสะท้อนคิดเป็น
กระบวนการสำคัญในการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะสามารถปรับปรุงคุณภาพและพัฒนาตนเองได้เช่นเดียวกับ
การพัฒนานวัตกรรม โดยสามารถทำกิจกรรมการสะท้อนคิดได้อย่างหลากหลายรูปแบบเพื่อนำผล
ตอบรับที่ได้มาใช้งานอย่างเกิดประโยชน์และพัฒนาไปสู่ผลลัพธ์ใหม่ที่ดีขึ้น 

ทักษะการนำเสนอ (Represent) เป็นการนำเสนอแนวคิดขั้นสุดท้ายและผลผลิตของขั้นตอนก่อน
หน้าทั้งหมด โดยเป็นกระบวนการที่ต้องดึงความต้องการของผู้ใช้ ความคิดจากการรวบรวมข้อมูลมา
นำเสนอให้เกิดความเชื่อมโยงกันในบริบทและสภาพแวดล้อมที่แตกต่าง เช่นการนำเสนอต่อลูกค้า 
ผู้ใช้งาน แหล่งเงินทุน หรือผู้ประเมินเป็นต้น โดยกิจกรรมควรจัดอยู่ในรูปแบบการเขียนแผน การ
สร้างแผน การเขียน การเขียนข้อเสนอ การเขียนรายงาน การพัฒนาทางการนำเสนอ อย่างไรก็ตาม
ในขั้นตอนน้ีผู้เรียนควรได้รับโอกาสในการวิพากษ์ผลงานของผู้อ่ืนด้วยเช่นกัน 

ทักษะการประเมิน (Evaluate) เกี่ยวกับตรวจสอบผลงานและแนวความคิดให้มั่นใจว่าสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ แนวทางการปฏิบัติ ปรัชญาขององค์กรหรือข้อกำหนดอื่น ในขั้นตอนนี้สามารถ
ตรวจสอบความคิดหรือแนวทางแก้ไขปัญหาจากการสามารถในการปฏิบัติงานจริงของผลงานนั้นๆ 
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อย่างไรก็ตามรูปแบบการประเมินสามารถอยู่ได้ทั้งในรูปแบบของกระบวนการที่ไม่เป็นทางการและ
กระบวนการที่ทางการ โดยมีข้อคำถามที่ สามารถใช้เพื่อตรวจสอบและประเมินผลได้ เช่น 
แนวความคิดมีความปลอดภัย สามารถใช้งานจริงได้ แนวความคิดเป็นที่ต้องการ ผลงานมีลักษณะของ
ความเป็นนวัตกรรม เป็นต้น ทั้งนี้ควรสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถประเมินความคิดและผลงานของ
ผู้อื่นโดยใช้ข้อคำถามเดียวกันกลับการประเมินตนเอง 

Cuenca et al. (2016) ศึกษารูบริคเพื่อประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา โดยพบว่าความคิดสร้างสรรค์ ความกล้าได้กล้าเสีย การบูรณาการความคิด และการ
พยากรณ์มีความเกี่ยวข้องกับความสามารถทางนวัตกรรม โดยเมื่อศึกษาองค์ประกอบย่อยดังนี้  

ตาราง 2.5 องค์ประกอบความสามารถทางนวัตกรรมของ Cuenca et al. (2016) 
องค์ประกอบ ประเดน็สำคัญที่เกี่ยวข้อง 

ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) 

• การคิดค้นแนวความคิด (Generating Ideas) นำเสนอ 
วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 
• การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ระบุเหตุผล ความ
เป็นไปได้ของแนวคิด ด้วยการวิเคราะห์ความแข็งแกร่งและอ่อนแอ
ก่อนนำมาตัดสินใจ 
• การสังเคราะห์/การปรับโครงสร้างองค์กร 
(Synthesis/Reorganization) สังเคราะหแ์ละจัดระเบียบข้อมูลใหม่
เพื่อหาวิธีการในการแก้ไขปัญหาที่ดีกว่า  
•  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) การ
ใช้แนวคิดใหม่เพื่อแก้ไขปัญหา 

ความกล้าได้กล้าเสีย 
(Enterprising) 

• การระบุปัญหา (Identifying Problem) ระบุลักษณะและสาเหตุของ
ปัญหาที่แท้จรงิ รวมถึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น  
• การแสวงหาการปรับปรุง (Seeking Improvement) มองหาวิธีการ
ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง   
• การรวบรวมข้อมูล (Gathering Information) ระบุแหล่งข้อมูลที่
เป็นประโยชน์ รวบรวมและนำข้อมูลที่มีความสำคัญมาใช้อย่างเกิด
ประโยชน ์ 
• การคิดอย่างอิสระ (Independent Thinking) การคิดนอกกรอบ  

• ความชำนาญด้านเทคโนโลยี (Technological Savvy) ทำความ
เข้าใจและใช้เทคโนโลยีในกระบวนการทำงาน  
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องค์ประกอบ ประเดน็สำคัญที่เกี่ยวข้อง 
การบูรณาการความคิด 
(Integrating 
Perspectives) 

• การเปิดรับสำหรับแนวคิด (Openness to Ideas) การรับฟัง
ข้อเสนอแนะจากผู้อื่นและลองแนวคิดใหม่ๆอย่างเต็มใจ  
• การปฐมนิเทศการวิจัย (Research Orientation) การสังเกต
พฤติกรรมของผู้อื่น การอ่านอย่าง การเปิดรับแนวคิดและแนว
ทางแก้ไขปัญหา การพูดคุยแลกเปลี่ยนข้อมลูที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรม:  
• การมีส่วนร่วม (Collaborating) ทำงานร่วมกับผู้อื่นเพ่ือหาแนว
ทางแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
•  มีส่วนร่วมกบัเนื้อหาที่ไม่เกี่ยวข้องกับงาน (Engaging in Non-
Work-Related Interests) มีความรอบรู้และสามารถค้นหาข้อมูลจาก
สาขาอื่นได้เพ่ือเป็นแนวทางใหม่ๆ  

การพยากรณ์ 
(Forecasting) 

• การรับรู้เกี่ยวกับระบบ (Perceiving Systems) รับรู้ถึงการ
เปลี่ยนแปลงทีส่ำคัญในระบบหรือคาดการณ์อย่างถูกต้องเกี่ยวกับ
ผลกระทบที่จะเกิด  
• การประเมินผลกระทบระยะยาว (Evaluating Long-Term 
Consequences) สรุปผลการเปลี่ยนแปลงที่ส่งผลต่อวิสัยทัศน์ใน
ระยะยาว  
• การสร้างวิสยัทัศน์ (Visioning) การพัฒนาภาพลักษณ์การทำงานใน
อุดมคติ  
• การวางแผนสำหรับอนาคต (Managing the Future) การประเมิน
ทิศทางและความเสี่ยงที่จะเกิดขึ้นโดยพิจารณาถึงจุดแข็ง จุดอ่อน 
โอกาสและภัยคุกคามทั้ง ในปัจจุบันและอนาคต  

 
Iddris (2016) ได้ทำการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบเกี่ยวกับองค์ประกอบความสามารถ

ทางนวัตกรรมพบองค์ประกอบสำคัญ 8 ด้านดังนี้ 
ตาราง 2.6 องค์ประกอบความสามารถทางนวัตกรรมของ Iddris (2016) 

องค์ประกอบ ประเดน็สำคัญที่เกี่ยวข้อง  
ความสามารถในการจัดการความรู้ 
(Knowledge management) 

• การใช้ไอทีเพือ่สร้าง แบ่งปัน จัดเก็บ และใช้ความรู ้
• การสร้างความรู้ใหมจ่ากความรู้ที่มีอยู ่
• ใช้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงโครงการต่อไป 
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องค์ประกอบ ประเดน็สำคัญที่เกี่ยวข้อง  
• กระบวนการกระจายความรู ้
• แลกเปลี่ยนความรู้ 
• กระบวนการรักษาความปลอดภัย 

ความเข้าใจด้านวัฒนธรรมกลุ่ม 
(Organizational culture)  

• เสริมศักยภาพพนักงาน 
• ใช้เวลาเวลาสร้างสรรค ์
• มีช่องทางการสื่อสารที่ด ี
• สนับสนุนการเปลี่ยนแปลง 
• ให้อสิระ 
• เสรีภาพในการรับความเสี่ยงและการทดลอง 
• ความอดทนต่อความผิดพลาด 

องค์กรแห่งการเรียนรู้ 
(Organizational learning) 

• มีกิจกรรมการฝึกอบรมและการพัฒนาทั่วทั้ง 
องค์กร  
• การสะสมบทเรียนและประสบการณ ์
• การเป็นหุ้นสว่น (พันธมิตร ความสัมพันธ์ระหว่างบริษัท 
เครือข่าย) 
• มีการตัดสินใจแบบมีส่วนร่วม 
• ให้โอกาสในการรับความเสี่ยง 

ความเป็นผู้นำ (Leadership) • สร้างจูงใจ 
• ส่งเสรมิให้ลองแนวคิดใหม่ๆ  
• ส่งเสรมิให้มสี่วนร่วมในกิจกรรมนวัตกรรม 

ความสามารถในการทำงานร่วมกัน 
(Collaboration) 

• แบ่งปันกระบวนการและความรู้ 
• สนับสนุนการได้ความรู้จากภายนอก 
• การวางแผนร่วมกัน 
• ความร่วมมือกับที่ปรึกษาด้านกิจกรรมนวัตกรรม 

ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) • ยอมรับความคิดสร้างสรรค์ ให้คุณค่ากับผลงาน 
• การตั้งเป้าหมายที่ทำได ้
• ทำงานที่ท้าทายอย่างสร้างสรรค์ 
• ความผิดพลาดสามารถกระทำได้เมื่อทดลองแนวคิดใหม ่

การจัดการความคิด (Idea • มแีนวทางเชิงกลยุทธ์สำหรบันวัตกรรม 
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องค์ประกอบ ประเดน็สำคัญที่เกี่ยวข้อง  
Management)  • รวบรวมความคิดกว้างๆ 

• การสร้างแนวคิดจากล่างขึ้นบน 
• ใหข้้อเสนอสำหรับแนวคิด 
• การบูรณาการความคิด  

กลยุทธ์ทางนวัตกรรม 
(Innovation strategy)   

• การพัฒนากลยุทธ์ที่ชัดเจน 
• การกำหนดเป้าหมายที่เหมาะสม 
• การจัดสรรทรัพยากร 
• การกำหนดนโยบายเพื่อรับความเสี่ยง 
• การริเริ่มเชิงกลยุทธ์สำหรับผลิตภัณฑ์/บรกิารใหม ่

 

เมื่อพิจารณาอย่างถี่ถ้วนเกี่ยวกับองค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรมที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียนในระดับบัณฑิตศึกษา ผู้วิจัยจึงได้ทำการสังเคราะห์องค์ประกอบไว้ ดังนี้  
 
ตาราง 2.7 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรม 

องค์ประกอบของ
ความสามารถทาง

นวัตกรรม 

Innovation and Business Skills 
Australia (IBSA) (2009) 

Cuenca 
et al. 
(2016) 

Iddris 
(2016) 

ผู้วิจัย 

ความคิดสร้างสรรค ์ 🗸 🗸 🗸 🗸 
ความสามารถในการคิดค้น 
(Idea generation) 

🗸 🗸 🗸 🗸 

ความเข้าใจด้านวัฒนธรรม
กลุ่ม 

🗸 
 

🗸 
 

ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี/ความรู้ด้าน
เทคนิคเชิงลึก 

🗸 🗸 🗸 🗸 

ความสามารถในการ
ทำงานร่วมกัน 

🗸 🗸 🗸 🗸 

การคิดนอกกรอบ  🗸 🗸 
  

ความสามารถในการแก้ไข
ปัญหา  

🗸 🗸 🗸 🗸 
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องค์ประกอบของ
ความสามารถทาง

นวัตกรรม 

Innovation and Business Skills 
Australia (IBSA) (2009) 

Cuenca 
et al. 
(2016) 

Iddris 
(2016) 

ผู้วิจัย 

การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ  

🗸 🗸 
  

การแสวงหาโอกาส  🗸 
   

การสื่อสาร 🗸 
 

🗸 
 

ความคิดทันสมัย 🗸    
ความเป็นผู้นำ 🗸  🗸  

 
จากการสังเคราะห์องค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรม ผู้วิจัยพบว่าองค์ประกอบ

ของความสามารถทางนวัตกรรมนั้นประกอบไปด้วยความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ความสามารถใน
การคิดค้น (Idea generation) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT knowledge) ความสามารถใน
การทำงานร่วมกัน (Collaboration) และความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem solving) 
(Cuenca et al., 2016; Iddris, 2016; Innovation and Business Skills Australia (IBSA), 2009) 
อย่างไรก็ตามผู้วิจัยเห็นว่าองค์ประกอบความสามารถทางนวัตกรรมดังกล่าวมีความสอดคล้องและ
คล้ายคลึงกันจึงนำมาสรุปได้เป็น 3 องค์ประกอบสำหรับการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ 

 1. ความสามารถในการคิดค้น (Idea generation) หมายถึง การคิดค้นแนวความคิด
และขั้นตอนใหม่ๆอย่างสร้างสรรค์ โดยนำเสนอวิธีการและแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสมในการ
ประดิษฐ์นวัตกรรม 

 2. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT knowledge) หมายถึง การใช้ความรู้ด้าน
เทคโนโลยเีพื่อค้นคว้าหาความรู้ สร้างสรรค์ และนำเสนอความคิด/ผลงาน   

 3. ความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem solving) หมายถึง การแสวงหาการ
ปรับปรุงจากวิเคราะห์สถานการณ์ที่เกิดขึ้นและระบุส่วนที่ต้องการปรับปรุง นำไปสู่การแก้ไขปัญหา
อย่างตรงจด เหมาะสมตามบริบทและเป็นประโยชน์ได้ผ่านการทำงานร่วมกับผู้อื่น 

 
การวัดความสามารถทางนวตักรรม 

Innovation and Business Skills Australia (IBSA) (2009) ได้กล่าวถึงแนวทางการพัฒนา
ความสามารถทางนวัตกรรม โดยกระบวนการในการพัฒนาผู้เรียนวัตถุประสงค์และองค์ประกอบของ
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กิจกรรมถูกทำให้สอดคล้องกับขั้นตอนและทักษะทั้ง 6 ด้านของความสามารถทางนวัตกรรม อีกครั้ง
ถูกวัดประเมินด้วยรูปแบบและลักษณะกิจกรรมที่แตกต่างกันในแต่ละด้าน มีข้อแนะนำดังนี ้

 1. ทักษะการตีความ (Interpret) ใช้ดูแบบในการสังเกตและการต้ังคำถาม  
 2. ทักษะการขยายความคิด (Generate) ถูกวัดประเมินด้วยการใช้กิจกรรมการ
วิเคราะห์ SWOT ในการสังเกตจากการระดมความคิดหรือ การแสดงความคิดที่แตกต่าง
เกี่ยวกับทางเลือก 
 3. ทักษะการทำงานร่วมกัน (Collaborate) ด้วยความสามารถในการทำงานร่วมกัน
กับผู้อื่นเพ่ือช่วยกันแก้ไขปัญหา 
 4. ทักษะการสะท้อนคิด (Reflect) ใช้ข้อคำถามเพื่อตรวจสอบขั้นตอนและการ
ดำเนินงาน  
 5. ทักษะการนำเสนอ (Reflect) สามารถวิเคราะห์จากการแสดงแผนผังงานหรือ
เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
 6. ทักษะการประเมิน (Evaluate) ใช้การประเมินตนเองหรือการประเมินงานในการ
วิเคราะห์ รวมถึงการใช้เกณฑ์ในการตรวจสอบผลตอบรับ 
Watts et al. (2012) ทำการตรวจสอบความถูกต้องของเกณฑ์เพื่อประเมินนวัตกรรม

ความสามารถ ทำการศึกษาจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้งฝ่ายทรัพยากรมนุษย์ขององค์กร นักวิชาการ 
ผู้ปฏิบัติงานวิชาการ และนักเรียน นักวิจัยใช้ข้อคำถามที่สอดคล้องกับเกณฑ์มาวัดความสามารถทาง
นวัตกรรม โดยข้อคำถามแบ่งเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) ข้อคำถามที่ผู้เรียนสามารถประเมินตนเองได้ 2) 
ข้อคำถามที่สามารถสำรวจได้โดยไม่เปรียบเทียบ และ 3) ข้อคำถามที่พิสูจน์ได้ด้วยสถานการณ์โดย
การเปรียบเทียบกับเพ่ือน 

 Cuenca et al. (2016) ศึกษาการทำเกณฑ์ประเมินเพื่อวัดความสามารถทางนวัตกรรมของ
ผู้เรียนในระดับบัณฑิตศึกษา โดยนักวิจัยทำการแยกองค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรมเพื่อ
ใช้เป็นเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) แบบมาตราส่วน 4 ระดับ (1-4 ระดับ) โดยระดับแต่ละ
องค์ประกอบให้คำอธิบายแตกต่างกัน ดังตารางนี ้
ตาราง 2.8 รบูริควัดความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนในระดับบัณฑิตศึกษา (Cuenca et al., 
2016) 

องค์ประกอบ 
ประเด็นสำคัญที่

เกี่ยวข้อง 
ผลลัพธ์การ

เรียนรู ้
ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 

ความคิด
สร้างสรรค์ 
(Creativity) 

• การคิดค้น
แนวความคิด 
(Generating 
Ideas)   

การให้
คำแนะนำ
เกี่ยวกับ
แนวคิด 

ไม่ได้ให้
ข้อเสนอ 
แนะ 

ข้อเสนอแนะมี
เพียง 2-3 ข้อ
ที่เกี่ยวข้อง 

ข้อเสนอแนะมี
คุณภาพ
เหมาะสมและ
มีความ

ข้อเสนอแนะมี
คุณภาพดีและ
สามารถ
นำไปใช้ได้
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องค์ประกอบ 
ประเด็นสำคัญที่

เกี่ยวข้อง 
ผลลัพธ์การ

เรียนรู ้
ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 

เหตุการณ์ 
สถานการณ์ 
หรือปัญหาที่
พบ 

เกี่ยวข้องใน
หลายกรณี 

อย่าง
หลากหลาย 

• การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 
(Critical 
Thinking) 

การประเมิน
สถานการณ์
จริงกับวิธีการ
ใหม่ 

ยังไม่ได้
รับการ
ประเมิน 

การประเมิน
โดยคร่าวอยู่ใน
ระดับต่ำ 

จำนวนการ
ประเมินอยู่ใน
ระดับที่
เหมาะสม 

การประเมินใน
วงกว้างโดยมี
รายละเอียดพี่
ชัดเจน 

• การคิดค้น
แนวความคิด 
(Generating 
Ideas)  

การค้นพบ
ขั้นตอนใหม่ 

ไม่พบ
วิธีการ
หรือ
ขั้นตอน
ใหม่  

 ค้นพบวิธีการ
และขั้นตอน
ใหม่อย่าง
จำกัด  

 ค้นพบ
ขั้นตอนและ
วิธีการใหม่ที่มี
คุณภาพ
เหมาะสม 

ค้นพบขั้นตอน
และวิธีการ
ใหม่ที่มี
คุณภาพดี 

•  การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 
(Creative 
Problem 
Solving)  

ทำการทดลอง
ด้วยวิธีการ
ใหม่ 

ไม่มีการ
ทดลอง
ด้วย
วิธีการ
ใหม่ 

ดำเนินการ
ด้วยรูปแบบที่
แตกต่างแต่
เป็นทางเลือก
ที่ถูกอธิบาย
อย่างมี
หลักการ
เท่านั้น  

กิจกรรม
สามารถ
เปลี่ยนแปลง
ด้วย
กระบวนการ
และทางเลือก
ใหม่ที่มี
คุณภาพ  

กระบวนการ
ใหม่ได้ถูกร่าง
ไว้และมีวิธีการ
วัดที่มี
ประสิทธิภาพ 

• การคิดค้น
แนวความคิด 
(Generating 
Ideas)  

ความคุ้นเคย
กับครื่องมือ
และเทคนิคใน
การสร้าง
ความคิด 

ไม่รู้จัก
เครื่องมือ
และ
เทคนิค
การสร้าง
แนวคิด 

มีความรู้แบบ
คุมเครือ
เกี่ยวกับ
เครื่องมือและ
เทคนิคการ
สร้างแนวคิด  

มีความเข้าใจ
อย่างลึกซึ้ง
เกี่ยวกับ
เครื่องมือและ
เทคนิคในการ
สร้างแนวคิด 
แต่ยังไม่ได้
นำมาใช้งาน 

มีความเข้าใจ
ลึกซึง้เกี่ยวกับ
เครื่องมือและ
เทคนิคการ
สร้างแนวคิดที่
เกี่ยวข้องและ
ส่วนใหญ่ถูก
นำมาใช้งาน  

• การ
สังเคราะห์/การ
ปรับโครงสร้าง
องค์กร 
(Synthesis/Reo
rganization)  

การรวบรวม
ความคิดที่
สร้างขึ้นมา
อย่างเป็น
ทางการ 

ความคิด
ที่สร้าง
ขึ้นมานั้น
ไม่
สามารถ
เข้าใจได้
เนื่องจาก
ไม่ถูกรับ
การ
อธิบาย

ความคิดที่
สร้างขึ้นมานั้น
สามารถเข้าใจ 
แต่มีบางส่วนที่
ขาดความ
เหมาะสม 

แนวคิดที่สร้าง
ขึ้นมานั้น
เข้าใจได้ง่าย ดู
วิธีการในการ
อธิบายมีความ
เหมาะสมแต่
ขาดความ
แม่นยำ 

แนวคิดที่สร้าง
ขึ้นมานั้น
สามารถเข้าใจ
ได้และถูก
อธิบายอย่าง
เหมาะสมใน
อย่างเป็น
ทางการ 
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องค์ประกอบ 
ประเด็นสำคัญที่

เกี่ยวข้อง 
ผลลัพธ์การ

เรียนรู ้
ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 

อย่าง
ชัดเจน 

• การคิดค้น
แนวความคิด 
(Generating 
Ideas)  

การนำเสนอ
แนวคิด ทั้งใน
ด้านเนื้อหา
และขั้นตอนใน
การ
ประยุกต์ใช้ 

ไม่มีการ
นำเสนอ
แนวคิด
หรือ
วิธีการ
แก้ไข
ปัญหาที่
เป็น
นวัตกรรม 

มีการนำเสนอ
แนวคิดและ
การแก้ไข
ปัญหาที่เป็น
นวัตกรรมใหม่ 
โดยไม่ได้ระบุ
ขั้นตอนการนำ
แนวคิดมาใช้ 

มีการนำเสนอ
แนวคิดและ
วิธีการแก้ไข
ปัญหาที่เป็น
นวัตกรรมและ
มีการร่าง
กระบวนการ
เพื่อนำไปใช ้

มีการนำเสนอ
แนวคิดและ
วิธีการแก้ไข
ปัญหาที่เป็น
นวัตกรรม โดย
ระบุขั้นตอนใน
การใช้งาน
อย่างชัดเจน  

•  การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 
(Creative 
Problem 
Solving)  

การใช้เทคนิค
ความคิด
สร้างสรรค์ใน
การให้เหตุผล
และแนวคิดที่
มีคุณภาพทั้ง
ในรูปแบบ
ต้นฉบับและ
หรือแนวคิดที่
แปลกใหม่ 

เทคนิค
ความคิด
สร้างสรร
ค์ไม่ได้ถูก
นำมาใช้
ในการ
วิเคราะห์
และแก้ไข
ปัญหา 

เทคนิค
สร้างสรรค์ถูก
นำมาใช้น้อย
กว่า 50% 

 เทคนิค
ความคิด
สร้างสรรค์ถูก
นำมาใช้
บ่อยครั้ง โดย
มากกว่า 50% 

เทคนิค
ความคิด
สร้างสรรค์ถูก
นำมาใช้ในการ
วิเคราะห์และ
แก้ไขปัญหาใน
ทุกเมื่อที่
ต้องการและ
จำเป็น 

• การคิดค้น
แนวความคิด 
(Generating 
Ideas)  

นำเสนอ
แนวคิดที่
คุณภาพดีและ
การสนับสนุน
ที่เหมาะสมใน
การจัดการกับ
สถานการณ์
และแก้ไข
ปัญหา 

ไม่ได้รับ
การ
สนับสนุน
ที่
เหมาะสม 

ได้รับการ
สนับสนุนที่
เหมาะสม และ
ดีพอสำหรับ
การติดตาม
ปัญหา 

ได้รับการ
สนับสนุนที่
เหมาะสมและ
ดีพอสำหรับ
การติดตาม
ปัญหาใน
สถานการณ์ที่
เกิดขึ้น 

ได้รับการ
สนับสนุนที่
เหมาะสมและ
มีคุณภาพสูง 
แล้วยัง
สอดคล้องกับ
ปัญหาและ
สถานการณ์ที่
เกิดขึ้น 

• การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 
(Critical 
Thinking) 

การค้นพบ
ข้อจำกัดและ
จุดอ่อนใน
กระบวนการ
และวิธีการ
ทำงาน 

ระบุ
คำอธิบาย
ของ
กระบวนก
ารและ
วิธีการ
เพียง
เท่านั้น 

ดำเนินการ
วิเคราะห์อย่าง
มีวิจารณญาณ 

ค้นพบ
ข้อจำกัดและ
จุดอ่อน  

เข้าใจใน
ข้อจำกัดและ
จุดอ่อน 
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องค์ประกอบ 
ประเด็นสำคัญที่

เกี่ยวข้อง 
ผลลัพธ์การ

เรียนรู ้
ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 

ความกล้าได้
กล้าเสีย 
(Enterprisin
g) 

• การแสวงหา
การปรับปรุง 
(Seeking 
Improvement) 

การวิเคราะห์
สถานการณ์ที่
เกิดขึ้นและ
ระบุพื้นที่ส่วน
ที่ต้องการ
ปรับปรุง 

การ
วิเคราะห์
สถานการ
ณ์ถูก
จำกัดและ
พื้นที่ใน
การ
ปรับปรุง
ไม่ได้รับ
การระบุ  

การวิเคราะห์
สถานการณ์มี
ความ
เหมาะสมแต่
การระบุพื้นที่
ในการแก้ไข
ปัญหาถูก
จำกัด  

การวิเคราะห์
สถานการณ์มี
ความ
เหมาะสมและ
ระบุพื้นที่ใน
การแก้ไข
ปัญหาอย่าง
สมบูรณ์ 

การวิเคราะห์
สถานการณ์
และระบุพื้นที่
สำหรับ
ปรับปรุงเสร็จ
สมบูรณ์และ
เพิ่มขึ้นตาม
กาลเวลา 

• การแสวงหา
การปรับปรุง 
(Seeking 
Improvement) 

การค้นหา
กระบวนการ
และวิธีการ
ใหม่ 

ขั้นตอน
และ
วิธีการ
ได้รับการ
ระบุแต่
ขั้นตอน
ใหม่ไม่ได้
รับการ
ค้นหา 

ค้นพบวิธีการ
และขั้นตอน
ใหม่มีข้อจำกัด
ยังไม่เสร็จและ
ขาด
รายละเอียด 

ค้นพบขั้นตอน
วิธีการใหม่มี
คุณภาพ
เพียงพอ 

ค้นพบขั้นตอน
และวิธีการ
ใหม่ที่คงที่และ
สามารถทำซ้ำ
ได้ 

• การแสวงหา
การปรับปรุง 
(Seeking 
Improvement) 

การคิดค้น
วิธีการใหม่ๆใน
การทำสิ่ง
ต่างๆ 

วิธีการ
ใหม่ไม่ได้
ถูกระบ ุ

วิธีการใหม่ 1 
วิธีถูกอธิบาย 
อย่างไรก็ตาม
ข้อดีและ
ข้อเสียยังไม่
ไม่ได้รับการ
เข้าใจ 

วิธีการใหม่
มากกว่า 2 วิธี
ถูกอธิบาย แต่
ข้อดีและ
ข้อเสียยังไม่
ไม่ได้รับการ
เข้าใจ  

วิธีการใหม่
มากกว่า 2 วิธี
ถูกอธิบายโดย
ข้อดีและ
ข้อเสียได้รับ
การเข้าใจ 

การบูรณาการ
ความคิด 
(Integrating 
Perspective
s) 

• การมีส่วนร่วม 
(Collaborating)
  

การนำเสนอ
ความคิดที่
สร้างขึ้นให้
ผู้อ่ืนทราบ 

ไม่มี
แนวโน้ม
ในการ
แสดง
ความ
คิดเห็น
ใหม่ 

แนวคิดที่สร้าง
ขึ้นถูกแสดงใน
ช่วงเวลาหนึ่ง
ในขนาดกลุ่มที่
เล็กลง 

แนวคิดที่สร้าง
ขึ้นถูกส่วนมาก
ถูกแสดงใน
กลุ่มที่มีขนาด
ใหญ่ขึ้น 

แนวความคิด
ถูกสร้างขึ้น
ระหว่างทุก
กลุ่ม  

• การปฐมนิเทศ
การวิจัย 
(Research 
Orientation) 

การรวม
ความรู้จาก
สาขาวิชา 
ต่างๆมา
พัฒนาแนวคิด
เชิงนวัตกรรม

ความรู้
จาก
สาขาวิชา
ไม่ได้ถูก
นำมา
บูรณาการ

ความรู้จาก
สาขาวิชา
นำมา
พัฒนาการ
พัฒนาแนวคิด
เชิงนวัตกรรม

ความรู้จาก
สาขาวิชา
นำมาพัฒนา
แนวคิดเชิง
นวัตกรรมเป็น
จำนวนมาก 

ความรู้จาก
สาขาวิชาและ
แหล่งที่มา
ต่างๆนำมา
พัฒนาและ
บูรณาการ
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องค์ประกอบ 
ประเด็นสำคัญที่

เกี่ยวข้อง 
ผลลัพธ์การ

เรียนรู ้
ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 

เพื่อนำไป
ประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์
ปัจจุบันหรือ
อนาคต 

เพื่อ
พัฒนา
แนวคิด 

เพียงเล็กน้อย  แนวคิดเชิง
นวัตกรรมเป็น
จำนวนมาก 

การพยากรณ์ 
(Forecastin
g) 

• การประเมินผล
กระทบระยะยาว 
(Evaluating 
Long-Term 
Consequences
)  

การระบุผล
ของนวัตกรรม 

ผลของ
นวัตกรรม
ไม่ได้ถูก
ระบุ 

ผลของ
นวัตกรรม
บางส่วนถูก
ระบุอย่าง
จำกัดและขาด
รายละเอียด 

ผลของ
นวัตกรรมถูก
ระบุอย่าง
สมบูรณ์และมี
คุณภาพดี 

ผลของ
นวัตกรรมถูก
ระบุอย่าง
สมบูรณ์และมี
คุณภาพดี 
รวมถึงแสดง
การเพิ่มขึ้น
ตามกาลเวลา 

• การประเมินผล
กระทบระยะยาว 
(Evaluating 
Long-Term 
Consequences
) 

พิจารณาว่า
บุคคลใดส่ง
ผลกระทบต่อ
นวัตกรรมและ
ในทางใด 

แทบไม่
สามารถ
ระบุได้ว่า
ใครส่ง
ผลกระท
บต่อ
นวัตกรรม 

บางครั้ง
สามารถ
อธิบายว่า
บุคคลได้ส่งผล
กระทบต่อ
นวัตกรรมได้
อย่างไร 

โดยส่วนมาก
สามารถระบุ
ได้ว่าใครส่ง
ผลกระทบต่อ
นวัตกรรมได้
อย่างไร 

ระบุได้ว่าใคร
ส่งผลกระทบ
ต่อนวัตกรรม
ในทางใดบ้าง
ทุกครั้ง  

• การวางแผน
สำหรับอนาคต 
(Managing the 
Future)  

การประเมิน
ความเสี่ยงและ
ประโยชน์ของ
นวัตกรรม 

ระบุความ
เสี่ยงและ
ประโยชน์
ได้
บางส่วน
อย่าง
จำกัด  

การประเมินได้
ดำเนินการ
วิเคราะห์ความ
น่าจะเป็นและ
ผลกระทบของ
ความเสี่ยงและ
ผลประโยชน์ 

ความเสี่ยงและ
ผลประโยชน์
ได้รับการ
ประเมินแบบ
บูรณาการ 

ความเสี่ยงและ
ผลประโยชน์
ได้รับการ
จัดเรียง
ตามลำดับ
ความสำคัญ 

 
ทั้งนี้ Cuenca et al. (2016) กล่าวว่าเกณฑ์การให้คะแนนช่วยอำนวยความสะดวกในการ

วัดผลการเรียนของผู้เรียนในส่วนที่มีความซับซ้อน โดยสามารถวัดได้ทั้งความรู้ทักษะที่เพิ่มขึ้นของ
ผู้เรียน อย่างไรก็ตามเกณฑ์การให้คะแนนแบบดู Bleach ยังช่วยให้เกิดความเป็นกลางและเที่ยงธรรม
ในการวัดทักษะและผลการเรียนของนักเรียน 

Barak and Usher (2022) ศึกษาระดับนวัตกรรมของนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์จาาการทำ
โครงงานกลุ่มในสภาพแวดล้อมแบบไฮบริดและ MOOC นักศึกษาได้ทำโครงการรวมจำนวน 26 โครง
ทั้งสองหลักสูตร ได้ โดยระบุวิธีการประเมินผู้เรียนจากเกณฑ์การให้คะแนนแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 
1) ประเภทนวัตกรรม หมายถึง การอธิบายถึงลักษณะของนวัตกรรมทางเทคโนโลยี 2) ความจำเป็น
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ของผลิตภัณฑ์ หมายถึง การจัดการกับปัญหาที่ต้องดำเนินการหรือให้ความสนใจในทันที 3) สห
วิทยาการ STEM หมายถึง ขอบเขตที่โครงการที่มีพื้นฐานมาจากหลากหลายแง่มุมของวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ (STEM) และ 4) ความพร้อมของตลาด หมายถึง ความ
พร้อมของตลาดหมายถึงขอบเขตที่โครงการของทีมนำเสนอผลิตภัณฑ์ที่มีศักยภาพในเชิงพาณิชย์ ทั้งนี้
มีเกณฑ์คะแนน 4 ระดับ 1) ประสิทธิภาพต่ำ 2) ประสิทธิภาพปานกลาง 3) ประสิทธิภาพสูง และ 4) 
ประสิทธิภาพสูงมาก  อย่างไรก็ตามมีการนำคะแนนที่ผู้เรียนได้มาคำนวนเป็นร้อยละ 

โกศวัต รัตโนทยานนท์ (2561) ใช้เกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริค และ
ได้สอบถามความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ ทั้งนี้ใช้เกณฑ์การประเมินค่า (Rating scale) 3 ระดับ 
โดยมีการอธิบายความหมายของแต่ละระดับแตกต่างกันไปตามรายการและองค์ประกอบของ
ความสามารถทางนวัตกรรม ทั้งนี้ในการทำวิจัยมีการวัดประเมินผลจากจากการกิจกรรมการเรียนรู้
โดยแบ่งระยะเป็น 3 ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated 
Measure ANOVA)  

ทั้งนี้ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปได้ว่าในการวัดความสามารถทางนวัตกรรมสามารถทำได้
หลากหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็นการสังเกต การตั้งคำถาม การศึกษาร่องรอยการระดมความคิด การ
เขียนสะท้อนคิด  การประเมินตนเองของผู้เรียน การทําแบบสอบถาม และการวัดความสามารถทาง
นวัตกรรมจากเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubric) ด้วยมาตราวัดแบบลิเคิร์ท อย่างไรก็
ตามพบว่ามีการวัดความสามารถทางนวัตกรรมโดยการแบ่งระยะเป็น 3 ช่วง  ได้แค่ช่วงต้น ช่วงกลาง
และช่วงปลายของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยเล็งเห็นถึงการนำประโยชน์ของเกณฑ์การให้คะแนน
แบบรูบริคและการใช้แบบสอบถามได้มาตราวัดแบบลิเคิร์ทมาใช้เป็นเครื่องมือเพื่อวัดความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มากไปกว่านั้นผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย
ค่าความถี่  ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการใช้ค่า ANOVA ในรูปแบบ การวิเคราะห์
ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure ANOVA) ในการวิเคราะห์
ข้อมูล 

 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

Daud et al. (2008) ศึกษาการสร้างความรู้และนวัตกรรมในห้องเรียนเพื่อนำมาออกแบบ
กระบวนการสร้างความรู้แก่นักศึกษาในระดับอุดมศึกษา โดยตัวอย่างนักศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษา
สาขาการจัดการธุรกิจ ในสถาบันระดับอุดมศึกษามาเลเซียได้ทำการตอบแบบสอบถามแบบมาตรา
ส่วน Likert ซึ่งมีค่าตั้งแต่ 1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) ถึง 5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) เพื่อสำรวจข้อมูลความ
คิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับการสร้างความรู้ การสร้างนวัตกรรม รายการประเมินชั้นเรียน 
ด้วยข้อมูลได้ถูกวิเคราะห์โดยใช้  SPSS  มากไปกว่านั้นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
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เกี่ยวกับความสามารถทางนวัตกรรมสามารถทำได้หลากหลายวิธีทั้งในรูปแบบคุณภาพและปริมาณ 
เช่น การวัดจากทำแฟ้มสะสมงาน การทำแบบทดสอบ การสอบ การเขียนเรียงความสะท้อนตนเอง 
การทำแบบฝึกหัดบนเว็บ และการสังเกตโดยตรง ทั้งนี้สถาบันระดับอุดมศึกษาในมาเลเซียทำการ
ประเมินผู้เรียนผ่านการทดสอบและการทำการประเมินแบบต่อเนื่อง โดยรวมไปถึงการเข้าร่วมชั้น
เรียน การทำแบบฝึกหัด การทำรายงานโครงงานและการวิเคราะห์อื่นๆที่เกี่ยวข้อง ทั้งนี้งานวิจัยยัง
พบว่าการติดต่อสื่อสารกับผู้อื่นเพื่อแลกเปลี่ยนความรู้ เป็นสิ่งสำคัญในการสร้างความรู้และ
ประสบการณ์ใหม่ ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ติดต่อสื่อสารและแลกเปลี่ยน
ความรู้ร่วมกับผู้อื่น 

Innovation and Business Skills Australia (IBSA) (2009) กล่าวถึงแนวทางการเรียนรู้
สำหรับพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรม ไม่ใช่การเรียนรู้ที่ผู้สอนเป็นศูนย์กลางแต่อย่างใด เพราะ
การพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมควรถูกออกแบบโดยให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยมีแนวทาง
และเครื่องมือการเรียนการสอนที่เหมาะสม เช่น การสอนให้ผู้เรียนรู้จักนำตนเอง (Self-directed 
learning)  
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-based learning) และการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based learning) 

Ketai et al. (2011) กล่าวว่าการบ่มเพาะความสามารถทางนวัตกรรมมีมาแต่ช้านานตั้งแต่ปี 
1 ถึงปี 4 ดังนั้นการสนับสนุนความสามารถด้านนวัตกรรมที่ทำให้ผู้เรียนเข้าใจกิจกรรมนวัตกรรมและ
สนใจในกิจกรรมนวัตกรรมเพิ่มมากขึ้นจะช่วยให้พวกเขามีความรู้เพียงพอในการรับผิดชอบโครงงาน
นวัตกรรม ด้วยกิจกรรมทางนวัตกรรมจะสร้างความยั่งยืนให้ผู้เรียนผู้ที่มีส่วนร่วมตั้งแต่เด็กจนโตมี
ความรู้และความสามารถในทักษะการแก้ไขปัญหาและทักษะอื่นๆที่แข็งแกร่งมากยิ่งขึ้น โดยส่งผลต่อ
การทำงานและอนาคตของพวกเขา ทั้งนี้นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตได้รับการสนับสนุนให้ใช้
ความคิดริเริ่มอันเป็นองค์ประกอบของความสามารถเชิงนวัตกรรมและมีประสบการณ์ที่พวกเขามี
บทบาทต่อกิจกรรมนวัตกรรมโดยอาศัยความคิดริเริ่มในการดำเนินการ  โดยลักษณะกิจกรรมควรเป็น
การพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในการค้นหากระบวนการและวิธีการแก้ไขปัญหาปลายเปิด ทั้งนี้
ควรให้พวกเขาได้รับโอกาสการระดมความคิดเพื่อหาทางออกและวิธีการแก้ไขปัญหารวมกันแบบเป็น
ก ลุ่ ม  ม า ก ไป ก ว่ า นั้ น ค ว ร เปิ ด โอ ก าส ให้ ผู้ เ รี ย น ได้ แ ส ด งค ว าม คิ ด เห็ น อ ย่ า งอิ ส ร ะ  
ทั้งการอภิปราย การวิเคราะห์ การโต้แย้งและการนำเสนอความคิดร่วมกับเพื่อนหรือการโต้แย้งกับ
ครูผู้สอน ซึ่งเป็นการส่งเสริมจิตสำนึกด้านนวัตกรรมของนักเรียนระดับปริญญาบัณฑิตให้รู้จักคิดและ
ตัดสินใจอย่างเป็นอิสระมากย่ิงขึ้น 

Genco et al. (2010) กล่าวถึงการเตรียมความพร้อมผู้เรียนในการแก้ไขปัญหาการออกแบบ
ปลายเปิด โดยใช้เทคนิคเพื่อสร้างแนวความคิดจากความคิดดั้งเดิมหรือแนวความคิดใหม่ของนักศึกษา
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ระดับปริญญาบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร์ ความสามารถทางนวัตกรรมถูกระบุไว้ในแง่ของความคิด
ริเริ่มในการแก้ไขปัญหาที่พวกเขานำเสนอจากสภาพปัญหาปลายเปิด โดยเป็นการหาเทคนิคเพื่อแก้ไข
ปัญหาที่ใช้งานได้จริง นักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาตรีได้รับมอบหมายให้พัฒนาวิธีการ
แก้ไขปัญหาสำหรับปัญหาการออกแบบเฉพาะ (การออกแบบนาฬิกาปลุก)  โดยนักวิจัยใช้เครื่องมือใน
การวัดความสามารถทางนวัตกรรมด้วยเมทริกซ์โดยมีมาตราวัด 5 ระดับ และการเขียนเรียงความ
สะท้อนการรับรู้ความสามารถของตนเอง และเทคนิคอื่นๆ ผลวิจัยพบว่านักเรียนในระดับปริญญา
บัณฑิตชั้นปีที่ 1 มีแนวความคิดที่เป็นต้นฉบับมากกว่ารุ่นพี่อย่างมีนัยยะสำคัญ โดยไม่มีความแตกต่าง
ด้านคุณภาพหรือความเป็นไปได้ของเทคนิค ชี้ให้เห็นว่าการดัดแปลงแนวความคิดและความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาชั้นปีที่  1 ยังไม่ได้รับการพัฒนามากนัก อย่างไรก็ตามเป็นสิ่งสำคัญที่
จำเป็นต้องกระตุ้นความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียน เช่น การออกแบบหลักสูตรที่สามารถส่งผล
ต่อความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนเพิ่มมากขึ้น 

โกศวัต รัตโนทยานนท์ (2561) กล่าวว่าการเรียนรู้ด้วยรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนโดยใช้กระบวนการแก้ไขปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคซินเนคติกส์สามารถส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตได้ เนื่องจากการใช้เทคโนโลยีมาผสมผสานกับกระบวนการ
เรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นฐานจะช่วยส่งเสริมบรรยากาศในการเรียน ให้ผู้ เรียนรู้สึกตื่นตัวและเป็น
ศูนย์กลางในการดำเนินกิจกรรมต่างๆ ทั้ งนี้ยังส่งเสริมทักษะในการแก้ไขปัญหา คิดอย่างมี
วิจารณญาณและการมีความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงการพัฒนาความคิดในระดับสูง ทั้งด้านการวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์และการประเมินค่า 

สาวิตรี สุทธิจักร ์(2562) ศึกษาการบ่มเพาะทักษะเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระดับปริญญาตรี
โดยพบว่า แนวคิดแบบพหุวิทยาการและการเรียนรู้ร่วมกันจะช่วยเสริมสร้างทักษะเชิงนวัตกรรมผ่าน
กลไก 3 แบบ ได้แก่การบูรณาการหลักสูตร การออกแบบวิธีการเรียนการสอนที่เหมาะสม และการ
สนับสนุนกิจกรรมเสริมหลักสูตรของนักศึกษา อย่างไรก็ตามมหาลัยมีบทบาทในการสนับสนุน
ทรัพยากรที่จำเป็นให้แก่ผู้เรียนในการเสริมสร้างทักษะเชิงนวัตกรรมเพื่อขับเคลื่อนผู้เรียนไปสู่
ตลาดแรงงานและขับเคลื่อนเศรษฐกิจของไทย 
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บทที ่3   

วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เรื่อง การพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตโดยการดำเนินการวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
ดังนี ้

1. เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ
เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

2. เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

3. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
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การวิจัยในระยะที่ 1 การศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน
บนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 

การวิจัยในระยะที่ 1 มีวัตถุประสงคเพื่อเพื่อศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้
ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยมีรายละเอียดในการดำเนินการดังนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อ

ก ำห น ดกรอบแน วคิ ด ขอบ ข่ า ยข้ อ ค ำถามขอ ง

แบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการของ

นั ก ศึ กษ าป ริญ ญ าบัณ ฑิ ต  แบบ สั มภ าษณ์ และ

แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ขั้นตอนการดำเนนิการ ผลที่ได ้

1. ร่างแบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบ

การเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของนักศึกษาปริญญา

บัณฑิต 

2. แบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการ

เรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของนักศึกษาปริญญา

บัณฑิต 

3. สภาพปัญหาและความต้องการของนักศึกษา

ปริญญาบัณฑิต  

2. นำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบ

ความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบสอบถามสภาพ

ปัญหาและความต้องการของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

พร้อมนำมาปรับปรุงแก้ไข 

3. นำแบบสอบถามไปเก็บข้อมูลสภาพปัญหาและ

ความต้องการของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต เพื่อนำ

ข้อมูลมาคำนวณหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และคำน วณ ดั ชนี จั ด เรี ย งล ำดั บค วามต้ อ งก าร 

(PNImodified)  
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การวิจัยระยะที่ 2 การสร้างรูปแบบการเรยีนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวตักรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

การวิจัยในระยะที่ 2 มีวัตถุประสงคเพื่อสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบน
ฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 

 
 
 
 
 
 
 
  

  

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

1. ศึกษาและร่างรูปแบบ 
ผู้วิจัยศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ ความเป็นจริงเสมือน 

กระบวนการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ความสามารถทาง

นวัตกรรม และศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการ

เรียนรู้บนความเป็นจริงเสมือนของนักศึกษาปริญญา

บัณฑิตจากระยะที่  1 นำมาออกแบบร่างรูปแบบการ

เรียนรู้ฯ 

ขั้นตอนการดำเนนิการ ผลที่ได ้

1. ข้อมูลพื้นฐานที่ได้จากการศึกษา เพื่อการวิเคราะห์และ

สังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานทั้งด้านทฤษฎีและแนวคิดมา

พิจารณา ในการพัฒนาร่างรูปแบบฯ ในขั้นตอนต่อไป 

 

2. รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ

เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทาง

นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

- องค์ประกอบของการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบน

ฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถ

ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

- ขั้นตอนของการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐาน

การเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทาง

นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 

2. สัมภาษณ ์
ผู้วิจัยนำร่างรูปแบบฯ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการ

สอนนวัตกรรม จำนวน 1 ท่าน  ด้านหลักสูตรและการ

สอน จำนวน 1 ท่าน ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 1 

ท่าน รวมจำนวน 3 ท่าน  พิจารณาและแสดงความคิดเห็น 

โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบโครงสร้าง 

3. ปรับปรุงแก้ไขร่างรูปแบบฯ ตามข้อเสนอแนะของ

ผู้เชี่ยวชาญ    

 

4. ประเมินความเหมาะสม 

นำร่างรูปแบบฯ ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรอง

คุณภาพตามความตรงเนื้อหา โดยประเมินความเหมาะสมของ

องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ซึ่งได้แก่

ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนนวัตกรรม จำนวน 1 ท่าน  หลักสูตร

และการสอน จำนวน 1 ท่าน ด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

จำนวน 1 ท่าน รวมจำนวน 3 ท่าน  

4. ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการ

เรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม

ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

3 . ความคิด เห็ นและข้อ เสนอแนะจากการ

สัมภาษณ์แบบโครงสร้าง  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
78 

การวิจัยระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

การวิจัยในระยะที่ 3 มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ออกแบบและพัฒนาแผนจัดการเรียนรู้ฯจาก

การศึกษาในระยะที่ 1 และ 2 

   1.1 รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

   1.2 แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน  

   1.3 เกณฑ์การประเมินแบบรูบริคความสามารถทาง

นวัตกรรมฯ 

   1.4 แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียนรู้ในความ

เป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

   1.5 ตรวจสอบความเหมาะสมของเครื่องมือ สื่อบน

เว็บ และ องค์ประกอบฯ และปรับปรุงแก้ไขตาม

คำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 

ขั้นตอนการดำเนนิการ ผลที่ได ้

1. แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน (VR) สำหรับการ

เรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ

นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

2. แผนจัดการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ

เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทาง

นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

2. ดำเนินการใช้แผนการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน

บ น ฐาน ก าร เเก้ ปั ญ ห า เชิ งส ร้ า งส รรค์ ที่ ส่ ง เส ริ ม

ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

3. เกณฑการประเมินแบบรูบริคความสามารถทาง

นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

4. ข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้รูปแบบฯ 

   - ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากค่าเฉลี่ยและส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของความสามารถทาง

นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

   - ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากค่าเฉลี่ยและส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของความคิดเห็นต่อการ

เรียนรู้ฯ  

   - ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว

แบ บ วัด ซ้ ำ  (O ne -W ay Repea ted 

Measure ANOVA) จากการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 

   -สรุปผล และข้อเสนอแนะ 

 

 

 

4. นำเสนอรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน

บน ฐานการ เเก้ ปั ญ ห าเชิ งส ร้ า งสรรค์ ที่ ส่ ง เส ริม

ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา

บัณฑิต  

3. ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลจากการใช้รูปแบบการ

เรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม

ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
79 

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐาน
การเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

การวิจัยในระยะที่ 1 มีวัตถุประสงคเพื่อเพื่อศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้
ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยมีรายละเอียดในการดำเนินการดังนี ้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ตัวอย่างสำหรับเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามสภาพและความต้องการการจัดการเรียนรู้ด้วย

นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ เป็นนักศึกษาปริญญาบัณฑิตในประเทศไทย รวมจำนวน 416 คน จากการ
คำนวณด้วยสูตรของ Cochran (1977)  ที่ระดับความเชื่อมั่น 95%  ซึ่งใช้ในกรณีที่ไม่ทราบขนาดของ
ประชากรที่แน่นอน  โดยเก็บข้อมูลกับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 3 กลุ่มสาขาวิชา ได้แก่  1) 
วิทยาศาสตร์สุขภาพ   2) วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี  และ 3) มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  จาก 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง และ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่างในการวจิัย 
 โครงร่างวิจัยและเครื่องมือในระยะที่  1 ได้ผ่านการพิจารณาจากคณะครุศาสตร์และ
คณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน ชุดที่  2 กลุ่มสังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และ
ศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย หมายเลข COA No.232/66 (รายละเอียดดังภาคผนวก 
ฉ) 

ข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้มีการผู้ตอบแบบสอบถามในนำข้อมูลไปใช้ใน
การประเมินความต้องการจำเป็นในการสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตและจะ
ดำเนินการทำลายข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องภายหลังเสร็จสิ้นการวิจัย ทั้งนี้แบบสอบถามมีการระบุ
ช่องทางติดต่อผู้วิจัยตลอดการดำเนินการววิจัยในระยะที่ 1 หากผู้ตอบแบบสอบถามเกิดความกังวล
และข้อสงสัย 

การเก็บข้อมูลใช้แบบสอบถามที่ไม่ระบุชื่อผู้ตอบและไม่มีการเก็บข้อมูลที่ระบุตัวตนผู้ เข้าร่วม
การวิจัยโดยข้อมูลส่วนตัวของกลุ่มตัวอย่างหรือผู้มีส่วนร่วมจะถูกเก็บรักษาไว้ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะ
เป็นรายบุคคลแต่จะทำรายงานผลการวิจัยเป็นภาพรวม โดยผู้มีสิทธิ์ที่ เข้าถึงข้อมูลของผู้ตอบ
แบบสอบถามมีเฉพาะผู้เกี่ยวข้องกับการวิจัยครั้งนี้เท่านั้น 
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ตาราง 3.1 ความถี่และร้อยละของนักศึกษาปริญญาบัณฑติจำแนกตามกลุ่มสาขาวิชา 

สาขาวิชา ความถี ่(f) ร้อยละ (%) 
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์ 248 59.62% 
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี   114 27.40% 
วิทยาศาสตร์สุขภาพ    54 12.98% 

รวม 416 100.00% 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน
บนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
ในระยะที่ 1  คือ แบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบน
ฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม และสภาพและความต้องการ
รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนฯ มีลักษณะเป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale)  

โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือในการศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต มีดังน้ี 

1. ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เพื่อกำหนดโครงสร้างและ
ประเด็นข้อคำถามของแบบสอบถาม 

2. กำหนดโครงร่างของแบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ ฯ 
ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม และสภาพและความต้องการ
รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีลักษณะเป็นแบบประมาณ
ค่า 5 ระดับ (Likert Scale)  

3. นำแบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่ได้ให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 

4. ปรับปรุงแบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ฯ ตามคำแนะนำของ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์

5. นำแบบเมินความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ให้ผู้เชี่ยวด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา จำนวน 3 ท่าน ทำการประเมิน IOC (Index of Item Objective Congruency) ทั้งนี้เมื่อ
ความตรงมีค่าที่ 0.5 – 1.0 หมายถึง สามารถนำข้อสอบถามนั้นไปใช้งานได้  
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6. ปรับปรุงแบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ ฯ ตามคำแนะนำให้
ถูกต้อง ชัดเจนตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 

7. วิเคราะห์ความเที่ยงโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์ของแอลฟาของครูอนบาค (Cronbach's 
Alpha Coefficient) เพื่อพิจารณาความเที่ยงที่เหมาะสมเมื่อข้อคำถามมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา
ของครอนบาคที่มากกว่า 0.7 ขึ้นไป (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) ทั้งนี้พบว่าข้อคำถามในแบบสอบถาม
มีค่าความเที่ยง .874  
ตาราง 3.2 ขอ้เสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญสำหรับการปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามสภาพและความ
ต้องการรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

ข้อเสนอแนะ การแก้ไข 
1. แบ่งสภาพและความต้องการจำเป็น
ออกเป็นด้านๆตามตัวแปรที่ศึกษา 

แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการเรียนรู้ในความ
เป็นจริงเสมือน 2) ด้านการเรียนรู้บนฐานการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ และ 3) ด้านการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรม 

2. ควรระบุนิยามของความเป็นจริงเสมือน
ในแบบสอบถาม 

ได้ระบุ นิยามความเป็นจริง ในข้อที่ 3 ในส่วนที่ 2 ของ
แบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการ
เรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนฯ 

3. ในส่วนข้อคำถามของการระดมสมอง
ควรระบุให้ชัดเจนว่าระดมสมองกับผู้ใด 

ในส่วนของข้อคำถามเกี่ยวกับการระดมสมองได้ระบุว่า
ผู้เรียนทำการระดมสมองกับกับเพื่อนร่วมชั้นเรียนหรือ
กลุ่มงาน 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย เพื่อขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูลและส่งเอกสาร

สอบถามสภาพให้กับผู้ประสานงานในมหาวิทยาลัยของกลุ่มตัวอย่าง 
2. นำแบบสอบถามไปใช้เก็บข้อมูลกับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต จำนวน 416 คน ด้วยรูปแบบ

ออนไลน์  
3. เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามสภาพและความต้องการจำเป็นฯ 

การวิเคราะหข์้อมูล 
1. ทำการวิเคราะห์โดยใช้สถิติเบื้องต้น โดยนำข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้สถิติบรรยายหรือสถิติ

เชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ในการวิเคราะห์หาค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation)  
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2.  วิเคราะห์สภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ
เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ทำการหา
ดัชนีการจัดเรียงลำดับความสำคัญของความจำเป็น Priority Needs Index Modified (PNI 
Modified) (สุวิมล ว่องวาณิช, 2558) โดยมีสูตรดังน้ี  

PNIModified = 
𝑰−𝑫

𝑫
 

โดย PNI    หมายถึง    ดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น  
 I       หมายถึง    ค่าเฉลี่ยของสภาพที่ควรจะเป็น (Importance) 
 D      หมายถึง    ค่าเฉลี่ยของสภาพที่เป็นจริง (Degree of Success)  
 

ระยะที่ 2 การสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

การวิจัยในระยะที่ 2 มีวัตถุประสงคเพื่อสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบน
ฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

วิธีการดำเนินการวิจัย 
1. ศึกษาและร่างรูปแบบฯ 

ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ ความเป็น
จริงเสมือน กระบวนการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ความสามารถทางนวัตกรรม และการศึกษาสภาพ
และความต้องการรูปแบบการเรียนรู้บนความเป็นจริงเสมือนของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต เพื่อพัฒนา
เป็นร่างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

2. สัมภาษณ ์
นำร่างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมฯ ให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษาจำนวน 3 ท่าน ด้าน
หลักสูตรและการสอนจำนวน 1 และด้านแพลตฟอร์ม Minecraft Education จำนวน 1 ท่าน รวม 5 
ท่าน พิจารณาและแสดงความคิดเห็นต่อร่างรูปแบบการเรียนรู้ 

3. ปรับปรุงแก้ไขปรับปรุงแก้ไข 
ปรับปรุงแก้ไขร่างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ    
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4. ประเมินความเหมาะสม 

นำร่างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองความ
เหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ฯ ที่ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้ 1) หลักการของรูปแบบฯ 2) 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 3) องค์ประกอบของรูปแบบฯ 4) ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้บนฐานการ
เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ 5) การใช้งานรูปแบบฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้าน
การสอนนวัตกรรม จำนวน 1 ท่าน  หลักสูตรและการสอน จำนวน 1 ท่าน ด้านเทคโนโลยีการศึกษา  

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในระยะที่ 2 ได้แก่  
1. รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม

ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบไปด้วย 
 1) ร่างองค์ประกอบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ผู้สอนและผู้ช่วยสอน 2) ผู้เรียน 3) กิจกรรมการเรียนโดยใช้กระบวนการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4) แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน และ 5) การประเมินผล 

 2) ร่างขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตประกอบด้วย 6 
ขั้นตอน 1) การรับรู้ถึงสภาพปัญหา (Mess Finding) 2) การค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง (Data Finding) 
3) การค้นหาปัญหาที่แท้จริง (Problem Finding) 4) การรวมรวมแนวคิด (Idea Finding) 5) การ
พิจารณาคัดเลือกแก้ไขที่ เหมาะสมที่สุด (Solution Finding) 6) การพิสูจน์วิธีการที่ เลือกมาว่า
สามารถนำไปใช้ได้จริง (Acceptance Finding) 

2. แบบสัมภาษณ์สำหรับผู้เชี่ยวชาญโดยเป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง นำรูปแบบการ
เรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมาเรียบเรียงเป็นข้อคำถามสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง จำนวน 
6 ข้อ  เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา และให้ข้อเสนอแนะในด้านความครอบคลุม
ของรูปแบบ ความเหมาะสมในการนำไปใช้ และข้อเสนอแนะอื่นๆเพิ่มเติม ทั้งนี้ทำแบบประเมินความ
ตรงเชิงเนื้อหาของแบบสัมภาษณ์ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษา 3 ท่าน พิจารณาความตรงเชิง
เนื้อหาของแบบสัมภาษณ์ก่อนนำไปใช้งาน โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
   +1 หมายถึง เหมาะสม แน่ใจว่าข้อคำถามมีความเหมาะสม 
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   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนี้มีความเหมาะสมหรือไม่ 
   -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่มีความเหมาะสม 

3. แบบประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตสร้างข้อ
คำถามสำหรับประเด็นการประเมินที่ครอบคลุมองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและประเมินรับรองด้วยแบบประเมินเป็นแบบ
มาตรฐานประเมินลิเคิรท์ค่า 3 ระดับ และการให้ข้อเสนอแนะแบบความเรียง โดยทำแบบประเมิน
ความเหมาะสมแบบ 3 ระดับ เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมและให้ข้อเสนอแนะ โดยมี
เกณฑ์ดังนี ้

 3 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับด ี 
 2 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับพอใช ้ 
 1 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
 

ตาราง 3.3 ขอ้เสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญสำหรับการปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์สำหรับผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ การแก้ไข 
1. ควรแยกประเด็นสอบถามเรื่องขั้นตอน

และกิจกรรมออกจากกัน   
ปรับแก้ไขประเด็นสัมภาษณ์ตามคำแนะนำ โดย
แยกประเด็นความเหมาะสมของขั้นตอนและ
กิจกรรมออกจากกัน ซึ่งเพ่ิมแบบสัมภาษณ์ 
จาก 4 ข้อ เป็น 5 ข้อ  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยนำร่างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิตไปให้ให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน พิจารณาในด้านการสื่อความหมาย ความควบคุมของเนื้อหา และ
ความเหมาะสมในการนำไป ตลอดจนข้อเสนอแนะเกี่ยวกับองค์ประกอบ ขั้นตอน และแผนการเรียนรู้
ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทั้งนี้ใช้การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
 2. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบฯ นำร่างรูปแบบการเรียนรู้ในความ
เป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต ที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองความตรงตามเนื้อหา ใน
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ด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและขั้นตอนของร่างรูปแบบฯ โดยนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 
ท่านประเมินรับรอง 

วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่างในการวจิัย 
 โครงร่างวิจัยได้ผ่านการพิจารณาจากคณะครุศาสตร์และคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรม
การวิจัยในคน ชุดที่  2 กลุ่มสังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย หมายเลข COA No.373/66 (รายละเอียดดังภาคผนวก ฉ) 

 
การวิเคราะหข์้อมูล 

1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ ์
พิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหาและประเด็นสำคัญในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ใน

ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่สามารถนำมาปรับใช้กับองค์ประกอบและขั้นตอน 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
นำคะแนนที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

แบบประเมินแบบมาตรฐานประเมิน 3 ระดับ และเมื่อค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 2.00 ถึง 3.00 แปลว่ามีความ
เหมาะสมที่จะสามารถใช้งานได้ ทั้งนี้ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้
ฯ ให้เหมาะสมและสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ท่ีส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

การวิจัยในระยะที่ 3 มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร นักศึกษาปริญญาบัณฑิตจากการสุ่มอย่างง่ายจากมหาวิทยาลัยในประเทศไทย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ

เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตได้มาจาก
การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเป็นผู้เรียนในระดับบัณฑิตศึกษาของ
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จำนวน 40 คน 
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ผู้วิจัยดำเนินการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตโดยมีแผนการ
ทดลองเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิตแบบรูบริค ทำการศึกษาจากกลุ่มเดียววัดแบบอนุกรมเวลา (The One-
group Time Series Design) โดยมีการจัดกิจกรรมจำนวน 7 ครั้ง โดยครั้งแรกเป็นการแนะนำ
กิจกรรมเรียนรู้ และครั้งสุดท้ายเป็นการให้ผลป้อนกลับ สรุปและประมวลผลการเรียนรู้ร่วมกับ
นักศึกษา รวมถึงให้นักเรียนทำแบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบฯ  โดยการวิจัยในระยะที่ 3 
วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure ANOVA) ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ฯครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 เพื่อพิจารณาแนวโน้มความสามารถทางนวัตกรรม
ของกลุ่มนักเรียนในแต่ละครั้งเทียบกัน และพิจารณาถึงอิทธิพลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้ฯที่ส่งผล
ต่อนักเรียน  

โดยมีรายละเอียดดังนี ้
 
 กิจกรรม

ครั้งที่ 1 
การวัด
ครั้งที่ 

1 

กิจกรรม
ครั้งที่ 3 

การวัด
ครั้งที่ 3 

กิจกรรม
ครั้งที่ 5 

การวัด
ครั้งที่ 5 

E: X O1 X O3 X O5 
 
E หมายถึง กลุ่มทดลอง (Experimental group) 
X หมายถึง การเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม

ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
O1 หมายถึง การวัดผลความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตครั้งที่ 1 
O3 หมายถึง การวัดผลความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตครั้งที่ 3 
O5 หมายถึง การวัดผลความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตครั้งที่ 5 

วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลบัของกลุ่มตัวอย่างร่วมในการวิจัย 
 โครงร่างวิจัยได้ผ่านการพิจารณาจากคณะครุศาสตร์และคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรม
การวิจัยในคน ชุดที่  2 กลุ่มสังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย หมายเลข COA No.373/66 (รายละเอียดดังภาคผนวก ฉ) 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
87 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในระยะที ่3 มีดังน้ี 
1. แผนจัดการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม

ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
1.2) นำข้อมูลการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม

ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตใน ระยะที่ 1 และร่างรูปแบบที่ถูกประเมิน
จากผู้เช่ียวชาญในระยะที่ 2 มาเขียนเป็นแผนการเรียนรู ้

1.3) นำแผนจัดการเรียนรู้ที่ได้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
1.4) ปรับปรุงตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์
1.5) นำแผนจัดการเรียนรู้ที่ได้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านความสามารถทางด้านนวัตกรรมจำนวน 1 

ท่าน หลักสูตรและการสอน จำนวน 1 ท่าน ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 1 ท่าน รวมจำนวน 3 
ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสม 

1.6) ปรับปรุงแก้ไขแผนการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญเพื่อ
ดำเนินกิจกรรมการทดลองต่อไป 

2. แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน (VR platform)  
2.1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์ม

ความเป็นจริงเสมือนที่ใช้สำหรับการศึกษา จากการสังเคราะห์เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน พบว่า 
Minecraft Education Edition มีความเหมาะสมในการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต (Geary et al., 2019; Meier et al., 2020; Šajben et al., 2020) 

2.2) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึงคุณสมบัติและวิธีการใช้งาน 
Minecraft Education Edition ให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียนแล้ววัตถุประสงค์การเรียนรู ้

2.3) ดำเนินการออกแบบสภาพแวดล้อมความเป็นจริงเสมือนจากคุณสมบัติและฟังก์ชันการใช้
งานที่รองรับบน Minecraft Education Edition 

2.4) นำความเป็นจริงเสมือนที่สร้างให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษาจำนวน 3 ท่าน ด้าน
หลักสูตรและการสอนจำนวน 1 และด้านแพลตฟอร์ม Minecraft Education จำนวน 1 ท่าน รวม 5 
ท่าน พิจารณาความเหมาะสม 3 ระดับ และแสดงความคิดเห็นต่อความเป็นจริงเสมือน โดยมีเกณฑ์
ดังนี ้

   3 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับดี  
   2 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับพอใช้  
   1 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
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ภาพ 3.1 ตัวอย่างแผนการเรียนรู้บน Minecraft Education Edition 

 
ภาพ 3.2 การตั้งค่าการใช้งานโลกเสมือนบน Minecraft Education Edition 

 
ภาพ 3.3 การใช้งานคำสั่งและอุปกรณ์พื้นฐานบน Minecraft Education Edition 

 
ภาพ 3.4 ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้บน Minecraft Education Edition 
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ภาพ 3.5 อุปกรณ์และวัตถุเสมือนบน Minecraft Education Edition 

 
ภาพ 3.6 การใช้แป้นพิมพ์ควบคุมสำหรับ Minecraft Education Edition 

3. เกณฑการประเมนิความสามารถทางนวัตกรรมของนกัศึกษาปริญญาบัณฑิตแบบรูบริค 
เกณฑ์การประเมินแบบรูบริค โดยมีขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ ดังน้ี  
3.1) กำหนดจุดมุ่งหมายของการประเมินเพื่อใช้ตรวจสอบร่องรอยหลักฐานของการทำงาน

ของผู้เรียนระหว่างดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ได้  
ศึกษา วิ เคราะห์  และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องจะการวัด

ความสามารถทางนวัตกรรม  อ้างอิงจากการทำเกณฑ์การประเมินตาม Cuenca et al. (2016) และ 
Barak and Usher (2022) และ โกศวัต รัตโนทยานนท์ (2561) ทั้งนี้มีการพัฒนาและปรับปรุง
รายละเอียดองค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรมได้ระบุคำอธิบายเกณฑ์จากการศึกษาและ
สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

3.2) พัฒนาเกณฑ์การประเมินความสามารถทางนวัตกรรม ตามองค์ประกอบของ
ความสามารถทางนวัตกรรม ดั งนี้  1) ความสามารถในการคิดค้น  ( Idea generation) 2) 
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ( IT knowledge) และ 3) ความสามารถในการแก้ไขปัญหา 
(Problem solving) โดยกำหนดเกณฑ์ประเมินแบบรูบริค 4 ระดับพัฒนาจาก Cuenca et al. 
(2016) ทั้งนี้สามารถแบ่งตัวชี้วัดย่อยออกเป็น 7 ตัวชีว้ัด และมีคะแนนเต็มที่ 28 คะแนน 
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โดยมีเกณฑ์การแปลผลคะแนนความสามารถทางนวัตกรรม ดังนี ้ 

ระดับควรปรับปรุง ได้คะแนน 1-7 คะแนน 
ระดับพอใช ้ ได้คะแนน 8-14 คะแนน 
ระดับด ี ได้คะแนน 15-21 คะแนน 
ดีมาก ได้คะแนน 22-28 คะแนน 

 
3.3) นำเกณฑ์การประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริคให้อาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
3.4) ปรับปรุงเกณฑ์การประเมินแบบรูบริคตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ 
3.5) นำเกณฑ์การประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริคให้ผู้ เชี่ยวชาญด้าน

ความสามารถทางด้านนวัตกรรม จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความถูกต้องของ
ภาษา  

3.6) ปรับปรุงเกณฑ์การประเมินแบบรูบริคตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญด้าน
ความสามารถทางด้านนวัตกรรม 

4. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบน
ฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 

แบบประเมินความคิดเห็นฯใช้มาตราประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) โดยมีขั้นตอนใน
การดำเนินการ ดังนี้  

4.1) สร้างข้อคำถามตามองค์ประกอบ ขั้นตอน และเครื่องมือที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม   

4.2) นำแบบประเมินความคิดเห็นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จำนวน 
3 ท่าน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและความครบถ้วนของข้อคำถาม   

  โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
   +1 หมายถึง เหมาะสม แน่ใจว่าข้อคำถามมีความเหมาะสม 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนี้มีความเหมาะสมหรือไม่ 
   -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่มีความเหมาะสม 

4.3) นำแบบประเมินความคิดเห็นมาปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 
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4.4) วิเคราะห์ความเที่ยงโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์ของแอลฟาของครูอนบาค (Cronbach's 
Alpha Coefficient) เพื่อพิจารณาความเที่ยงที่เหมาะสมเมื่อข้อคำถามมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา
ของครอนบาคที่มากกว่า 0.7 ขึ้นไป (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) ทั้งนี้พบว่าข้อคำถามในแบบสอบถาม
มีค่าความเที่ยง .971  
ตาราง 3.4 ขอ้เสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญสำหรับการปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือวิจัยในระยะที่ 3 

ข้อเสนอแนะ การแก้ไข 
1. สามารถค้นหาและดาวน์โหลดความเป็น
จริงเสมือนสำหรับ Minecraft โดยไม่ต้อง
สร้างเอง  

ระบุถึงแนวทางการใช้งานความเป็นจริง
เสมือนที่สามารถดาวน์โหลดได้ผ่าน
อินเทอร์เน็ต และใช้ความเป็นจริงเสมือนมา
ต่อยอดออกแบบแหล่งการเรียนรู้  

2. แผนการจัดการเรียนรู้ ควรเพิ่มการให้ผล
ป้อนกลับ 

แผนกิจกรรมการเรียนรู้ในครัง้ที่ 7 เพิ่มการ
ให้ผลป้อนกลับ 

3. แผนการจัดการเรียนรู้ ปรบัเวลาในการ
ปฐมนิเทศและปัจฉิมนิเทศให้เป็น 2 ชั่วโมง 

ปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 

4. ปรับคำในเกณฑ์ประเมินแบบรูบริค 
(ภาคผนวก ง)   

ปรับแก้ไขคำในเกณฑ์ประเมินแบบรูบริค
ตามคำแนะนำ 

5. ปรับแก้ไขคำในแบบสอบถามความ
คิดเห็นต่อการเรียนรู้ฯ (ภาคผนวก ง)  

ปรับแก้ไขคำตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 

 

วิธีการดำเนินการวิจัย 
การศึกษาผลการใช้แผนการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่

ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีขั้นตอนในการดำเนินการดังตาราง
ต่อไปนี้  
ตาราง 3.5 แสดงวิธีการดำเนินการวิจัย 

สัปดาห์ที ่ กิจกรรม เครื่องมือ 
ระยะเวลา 
(ชั่วโมง) 

1 นำเข้าสู่บทเรียน 
(ปฐมนิเทศ) 

- Minecraft Education 
- สื่อสังคมออนไลน์ YouTube 

2 

2 กิจกรรมการเรยีนรู้ที่ 1 
โจทย์ผลงานช้ินที่ 1: วิดิ
ทัศน์และเผยแพร่บน 

- Minecraft Education 
- โปรแกรมตัดต่อวีดิทัศน์ 
- โปรแกรมสร้างงานกราฟิกร่วมกัน 

4 
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สัปดาห์ที ่ กิจกรรม เครื่องมือ 
ระยะเวลา 
(ชั่วโมง) 

YouTube Canva 
- สื่อสังคมออนไลน์ YouTube 
- โปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน 
Google Docs 

3 กิจกรรมการเรยีนรู้ที ่2  
โจทย์ผลงานช้ินที่ 2:  
โปสเตอร์การศึกษาและ
เอกสารอธิบาย 

- Minecraft Education 
- โปรแกรมสร้างงานกราฟิกร่วมกัน 
Canva 
- โปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน 
Google Docs  

4 

4 กิจกรรมการเรยีนรู้ที ่3 
โจทย์ผลงานช้ินที่ 3: สื่อ
การเรียนการสอน
อิเล็กทรอนิกส ์

- Minecraft Education 
- โปรแกรมสร้างงานกราฟิกร่วมกัน 
Canva 
- โปรแกรมทำงานนำเสนอร่วมกัน 
PowerPoint 
- โปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน 
Google Docs 

4 

5 กิจกรรมการเรยีนรู้ที ่4 
โจทย์ผลงานช้ินที่ 4: วีดี
ทัศน์การสอน 

- Minecraft Education 
- โปรแกรมตัดต่อวีดิทัศน์ 
- โปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน 
Google Docs 

4 

6 กิจกรรมการเรยีนรู้ที ่5 
โจทย์ผลงานช้ินที่ 5: การ
สร้างเว็บสะสมผลงาน 

- Minecraft Education 
- โปรแกรมสร้างเว็บไซต ์Google 
Sites 
- โปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน 
Google Docs 

4 

7 สรุปและประมวลผลการ
เรียนรู้ (ปัจฉิมนิเทศ) 

- Minecraft Education 
- โปรแกรมแบบสอบถามออนไลน์ 
Google form  

2 
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การวิเคราะหข์้อมูล 
ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยคำนวณค่าทางสถิติโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสังคมศาสตร์ ซึ่ง

วิเคราะห์ข้อมูลจากความแตกต่างของคะแนนความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิตในกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 

 โดยมีรายละเอียดดังนี้  
1. รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลองโดยใช้สถิติเชิงบรรยายเพื่อวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้

ค่าความถี่ ร้อยละและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบายข้อมูลเชิงประชากร 
2. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติบรรยาย โดยคำนวนหาค่าเฉลี่ย (�̅�)  และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) ของความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
3. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติบรรยาย โดยคำนวนหาค่าเฉลี่ย ( �̅�) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) ของความเห็นต่อการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

4. วิ เคราะห์ข้อมูลเพื่ อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากเกณฑ์ประเมิน
ความสามารถทางนวัตกรรม แบบรูบริค จัดกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ด้วยการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure ANOVA) 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่4   

ผลการวิจัย และการวิเคราะห์ผลการวิจัย 
 

การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เรื่อง รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็น
จริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตในครั้งน้ี ผู้วิจัยได้แบ่งการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 3 ส่วน ดังนี ้

ผลการวิจัยระยะที่ 1 ผลการศึกษาศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความ
เป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

ผลการวิจัยระยะที่ 2. ผลการศึกษาสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐาน
การเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ผลการวิจัยระยะที่ 3  ผลการศึกษาศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 

ผลการวิจัยระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ 

จากผลการเก็บข้อมูลด้วยแบบถามความคิดเกี่ยวกับสภาพและความต้องการรูปแบบการ
เรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตประกอบไปด้วยข้อคำถามทั้งสิ้นจำนวน 33 ข้อ แบ่งออกเป็น 2 
ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1  ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม  ส่วนที่ 2 สภาพและความต้องการ
รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  และ สรุปประเด็นจาก
การศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มีรายละเอียดดังนี ้

ส่วนที่ 1  ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม   
ผลการวิเคราะห์จำนวนนักศึกษาที่ตอบแบบสอบถาม พบว่า นักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่ตอบ

แบบสอบถามจำนวน 416 คน เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย ( ร้อยละ 64.70 และร้อยละ 35.30)  
ดังตารางที่ 4.1 โดยเมื่อจำแนกตามระดับชั้นปี พบว่า นักศึกษาที่ตอบแบบสอบถามศึกษาอยู่ในระดับ
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ปริญญาตรีชัน้ปีที่ 2 เป็นส่วนใหญ่ (ร้อยละ 74.76)  รองลงมาเป็นปริญญาตรีชั้นปีที่ 3 ( ร้อยละ 9.13) 
ปริญญาตรีชั้นปีที่ 5 (ร้อยละ 8.41) ปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 (ร้อยละ 6.79) และปริญญาตรีชั้นปีที่ 4  
(ร้อยละ 0.72)  ตามลำดับ ดังตารางที่ 4.2  โดยเมื่อจำแนกตามสาขาวิชาของนักศึกษาที่ตอบ
แบบสอบถาม พบว่า ส่วนใหญ่นักศึกษาอยู่ในสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (ร้อยละ 
59.62) รองลงมาเป็นวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี  (ร้อยละ 27.40) และ วิทยาศาสตร์สุขภาพ  (ร้อยละ 
27.40) ตามลำดับ ดังตารางที่ 4.3 

โดยพบว่านักศึกษาส่วนใหญ่รู้จักความเป็นจริงเสมือน (ร้อยละ 89.66) และไม่รู้จักความเป็น
จริงเสมือนร้อยละ 10.34 ดังตารางที่ 4.4 ทั้งนี้จากนักศึกษาที่ตอบแบบสอบถามทั้งหมด พบว่า 
นักศึกษาส่วนใหญ่เคยใช้งานความเป็นจริงเสมือน คิดเป็นร้อยละ 87.74 และไม่เคยใช้ความเป็นจริง
เสมือน ร้อยละ 12.26 

อย่างไรก็ตามจากการวิเคราะห์ประโยชน์ที่นักศึกษาได้รับจากความเป็นจริงเสมือน พบว่า 
ส่วนใหญ่ใช้ประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนสำหรับเล่นเกม (ร้อยละ 83.89) รองลงมาคือ รับฟัง/
ชม ความบันเทิงสนุกสนาน (ร้อยละ 67.30)  ใช้สื่อสารกับผู้อื่น (ร้อยละ 34.13) ใช้ในการเรียน (ร้อย
ละ 30.28) ค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่างๆ (ร้อยละ 14.18) ตามลำดับ ดังตารางที่ 4.6 มากไปกว่านั้น
จากผลแบบสอบถามพบว่านักศึกษาใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยวัน 7 วันสัปดาห์ (ค่าเฉลี่ยที่ 6.8 หรือ
ประมาณ 7 วันต่อสัปดาห์) และใช้อินเทอร์เน็ต 11 ชั่วโมง 12 นาทีต่อวัน (ค่าเฉลี่ยที่ 11.20) โดย
นักศึกษาใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็นประจำที่บ้าน (ร้อยละ 78.13)  รองลงมาคือที่มหาวิทยาลัย (ร้อยละ 
11.78)  ที่สาธารณะ (ร้อยละ 7.93) ที่อินเทอร์เน็ตคาเฟ่ (ร้อยละ 1.02) และการใช้งานที่หอพัก (ร้อย
ละ 0.96)  ตามลำดับ ดังตารางที่ 4.7 อย่างไรก็ตามผลการวิเคราะห์อุปกรณ์ที่ใช้งานอินเตอร์เน็ตมาก
ที่สุดของนักศึกษา พบว่า นักศึกษาใช้งานอินเตอร์เน็ตมากที่สุดด้วยอุปกรณ์ สมาร์ตโฟน (ร้อยละ 
85.10)  รองลงมาคือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (ร้อยละ 8.17) คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (ร้อยละ 4.09)  
คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค (ร้อยละ 2.40) และไอแพด (ร้อยละ 0.24) ตามลำดับ ดังตารางที่ 4.8 

ซึ่งระบบปฏิบัติการของคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คที่ ใช้อยู่ประจำของนักศึกษาคือ วินโดวส์ 
(Microsoft Windows) (ร้อยละ 76.20)  รองลงมาเป็น macOS (ร้อยละ 21.15) โดยในจำนวนนี้มี
นักศึกษาที่ไม่มีระบบปฏิบัติการทั้งสอง (ร้อยละ 2.62)  ดังตารางที่ 4.9 และ ระบบปฏิบัติการของ
โทรศัพท์มือถือที่ใช้อยู่เป็นประจำของนักศึกษาคือ iOS, iPadOS (ร้อยละ 74.52) รองลงมาเป็น
ระบบปฏิบัติการ Android (ร้อยละ 25.48) ดังตาราง 4.10 อย่างไรก็ตามผลการวิเคราะห์อุปกรณ์ที่
นักศึกษาสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตบน
สมาร์ตโฟนได้มากที่สุด (ร้อยละ 98.32) ลำดับถัดมาสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตบนไอแพด (ร้อยละ 
79.33) บนคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค (ร้อยละ 62.98) บนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (ร้อยละ 23.08) และบนแท็บ
เล็ตคอมพิวเตอร ์(ร้อยละ 12.98) ดังตาราง 4.11 
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ทั้งนี้ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามในส่วนข้อมูลเบื้องต้น พบว่า แอปพลิเคชันที่ผู้เรียน
สามารถใช้งานได้มากที่สุดคือ แอปพลิเคชันเว็บบราวเซอร์ เช่น  Chrome และ Safari (ร้อยละ 
99.76) รองลงมาคือ แอปพลิเคชันสื่อสังคม เช่น Facebook และ YouTube (ร้อยละ 99.52) แอป
พลิเคชันสร้างงานกราฟิกร่วมกัน เช่น Canva (ร้อยละ 99.28) แอปพลิเคชันทำงานเอกสารร่วมกัน 
เช่น Google Docs, Word (ร้อยละ 98.80) และ แอปพลิเคชันทำงานนำเสนอร่วมกัน เช่น Google 
Slides, PowerPoint (ร้อยละ 96.88) ตามลำดับ 

 
ตาราง 4.1 จำนวนนักเรียนจำแนกตามเพศ 

เพศ จำนวน (n) ร้อยละ (%) 
ชาย 151 36.30 
หญิง 265 63.70 

รวม 416 100.00 

 
ตาราง 4.2 จำนวนนักเรียนจำแนกตามระดับชั้นปี 

ระดับชั้นป ี จำนวน (n) ร้อยละ (%) 
ปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 29 6.97 
ปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 311 74.76 
ปริญญาตรีชั้นปีที่ 3 38 9.13 
ปริญญาตรีชั้นปีที่ 4 3 0.72 
ตั้งแต่ปี 5 ขึ้นไป 35 8.41 

รวม 416 100.00 

 
ตาราง 4.3 จำนวนนักเรียนจำแนกตามสาขาวิชา 

สาขาวิชา 
จำนวน 

(n) ร้อยละ (%) 
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์ 248 59.62 
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี   114 27.40 
วิทยาศาสตร์สุขภาพ    54 12.98 

รวม 416 100.00 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
97 

ตาราง 4.4 จำนวนและค่าเฉลี่ยนักศึกษาทีรู่้จักความเป็นจริงเสมือน 

รู้จักความเป็นจริงเสมือน จำนวน (n) ร้อยละ (%) 
ไม่รู้จัก 43 10.34 
รู้จัก 373 89.66 

รวม 416 100.00 

 
ตาราง 4.5 จำนวนและค่าเฉลี่ยนักศึกษาที่เคยใช้งานความเป็นจริงเสมือน 

เคยใช้งานความเป็นจริงเสมือน จำนวน (n) ร้อยละ (%) 
เคยใช้งาน 365 87.74 
ไม่เคยใช้งาน 51 12.26 

รวม 416 100.00 

 
ตาราง 4.6 จำนวนและค่าเฉลี่ยประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนด้านต่างๆที่นักศึกษาใช ้

ประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือน จำนวน (n) ร้อยละ (%) 
รับฟัง/ชม ความบันเทิงสนุกสนาน 280 67.31 
ค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 59 14.18 
ในการเรียน 126 30.29 
เล่นเกม 349 83.89 
สื่อสารกับผู้อื่น 142 34.13 

 
ตาราง 4.7 จำนวนและค่าเฉลี่ยสถานที่ที่เขา้ใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็นประจำของนักศึกษา 

สถานทีท่ี่เข้าใช้งานอนิเทอรเ์น็ต จำนวน (n) ร้อยละ (%) 
ที่สาธารณะ 33 7.93 
บ้าน 325 78.13 
มหาวิทยาลัย 49 11.78 
หอพัก 4 0.96 
อินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 5 1.20 

รวม 416 100.00 
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ตาราง 4.8 จำนวนและค่าเฉลี่ยอุปกรณ์ในการใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดของนักศึกษา 

อุปกรณ์ในการใช้อินเทอร์เน็ต จำนวน (n) ร้อยละ (%) 
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 17 4.09 
คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 10 2.40 
แท็บเล็ตคอมพวิเตอร์ 34 8.17 
สมาร์ตโฟน 354 85.10 
ไอแพด 1 0.24 

รวม 416 100.00 

 
ตาราง 4.9 จำนวนและค่าเฉลี่ยระบบปฏิบัติการของคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คที่ใช้อยู่เป็นประจำของ
นักศึกษา 

ระบบปฏิบัติการของคอมพวิเตอร์โน้ตบุ๊ค จำนวน (n) ร้อยละ (%) 
macOS 88 21.15 
ไม่ม ี 11 2.64 
วินโดวส์ (Microsoft Windows) 317 76.20 

รวม 416 100.00 

 
ตาราง 4.10 จำนวนและค่าเฉลี่ยระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์มือถือที่ใช้อยู่เป็นประจำของนักศึกษา 

ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์มือถือ จำนวน (n) ร้อยละ (%) 
Android 106 25.48 
iOS, iPadOS 310 74.52 

รวม 416 100.00 

 
ตาราง 4.11 จำนวนและค่าเฉลี่ยอุปกรณ์ทีน่ักศึกษาสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตของนักศึกษา 

อุปกรณ์ที่นักศึกษาสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต จำนวน (n) ร้อยละ (%)  
สมาร์ตโฟน 409 98.32 
ไอแพด 330 79.33 
คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 262 62.98 
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 96 23.08 
แท็บเล็ตคอมพวิเตอร์ 54 12.98 
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ตาราง 4.12 จำนวนและค่าเฉลี่ยความสามารถของนักศึกษาต่อแอปพลิเคชันต่างๆ 

แอปพลิเคชัน 
จำนวน (n) 
 สามารถ 

ร้อยละ 
(%) 

จำนวน (n) 
ไม่สามารถ 

ร้อยละ 
(%) 

แอปพลิเคชันทำงานเอกสารร่วมกัน 
เช่น Google Docs, Word 411 98.80 5 1.20 
แอปพลิเคชันทำงานนำเสนอร่วมกัน 
เช่น Google Slides, PowerPoint 403 96.88 14 3.37 
แอปพลิเคชันสร้างงานกราฟิกร่วมกัน 
เช่น Canva 413 99.28 3 0.72 
แอปพลิเคชันเว็บบราวเซอร์ เช่น 
Chrome และ Safari 415 99.76 1 0.24 
แอปพลิเคชันสือ่สังคม เช่น 
Facebook และ YouTube 411 99.52 2 0.48 

ส่วนที่ 2 สภาพและความตอ้งการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรคท์ี่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  

การศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต แบ่งออกเป็น 
3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน (VR) 2) ด้านการเรียนรู้บนฐานการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ (CPS) และ 3) ด้านการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม ( IC) มีผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลดังนี ้

โดยผลการวิจัยระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความ
เป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ พบว่าความคิดเห็นของนักศึกษาจากภาพรวม
จากทั้ ง  3  ด้ าน  รับป ระสบการณ์ ก ารใช้ ค วาม เป็ น จริ ง เสมื อน ในการ เรี ยน ใน รายวิช า 
(PNIModified=0.72) เป็นอันดับที่ 1 รองลงมาคือ รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการ
เรี ย น ใน ราย วิ ช าที่ ต้ อ งแ ส ด งค วาม คิ ด ส ร้ า งส รรค์ แ ล ะค วาม ส าม ารถท างน วั ต ก รรม 
(PNIModified=0.61) รับประสบการณ์การเรียนรู้โดยการสวมบทบาทเป็นอวตารบนความเป็นจริง
เสมือน (PNIModified=0.52) รับประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่นบนความเป็นจริงเสมือน 
(PNIModified=0.52) และ รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการนำเสนอความคิดอย่าง
เป็นรูปธรรม(PNIModified=0.49) และ ดำเนินการสร้างนวัตกรรมหรือแบบจำลองตามแผนร่วมกัน 
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(PNIModified=0.45) ตามลำดับ ซึ่งเห็นได้ว่า 5 ลำดับแรกที่นักศึกษามีความต้องการจำเป็นอยู่ใน
ด้านการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน ดังตาราง 4.13 

เมื่อพิจารณาเพิ่มเติมถึงความต้องการจำเป็นในนแต่ละด้าน พบว่าด้านการเรียนรู้ในความเป็น
จริงเสมือน นักศึกษามีความต้องการจำเป็นที่จะรับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการ
เรียนในรายวิชา เช่น Spatial.io, Minecraft Education เป็นต้น (PNIModified=0.72) เป็นอันดับที่ 
1 โดยรองลงมาได้แก่ รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการเรียนในรายวิชาที่ต้องแสดง
ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถทางนวัตกรรม (PNIModified=0.61) เป็นอันดับที่ 2  รับ
ป ระส บ ก ารณ์ ก าร เรี ย น รู้ โด ยก ารส วม บ ท บ าท เป็ น อ วต ารบ น ค วาม เป็ น จ ริ ง เส มื อ น 
(PNIModified=0.52) เช่นเดียวกับ ความต้องการในการรับประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่นบน
ความเป็นจริงเสมือน (PNIModified=0.52) เป็นอันดับที่ 3 และอันดับสุดท้าย คือ รับประสบการณ์
การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการนำเสนอความคิดอย่างเป็นรูปธรรม (PNIModified=0.49) 
ตามลำดับ ดังตาราง 4.14  

ส่วนด้านการเรียนรู้บนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ นักศึกษามีความต้องการจำเป็นที่
นำเสนอปัญหาที่ค้นพบและต้องการศึกษาอย่างเจาะจง (PNIModified=0.40) เป็นอันดับที่ 1 ซึ่งใน
อันดับถัดมาได้แก่ สร้างแนวทางการดำเนินการคิดสร้างสรรค์ที่สามารถปฏิบัติได้จริงโดยคำนึงถึง
ปัจจัยและข้อมูลที่เพียงพอ(PNIModified=0.36) เป็นอันดับที่ 2 ส่วนเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาจาการ
วิเคราะห์พิจารณาและการสนับสนุนโดยข้อมูลที่เพียงพอ (PNIModified=0.34) เป็นอันดับที่ 3 
อย่างไรก็ตามทำกิจกรรมค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหาหรือปรับปรุงข้อบกพร่องร่วมกัน (PNIModified=
0.33) ระดมสมอง (Brainstorm) เกี่ยวกับข้อเท็จจริงของข้อบกพร่อง เช่น สาเหตุของปัญหา จำนวน
ข้อบกพร่อง ข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุง เป็นต้น กับเพื่อนร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน (PNIModified=
0.33) ออกแบบขั้นตอนในการแก้ไขปัญหาและทำงานร่วมกัน (PNIModified=0.33) และ นำเสนอ
และอภิปรายผลงานผ่านรูปแบบออนไลน์ (PNIModified=0.25) ตามลำดับ ดังตาราง 4.15 

นอกจากนี้ด้านการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม พบว่า นักศึกษามีความ
ต้องการจำเป็นที่ดำเนินการสร้างนวัตกรรมหรือแบบจำลองตามแผนร่วมกัน (PNIModified=0.45) 
เป็นอันดับที่ 1 โดยรองลงมาคือ รับการส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม (PNIModified=0.44) 
เป็นอันดับที่ 2 มากไปกว่านั้นความต้องการในการมีส่วนร่วมในการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมให้ตรงตาม
สภาพปัญหา หรือข้อบกพร่องตามสถานการณ์ปัจจุบันกับเพื่อนร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน 
(PNIModified=0.38) เป็นอันดับที่ 3 ส่วนความต้องการในการสืบค้น และ วิเคราะห์ข้อบกพร่องจาก
สภาพปัญหาที่โจทย์กำหนดให้ (PNIModified=0.36) ทำกิจกรรมการค้นหาแนวทางการแก้ไขปัญหา
ด้วยมุมมองที่แตกต่าง เพื่อให้ได้แนวทางที่ความคิดที่หลากหลาย แปลกใหม่ และสร้างสรรค์เพื่อนำไป
แก้ไขโจทย์หรือปัญหา (PNIModified=0.32) ระดมสมอง (Brainstorm) เพื่อการกำหนดเป้าหมาย 
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วัตถุประสงค์ในการออกแบบนวัตกรรมร่วมกันกับเพื่อนร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน (PNIModified=
0.29) มีการค้นคว้าและแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองผ่านแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เช่น อินเทอร์เน็ต 
ห้องสมุด นิทรรศการ แหล่งดาวน์โหลดข้อมูล และครูผู้สอน เป็นต้น (PNIModified=0.26) รับการ
ประเมินผลงานตามสภาพจริง (PNIModified=0.23) ตามลำดับ ดังตาราง 4.16 

 
ตาราง 4.13 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มีรายละเอียดดังนี้ 

ด้าน ข้อความ 
สภาพจริงที่

เป็นอยู ่
สภาพที่ควร

จะเป็น 
ความต้องการจำเปน็ 

�̅� SD �̅� SD PNIModified ลำดับ 
VR รับประสบการณ์การใช้ความ

เป็นจริงเสมือนในการเรียนใน
รายวิชา เช่น Spatial.io, 
Minecraft Education เป็น
ต้น 

2.63 1.31 3.60 1.17 0.72 1 

VR รับประสบการณ์การใช้ความ
เป็นจริงเสมือนในการเรียนใน
รายวิชาที่ต้องแสดงความคิด
สร้างสรรค์และความสามารถ
ทางนวัตกรรม 

2.81 1.19 3.72 1.08 0.61 2 

VR รับประสบการณ์การเรียนรู้
โดยการสวมบทบาทเป็น
อวตารบนความเป็นจริง
เสมือน 

2.95 1.26 3.68 1.14 0.52 3 

VR รับประสบการณ์การเรียนรู้
ร่วมกับผู้อื่นบนความเป็นจริง
เสมือน 

2.99 1.24 3.78 1.07 0.52 4 

VR รับประสบการณ์การใช้ความ
เป็นจริงเสมือนในการนำเสนอ
ความคิดอย่างเป็นรูปธรรม 

2.91 1.13 3.69 1.05 0.49 5 
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ด้าน ข้อความ 
สภาพจริงที่

เป็นอยู ่
สภาพที่ควร

จะเป็น 
ความต้องการจำเปน็ 

�̅� SD �̅� SD PNIModified ลำดับ 
IC ดำเนินการสร้างนวัตกรรมหรือ

แบบจำลองตามแผนร่วมกัน 
3.01 1.10 3.77 1.08 0.45 6 

IC รับการส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรม 

3.05 1.12 3.82 1.07 0.44 7 

CPS นำเสนอปัญหาที่ค้นพบและ
ต้องการศึกษาอย่างเจาะจง 

3.02 1.05 3.73 1.09 0.40 8 

IC มีส่วนร่วมในการคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรมให้ตรงตามสภาพ
ปัญหา หรือข้อบกพร่องตาม
สถานการณ์ปัจจุบันกับเพื่อน
ร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน 

3.09 1.02 3.85 1.08 0.38 9 

CPS สร้างแนวทางการดำเนินการ
คิดสร้างสรรค์ที่สามารถปฏิบัติ
ได้จริงโดยคำนึงถึงปัจจัยและ
ข้อมูลที่เพียงพอ 

3.22 1.08 3.89 1.04 0.36 10 

IC สืบค้น และ วิเคราะห์
ข้อบกพร่องจากสภาพปัญหาที่
โจทย์กำหนดให้ 

3.21 1.05 3.90 1.03 0.36 11 

CPS เลือกวิธีการแก้ไขปัญหาจา
การวิเคราะห์ พิจารณาและ
การสนับสนุนโดยข้อมูลที่
เพียงพอ 

3.21 1.03 3.83 1.06 0.34 12 

CPS ทำกิจกรรมค้นหาแนว
ทางแก้ไขปัญหาหรือปรับปรุง
ข้อบกพร่องร่วมกัน 

3.16 1.06 3.78 1.06 0.33 13 

CPS ระดมสมอง(Brainstorm) 
เกี่ยวกับข้อเท็จจริงของ

3.24 1.14 3.81 1.10 0.33 14 
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ด้าน ข้อความ 
สภาพจริงที่

เป็นอยู ่
สภาพที่ควร

จะเป็น 
ความต้องการจำเปน็ 

�̅� SD �̅� SD PNIModified ลำดับ 
ข้อบกพร่อง เช่น สาเหตุของ
ปัญหา จำนวนข้อบกพร่อง 
ข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุง 
เป็นต้น กับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน
หรือกลุ่มงาน 

CPS ออกแบบขั้นตอนในการแก้ไข
ปัญหาและทำงานร่วมกัน 

3.21 1.07 3.88 1.07 0.33 15 

IC ทำกิจกรรมการค้นหาแนว
ทางการแก้ไขปัญหาด้วย
มุมมองที่แตกต่าง เพื่อให้ได้
แนวทางที่ความคิดที่
หลากหลาย แปลกใหม ่และ
สร้างสรรค์เพื่อนำไปแก้ไข
โจทย์หรือปัญหา 

3.26 1.04 3.91 1.04 0.32 16 

IC ระดมสมอง(Brainstorm) เพือ่
การกำหนดเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ในการออกแบบ
นวัตกรรมร่วมกันกับเพ่ือนร่วม
ชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน 

3.34 1.08 3.89 1.04 0.29 17 

IC มีการค้นคว้าและแสวงหา
ความรู้ได้ด้วยตนเองผ่านแหล่ง
การเรียนรู้ต่างๆ เช่น 
อินเทอร์เน็ต ห้องสมุด 
นิทรรศการ แหล่งดาวน์โหลด
ข้อมูล และครผูู้สอน เป็นต้น 

3.48 1.09 3.99 1.01 0.26 18 

CPS นำเสนอและอภิปรายผลงาน
ผ่านรูปแบบออนไลน ์

3.49 1.17 3.88 1.13 0.25 19 
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ด้าน ข้อความ 
สภาพจริงที่

เป็นอยู ่
สภาพที่ควร

จะเป็น 
ความต้องการจำเปน็ 

�̅� SD �̅� SD PNIModified ลำดับ 
IC รับการประเมินผลงานตาม

สภาพจริง 
3.57 1.14 4.03 1.07 0.23 20 

 
ตาราง 4.14 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑติ ด้านการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 

ข้อความ 
สภาพจริงที่

เป็นอยู ่
สภาพที่ควรจะ

เป็น 
ความต้องการจำเปน็ 

�̅� SD �̅� SD PNIModified ลำดับ 
รับประสบการณ์การใช้ความ
เป็นจริงเสมือนในการเรียนใน
รายวิชา เช่น Spatial.io, 
Minecraft Education เป็นต้น 

2.63 1.31 3.60 1.17 0.72 1 

รับประสบการณ์การใช้ความ
เป็นจริงเสมือนในการเรียนใน
รายวิชาที่ต้องแสดงความคิด
สร้างสรรค์และความสามารถ
ทางนวัตกรรม 

2.81 1.19 3.72 1.08 0.61 2 

รับประสบการณ์การเรียนรู้โดย
การสวมบทบาทเป็นอวตารบน
ความเป็นจริงเสมือน 

2.95 1.26 3.68 1.14 0.52 3 

รับประสบการณ์การเรียนรู้
ร่วมกับผู้อื่นบนความเป็นจริง
เสมือน 

2.99 1.24 3.78 1.07 0.52 4 

รับประสบการณ์การใช้ความ
เป็นจริงเสมือนในการนำเสนอ
ความคิดอย่างเป็นรูปธรรม 

2.91 1.13 3.69 1.05 0.49 5 
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ตาราง 4.15 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑติ ด้านการเรียนรู้บนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ข้อความ 
สภาพจริงที่

เป็นอยู ่
สภาพที่ควร

จะเป็น 
ความต้องการจำเปน็ 

�̅� SD �̅� SD PNIModified ลำดับ 
นำเสนอปัญหาที่ค้นพบและ
ต้องการศึกษาอย่างเจาะจง 

3.02 1.05 3.73 1.09 0.40 1 

สร้างแนวทางการดำเนินการคิด
สร้างสรรค์ทีส่ามารถปฏิบัติได้จริง
โดยคำนึงถึงปัจจัยและข้อมลูที่
เพียงพอ 

3.22 1.08 3.89 1.04 0.36 2 

เลือกวิธีการแก้ไขปัญหาจาการ
วิเคราะห ์พิจารณาและการ
สนับสนุนโดยข้อมูลที่เพียงพอ 

3.21 1.03 3.83 1.06 0.34 3 

ทำกิจกรรมค้นหาแนวทางแก้ไข
ปัญหาหรือปรับปรุงข้อบกพร่อง
ร่วมกัน 

3.16 1.06 3.78 1.06 0.33 4 

ระดมสมอง(Brainstorm) เกีย่วกับ
ข้อเท็จจริงของข้อบกพร่อง เช่น 
สาเหตุของปัญหา จำนวน
ข้อบกพร่อง ข้อบกพร่องที่ควร
ปรับปรุง เป็นต้น กับเพ่ือนร่วมชั้น
เรียนหรือกลุ่มงาน 

3.24 1.14 3.81 1.10 0.33 5 

ออกแบบขั้นตอนในการแก้ไข
ปัญหาและทำงานร่วมกัน 

3.21 1.07 3.88 1.07 0.33 6 

นำเสนอและอภิปรายผลงานผ่าน
รูปแบบออนไลน ์

3.49 1.17 3.88 1.13 0.25 7 
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ตาราง 4.16 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑติ ด้านการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม 

ข้อความ 
สภาพจริงที่

เป็นอยู ่
สภาพที่ควร

จะเป็น 
ความต้องการจำเปน็ 

�̅� SD �̅� SD PNIModified ลำดับ 
ดำเนินการสร้างนวัตกรรมหรือ
แบบจำลองตามแผนร่วมกัน 

3.01 1.10 3.77 1.08 0.45 1 

รับการส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรม 

3.05 1.12 3.82 1.07 0.44 2 

มีส่วนร่วมในการคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรมให้ตรงตามสภาพ
ปัญหา หรือข้อบกพร่องตาม
สถานการณ์ปัจจุบันกับเพื่อน
ร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน 

3.09 1.02 3.85 1.08 0.38 3 

สืบค้น และ วิเคราะห์
ข้อบกพร่องจากสภาพปัญหาที่
โจทย์กำหนดให้ 

3.21 1.05 3.90 1.03 0.36 4 

ทำกิจกรรมการค้นหาแนว
ทางการแก้ไขปัญหาด้วย
มุมมองที่แตกต่าง เพื่อให้ได้
แนวทางที่ความคิดที่
หลากหลาย แปลกใหม่ และ
สร้างสรรค์เพื่อนำไปแก้ไขโจทย์
หรือปัญหา 

3.26 1.04 3.91 1.04 0.32 5 

ระดมสมอง (Brainstorm) 
เพื่อการกำหนดเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ในการออกแบบ
นวัตกรรมร่วมกันกับเพ่ือนร่วม
ชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน 

3.34 1.08 3.89 1.04 0.29 6 

มีการค้นคว้าและแสวงหา 3.48 1.09 3.99 1.01 0.26 7 
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ข้อความ 
สภาพจริงที่

เป็นอยู ่
สภาพที่ควร

จะเป็น 
ความต้องการจำเปน็ 

�̅� SD �̅� SD PNIModified ลำดับ 
ความรู้ได้ด้วยตนเองผ่านแหล่ง
การเรียนรู้ต่างๆ เช่น 
อินเทอร์เน็ต ห้องสมุด 
นิทรรศการ แหล่งดาวน์โหลด
ข้อมูล และครผูู้สอน เป็นต้น 
รับการประเมินผลงานตาม
สภาพจริง 

3.57 1.14 4.03 1.07 0.23 8 

 
อย่างไรก็ตามในส่วนของการแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมของนักศึกษาสภาพและความต้องการ

รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต พบว่า นักศึกษากล่าวว่าตนเองยังไม่เคยเรียนในรูปแบบ
การเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนแต่มองว่าเป็นวิชาที่น่าจะมีประโยชน์ อย่างไรก็ตามไม่พบความ
คิดเห็นเพิ่มเติมในส่วนอ่ืนๆ 

 

ผลการวิจัยระยะที่ 2 ผลการศึกษาสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบณัฑิต  

ในระยะการวิจัยนี้ ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี ้
ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้

ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
ส่วนที่ 2 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 
ส่วนที่ 3  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง

เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 

ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในความเปน็จริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชงิ
สร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวตักรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

จากผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ ความ
เป็นจริงเสมือน กระบวนการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ความสามารถทางนวัตกรรม และการศึกษา
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สภาพและความต้องการจำเป็นของนักศึกษาจำนวน 416 คน สามารถสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบไปด้วยองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต ดังนี ้
 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  

ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ผู้สอนและผู้ช่วยสอน 2) ผู้เรียน 3) กิจกรรมการ
เรียนโดยใช้กระบวนการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4) ความเป็นจริงเสมือนและ 5) การประเมินผล โดย
มีรายละเอียดดังนี ้

1. ผู้สอนและผู้ช่วยสอน ผู้สอนมีหน้าที่ในการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ในความ
เป็นจริงเสมือนฯ โดยทำการนำผู้เรียนเข้าสู่บทเรียนเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ ผู้สอนต้องทำการอธิบายถึง
กิจกรรมการเรียน แนวทางการใช้เครื่องมือ และภาพรวมของการเรียนรู้ อย่างไรก็ตามผู้สอนมีหน้าที่
คอยติดตามการเรียนรู้ การสร้างผลงาน การนำเสนอผลงาน และการสะท้อนกลับแก่ผู้เรียน มากไป
กว่านั้นครูสอนมีหน้าที่ประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตด้วยเกณฑ์
ประเมินแบบรูบริค ในการเรียนรู้ครั้งที่ 1  ครั้ง 3 และ ครั้งที่ 5 ทั้งนี้ผู้ช่วยสอนมีหน้าที่คอยจัดเตรียม
ทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆที่เกี่ยวข้อง เช่น เช่น สื่อ PowerPoint ลิงก์ เอกสารประกอบการเรียนรู้  
เป็นต้น  รวมไปถึงผู้ช่วยสอนมีหน้าที่จัดเตรียมความเป็นจริงเสมือนบนแพลตฟอร์ม Minecraft 
Education ให้แก่ผู้สอนและผู้เรียน 

2. ผู้เรียน ผู้เรียนมีหน้าที่ในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ทั้งหมด 7 ครั้ง 
โดยผู้เรียนต้องค้นคว้าหาโจทย์ปัญหาที่ตนเองต้องการแก้ไขและโจทย์ของการออกแบบนวัตกรรม 
อย่างไรก็ตามผู้เรียนต้องทำการศึกษาการใช้งานความเป็นจริงเสมือนเพื่อการเรียนรู้ในห้องเรียนและ
นอกห้องเรียน และศึกษาการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลอื่นๆสำหรับการทำงานอย่างเหมาะสม โดย
ผู้เรียนนำโจทย์ปัญหาทำการเรียนรู้ด้วยกระบวนการการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลิตผลงาน 
ทั้งนี้ผู้เรียนทำการสะท้อนการเรียนรู้ทั้งแบบเดียวและแบบกลุ่ม และนำเสนอผลงานบนความเป็นจริง
เสมือนอย่างเหมาะสม 

3. กิจกรรมการเรียนโดยใช้กระบวนการเเก้ปัญหาเชิ งสร้างสรรค์ เพื่ อส่ งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรม รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดความสามารถในการคิดเพื่อ
แก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์และมีเหตุผล โดยการเรียนรู้เกิดจากการสืบค้นและศึกษาสภาพปัญหาที่
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เกิดขึ้นเพื่อนำไปสู่การแก้ไขการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ที่เป็นประโยชน์ ซึ่งกระบวนการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์มีขั้นตอนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ได้แก่  

 ขั้นที่ 1 การค้นหาข้อบกพร่อง (Finding)  
 ขั้นที่ 2 การระดมความคิดเพื่อสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง (Brainstorming)  
 ขั้นที่ 3 การระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน (Identifying)  
 ขั้นที่ 4 การค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหม่สำหรับการแก้ไขปัญหา 

(Searching) 
 ขั้นที่ 5 การพิจารณาคัดเลือกการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด (Verifying) 
 ขั้นที่ 6 การจัดทำแผนและดำเนินการสร้างนวัตกรรมแบบจำลอง (Adopting) 

 4. แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน (VR) ในการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมใช้ Minecraft 
Education Edition แพลตฟอร์มเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสำหรับสร้างโลกเสมือนและพื้นที่
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้อย่างสะดวกสบายผ่านสมาร์ตโฟน ไอแพดและคอมพิวเตอร์
โน้ตบุ๊ค โดยแพลตฟอร์มดังกล่าวถูกสร้างขึ้นมาเพื่อการศึกษาและรองรับการใช้งานอวตารแทนตนเอง 
วัตถุ 3 มิติและเครื่องมือสำหรับการเรียนการสอนในความเป็นจริงเสมือนได้อย่างหลากหลาย โดยครู
สามารถออกแบบสภาพแวดล้อมในความเป็นจริงเสมือนให้มีบรรยากาศที่สามารถทดแทนการเรียนใน
ห้องเรียนจริงได้จากการใช้ทรัพยากรและเครื่องมือต่างๆในแพลตฟอร์ม เช่น การใช้งาน Non-player 
Character (NPC) ตัวละครภายในเกมที่สามารถควบคุมโดยผู้เล่นหรือผู้ออกแบบสภาพแวดล้อม โดย
สามารถกำหนดและฝังไฮเปอร์ลิงก์ต่างๆได้ และ การใช้งานกระดานประกาศในการแจ้งข่าวสารและ
ระบุข้อความเสริมแรงให้แก่ผู้เรียน เป็นต้น อย่างไรก็ตามการออกแบบสภาพแวดล้อมในความเป็นจริง
เสมือนควรคำนึงถึงการทดแทนสภาพการเรียนในห้องเรียนจริง ความสะดวกสบายในการใช้งาน และ 
ช่องทางการติดต่อครูผู้สอนที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย รวมไปถึงการคำนึงถึงการวางตัวละครและการจัด
องค์ประกอบภายในสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมตามแผนการเรียนรู้ของผู้เรียน ในวิจัยครั้งนี้ใช้
แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนในการสร้างสภาพแวดล้อมที่มีการดำเนินเส้นทางให้ผู้เรียนได้ใช้งาน
อย่างชัดเจนทั้ง 7 ครั้ง ซึ่งมีการระบุพื้นที่ในการทำงานของผู้เรียนอย่างชัดเจน มากไปกว่าน้ันผู้สอนจะ
ให้คำแนะนำในการใช้งาน Minecraft Education Edition ตลอดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงมอบ
เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานแก่ผู้เรียน  

5. การประเมินผล ทำการวัดผลความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
ครั้งที่  1 ครั้งที่  3 และครั้งที่  5 ด้วยรูบริควัดความสามารถทางนวัตกรรมของผู้ เรียนในระดับ
บัณฑิตศึกษา 4 ระดับ โดยการประเมินประกอบไปด้วย 3 ตัวชี้วัด ไดแ้ก่ 

 5.1 ความสามารถในการคิดค้น (Idea generation) 
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 5.2 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT knowledge) 
5.3 ความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem solving) 

ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน โดยมี
รายละเอียดดังนี้  ขั้นที่ 1 การค้นหาข้อบกพร่อง (Finding) การค้นหาความข้อบกพร่องจากสภาพ
ปัญหาที่กำหนด มอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาสภาพปัญหาที่กำหนดขึ้นเพื่อหาปัญหา โดยผู้เรียนรับโจทย์
กิจกรรมและเครื่องมือดิจิทัลในการเรียนรู้ผ่าน NPC ที่ฝังไฮเปอร์ลิงก์ในความเป็นจริงเสมือน  

ขั้นที่ 2 การระดมความคิดเพื่อสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง (Brainstorming) การระดมความคิด
เพื่อสืบค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริงทั้งหมดที่อาจจะเกี่ยวข้องกับเป้าหมาย/สภาพปัญหาโดยเขียน
ข้อเท็จจริงของข้อบกพร่องจากกิจกรรมระดมสมองบนโปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน Google Docs 
โดยผู้เรียนต้องนำมาาฝังไว้บน NPC ของตนเองทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม  

ขั้นที่ 3 การระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน ( Identifying) ทำการระบุปัญหาและ
นำเสนออย่างชัดเจน โดยผู้เรียนเขียนระบุปัญหาและนำเสนอปัญหาบนโปรแกรมทำงานเอกสาร
ร่วมกัน Google Docs โดยผู้เรียนต้องนำมาฝังไว้บน NPC ของตนเองทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม  

ขั้นที่ 4 การค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหมส่ำหรับการแก้ไขปัญหา (Searching) 
ค้นคว้าและแสวงหาแนวทางการแก้ไขปัญหา  

ขั้นที่ 5 การพิจารณาคัดเลือกการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด (Verifying) การค้นพบวิธีการ
แก้ไขปัญหาที่เหมาะสมและเกิดโดยพิจารณาถึงการนำไปปฏิบัติและความเพียงพอของข้อมูล โดย
ผู้เรียนเข้าถึงสื่อและแหล่งข้อมูลที่หลากหลายโดยนำเสนอแหล่งข้อมูลที่สนับสนุนโจทย์ปัญหาและการ
แก้ไขปัญหาของตนบนโปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน Google Docs และนำมาฝังไว้บน NPC ของ
ตนเองทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม  

ขั้นที่ 6 การจัดทำแผนและดำเนินการสร้างนวัตกรรมแบบจำลอง (Adopting) การจัดทำ
แผนการดำเนินการเพื่อแก้ไขปัญหาหรือข้อบกพร่องและการดำเนินการสร้างนวัตกรรมแบบจำลอง
เพื่อให้เกิดการยอมรับ โดยผู้เรียนสร้างแผนการดำเนินงานของตนเองและกลุ่ม รวมถึงสะท้อนปัญหา
การทำงานและการแก้ไขปัญหาบนโปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน Google Docs และนำลิงก์มาฝัง
ไว้บน NPC ของตนเองทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม ทั้งนี้ใช้ Minecraft Education ในบริเวณพื้นที่ที่
จัดเตรียมไว้ให้นำเสนอและจำลองผลงานของตนเองและกลุ่มให้เกิดความสอดคล้องกับข้อโจทย์ปัญหา  
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ภาพ 4.1 รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม 
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ทั้งนี้แต่ละขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่ส่งเสริมองค์ประกอบ
ของความสามารถทางนวัตกรรมถูกวักประเมินโดยใช้รูบริคและเกณฑ์วัดความสามารถทางนวัตกรรม
ของผู้เรียนในระดับบัณฑิตศึกษา 4 ระดับ จากการสืบเสาะร่องรอยการทำงานและการสร้างสรรค์ผู้
งานของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตดังนี้  

 
ตาราง 4.17 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบณัฑิตที่ส่งเสริมองค์ประกอบ
ของความสามารถทางนวัตกรรม 

ขั้นตอน 
องค์ประกอบของ 

ความสามารถทางนวัตกรรม 

ขั้นที่  1 การค้นหาข้อบกพร่อง (Finding) - การ
ค้นหาความข้อบกพร่องจากสภาพปัญหาที่กำหนด  

1) ความสามารถในการแก้ไขปัญหา 
(Problem solving) 
2) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT 
knowledge) 

ขั้นที่  2 การระดมความคิดเพื่อสืบค้นข้อมูลที่
เกี่ยวข้อง (Brainstorming) - การระดมความคิด
เพื่อสืบค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริงทั้งหมดที่
อาจจะเกี่ยวข้องกับเป้าหมาย/สภาพปัญหา  

1) ความสามารถในการแก้ไขปัญหา 
(Problem solving) 
2) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT 
knowledge) 
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ขั้นตอน 
องค์ประกอบของ 

ความสามารถทางนวัตกรรม 

ขั้นที่ 3 การระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน 
(Identifying) - การค้นหาปัญหาเพื่อทำการระบุ
ปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน  

1) ความสามารถในการแก้ไขปัญหา 
(Problem solving) 
2) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT 
knowledge) 

ขั้นที่  4 การค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและ
แปลกใหม่สำหรับการแก้ไขปัญหา (Searching) - 
ค้นคว้าและแสวงหาแนวทางการแก้ไขปัญหา 

1) ความสามารถในการคิดคน้ (Idea 
generation) 
2) ความสามารถในการแก้ไขปัญหา 
(Problem solving) 
3) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT 
knowledge) 

ขั้นที่ 5 การพิจารณาคัดเลือกการแก้ไขปัญหาที่
เหมาะสมที่สุด (Verifying) - การค้นพบวิธีการ
แก้ไขปัญหาที่เหมาะสมและเกิดโดยพิจารณาถึง
การนำไปปฏิบัติและความเพียงพอของข้อมูล  

1) ความสามารถในการคิดคน้ (Idea 
generation) 
2) ความสามารถในการแก้ไขปัญหา 
(Problem solving) 
3) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT 
knowledge) 

ขั้นที่  6 การจัดทำแผนและดำเนินการสร้าง
นวัตกรรมแบบจำลอง (Adopting) - การจัดทำ
แ ผ น ก ารด ำ เนิ น ก าร เพื่ อ แ ก้ ไขปั ญ ห าห รื อ
ข้อบกพร่องและการดำเนินการสร้างนวัตกรรม
แบบจำลองเพื่อให้เกิดการยอมรับ  

1) ความสามารถในการคิดคน้ (Idea 
generation) 
2) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT 
knowledge) 

ส่วนที่ 2 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 
 2.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีความเหมาะสม 
 2.2 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีความเหมาะสม 
 2.3 กิจกรรมของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีความเหมาะสม 
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 2.4 แผนภาพแสดงรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีความเหมาะสม 
  และมีข้อเสนอแนะดังตาราง 4.18 
 
ตาราง 4.18 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญสำหรับการปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ข้อเสนอแนะ การแก้ไข 
1. ควรระบุฟังก์ชันในความเป็นจริงเสมือนใน

แต่ละขั้นตอนของการเรียนรูใ้นแต่ละ
ขั้นตอนของ CPS 

ระบุฟังก์ชันและเครื่องมือใน Minecraft ที่ช่วย
สนับสนุนขั้นตอนการเรียนรูใ้นแต่ละขั้นตอน
ของ CPS 

2. ควรปรับองค์ประกอบของ “ผู้สอน”  เป็น 
“ผู้สอนและผู้ชว่ยสอน” 

ปรับองค์ประกอบ “ผู้สอน”  เป็น “ผู้สอนและ
ผู้ช่วยสอน” เพื่อให้เกิดความชัดเจนระหว่าง
การนำเสนอการเรียนรู้และผูส้นับสนุนการ
เรียนรู้ เช่น การทำสื่อ การสรา้งความเป็นจริง
เสมือน เป็นต้น  

3. ควรระบุถึงการทดแทนสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ในห้องเรียนจริงในองค์ประกอบ 

ออกแบบสภาพแวดล้อมทดแทนการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนจริง เช่น กระดานงาน ป้ายกำลังใจ 
แหล่งข้อมูล และ ช่องทางการติดต่อครู เป็น
ต้น ในองค์ประกอบแพลตฟอร์มความเป็นจริง
เสมือน 

4. ควรระบุถึงแนวทางการพัฒนาและเข้าถึง
สื่อการสอนในองค์ประกอบ 

ระบุถึงแนวทางการพัฒนาและเข้าถึงสื่อการ
สอนในองค์ประกอบผู้สอนและผู้ช่วยสอน 

ส่วนที่ 3  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรยีนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐาน
การเเกป้ัญหาเชิงสร้างสรรคท์ี่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มีผลดังตาราง 4.19  ดังนี ้
 เกณฑ์ในการพิจารณา 

3 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับดี 
2 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับพอใช ้
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1 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับควรปรับปรุง 
ตาราง 4.19 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
(�̅�) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

แปล
ความหมาย 

2.1 หลักการของรูปแบบฯ 3 0 ระดับดี 
   1) ความเป็นจริงเสมือน 3 0 ระดับดี 
   2) การเรี ยน รู้ บ น ฐานการเเก้ ปั ญ หาเชิ ง
สร้างสรรค ์

3 0 ระดับดี 

   3) ความสามารถทางนวัตกรรม 3 0 ระดับดี 
2.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 3 0 ระดับดี 
   1) เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบ
การเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

3 0 ระดับดี 

   2) เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

3 0 ระดับดี 

   3) เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

3 0 ระดับดี 

2.3 องค์ประกอบของรูปแบบฯ 3 0 ระดับดี 
   1) ผู้สอน 3 0 ระดับดี 
   2) ผู้เรียน 3 0 ระดับดี 
   3) กิจกรรมการเรียนโดยใช้กระบวนการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรม 

3 0 ระดับดี 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
(�̅�) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

แปล
ความหมาย 

   4) แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน (VR) 3 0 ระดับดี 
   5) การประเมินผล 3 0 ระดับดี 
2.4 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้บนฐานการ
เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

2.89 0.09 ระดับดี 

   1) ขั้นที่ 1 การค้นหาความข้อบกพร่องจาก
สภาพปัญหาที่กำหนด มอบหมายให้ผู้เรียนศึกษา
สภาพปัญหาที่กำหนดขึ้นเพื่อหาปัญหา 

2.66 0.18 ระดับดี 

   2) ขั้นที่ 2 การระดมความคิดเพื่อสืบค้นหา
ข้อมูลที่ เกี่ยวกับข้อเท็จจริงทั้ งหมดที่อาจจะ
เกี่ยวข้องกับเป้าหมาย/สภาพปัญหา 

3 0 ระดับดี 

   3) ขั้นที่ 3 การค้นหาปัญหาเพื่อทำการระบุ
ปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน 

2.66 0.18 ระดับดี 

   4) ขั้นที่ 4 ค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและ
แปลกใหม่สำหรับแก้ไขปัญหา 

3 0 ระดับดี 

   5) ขั้นที่  5 การค้นพบวิธีการแก้ไขปัญหาที่
เหมาะสมและเกิดโดยพิจารณาถึงการนำไป
ปฏิบัติและความเพียงพอของข้อมูล 

3 0 ระดับดี 

   6) ขั้นที่ 6 การจัดทำแผนการดำเนินการเพื่อ
แก้ไขปัญหาหรือข้อบกพร่องและการดำเนินการ
สร้างนวัตกรรมแบบจำลองเพ่ือให้เกิดการยอมรับ 

3 0 ระดับดี 

2.5 การใช้งานรูปแบบฯ 3 0 ระดับดี 
   1) แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนและการ
จัดการเรียนรู้บนฐานการแก้ ไขปัญ หาเชิ ง
สร้างสรรค์สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

3 0 ระดับดี 

   2) เครื่องมือที่ ใช้ ในกิจกรรมการเรียนรู้มี
แนวความคิดตามความของแพลตฟอร์มเป็นจริง

3 0 ระดับดี 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
(�̅�) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

แปล
ความหมาย 

เสมือนที่เหมาะสมกับการพัฒนาความสามารถ
ทางนวัตกรรม 
   3) ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มี
ความเหมาะสม 

3 0 ระดับดี 

   4) ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็น
จริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตมีความเหมาะสม 

3 0 ระดับดี 

  
 จากตาราง 4.19 พบว่าการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต ในภาพรวมผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่ารูปแบบมีความเหมาะสมระดับดี  
 

ผลการวิจัยระยะที่ 3 ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ
เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวตักรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ในระยะการวิจัยนี้ ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่  
ส่วนที่ 1 ผลการประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่ใช้

รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ส่วนที่ 1 ผลการประเมนิความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปรญิญาบัณฑิตทีใ่ช้รูปแบบ
การเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
 1. ผลการประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
  การวิเคราะห์ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต พิจารณา
ข้อมูลจากคะเเนนตามรูบริค พบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถทางนวัตกรรมทดสอบครั้งที่ 1  มีค่าเท่ากับ 
3.00 ( SD =.28)  ค่าเฉลี่ยความสามารถทางนวัตกรรมทดสอบครั้งที่ 3  มีค่าเท่ากับ  3.52 ( SD = 
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.30)  และค่าเฉลี่ยความสามารถทางนวัตกรรมทดสอบครั้งที่ 5  มีค่าเท่ากับ 3.67 ( SD = .26) โดย
ค่าเฉลี่ยในการทดสอบครั้งที่ 1  ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 มีแนวโน้มของค่าเฉลี่ยที่สูงขึ้น 
  เมื่อวิเคราะห์วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากเกณฑ์
ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริค ในจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 
5 ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure ANOVA) 
ตามข้อตกลงเบื้องต้น  พบว่า Mauchly's test มีค่า sig = <0.001, df = 2 โดยมีค่านัยยะสำคัญทาง
สถิติ  (ค่า sig < 0.05) โดยจะวิเคราะห์จากค่า Greenhouse-Geisser ในลำดับถัดไป โดยการ
พิจารณาการทดสอบซ้ำเพียงกลุ่มเดียวพิจารณาจากการทดสอบ Within-Subject effect โดยเมื่อ
พิจารณาค่า Greenhouse-Geisser พบว่ามีค่า sig = <0.001, df = 1.496 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการ
เปลี่ยนแปลงของคะแนนในทั้ง 3 ช่วงเวลามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสำคัญ (ค่า sig < 0.05) 
  ทั้ งนี้ทำการพิจารณาความแตกต่างของทั้ ง 3 ช่วงเวลาจากตาราง Pairwise 
comparison พบว่า ซึ่งทำการเปรียบเทียบกันในทุกมิติ จะพบว่าทั้ง 3 คู่มีความแตกต่างกันยังมีนัยยะ
สำคัญทางสถิติทั้งหมด (ค่า sig < 0.05) โดยสามารถแสดงถึงความแตกต่างตามช่วงเวลาจากแผนภาพ 
 
ตาราง 4.20 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนของความสามารถทางนวัตกรรม 
 

คะแนนของความสามารถทางนวัตกรรม 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) 

จำนวน 
(n) 

ครั้งที่ 1 3.00 .27733 40 

ครั้งที่ 3 3.52 .30270 40 

ครั้งที่ 5 3.67 .25514 40 

 
ตาราง 4.21 Mauchly's Test of Sphericity ของความสามารถทางนวัตกรรม 

Within Subjects 
Effect 

Mauchly's W 
Approx. 

Chi-
Square 

df Sig. 
Epsilonb 

Greenhous
e-Geisser 

Huynh-
Feldt 

Lower-
bound 

Test .663 15.620 2 <.001 .748 .771 .500 
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ตาราง 4.22 The Tests of Within-Subjects Effects ของความสามารถทางนวัตกรรม 

Source 
Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Partial Eta 
Squared 

Noncent. 
Paramet

er 

Observe
d Powera 

Test1 Sphericity 
Assumed 

10.050 2 5.025 136.322 <.001 .778 272.645 1.000 

Greenhou
se-Geisser 

10.050 1.496 6.719 136.322 <.001 .778 203.915 1.000 

Huynh-
Feldt 

10.050 1.542 6.517 136.322 <.001 .778 210.216 1.000 

Lower-
bound 

10.050 1.000 10.050 136.322 <.001 .778 136.322 1.000 

 

ตาราง 4.23 Pairwise comparison ของความสามารถทางนวัตกรรม 

(I) Test1 (J) Test1 
Mean 

Difference (I-J) 
Std. Error Sig.b 

95% Confidence Interval for 
Differenceb 

Lower Bound Upper Bound 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 -.525* .051 <.001 -.653 -.397 

ครั้งที่ 5 -.675* .046 <.001 -.790 -.560 

ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 1 .525* .051 <.001 .397 .653 

ครั้งที่ 5 -.150* .028 <.001 -.221 -.079 

ครั้งที่ 5 ครั้งที่ 1 .675* .046 <.001 .560 .790 

ครั้งที่ 3 .150* .028 <.001 .079 .221 
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แผนภูมิ 4.1 ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความสามารถทางนวัตกรรมตามช่วงเวลา 

 โดยทำการวิเคราะห์องค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรม ที่ได้แก่ 1) ความสามารถ

ในการคิดค้น (Idea generation) 2) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ( IT knowledge) และ 3) 

ความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem solving) โดยมีรายละเอียดดังนี ้

 2. ผลการประเมินความสามารถในการคิดค้น (Idea generation) ของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 
  การวิเคราะห์ด้านความสามารถในการคิดค้น ( Idea generation) พิจารณาข้อมูล
จากคะเเนนตามรูบริค พบว่า ค่าเฉลี่ยความความสามารถในการคิดค้นทดสอบครั้งที่ 1  มีค่าเท่ากับ 
2.70 ( SD =.49)  ค่าเฉลี่ยความสามารถในการคิดค้นทดสอบครั้งที่ 3  มีค่าเท่ากับ   3.33 ( SD = 
.49)  และค่าเฉลี่ยความสามารถในการคิดค้นทดสอบครั้งที่ 5  มีค่าเท่ากับ  3.50 (. 33) โดยค่าเฉลี่ย
ในการทดสอบครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 มีแนวโน้มของค่าเฉลี่ยที่สูงขึ้นอย่างชัดเจนในครั้งที่ 1 
และครั้งที่ 5 
  เมื่อวิเคราะห์วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากในจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัด
ซ้ำตามข้อตกลงเบื้องต้น  พบว่า Mauchly's test มีค่า sig = <0.016, df = 2 โดยมีค่านัยยะสำคัญ
ทางสถิติ  (ค่า sig < 0.05) โดยการพิจารณาการทดสอบซ้ำเพียงกลุ่มเดียวพิจารณาจากการทดสอบ 
Within-Subject effect โดยเมื่อพิจารณาค่า Greenhouse-Geisser พบว่ามีค่า sig = <0.001, df = 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
120 

1.673 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเปลี่ยนแปลงของคะแนนในทั้ง 3 ช่วงเวลามีความแตกต่างกันอย่างมีนัย
ยะสำคัญ (ค่า sig < 0.05) และเมื่อพิจารณาความแตกต่างของทั้ง 3 ช่วงเวลาจากตาราง Pairwise 
comparison ยังพบว่า ทั้ง 3 ครั้งมีความแตกต่างกันยังมีนัยยะสำคัญทางสถิติทั้งหมด (ค่า sig < 
0.05) 
 
ตาราง 4.24 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนของความสามารถในการคิดคน้ 

คะแนนของความสามารถในการคิดค้น 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) 

จำนวน 
(n) 

ครั้งที่ 1 2.70 .4909 40 

ครั้งที่ 3 3.33 .4877 40 

ครั้งที่ 5 3.50 .3397 40 

 
ตาราง 4.25 Mauchly's Test of Sphericity ของความสามารถในการคิดค้น 

Within Subjects 
Effect 

Mauchly's 
W 

Approx. 
Chi-Square 

df Sig. 

Epsilonb 
Greenh
ouse-

Geisser 

Huynh-
Feldt 

Lower-
bound 

time .805 8.256 2 .016 .837 .870 .500 

 
ตาราง 4.26 The Tests of Within-Subjects Effects ของความสามารถในการคิดค้น 

Source 
Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 

time Sphericity Assumed 14.150 2 7.075 68.838 <.001 .638 

Greenhouse-Geisser 14.150 1.673 8.457 68.838 <.001 .638 

Huynh-Feldt 14.150 1.739 8.135 68.838 <.001 .638 

Lower-bound 14.150 1.000 14.150 68.838 <.001 .638 
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ตาราง 4.27 Pairwise comparison ของความสามารถในการคิดค้น 

(I) Test1 (J) Test1 
Mean 

Difference 
(I-J) 

Std. Error Sig.b 

95% Confidence Interval for 
Differenceb 

Lower Bound 
Upper 
Bound 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 -.625* .083 <.001 -.834 -.416 

ครั้งที่ 5 -.800* .073 <.001 -.984 -.616 

ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 1 .625* .083 <.001 .416 .834 

ครั้งที่ 5 -.175* .055 .009 -.313 -.037 

ครั้งที่ 5 ครั้งที่ 1 .800* .073 <.001 .616 .984 

ครั้งที่ 3 .175* .055 .009 .037 .313 

 

 
แผนภูมิ 4.2 ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความสามารถในการคิดค้นตามช่วงเวลา 

 3. ผลการประเมินความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ( IT knowledge) ของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 
  การวิเคราะห์ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
พิจารณาข้อมูลจากคะเเนนค่าเฉลี่ยตามรูบิค พบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถในการใช้เทคโนโลยีทดสอบ
ครั้งที่ 1  มีค่าเท่ากับ 3.08 ( SD = .37)  ค่าเฉลี่ยความสามารถในการใช้เทคโนโลยีทดสอบครั้งที่ 3  
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มีค่าเท่ากับ  3.43 ( SD = .40)  และค่าเฉลี่ยความสามารถในการใช้เทคโนโลยีทดสอบครั้งที่ 5  มีค่า
เท่ากับ 3.71 (SD = .37) โดยค่าเฉลี่ยในการทดสอบครั้งที่ 1  ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 มีแนวโน้มของ
ค่าเฉลี่ยที่สูงขึ้น 
  เมื่อวิเคราะห์วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากเกณฑ์
ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริค ในจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 
5 ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure ANOVA) 
ตามข้อตกลงเบื้องต้น  พบว่า Mauchly's test มีค่า sig = .470, df = 2 โดยความแปรปวนของแต่
ละช่วงไม่มีค่านัยยะสำคัญทางสถิติ  (ค่า sig < 0.05) ทำให้ต้องวิเคราะห์ค่าจาก Sphericity 
assumed โดยการพิจารณาการทดสอบซ้ำเพียงกลุ่มเดียวพิจารณาจากการทดสอบ Within-Subject 
effect โดยเมื่อพิจารณาค่า  Sphericity assumed พบว่ามีค่า sig = <0.001, df = 2 ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าการเปลี่ยนแปลงของคะแนนในทั้ง 3 ช่วงเวลามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสำคัญ (ค่า sig < 
0.05) 
  ทั้ งนี้ทำการพิจารณาความแตกต่างของทั้ ง 3 ช่วงเวลาจากตาราง Pairwise 
comparisons พบว่า ซึ่งทำการเปรียบเทียบกันในทุกมิติ พบว่าทั้ง 3 คู่มีความแตกต่างกันยังมีนัยยะ
สำคัญทางสถิติทั้งหมด (ค่า sig < 0.05) โดยสามารถแสดงถึงความแตกต่างตามช่วงเวลาจากแผนภาพ 
ตาราง 4.28 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนของความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

คะแนนของความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

จำนวน 
(n) 

ครั้งที่ 1 3.08 .3678 40 

ครั้งที่ 3 3.43 .4011 40 

ครั้งที่ 5 3.71 .3736 40 

 
ตาราง 4.29 Mauchly's Test of Sphericity ของความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

Within 
Subjects 
Effect 

Mauchly's 
W 

Approx. 
Chi-

Square 
df Sig. 

Epsilonb 

Greenhouse
-Geisser 

Huynh-
Feldt 

Lower-
bound 

time .961 1.510 2 .470 .962 1.000 .500 
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ตาราง 4.30 The Tests of Within-Subjects Effects ของความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี 

Source 
Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Partial Eta 
Squared 

time Sphericity 
Assumed 

8.154 2 4.077 52.892 <.001 .576 

Greenhou
se-Geisser 

8.154 1.925 4.236 52.892 <.001 .576 

Huynh-
Feldt 

8.154 2.000 4.077 52.892 <.001 .576 

Lower-
bound 

8.154 1.000 8.154 52.892 <.001 .576 

 
ตาราง 4.31 Pairwise comparison ของความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

(I) Test1 (J) Test1 
Mean Difference 

(I-J) 
Std. Error Sig.b 

95% Confidence 
Interval for 
Differenceb 

Lower 
Bound 

Upper 
Bound 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 -.350* .063 <.001 -.506 -.194 

ครั้งที่ 5 -.638* .067 <.001 -.805 -.470 

ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 1 .350* .063 <.001 .194 .506 

ครั้งที่ 5 -.288* .056 <.001 -.428 -.147 

ครั้งที่ 5 ครั้งที่ 1 .638* .067 <.001 .470 .805 

ครั้งที่ 3 .288* .056 <.001 .147 .428 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
124 

 
แผนภูมิ 4.3 ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความสามารถในการใช้เทคโนโลยีตามช่วงเวลา 

4. ผลการประเมินความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem solving) ของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 
 การวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ไขปัญหาของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต พิจารณาข้อมูล
จากคะเเนนค่าเฉลี่ยตามรูบิค พบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ไขปัญหาทดสอบครั้งที่ 1  มีค่า
เท่ากับ 3.14 ( SD = .48)  ค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ไขปัญหาทดสอบครั้งที่ 3  มีค่าเท่ากับ  
3.72 ( SD = .33)  และค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ไขปัญหาทดสอบครั้งที่ 5  มีค่าเท่ากับ 3.76 
(SD = .34) แสดงให้เห็นถึงค่าเฉลี่ยในการทดสอบครั้งที่ 1  ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ที่มีแนวโน้มสูงขึ้นใน
ครั้งที่ 1 ถึงครั้งที่ 3 อย่างชัดเจน และมีการสูงขึ้นเล็กน้อยจากครั้งที่ 3 ถึงครั้งที่ 5 โดยสามารถแสดง
ถึงความแตกต่างตามช่วงเวลาจากแผนภาพ 
 เมื่อวิเคราะห์วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากเกณฑ์ประเมิน
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาแบบรูบริค ในจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 
ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure ANOVA) 
ตามข้อตกลงเบื้องต้น  พบว่า Mauchly's test มีค่า sig = .002, df = 2 โดยมีค่านัยยะสำคัญทาง
สถิติ  (ค่า sig < 0.05) โดยจะวิเคราะห์จากค่า Greenhouse-Geisser ในลำดับถัดไป เมื่อพิจารณา
การทดสอบซ้ำเพียงกลุ่มเดียวพิจารณาจากการทดสอบ Within-Subject effect โดยเมื่อพิจารณาค่า 
Greenhouse-Geisser พบว่ามีค่า sig = <0.001, df = 1.56 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเปลี่ยนแปลงของ
คะแนนในทั้ง 3 ช่วงเวลามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสำคัญ (ค่า sig < 0.05) 
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 ทั้งนี้ทำการพิจารณาความแตกต่างของทั้ง 3 ช่วงเวลาจากตาราง Pairwise comparisons 
พบว่า ซึ่งทำการเปรียบเทียบกันในทุกมิติ พบว่า ครั้งที่1-ครั้งที่5 และ ครั้งที่ 1-ครั้งที่3 มีความ
แตกต่างกันยังมีนัยยะสำคัญทางสถิติทั้งหมด (ค่า sig < 0.05) อย่างไรก็ตาม ครั้งที่3-ครั้งที่5 ไม่พบ
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิต ิ
 

ตาราง 4.32 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนของความสามารถในการแก้ไขปัญหา 

คะแนนของความสามารถในการแก้ไขปญัหา 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

จำนวน 
(n) 

ครั้งที่ 1 3.14 .4767 40 

ครั้งที่ 3 3.72 .3338 40 

ครั้งที่ 5 3.76 .3375 40 
 

ตาราง 4.33 Mauchly's Test of Sphericity ของความสามารถในการแก้ไขปัญหา 
Within 

Subjects 
Effect 

Mauchly's 
W 

Approx. 
Chi-

Square 
df Sig. 

Epsilonb 
Greenhouse

-Geisser 
Huynh-
Feldt 

Lower-
bound 

time .725 12.230 2 .002 .784 .811 .500 
ตาราง 4.34 The Tests of Within-Subjects Effects ของความสามารถในการแก้ไขปัญหา 

Source 
Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 

time Sphericity Assumed 9.502 2 4.751 50.673 <.001 .565 

Greenhouse-Geisser 9.502 1.568 6.058 50.673 <.001 .565 

Huynh-Feldt 9.502 1.623 5.856 50.673 <.001 .565 

Lower-bound 9.502 1.000 9.502 50.673 <.001 .565 

 
ตาราง 4.35 Pairwise comparison ของความสามารถในการแก้ไขปัญหา 

(I) Test1 (J) Test1 
Mean Difference 

(I-J) 
Std. Error Sig.b 

95% Confidence 
Interval for Differenceb 

Lower 
Bound 

Upper 
Bound 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 -.575* .080 <.001 -.775 -.375 
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ครั้งที่ 5 -.617* .073 <.001 -.800 -.434 

ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 1 .575* .080 <.001 .375 .775 

ครั้งที่ 5 -.042 .048 1.000 -.162 .078 

ครั้งที่ 5 ครั้งที่ 1 .617* .073 <.001 .434 .800 

ครั้งที่ 3 .042 .048 1.000 -.078 .162 

 

 
แผนภูมิ 4.4 ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ไขปัญหาตามช่วงเวลา 

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นต่อรปูแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเกป้ัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวตักรรมของนสิิตนักศึกษาปรญิญาบัณฑิต 
 ความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) 
ข้อมูลเบื้องต้นของกลุ่มตัวอย่าง และ 2) ความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบน
ฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต โดยมีผลการศึกษาดังนี ้
  
ข้อมูลเบื้องต้นจากแบบสอบถาม 
 ผลของการศึกษาข้อมูลเบื้องต้นจากแบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความ
เป็นจริงเสมือนฯ พบว่า นักศึกษาปริญญาบัณฑิตส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ 57 มีจำนวน 23 คน 
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และเพศชายร้อยละ 43  มีจำนวน 17 คน โดยประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนที่นักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่างใช้มากที่สุด คือ เพื่อสื่อสารกับผู้อื่น (ร้อยละ 77.5) รองลงมาคือ เพื่อประกอบการเรียน (ร้อย
ละ 72.5) และเพื่อเล่นเกม (ร้อยละ 70.00) ตามลำดับ  ทั้งนี้เมื่อพิจารณาถึงอุปกรณ์ที่นักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่างใช้ในการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มากที่สุด คือ ไอ
แพด (IPad) โดยมีร้อยละ 75.00 รองลงมาคือ สมาร์ตโฟน (ร้อยละ 62.5)  และ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 
(ร้อยละ 62.5)  ซึ่งทั้งสองอุปกรณ์มีร้อยละการใช้งานเท่ากัน และคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (ร้อยละ 15)  
ตามลำดับ 
 
ตาราง 4.36 เพศของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง 

เพศ จำนวน ร้อยละ  
ชาย 23 57.00 
หญิง 17 43.00 

รวม 40 100  

 
ตาราง 4.37 ประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนที่นักศึกษากลุ่มตัวอย่างใช ้

ประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือน จำนวน (n) ร้อยละ (%) 
สื่อสารกับผู้อื่น 31 77.50 
เล่นเกม 28 70.00 
ประกอบการเรียน 29 72.50 
รับฟัง/ชม ความบันเทิงสนุกสนาน 25 62.50 
ค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 11 27.50 

 
ตาราง 4.38 อุปกรณ์ที่นักศึกษากลุ่มตัวอย่างใช้ในการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 

อุปกรณ์ที่นิสิตนักศึกษาใช้ในการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน จำนวน (n) ร้อยละ (%) 
ไอแพด 30 75.00 
สมาร์ตโฟน 25 62.5 
คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 25 62.5 
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 6 15.00 
แท็บเล็ตคอมพวิเตอร์ 5 12.5 
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ตาราง 4.39 ความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ข้อที่ ข้อความ 
ค่าเฉลี่ย 

(�̅�) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 
แปลผล 

1 นักศึกษาได้เตรียมความพร้อมก่อน
ดำเนินกิจกรรม  

4.05 0.67 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

2 นักศึกษาได้รับแนวทางและ
คำแนะนำในการใช้งานแพลตฟอร์ม
ความเป็นจริงเสมือน (Minecraft 
Education) อย่างเพียงพอ 

4.15 0.73 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

3 ระยะเวลาในการเรียนรู้มีความ
เหมาะสม 

4.53 0.59 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด 

4 หัวข้อการเรียนรู้ในเเต่ละครัง้ที่
จัดเตรียมไว้ให้แก่นักศึกษามคีวาม
เหมาะสม 

4.30 0.64 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

5 แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน 
(Minecraft Education) ทีน่ำมาใช้
ในการเรียนรู้มคีวามเหมาะสม 

4.38 0.66 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

6 นักศึกษาได้มีส่วนร่วมกับทุกขั้นตอน
ของกิจกรรม 

4.58 0.63 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด 

7 โจทย์และสภาพข้อบกพร่องที่
นำมาใช้ในการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสม 

4.18 0.63 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

8 นักศึกษาได้ทำการวิเคราะห์ 
อภิปรายและแสดงความคิดเห็น
ร่วมกันกับเพื่อนร่วมกลุ่ม 

4.38 0.62 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

9 นักศึกษาได้รับการส่งเสริมให้
สามารถค้นพบและเสนอวิธีแก้ไข

4.38 0.62 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 
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ข้อที่ ข้อความ 
ค่าเฉลี่ย 

(�̅�) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 
แปลผล 

ปัญหาหรือแนวทางในการทำงานที่
หลากหลายและแปลกใหม่ได ้

10 กิจกรรมการเรยีนรู้ส่งเสริมให้
นักศึกษาเกิดการตัดสินใจเลือก
ปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหาได้ 

4.23 0.76 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

11 กิจกรรมการเรยีนรู้ส่งเสริมให้
นักศึกษาได้ใช้เครื่องมือเทคโนโลยีที่
หลากหลายในการเรียนรู้และแก้ไข
ปัญหา 

4.60 0.62 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด 

12 กิจกรรมการเรยีนรู้ส่งเสริมให้
นักศึกษาปฏิบัติงานโดยพิจารณาถึง
การนำไปปฏิบัติและความเพียงพอ
ของข้อมูล 

4.38 0.73 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

13 นักศึกษาสามารถใช้แพลตฟอร์ม
ความเป็นจริงเสมือนมาต่อยอดและ
สร้างสรรค์ผลงานได้ตามความความ
ต้องการ 

4.38 0.66 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

14 นักศึกษาสามารถนำหลักการของ
การแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไป
ประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้และ
ชีวิตประจำวันได ้

4.13 0.75 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

15 ภาพรวมของกิจกรรมทั้งหมดมี
ความเหมาะสม 

4.53 0.59 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด 

 
จากตาราง 4.39 แสดงถึงความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  พบว่า 
นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ถึง มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 4.05 – 4.60 โดยประเด็นที่
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นักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด คือ กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักศึกษาได้

ใช้เครื่องมือเทคโนโลยีที่หลากหลายในการเรียนรู้และแก้ไขปัญหา ( �̅� = 4.60, SD = 0.62) 

รองลงมาคือ นักศึกษาได้มีส่วนร่วมกับทุกขั้นตอนของกิจกรรม ( �̅� = 4.58, SD = 0.63) และความ

พึงพอใจระดับมากที่สุดอันดับ 3 คือ ระยะเวลาในการเรียนรู้มีความเหมาะสม ( �̅� = 4.53, SD = 

0.59) และ ภาพรวมของกิจกรรมมีความเหมาะสม (�̅� = 4.53, SD = 0.59 โดยประเด็นที่นักศึกษามี
ความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุดจากประเด็นความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ฯ คือ นักศึกษาได้

เตรียมความพร้อมก่อนการดำเนินกิจกรรม (�̅� = 4.05, SD = 0.67) อย่างไรก็ตามยังอยู่ในความพึง
พอใจในระดับมาก 
โดยนักศึกษาปริญญาบัณฑิตกลุ่มตัวอย่างได้แสดงความคิดเห็นต่อรูปแบบฯ ดังนี้  

“เป็นการเรียนรู้แนวใหม่ๆ  ทีน่ำไปใช้ได้จริงๆ” 
นักศึกษาคนที่ 1 

 
“เป็นการเรียนที่แปลกใหม่ดี ได้ลองทำกิจกรรมที่ไม่เคยทำและได้เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ”  

นักศึกษาคนที่ 2 
 

“รู้สึกได้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในหลายด้าน มีประโยชน์มากๆ”  
นักศึกษาคนที่ 3 

 
“การเรียนรู้มีความสนุกสนาน เเละ ได้ความรู้ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในอนาคต”  

นักศึกษาคนที่ 4 
 

“ได้เรียนรู้การทำงานเป็นทีม ได้ค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา”  
นักศึกษาคนที่ 5 

 
“ฝึกทักษะในการสื่อสารและการทำงานร่วมกับผู้อื่นมากขึ้น”  

นักศึกษาคนที่ 6 
 

“ได้กำหนดปัญหาและทดลองทำสื่อในหลากหลายรูปแบบ ในที่นี้ปญัหาคือ…โดยออกแบบจำลองผ่าน 
Minecraft Education ซึ่งนา่สนใจและแปลกใหม่ต่อตัวนิสิต ซึ่งน่าสนใจเพราะแผงใหม่ต่อตัวนิสิต 
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เนื่องจากไม่เคยเรียนรู้มาก่อน...ทุกอย่างล้วนฝึกการแก้ไขปัญหาเป็นลำดับขั้นตอนและการให้คิดแบบ
สร้างสรรค”์  

นักศึกษาคนที่ 7 
 

“ทำให้ได้ฝึกทกัษะเกี่ยวกับการนำเสนอข้อมูลและการสื่อสารความคิดของเราให้กับผู้อื่น”  
นักศึกษาคนที่ 9 

 
“การเรียนวิชานี้ทำให้เราต้องปรับตัวให้เท่าทันกับเทคโนโลยีตลอดเวลา ดังนั้นการกลับมาทบทวน

และปรับปรุงสิ่งที่เคยทำจะช่วยพัฒนาคุณภาพงานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น”  
นักศึกษาคนที่ 10 
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บทที ่5  

รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบณัฑิต 

  
 รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มีรายละเอียดดังนี ้
 ตอนที่ 1 บทนำ ประกอบไปด้วย 
  1. หลักการพัฒนาของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
  2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 ตอนที่ 2 องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐาน
การเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
ประกอบไปด้วย 
  1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
  2. ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนกัศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 ตอนที่ 3 การนำรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตไปใช้ปฏิบัติ  
ประกอบไปด้วย 
  1. วิธีการนำรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตไปใช้ปฏิบัต ิ
  2. เงื่อนไขการนำรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตไปใช้ปฏิบัต ิ
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ตอนท่ี 1 บทนำ  

1. หลักการพัฒนาของรูปแบบการเรียนรู้ในความเปน็จริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชงิ
สร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวตักรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  
 จากสภาวะการเปลี่ยนแปลงของทักษะแรงงานในปัจจุบันและอนาคต การพัฒนา

ความสามารถทางนวัตกรรมเป็นหนึ่งในความสามารถที่สอดคล้องกับความต้องการของทักษะแรงงาน

ที่จะสูงขึ้นในอนาคต ทั้งนี้สถาบันการศึกษาควรเร่งยกระดับให้ผู้เรียนมีความสามารถทางนวัตกรรม 

เพื่อผลลัพธ์ที่จะนำไปสู่การพัฒนาคุณภาพประชากร ตลอดจนการพัฒนาประเทศชาติที่ยั่งยืน โดยมี

การพัฒนาของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม

ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบไปด้วย 3 หลักการ ดังนี ้

 ความสามารถทางนวัตกรรม (Innovation capability) ซึ่งเป็นทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 
21 ซึ่งหมายถึง ความสามารถในการใช้ความคิด ความรู้ ทักษะ และความสามารถในการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีเพื่อก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ไขหรือสร้างผลิตภัณฑ์ ขั้นตอนการทำงานหรือ
ระบบใหม่อันเป็นประโยชน์ โดยสามารถสร้างมูลค่าเพิ่มแก่นวัตกรรมนั้นๆได้ ซึ่งประกอบ 3 
องค์ประกอบ ได้แก่  1) ความสามารถในการคิดค้น ( Idea generation) หมายถึง การคิดค้น
แนวความคิดและขั้นตอนใหม่ๆอย่างสร้างสรรค์ โดยนำเสนอวิธีการและแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสม
ในการประดิษฐ์นวัตกรรม 2) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT knowledge) หมายถึง การใช้
ความรู้ด้านเทคโนโลยีเพื่อค้นคว้าหาความรู้ สร้างสรรค์ และนำเสนอความคิด/ผลงาน  และ 3) 
ความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem solving) หมายถึง การแสวงหาการปรับปรุงจาก
วิเคราะห์สถานการณ์ที่เกิดขึ้นและระบุส่วนที่ต้องการปรับปรุง นำไปสู่การแก้ไขปัญหาอย่างตรงจด 
เหมาะสมตามบริบทและเปน็ประโยชน์ได้ผ่านการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
 Innovation and Business Skills Australia (IBSA) (2009) และ สาวิตรี สุทธิจักร์ (2562) 
กล่าวว่าการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมมักจะเกิดขึ้นในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง การเรียนรู้ด้วยตนเองและการจัดกิจกรรมการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทั้งนี้พบว่า
กิจกรรมการเรียนด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem-Solving: CPS) 
กรอบแนวคิดเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการแก้ไขปัญหาของนักเรียน รวมถึงทักษะอื่นๆ เช่น
ความยืดหยุ่นทางความคิด และการคิดอย่างมีเหตุผล กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การรับรู้ถึงสภาพปัญหา (Mess Finding) 2) การค้นหาข้อมูลที่
เกีย่วข้อง (Data Finding)  3) การค้นหาปัญหาที่แท้จริง (Problem Finding) 4) การรวมรวมแนวคิด 
(Idea Finding) 5) การพิจารณาคัดเลือกแก้ไขที่เหมาะสมที่สุด (Solution Finding) และ 6) การ
พิสูจน์วิธีการที่ เลือกมาว่าสามารถนำไปใช้ได้จริง (Acceptance Finding) (Eberle & Stanish, 
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2021; Hsia et al., 2021; Proctor, 2009; Puccio et al., 2020; Scott et al., 2004; Treffinger, 
1995; Treffinger et al., 2008; Wang, 2019) ซึ่งกระบวนการเรียนการสอนด้วย CPS ใช้ระยะเวลา
ตั้งแต่ 1 ชั่วโมงครึ่ง ถึง 3 ชั่วโมง โดยหากกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละครั้งประกอบไปด้วยกระบวนการ
เรียนการสอนด้วย CPS ทั้ง 6 ขั้นตอน ควรใช้ระยะเวลา 3 ชั่วโมงต่อครั้งหรือ 1 คาบเรียนเพื่อให้
ผู้เรียนได้ใช้เวลาอย่างเหมาะสมกับแต่ละขั้นตอน อย่างไรก็ตามการศึกษาพบว่า อย่างไรก็ตามจากการ
สังเคราะห์พบว่าระยะเวลารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สามารถ
พัฒนาทักษะผู้เรียนได้ตั้งแต่กิจกรรมการเรียนรู้ 4 ครั้งเป็นต้นไป 
 ตลอดจนการการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) สภาพแวดล้อม 3 
มิติที่ถูกสร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ โดยเป็นการจำลองสภาพแวดล้อมความเป็นจริงหรือสิ่งที่จินตนาการ
บนสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ผู้ใช้งานสามารถสวมบทบาทผ่านอวตารเพื่อมีปฏิสัมพันธ์
เชิงโต้ตอบกับวัตถุ 3 มิติในการทำกิจกรรมต่างๆบนสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้ด้วยตนเองหรือ
ร่วมกับผู้อื่น (Kamińska et al., 2019; กนกกาญจน์ แย้มยิ้ม, 2563); (Kye et al., 2021) ทั้งนี้พบว่า
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน สอดคล้องกับ Cilliers (2017) และ 
Nicholas and Arlene (2020) ที่กล่าวถึง การมีบทบาทสำคัญของเทคโนโลยีต่อการเรียนรู้ของ
นักศึกษา Gen Z ด้วยวิธีการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ผสานความคิดสร้างสรรค์ สังคม 
เทคโนโลยีและการเรียนรู้จากการจำลองสถานการณ์เสมือนจริงสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต
และความสนใจใฝ่เรียนรู้ของผู้เรียนได้  
 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จะช่วยส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตได้ 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 2.1 เพื่อเป็นแนวทางการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 2.2 เพื่อเป็นแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้บนฐานการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 2.3 เพื่อเป็นแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 
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ตอนท่ี 2 รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  
 รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิ

ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วยองค์ประกอบและขั้นตอน 

 
 

ภาพ 5.1 รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 
ภาพ 5.2 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่

ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
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1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  

ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ผู้สอนและผู้ช่วยสอน 2) ผู้เรียน 3) กิจกรรมการ
เรียนโดยใช้กระบวนการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4) ความเป็นจริงเสมือนและ 5) การประเมินผล โดย
มีรายละเอียดดังนี ้

1. ผู้สอนและผู้ช่วยสอน  
 1.1 ผู้สอน ในการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง

เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิตผู้สอนมีบทบาทหน้าที่ ดังต่อไปนี้  

1.1.1 นําเข้าสู่บทเรียนเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ ผู้สอนอธิบายกิจกรรมการเรียน
การสอนภาพรวมให้แก่ผู้เรียนทั้งอธิบายเรียนรู้บนความเป็นจริงเสมือน และการใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยสามารถเป็นกิจกรรมละลายพฤติกรรมและการสร้างความเข้าใจเรื่อง
ความเป็นจริงเสมือน ตลอดจนการหาโจทย์ปัญหาที่ตนเองสนใจ 

1.1.2 ชี้แจงเรื่องแผนกิจกรรมและการวัดประเมินผลระหว่างการเรียนรู้ด้วย
รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

1.1.3 จัดเตรียมกิจกรรมการเรียนรู้ อันประกอบไปด้วย 1) การนำเสนอการใช้
งานความเป็นจริงเสมือนสำหรับการเรียนรู้ และ 2) กิจกรรมการเรียนรู้โดยกระบวนการแก้ไขปัญหา
เชิงสร้างสรรค์บนความเป็นจริงเสมือน  ผู้สอนทำการแนะนำการใช้งานความเป็นจริงเสมือนในการ
เรียนรู้เบื้องต้นให้แก่ผู้เรียน โดยกล่าวถึงประโยชน์ของการใช้งานของเครื่องมือแต่ละชนิดที่สามารถ
นำมาประยุกต์ใช้ได้ โดยสนับสนุนให้ผู้เรียนศึกษาเพิ่มเติมจากเอกสารที่แนบไว้ให้ในโลกเสมือน ทั้งนี้
แนะนำกิจกรรมการเรียนรู้โดยกระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ผู้เรียนจะทำการศึกษาโจทย์
ปัญหาที่ตนเองสนใจและนำมาออกแบบเป็นนวัตกรรมและผลงาน 

1.1.4 สนับสนุนและติดตามการเรียนรู้ การสร้างผลงาน และการนำเสนอ
ผลงานบนความเป็นจริงเสมือนอันเป็นหลักฐานจากกระบวนการการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ครูสอน
ใช้ช่องทางออนไลน์สำหรับการติดต่อผู้เรียน และแจ้งเตือนข่าวสารที่จำเป็นต่อผู้เรียนในการเรียนรู้ใน
สัปดาห์นั้นๆ โดยแจ้งช่องทางการติดต่อและการเตรียมพร้อมเมื่อผู้เรียนต้องการให้ผู้สอนเข้าไป
ช่วยเหลือในความเป็นจริงเสมือนกรณีที่ผู้เรียนต้องการ   

1.1.5 ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีการประเมินจากกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ด้วย
เกณฑ์การประเมินแบบรูบริคที่พิจารณาจากการสะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียนแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม 
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โดยในแบบสะท้อนจะสอบถามถึงการค้นหาปัญหา เหตุผลของการเลือกประเด็นปัญหา แนวทางการ
วางแผน ปัญหาที่เกิดขึ้นในการทำงาน และแหล่งอ้างอิงข้อมูลทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม 

 1.2 ผู้ช่วยสอน ในการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิตผู้ช่วยสอนมีบทบาทหน้าที่ ดังต่อไปนี้  

1.2.1 จัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ เช่น สื่อ PowerPoint ลิงก์ เอกสาร
ประกอบการเรียนรู้ คำแนะนำสำหรับการสืบค้นข้อมูล พื้นที่เก็บข้อมูลระบบคลาวด์ และ แหล่งการ
เรียนรู้ร่วมกันในรูปแบบออนไลน์ที่สามารถเข้าถึงได้จากเครื่องมือดิจิทัลและรองรับระบบปฏิบัติการที่
หลากหลาย 

1.2.2 จัดเตรียมความเป็นจริงเสมือนใน Minecraft Education สำหรับการ
เรียนรู้ โดยสามารถสร้างขึ้นเองได้ตามความต้องการ หรือ สามารถดาวน์โหลดได้ผ่านเว็บไซต์ต่างๆบน
อินเทอร์เน็ต เช่น MCPE-PLANET.COM - Minecraft Bedrock Edition เป็นต้น 

อย่างไรก็ตามผู้สอนและผู้ช่วยสอนสามารถเป็นบุคคลเดียวกันได้หากมีความชำนาญการใช้
ความเป็นจริงเสมือนใน Minecraft Education   

2. ผู้เรียน การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐาน
การเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตผู้เรียน
มีบทบาทหน้าที่ ดังต่อไปนี ้

2.1 เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบน
ฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ ทั้งหมด 7 ครั้ง ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรม 

2.2 ศึกษาค้นคว้าหาโจทย์ปัญหาที่ตนเองต้องการแก้ไขและโจทย์ของการสร้าง
นวัตกรรมให้ตรงกับงานที่ได้รับมอบหมายในแต่ละครั้ง โดยผู้เรียนหัวข้อปัญหาและเนื้อหาในการ
นำเสนอได้ด้วยตนเอง 

2.3 ทำงานร่วมกับเพื่อนร่วมทีมในการออกแบบแผนการทำงาน ผลงานทาง
นวัตกรรม ตลอดจนความเป็นจริงเสมือนที่สามารถเชื่อมโยงแนวความคิดในการแก้ไขปัญหาและ
สภาพแวดล้อมให้สอดคล้องกัน 

2.4 ทำเอกสารสะท้อนการเรียนรู้รายบุคคลตามกิจกรรมแต่ละครั้ง เพื่อเป็น
หลักฐานในการวัดประเมินตามเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริค 

2.5 ศึกษาการใช้งานความเป็นจริงเสมือน Minecraft Education เพื่อการเรียนรู้ทั้ง
จากในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 
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2.6 ศึกษาและใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลที่เหมาะสมกับการทำงานตามแผนการจัดการ
เรียนรู ้

2.7 นำเสนอผลงานจากกิจกรรมการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนผ่านความเป็นจริง
เสมือนด้วยความคิดสร้างสรรค์และรูปแบบที่หลากหลายตามความสนใจของผู้เรียน 

3. กิจกรรมการเรียนโดยใช้กระบวนการเเก้ปัญหาเชิ งสร้างสรรค์ เพื่ อส่ งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรม รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดความสามารถในการคิดเพื่อ
แก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์และมีเหตุผล โดยการเรียนรู้เกิดจากการสืบค้นและศึกษาสภาพปัญหาที่
เกิดขึ้นเพื่อนำไปสู่การแก้ไขการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ที่เป็นประโยชน์ โดยในแต่ละครั้งจะมีการ
มอบหมายภาระงานที่ชี้แจงประเภทผลงานแต่ไม่ได้จบกำหนดโจทย์ปัญหา เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
ค้นหาปัญหาที่ตนเองสนใจได้ตามอัธยาศัย ซึ่งกระบวนการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีขั้นตอนการ
เรียนรู้ 6 ขั้นตอน ได้แก่  

 ขั้นที่ 1 การค้นหาความข้อบกพร่องจากสภาพปัญหาที่กำหนด  
 ขั้นที่ 2 การระดมความคิดเพื่อสืบค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริงทั้งหมดที่อาจจะ

เกี่ยวข้องกับเป้าหมาย/สภาพปัญหา  
 ขั้นที่ 3 การค้นหาปัญหาเพื่อทำการระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน  
 ขั้นที่ 4 ค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหม่สำหรับแก้ไขปัญหา  
 ขั้นที่ 5 การค้นพบวิธีการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมและเกิดโดยพิจารณาถึงการนำไป

ปฏิบัติและความเพียงพอของข้อมูล  
 ขั้นที่ 6 การจัดทำแผนการดำเนินการเพื่อแก้ไขปัญหาหรือข้อบกพร่องและการ

ดำเนินการสร้างนวัตกรรมแบบจำลองเพื่อให้เกิดการยอมรับ ด้วยพื้นที่ในความเป็นจริงเสมือนสำหรับ
การดำเนินการสร้างนวัตกรรมจำลอง 
 4. แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน (VR) ในการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมใช้ Minecraft 
Education Edition แพลตฟอร์มเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสำหรับสร้างโลกเสมือนและพื้นที่
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้อย่างสะดวกสบายผ่านสมาร์ตโฟน ไอแพดและคอมพิวเตอร์
โน้ตบุ๊ค โดยแพลตฟอร์มดังกล่าวถูกสร้างขึ้นมาเพื่อการศึกษาและรองรับการใช้งานอวตารแทนตนเอง 
วัตถุ 3 มิติและเครื่องมือสำหรับการเรียนการสอนในความเป็นจริงเสมือนได้อย่างหลากหลาย โดยครู
สามารถออกแบบสภาพแวดล้อมในความเป็นจริงเสมือนให้มีบรรยากาศที่สามารถทดแทนการเรียนใน
ห้องเรียนจริงได้จากการใช้ทรัพยากรและเครื่องมือต่างๆในแพลตฟอร์ม เช่น การใช้งาน Non-player 
Character (NPC) ตัวละครภายในเกมที่สามารถควบคุมโดยผู้เล่นหรือผู้ออกแบบสภาพแวดล้อม โดย
สามารถกำหนดและฝังไฮเปอร์ลิงก์ต่างๆได้ และ การใช้งานกระดานประกาศในการแจ้งข่าวสารและ
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ระบุข้อความเสริมแรงให้แก่ผู้เรียน เป็นต้น อย่างไรก็ตามการออกแบบสภาพแวดล้อมในความเป็นจริง
เสมือนควรคำนึงถึงการทดแทนสภาพการเรียนในห้องเรียนจริง ความสะดวกสบายในการใช้งาน และ 
ช่องทางการติดต่อครูผู้สอนที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย รวมไปถึงการคำนึงถึงการวางตัวละครและการจัด
องค์ประกอบภายในสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมตามแผนการเรียนรู้ของผู้เรียน ในวิจัยครั้งนี้ใช้
แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนในการสร้างสภาพแวดล้อมที่มีการดำเนินเส้นทางให้ผู้เรียนได้ใช้งาน
อย่างชัดเจนทั้ง 7 ครั้ง ซึ่งมีการระบุพื้นที่ในการทำงานของผู้เรียนอย่างชัดเจน มากไปกว่าน้ันผู้สอนจะ
ให้คำแนะนำในการใช้งาน Minecraft Education Edition ตลอดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงมอบ
เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานแก่ผู้เรียน โดยมีรายละเอียดการสร้างและใช้งานดังนี ้
 4.1 สร้างแพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนด้วยตนเองหรือการนำไฟล์ Minecraftในรุ่นอื่นๆที่
สามารถนำมาปรับปรุงและใช้เป็นห้องเรียนในการเรียนรู้ได ้
 4.2 สร้างสภาพแวดล้อมห้องเรียนทดแทนสภาพแวดล้อมการเรียนในห้องเรียนจริง เช่น การ
ติดป้าย การแจ้งประกาศ การติดข้อความเสริมแรง และการสร้างบรรยากาศที่มีคุณครูที่สวมบทบาท
หลากหลายในห้องเรียน  
 4.3 เสริมสภาพแวดล้อมในความเป็นจริงเสมือนด้วยสื่อการเรียนรู้ต่างๆ เช่น ไฟล์เอกสารการ
เรียน โฟลเดอร์ส่งงาน โฟลเดอร์ข้อมูลต่างๆ ลิงก์เว็บไซต์ต่างๆ และหนังสือออนไลน์ เป็นต้น  
 4.4 ระบุและแบ่งพื้นที่การเรียนรู้และการทำกิจกรรมของผู้เรียนอย่างชัดเจน ยกตัวอย่างดัง
ภาพ   มีการแบ่งส่วนของตึกการเรียนรู้และพื้นที่ว่างที่ให้ผู้เรียนต่อเติมและออกแบบผลงานได้ตาม
อัธยาศัย 
 4.5 การเข้าไปร่วมโลกความเป็นจริงเสมือนบน Minecraft Education ต้องใช้ password ที่
ส่งผ่านให้การภายในห้องเรียน และกลุ่มของตนเอง 

 
ภาพ 5.3 การแบ่งพื้นที่การเรียนรู้และการทำกิจกรรมของผู้เรียน 
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ภาพ 5.4 การใช้หนังสือบน Minecraft Educationในการบอกแนวทางการติดต่อสื่อสาร และอื่นๆ 

 
ภาพ 5.5 การใช้ NPC สำหรบัรวบรวมสื่อการเรียนรู้สำหรับการเรียนรู้ในครั้งนั้น 

5. การประเมินผล ทำการวัดผลความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
ครั้งที่  1 ครั้งที่  3 และครั้งที่  5 ด้วยรูบริควัดความสามารถทางนวัตกรรมของผู้ เรียนในระดับ
บัณฑิตศึกษา 4 ระดับ โดยการประเมินประกอบไปด้วย 3 ตัวชี้วัด ได้แก ่

 5.1 ความสาม ารถ ในการคิ ดค้ น  ( Idea generation) ห มายถึ งก ารคิ ดค้ น
แนวความคิดและขั้นตอนใหม่ๆอย่างสร้างสรรค์ โดยนำเสนอวิธีการและแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสม
ในการประดิษฐ์นวัตกรรม แบ่งเป็น 2 ก้าน ได้แก่ 1) แนวความคิดสร้างสรรค์ และ 2) วิธีการและ
แนวทางแก้ปัญหาที่มีกลยุทธ์ 

 5.2 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT knowledge) หมายถึง การใช้ความรู้ด้าน
เทคโนโลยีเพื่อค้นคว้าหาความรู้ สร้างสรรค์ และนำเสนอความคิด/ผลงาน แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 
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1) การใช้ความรู้ด้านเทคโนโลยีในการศึกษาข้อมูล และ 2) การใช้เทคโนโลยีในการออกแบบและแก้ไข
ปัญหา 
  5.3 ความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem solving) หมายถึง การแสวงหา
การปรับปรุงจากวิเคราะห์สถานการณ์ที่เกิดขึ้นและระบุส่วนที่ต้องการปรับปรุง นำไปสู่การแก้ไข
ปัญหาอย่างตรงจด เหมาะสมตามบริบทและเป็นประโยชน์ได้ผ่านการทำงานร่วมกับผู้อื่น แบ่ง
ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) การร่วมกันวางแผนและแก้ไขปัญหา 2) การวิเคราะห์สถานการณ์ที่เกิดขึ้น
และระบุพื้นที่ส่วนที่ต้องการปรับปรุง และ 3) การหาแนวทางแก้ไขปัญหาอย่างตรงจุดเหมาะสมตาม
บริบทและเป็นประโยชน ์
 โดยจะพิจารณาจากร่องรอยหลักฐานการเรียนรู้ทั้งแบบเดียวและแบบกลุ่มที่จะสอบถาม
ประเด็นต่างๆ เช่น สอบถามถึงการค้นหาปัญหา เหตุผลของการเลือกประเด็นปัญหา แนวทางการ
วางแผน ปัญหาที่เกิดขึ้นในการทำงาน และแหล่งอ้างอิงข้อมูล โดยสามารถนำมาพิจารณาตามเกณฑ์
ประเมินแบบรูบิคได้ร่วมกับผลงานอันเป็นที่ประจักษ์ทั้งสภาพแวดล้อมเสมือนและผลงานที่ผู้เรียนได้
ผลิต 

2. ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนกัศึกษาปริญญาบัณฑิต  
 ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้  

ขั้นที่ 1 การคน้หาข้อบกพร่อง (Finding) ผู้เรียนค้นหาความข้อบกพร่องจากสภาพปัญหาที่กำหนด 

มอบหมายให้ผูเ้รียนศึกษาสภาพปัญหาที่กำหนดขึ้นเพื่อหาปัญหา โดยผู้เรยีนรับโจทย์กิจกรรมและ

เครื่องมือดิจิทัลในการเรียนรูผ้่าน NPC หรอื ตัวละครภายในเกมที่สามารถควบคุมโดยผู้เล่นหรือ

ผู้ออกแบบสภาพแวดล้อม ประกอบไปด้วยกิจกรรมการเรยีนรู้ต่อไปนี ้

1) กิจกรรมการนำเข้าสู่บทเรียนเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ อธิบายกิจกรรมการเรียนรู้
ภาพรวมและแนะนำเครื่องมือที่สนับสนุนการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 

2) กิจกรรมสืบค้น และ วิเคราะห์ข้อบกพร่องจากสภาพปัญหาที่โจทย์กำหนดให้ 
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ภาพ 5.6 การนำเข้าสู่บทเรียนเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ และอธิบายกิจกรรมการเรียนรู้ 

 รวมถึงแนะนำเครื่องมือ ใช้ในครั้งปฐมนิเทศด้วย NPC 

 
ภาพ 5.7 การใช้ NPC ในการมอบหมายงานในแต่ละครั้ง 

ขั้นที่  2 การระดมความคิดเพื่อสืบค้นข้อมูลที่ เกี่ยวข้อง (Brainstorming) ผู้เรียนระดม
ความคิดเพื่อสืบค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริงทั้งหมดที่อาจจะเกี่ยวข้องกับเป้าหมาย/สภาพปัญหา
โดยเขียนข้อเท็จจริงของข้อบกพร่องจากกิจกรรมระดมสมองบนโปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน 
Google Docs โดยผู้เรียนต้องนำมาฝังไว้บน NPC ของตนเองทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม ประกอบไป
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไปนี ้

1) กิจกรรมสืบค้นหาข้อมูลที่ เกี่ยวกับข้อเท็จจริงทั้งหมดที่อาจจะเกี่ยวข้องกับ
เป้าหมาย/สภาพปัญหา ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้อย่างหลากหลายตามวิจารณญาณของ
ผู้เรียน  
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2) กิจกรรมระดมสมอง (Brainstorm) เกี่ยวกับข้อเท็จจริงของข้อบกพร่อง เช่น 
สาเหตุของปัญหา จำนวนข้อบกพร่อง ข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุง เป็นต้น กับเพื่อนร่วมชั้นเรียน
หรือกลุ่มงาน  

 

 
ภาพ 5.8 การระดมความคิดของกลุ่มนักศึกษาเพื่อออกแบบผลงานบนรายงานกลุ่ม 

 
ภาพ 5.9 การระดมความคิดของกลุ่มนักศึกษาเพื่อออกแบบผลงาน 

และสภาพแวดล้อมในความเป็นจริงเสมือน 
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ขั้นที่ 3 การระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน (Identifying) ผู้เรียนทำการระบุปัญหาและ
นำเสนออย่างชัดเจน โดยผู้เรียนเขียนระบุปัญหาและนำเสนอปัญหาบนโปรแกรมทำงานเอกสาร
ร่วมกัน Google Docs โดยผู้เรียนต้องนำมาฝังไว้บน NPC ของตนเองทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม 
ประกอบไปด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไปน้ี 

1) กิจกรรมนำเสนอปัญหาที่ค้นพบและต้องการศึกษาอย่างเจาะจง  
2) กิจกรรมระดมสมอง (Brainstorm) เพื่อการกำหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ใน

การออกแบบนวัตกรรมร่วมกันกับเพื่อนร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน ผู้เรียนระบุรายละเอียดการสืบค้น
และการระดมสมอง 

 
ภาพ 5.10 การระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน 

 
ขั้นที่ 4 การค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหมส่ำหรับการแก้ไขปัญหา (Searching) 

ผู้เรียนค้นคว้าและแสวงหาแนวทางการแก้ไขปัญหา ประกอบไปด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไปนี ้
1) กิจกรรมค้นคว้าและแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองผ่านแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เช่น 

อินเทอร์เน็ต ห้องสมุด นิทรรศการ แหล่งดาวน์โหลดข้อมูล และครูผู้สอน เป็นต้น เพื่อนำไปแก้ไข
โจทย์หรือปัญหาร่วมกัน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้อย่างหลากหลายตามวิจารณญาณของ
ผู้เรียน 

2) กิจกรรมค้นหาแนวทางการแก้ไขปัญหาด้วยมุมมองที่แตกต่าง เพื่อให้ได้แนวทางที่
ความคิดที่หลากหลาย แปลกใหม่ และสร้างสรรค์  
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ภาพ 5.11 แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองผ่านแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ 

ขั้นที่ 5 การพิจารณาคัดเลือกการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด (Verifying) ผู้เรียนค้นพบ
วิธีการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมและเกิดโดยพิจารณาถึงการนำไปปฏิบัติและความเพียงพอของข้อมูล 
โดยผู้เรียนเข้าถึงสื่อและแหล่งข้อมูลที่หลากหลายโดยนำเสนอแหล่งข้อมูลที่สนับสนุนโจทย์ปัญหาและ
การแก้ไขปัญหาของตนบนโปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน Google Docs และนำมาฝังไว้บน NPC 
ของตนเองทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม ประกอบไปด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไปนี ้

1) กิจกรรมเลือกวิธีการแก้ไขปัญหา/สร้างสรรค์นวัตกรรมจากการวิเคราะห์ 
พิจารณาและการสนับสนุนโดยข้อมูลที่ เพียงพอให้ตรงตามสภาพปัญหา หรือข้อบกพร่องตาม
สถานการณ์ปัจจุบันกับเพื่อนร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน 

2) กิจกรรมออกแบบขั้นตอนในแก้ไขปัญหา/สร้างสรรค์นวัตกรรม และกระบวนการ
ทำงานร่วมกันที่สามารถปฏิบัติได้จริงโดยคำนึงถึงปัจจัยและข้อมูลที่เพียงพอ  
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ภาพ 5.12 การพิจารณาคัดเลือกการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 

 
ภาพ 5.13 การแบ่งพื้นที่การเรียนรู้และการทำกิจกรรมของผู้เรียน 

ขั้นที่ 6 การจัดทำแผนและดำเนินการสร้างนวัตกรรมแบบจำลอง (Adopting) ผู้เรียนจัดทำ
แผนการดำเนินการเพื่อแก้ไขปัญหาหรือข้อบกพร่องและการดำเนินการสร้างนวัตกรรมแบบจำลอง
เพื่อให้เกิดการยอมรับ โดยผู้เรียนสร้างแผนการดำเนินงานของตนเองและกลุ่ม รวมถึงสะท้อนปัญหา
การทำงานและการแก้ไขปัญหาบนโปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน Google Docs และนำลิงก์มาฝัง
ไว้บน NPC ของตนเองทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม ทั้งนี้ใช้ Minecraft Education ในบริเวณพื้นที่ที่
จัดเตรียมไว้ให้นำเสนอและจำลองผลงานของตนเองและกลุ่มให้เกิดความสอดคล้องกับข้อโจทย์ปัญหา 
ประกอบไปด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไปนี ้
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1) กิจกรรมดำเนินการสร้างนวัตกรรมหรือแบบจำลองตามแผนร่วมกันในความเป็น
จริงเสมือนอย่างสร้างสรรค ์

2) กิจกรรมนำเสนอผลงานนวัตกรรมอย่างเป็นรูปธรรมจากการใช้ความเป็นจริง
เสมือน และอภิปรายผลงานผ่านรูปแบบออนไลน ์

3) รับการประเมินผลงานตามสภาพจริง 
 

 
ภาพ 5.14 นกัศึกษาใช้ NPC ในการส่งการเรียนรู้รายบุคคล และผลงานของตนเอง 1 

 
ภาพ 5.15 นกัศึกษาใช้ NPC ในการส่งการเรียนรู้รายบุคคล และผลงานของตนเอง 2 
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ภาพ 5.16 ผลงานนวัตกรรมจากการแก้ปัญหาของนักศึกษากลุ่มที่ 1 

 
ภาพ 5.17 ผลงานนวัตกรรมจากการแก้ปัญหาของนักศึกษากลุ่มที่ 2 

 
ภาพ 5.18 การจำลองสถานการณ์ตามโจทย์ปัญหาของแต่ละกลุ่ม 3 
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ตอนท่ี 3 การนำรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตไปใช้ปฏิบัติ  

1. วิธีการนำรปูแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเกป้ัญหาเชิงสรา้งสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนกัศึกษาปริญญาบัณฑิตไปใช้ปฏิบัต ิ
 สถาบันหรือผู้สอนที่จะนำรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตไปใช้ปฏิบัติ ควร
พิจารณาดังนี้  
 1.1 การสร้างความเป็นจริงเสมือนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ สามารถทำการดัดแปลงโลก
เสมือนที่มีอยู่แล้วบนอินเทอร์เน็ตให้มีความเหมาะสมต่อการเรียนรู้ได้ อย่างไรก็ตามควรมีการจัดพื้นที่
การเรียนรู้และระบุตำแหน่งของงานแต่ละครั้งอย่างชัดเจน  
 1.2 การกำหนดพื้นที่ในสร้างผลงานและสร้างนวัตกรรมของผู้เรียนต้องถูกระบุอย่างชัดเจน 
โดยสามารถกำหนดพื้นที่จากโลกเสมือนที่เป็นแหล่งเรียนรู้ หรือพื้นที่โลกเสมือนที่สร้างไฟล์ขึ้นมาใหม่
ได้  
 1.3 การจัดการลิงก์ที่แทรกในโลกเสมือนควรแทรกเป็นลิงก์โฟลเดอร์ เพื่อหากเมื่อมีบริการ
แก้ไขสามารถแก้ไขได้จากโฟลเดอร์น้ันๆ โดยไม่ต้องกลับไปแก้ไขที่ลิงก์ 
 1.4 เพื่อให้ผู้เรียนไม่เห็นคำสั่งงานในครั้งถัดไป ผู้สอนควรปิดสิทธิ์การเข้าถึงลิงก์ไฟล์ก่อนวัน
เรียน โดยสามารถเปิดสิทธิ์การเข้าถึงไฟล์/โฟลเดอร์คำสั่งงานในวันเรียนเพียงเท่านั้น 
 1.5 การกำหนดลิงก์โฟลเดอร์การส่งงานในแต่ละครั้งอย่างชัดเจน 
 1.6 การระบุช่องทางการติดต่ออย่างชัดเจนและทั้งนี้ผู้สอนต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนเมื่อ
ผู้เรียนมีปัญหาหรือข้อคำถามภายในห้องเรียน/ช่องทางการติดต่อที่กำหนดไว ้
 1.7การนำรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนไปใช้ ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสวงหา
ความรู้และเสาะหาปัญหาและโจทย์ปัญหาด้วยตนเอง อย่างไรก็ตามควรมีการกำหนดประเภทของ
ชิ้นงานให้ผู้เรียนอย่างชัดเจน เพื่อสะดวกต่อการประเมินผล 
 1.8 การทำปฐมนิเทศและการแนะนำเครื่องมือควรเป็นรูปแบบ on site เพื่อให้ผู้เรียนได้
สอบถามอย่างใกล้ชิดและผู้สอนได้ตรวจสอบให้แน่ชัดว่าผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือที่จำเป็นได้
อย่างครบถ้วน ทางนี้ยังเป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถพูดคุยและติดต่อสื่อสาร
กับครูผู้สอนใดอย่างใกล้ชิด 
 1.9 การทำกิจกรรมในครั้งที่ 1 ถึง ครั้งที่ 5 ผู้สอนต้องติดตามและแจ้งเตือนการทำกิจกรรม
ผ่านช่องทางการติดต่อออนไลน์ เช่น Line หรือ Facebook กลุ่ม เพื่อเป็นการแจ้งเตือนถึงภาระงาน
และทำให้ผู้เรียนไม่ขาดการติดต่อระหว่างการเรียน 
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 1.10 การปัจฉิมนิเทศและการสะท้อนผลการเรียนรู้ ผู้สอนสะท้อนถึงข้อดีและข้อบกพร่อง
ของการสร้างชิ้นงาน อย่างไรก็ตามควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าไปรับชมผลงานของเพื่อนใน
กลุ่มอื่นๆได้ เพื่อแลกเปลี่ยนและชื่นชมซึ่งกันและกัน 
 1.11 การประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรม ควรกำหนดเกณฑ์การประเมินให้เหมาะสม
กับกลุ่มผู้ เรียนและบริบทของผู้ เรียน โดยควรเน้นย้ำไปที่ความสามารถในการคิดค้น ( Idea 
generation) ที่ยังมีค่าเฉลี่ยน้อยกว่าด้านอื่นๆ 

2. เงื่อนไขการนำรปูแบบการเรยีนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนกัศึกษาปริญญาบัณฑิตไปใช้ปฏิบัต ิ

2.1 การเข้าใช้งาน Minecraft Education ผู้ใช้งานต้องมีลิขสิทธิ์ทั้งครูและผู้เรียน 
2.2 ครูหรือผู้ช่วยสอน ต้องมีความสามารถในการใช้ Minecraft Education เบื้องต้นได้ เช่น 

การเปิดไฟล์ Minecraft Education การแทรกลิงก์ และการตกแต่งพื้นฐาน 
2.3 การเข้าใช้งาน Minecraft Education พร้อมกันในขณะออนไลน์จำกัดจำนวนที่ 40 คน

ต่อโลกเสมือนบนแพลตฟอร์ม 
2.4 การเตรียมความพร้อมด้านอุปกรณ์ให้เพียงพอต่อจำนวนผู้เรียน ทั้งนี้ควรสอบถามความ

พร้อมด้านอุปกรณ์ของผู้เรียนในการเรียนรู ้
2.5 การจัดเตรียมความพร้อมของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่6   

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
งานวิจัย เรื่อง รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต เป็นการวิจัยเพื่อศึกษาสภาพและ
ความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ฯ เพื่อนำมาพัฒนาเป็นรูปแบบการเรียนรู้ฯ และศึกษาผลการใช้งาน
ของรูปแบบดังกล่าว การศึกษาในครั้งนี้ ดำเนินการเก็บข้อมูลกับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดย
กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาสภาพและความต้องการในการวิจัยในระยะที่ 1 มีนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
จำนวน 416 คน ที่ได้จากการคำนวณด้วยสูตรของ Cochran (1977) ที่ระดับความเชื่อมั่น 95%  ซึ่ง
เก็บข้อมูลกับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 3 กลุ่มสาขาวิชา ดังนี้   1) วิทยาศาสตร์สุขภาพ 2) 
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี  และ 3) มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ในการวิจัยในระยะที่ 3 มีตัวอย่างที่
ใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตคือ นักศึกษาปริญญาบัณฑิตของ
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จำนวน 40 คน 

เครื่องมือในการวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ เครื่องมือวิจัยในระยะที่ 1 ได้แก่ 1) แบบสอบถาม
สภาพและความต้องการฯ เครื่องมือวิจัยในระยะที่ 2 ได้แก่ 1) รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนฯ ซึ่งประกอบไปด้วยองค์ประกอบและขั้นตอนของการเรียนรู้  2) แบบสัมภาษณ์สำหรับ
ผู้เชี่ยวชาญโดยเป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 3) แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯ และ 
เครื่องมือวิจัยในระยะที่ 3 ได้แก่ 1) แผนจัดการเรียนรู้ฯ 2) แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน (VR 
platform) 3) เกณฑการประเมินแบบรูบริคความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
และ 4) แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียนรู้ฯ โดยนำข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้มาวิเคราะห์ข้อมูล
พื้นฐานโดยใช้สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเป็นมาตรฐาน และ
วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความสามารถทางนวัตกรรมจากเกณฑ์
ประเมินแบบรูบริค ซึ่งวัดผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ด้วยการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure ANOVA) 

สรุปผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยเป็น 3 ประเด็นตามวัตถุประสงค์ ได้แก่ 1) ผลการศึกษาสภาพและความต้องการ
รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 2) ผลการสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน
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บนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
และ 3) ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  โดยมีข้อสรุป
ผลการวิจัยในแต่ละประเด็นดังนี ้

1. ผลการศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรยีนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบณัฑิต 

ผลการศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ
เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มีนักศึกษา
ให้ข้อมูลจำนวน 416 คน  ซึ่งมาจาก 3 กลุ่มสาขาวิชา ได้แก่ 1) วิทยาศาสตร์สุขภาพ 2) วิทยาศาสตร์
เทคโนโลยีและ 3) มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์โดยพบว่านักเรียนส่วนใหญ่รู้จักความเป็นจริงเสมือน 
(ร้อยละ 89.66) และเคยใช้ความเป็นจริงเสมือนมาก่อนแล้ว (ร้อยละ 87.74)  อย่างไรก็ตามพบว่ามีใช้
ประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนสำหรับการเรียนรู้เพียงร้อยละ 30.29เนื่องจากส่วนใหญ่ใช้
ประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนกับการเล่นเกม (ร้อยละ 83.89) และรับฟัง/ชม ความบันเทิง
สนุกสนาน (ร้อยละ 67.31)  

ในการเลือกใช้เครื่องมือสำหรับการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต พบว่า นักศึกษาส่วน
ใหญ่มีอุปกรณ์ดิจิทัลที่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ผ่านสมาร์ตโฟน (ร้อยละ 98.32) รองลงมาคือไอ
แพด (ร้อยละ 79.33) และ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค (ร้อยละ 62.98) ตามลำดับ ดังนั้นในการจัดการ
เรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนฯ นักศึกษาควรสามารถเลือกใช้เครื่องมือทั้ง 3 ชนิดได้ตามความ
เหมาะสมและความสะดวกของตนเองได้ ทั้งนี้ระบบปฏิบัติการของคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คของนักศึกษา
ส่วนใหญ่คือ วินโดวส์ (Microsoft Windows) คิดเป็นร้อยละ 76.20 และ และระบบปฏิบัติการของ
โทรศัพท์มือถือส่วนใหญ่ของนักศึกษาคือ iOS, iPadOS คิดเป็นร้อยละ 74.52 ซึ่งการจัดรูปแบบการ
เรียนรู้ควรพิจารณาถึงระบบปฏิบัติการที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแฟลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนและ
แหล่งการเรียนรู้อื่นๆที่รองรับระบบปฏิบัติการดังกล่าว  

อย่างไรก็ตามการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมฯพิจารณาถึงความพร้อมและความสามารถของ
นักศึกษาในการใช้งานแอปพลิเคชันต่างๆ ที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ของนักศึกษาได้ ผลจากการ
วิเคราะห์ความสามารถนักศึกษาต่อแอปพลิเคชันต่างๆ พบว่า แอปพลิเคชันเว็บบราวเซอร์ เช่น  
Chrome และ Safari (ร้อยละ 99.76) รองลงมาคือ แอปพลิเคชันสื่อสังคม เช่น Facebook และ 
YouTube (ร้อยละ 99.52) แอปพลิเคชันสร้างงานกราฟิกร่วมกัน เช่น Canva (ร้อยละ 99.28) แอป
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พลิเคชันทำงานเอกสารร่วมกัน เช่น Google Docs, Word (ร้อยละ 98.80) และ แอปพลิเคชัน
ทำงานนำเสนอร่วมกัน เช่น Google Slides, PowerPoint (ร้อยละ 96.88)ตามลำดับ ดังนั้นข้อมูล
สามารถสนับสนุนได้ว่านักศึกษาสามารถใช้แอปพลิเคชันได้อย่างหลากหลายในการเรียนรู้และพัฒนา
ความสามารถทางนวัตกรรม  

มากไปกว่านั้นเมื่อพิจารณาถึงความต้องการจำเป็นในการจัดรูปแบบการเรียนรู้ในครั้งนี้ ได้
แบ่งความต้องการจำเป็นออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 2) ด้านการ
เรียนรู้บนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ 3) ด้านการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถทาง
นวัตกรรม พบว่าด้านที่นักศึกษามีความต้องการจำเป็นมากที่สุด คือ ด้านการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือน ซึ่งผลการวิเคราะห์แสดงให้เห็นถึงความสนใจและความต้องการในการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนของนักศึกษาอย่างชัดเจน  ทั้งนี้จากข้อมูลการวิเคราะห์สภาพและความต้องการจำเป็นจำนวน 
20 ข้อ พบว่าลำดับที่ 1 ที่มีความต้องการจำเป็นมากที่สุดคือ นักศึกษามีความต้องการจำเป็นในการ
รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการเรียนในรายวิชา โดยลำดับที่ 2 คือความต้องการรับ
ประสบการณ์การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการเรียนในรายวิชาที่ต้องแสดงความคิดสร้างสรรค์และ
ความสามารถทางนวัตกรรม ลำดับที่ 3 คือ การได้รับประสบการณ์การเรียนรู้โดยการสวมบทบาทเป็น
อวตารบนความเป็นจริงเสมือน ลำดับที่ 4 คือ การได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่นบนความ
เป็นจริงเสมือน เช่นเดียวกับ รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการนำเสนอความคิดอย่าง
เป็นรูปธรรม และลำดับที่ 5 คือ ดำเนินการสร้างนวัตกรรมหรือแบบจำลองตามแผนร่วมกัน ซึ่ง 5 
ลำดับจากการวิเคราะห์สภาพและความต้องการจำเป็นจำนวน 20 ข้อ เห็นได้ชัดถึงความต้องการของ
ผู้เรียนในรูปแบบการเรียนรู้ที่จะสามารถช่วยสนับสนุนให้เกิดความสามารถทางนวัตกรรมได้ อย่างไรก็
ตามในการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ฯคำนึงถึงความต้องการของนักศึกษาในลำดับอื่นๆ
ประกอบด้วยเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อความต้องการของผู้เรียน 

2. ผลการสร้างรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนกัศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมไปถึงการ
วิเคราะห์ผลผลการศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ฯ ระยะที่ 1 และผลประเมิน
ความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ในระยะที่ 2 สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบไปด้วยองคป์ระกอบและขั้นตอนดังนี้  
 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  มี 5 องค์ประกอบ 
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ได้แก่ 1) ผู้สอนและผู้ช่วยสอน 2) ผู้เรียน 3) กิจกรรมการเรียนโดยใช้กระบวนการเ เก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 4) ความเป็นจริงเสมือน และ 5) การประเมินผล  
 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 
การค้นหาข้อบกพร่อง (Finding) ขั้นที่  2 การระดมความคิดเพื่ อสืบค้นข้อมูลที่ เกี่ ยวข้อง 
(Brainstorming) ขั้นที่ 3 การระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน (Identifying) ขั้นที่ 4 การค้นหา
ทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหม่สำหรับการแก้ไขปัญหา (Searching) ขั้นที่ 5 การพิจารณา
คัดเลือกการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด (Verifying) และ ขั้นที่ 6 การจัดทำแผนและดำเนินการสร้าง
นวัตกรรมแบบจำลอง (Adopting)  

3. ผลการศึกษาผลการใช้รปูแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเกป้ัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวตักรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ แบ่งผลการศึกษาออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ผลการศึกษาความสามารถทางนวัตกรรม และ 
2) ผลการศึกษาความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ฯ โดยมีรายละเอียดดังนี ้
 
ผลการศึกษาความสามารถทางนวัตกรรม 
 ผลการศึกษาความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้
ฯ พบว่าค่าเฉลี่ยความสามารถทางนวัตกรรมที่ได้จากเกณฑ์ประเมินแบบรูบริคทั้ง 3 ครั้งมีแนวโน้มที่
สูงขึ้นอย่างชัดเจน โดยค่าเฉลี่ยความสามารถทางนวัตกรรมทดสอบครั้งที่ 1  มีค่าเท่ากับ 3.00 ( SD 
=.28)  ค่าเฉลี่ยความสามารถทางนวัตกรรมทดสอบครั้งที่  3  มีค่าเท่ากับ  3.52 ( SD = .30)  และ
ค่าเฉลี่ยความสามารถทางนวัตกรรมทดสอบครั้งที่ 5  มีค่าเท่ากับ 3.67 (SD = .26) เมื่อวิเคราะห์ถึง
ความแปรปรวนทางเดียวซ้ำพบว่ามีนัยยะสำคัญทางสถิติ (ค่า sig < 0.05) และการเปลี่ยนแปลงของ
คะแนนทั้ง 3 ช่วงเวลามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสำคัญ พบว่ามีค่า sig = <0.001, df = 1.496 
ทั้งนี้เมื่อพิจารณาความแตกต่างของทั้ง 3 ช่วงเวลาในทุกมิติ พบว่าในแต่ละครั้งมีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติ  
 อย่างไรก็ตามพิจารณาถึงองค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรมทั้ง 3 ด้านได้ 1) 
ความสามารถในการคิดค้น  ( Idea generation) 2) ความสามารถในการใช้ เทคโนโลยี  ( IT 
knowledge) และ 3) ความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem solving) สรุปผลได้ดังนี้  
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 ความสามารถในการคิดค้นมีค่าเฉลี่ยสูงขึ้นมากจากครั้งที่ 1 ถึงครั้งที่ 3 และสูงขึ้นเล็กน้อยใน
ครั้งที่ 5 (ค่าเฉลี่ยครั้งที่ 1 = 2.70 ค่าเฉลี่ยในครั้งที่ 3 = 3.33 และค่าเฉลี่ยในครั้งที่ 5 เท่ากับ 3.50) 
โดยมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติของคะแนนทั้ง 3 ช่วงเวลา (ค่า sig < 0.05)  
 ความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีมีค่าเฉลี่ยสูงขึ้นอย่างเป็นลำดับ (ค่าเฉลี่ยครั้งที่ 1 = 
3.08 ค่าเฉลี่ยในครั้งที่ 3 = 3.43   และค่าเฉลี่ยในครั้งที่ 5 เท่ากับ 3.71) โดยการเปลี่ยนแปลงของ
คะแนนทั้ง 3 ช่วงเวลามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสำคัญ (ค่า sig < 0.05) 
 ความสามารถในการแก้ไขปัญหามีค่าเฉลี่ยสูงขึ้นมากจากครั้งที่ 1 ถึงครั้งที่ 3 และสูงขึ้น
เล็กน้อยในครั้งที่ 5  (ค่าเฉลี่ยครั้งที่ 1 = 3.14 ค่าเฉลี่ยในครั้งที่ 3  = 3.72 และค่าเฉลี่ยในครั้งที่ 5  
เท่ากับ 3.7) โดยพบความแตกต่างของคะแนนทั้ง 3 ช่วงเวลาเมื่อเปรียบเทียบทุกมิติ พบว่า ครั้งที่1 -
ครั้งที่5 และ ครั้งที่ 1-ครั้งที่3 มีความแตกต่างกันยังมีนัยยะสำคัญทางสถิติทั้งหมด (ค่า sig < 0.05) 
อย่างไรก็ตาม ครั้งที3่-ครั้งที5่ ไม่พบความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติ  
 โดยเมื่อเปรียบเทียบแนวโน้มของค่าเฉลี่ยที่สูงขึ้น จากค่าเฉลี่ยในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 5 ของ
ทั้ง 3 องค์ประกอบ  พบว่า ความสามารถในการแก้ไขปัญหามีแนวโน้มที่สูงขึ้นน้อยกว่าทั้ง 2 
องค์ประกอบ (ค่าเฉลี่ยสูงขึ้น 0.61) มากไปกว่านั้นเมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยครั้งที่  5 ข องทั้ ง 3 
องค์ประกอบ พบว่า ความสามารถในการคิดค้นมีค่าเฉลี่ยน้อยสุด (3.50)  
 จากผลการศึกษาความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่ใช้รูปแบบการ
เรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยการประเมินแบบรูบริค สามารถ
สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ฯสามารถสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความสามารถทางนวัตกรรมที่สูงขึ้นอย่าง
เป็นลำดับ เช่นเดียวกับองค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรมทั้ง 3 ด้านที่มีแนวโน้มที่สูงขึ้น 
 
ผลการศึกษาความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
 ผลการศึกษาความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต พบว่า 
นักศึกษาปริญญาบัณฑิตจำนวน 40 คน เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย (ร้อยละ 57 และ 43) โดย
นักศึกษาส่วนใหญ่ใช้ประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนในการติดต่อสื่อสารกับผู้อื่นมากที่สุด (ร้อยละ 
77.5)  รองลงคือเพ่ือประกอบการศึกษา (ร้อยละ 72.5)  และเล่นเกม (ร้อยละ 70.00) ตามลำดับ โดย
อุปกรณ์ที่นักศึกษาส่วนใหญ่ใช้ในการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ
เเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ คือ ไอแพด ( IPad) (ร้อยละ 75.00) รองลงมาคือสมาร์ตโฟน และ
คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค (ร้อยละ 62.5)  ทั้งนี้ความคิดเห็นของนักศึกษาต่อรูปแบบการเรียนรู้ฯ ภาพรวมมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด (ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.05 – 4.60) โดยนักศึกษามีความพึง
พอใจมากที่สุดคือ กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักศึกษาได้ใช้เครื่องมือเทคโนโลยีที่หลากหลายใน
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การเรียนรู้และแก้ไขปัญหา ( �̅� = 4.60, SD = 0.62) รองลงมาคือการได้มีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนของ

กิจการ( �̅� = 4.58, SD = 0.63) และ ระยะเวลาและภาพรวมของกิจกรรมมีความเหมาะสมโดยมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากัน ( �̅� = 4.53, SD = 0.59) โดยในส่วนของผลความคิดเห็นของนักศึกษาต่อแพลตฟอร์ม
ความเป็นจริงเสมือนในการเรียนรู้อย่าง Minecraft Education นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับ

มาก ( �̅� = 4.38, SD = 0.66) มากไปกว่านั้นยังพบว่ารูปแบบการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อ
การเรียน ครูผู้สอนและการใช้เทคโนโลยีใหม่ที่หลากหลาย อีกทั้งยังมีความคิดเห็นที่ได้ระบุว่าเป็น
รูปแบบการเรียนรู้แบบใหม่ที่มีประโยชน์ต่อการเรียน และการนำไปประยุกต์ใช้ในอนาคตของพวกเขา 
รวมไปถึงเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ทำให้ผู้เรียนรู้จักการทำงานเป็นกลุ่ม การค้นหาแนวทางแก้ไข การใช้
เทคโนโลยี เป็นต้น 

อภิปรายผล  
 การอภิปรายผลการวิจัย เรื่อง รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต แบ่งการ
อภิปรายผลเป็น 3 ประเด็น ได้แก่ 1) การใช้งานความเป็นจริงเสมือนทางการศึกษา และ 2) ผลการใช้
รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถ
ทางนวตักรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้

การใช้งานความเป็นจริงเสมือนทางการศึกษา 

 การใช้งานความเป็นจริงเสมือนทางการศึกษา สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเด็น คือ 1) ความ
พร้อมในการใช้งานความเป็นจริงเสมือนทางการศึกษา และ 2) ประโยชน์ของการใช้งานความเป็นจริง
เสมือนทางการศึกษา โดยมีรายละเอียดดังนี้  
 ความพร้อมในการใช้งานความเป็นจริงเสมือนทางการศึกษา  
  จากการศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ฯ และ ศึกษาผลการใช้
รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่รู้จักความเป็นจริงเสมือน (ร้อย
ละ 89.66) และเคยใช้งานความเป็นจริงเสมือนมาก่อน (ร้อยละ 87.74) โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Lee (2022) และ Park and Kim (2022) ที่กล่าวถึงอิทธิพลของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนที่ได้
เข้ามีบทบาท และสร้างคุณค่าอย่างรวดเร็วภายในรุ่น MZ ( Millennial และ Generation Z) ซึ่งมี
ช่วงอายุตรงกับกลุ่มนักศึกษาในปัจจุบัน มากไปกว่านั้นผลของการศึกษายังสอดคล้องกับ McGovern 
et al. (2019) ที่พบว่าผู้ เรียนในระดับอุดมศึกษาในปัจจุบันมีความกระตือรือร้นในการเปิดรับ
เทคโนโลยีที่จะสามารถช่วยสนับสนุนการดำรงชีวิตและพัฒนาความสามารถของพวกเขาได้ โดยยัง
พบว่านักศึกษามีพฤติกรรมการใช้งานอินเตอร์เน็ตทุกวัน และใช้งานโดยเฉลี่ยประมาณ 11  ชั่วโมง 12 
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นาทีต่อวัน วัน (ค่าเฉลี่ยที่  11.20) สอดคล้องกับการรายงานของสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (2563) ที่ระบุถึงพฤติกรรมการใช้งานอินเตอร์เน็ตของผู้ใช้งานในประเทศไทย ที่มี
ค่าเฉลี่ยการใช้อินเตอร์เน็ตต่อวันอยู่ที่ 11 ชั่วโมง 25 นาที ในปี 2563 มากไปกว่านั้นนักศึกษาปริญญา
บัณฑิตส่วนใหญ่เข้าอินเทอร์เน็ตผ่านสมาร์ตโฟนและสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตบนสมาร์ตโฟนของ
ตนได้ ซึ่งสอดคล้องกับการรายงานของ Kemp (2023) ที่แสดงให้เห็นอุปกรณ์ของผู้ใช้งานในประเทศ
ไทยที่สามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตได้ โดยอุปกรณ์ที่มีค่าเฉลี่ยในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้มากที่สุดคือ
สมาร์ตโฟนโดยคิดเป็นร้อยละ 94.10 รวมถึงมีค่าเฉลี่ยในการเข้าใช้งานอินเตอร์เน็ตผ่านสมาร์ตโฟนถึง
ร้อยละ 95.30 และมีผู้ครอบครองสมาร์ตโฟน ต่อจำนวนประชากรร้อยละ 98.1 ซึ่งเห็นได้ชัดว่าใน
ปัจจุบันมีผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่านสมาร์ตโฟนเป็นจำนวนมาก ทั้งนี้จากการวิจัยผลการใช้งานรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ พบว่านักศึกษาส่วนใหญ่เลือกใช้เครื่องมือของตนในการเข้าถึงความเป็นจริงเสมือนได้ทุก
คน โดยใช้งาน ไอเเพด (ร้อยละ 75.00)  มากที่สุด และรองลงมาคือ สมาร์ตโฟน (ร้อยละ 62.5) 
คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค (ร้อยละ 62.5) ตามลำดับ โดยชี้ให้เห็นว่าพวกเขาสามารถเลือกใช้เครื่องมือใน
การเข้าถึงความเป็นจริงเสมือนได้อย่างหลากหลาย และ ความเป็นจริงเสมือนสามารถเข้าถึงได้ผ่าน
เครื่องมือที่หลากหลายเช่นกัน  นอกจากความพร้อมเรื่องอินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์การใช้งาน 
การศึกษายังค้นพบอีกว่านักศึกษาปริญญาบัณฑิตสามารถเข้าถึงและใช้งานแอปพลิเคชันในการทำงาน
ต่างๆได้บนความเป็นจริงเสมือน มากกว่าร้อยละ 90 โดยมีอิทธิพลมาจากรูปแบบในการเรียนรู้และวิถี
ชีวิตในการทำงานที่เปลี่ยนแปลงไปภายหลังจากการแพร่ระบาดของโควิด 19 และการพัฒนาของ
เทคโนโลยีจำนวนมาก โดยจากข้อมูลสามารถสรุปได้ว่า นักศึกษามีความพร้อมในการใช้งานความเป็น
จริงเสมือนในการศึกษา ทั้งทางด้านทัศนคติ อุปกรณ์ การเข้าถึงอินเทอร์เน็ต และการใช้งานแอป
พลิเคชันร่วมกับความเป็นจริงเสมือนได้อย่างหลากหลาย อย่างไรก็ตามการนำเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนไปใช้ทางการศึกษาควรพิจารณาตามบริบทของนักศึกษาและครูผู้สอน ทั้งนี้การนำไปใช้งาน
ควรเตรียมความพร้อมและตรวจสอบความพร้อมของนักศึกษาก่อนทุกเมื่อ  
 ประโยชน์ของการใช้งานความเป็นจริงเสมือนทางการศึกษา 
  จากการศึกษาการใช้งานความเป็นจริงเสมือนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ พบว่ า 
นักศึกษามีความพึงพอใจในการใช้แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน  Minecraft Education ในการ
เรียนรู้ในระดับมาก (mean = 4.38, SD = 0.66 ) โดยนักศึกษาได้นำเสนอประโยชน์ของการใช้งาน
ความเป็นจริงไว้ว่า ความเป็นจริงเสมือนสามารถสร้างความแปลกใหม่และความสนุกสนานในการ
เรียนรู้ได้มากยิ่งขึ้น มากไปกว่านั้นความเป็นจริงเสมือนยังสามารถช่วยสนับสนุนและส่งเสริมการ
ทำงานร่วมกันกับผู้อื่นได้ โดยการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนผ่าน Minecraft Education ช่วย
ส่งเสริมให้พวกเขาสามารถมีความคิดสร้างสรรค์ได้มากยิ่งขึ้น โดยผลการวิจัยสอดคล้องกับ Serin 
(2020) กล่าวว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนนำมาใช้กับการศึกษาโดยเพิ่มประสบการณ์การ
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เรียนรู้ให้ผู้เรียน และลดเวลาเรียนแต่ยังคงประสบการณ์ความรู้ไว้นานมากขึ้น ไม่เพียงเท่านั้นผู้เรียน
ยังสามารถตรวจสอบประสบการณ์ได้อย่างหลากหลายด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง มากไปกว่านั้น
เทคโนโลยีเสมือนจริงยังสามารถกระตุ้นให้นักเรียนรู้สึกกระตือรือร้น มีผังมโนทัศน์และเอื้ออำนวย
ความสะดวกให้นักเรียนนำความรู้ไปใช้ได้ง่ายมากขึ้นรวมถึงการและทบทวนได้อย่างรวดเร็ว รวมไป
ถึงการวิจัยของ McGovern et al. (2019) ที่กล่าวถึงศักยภาพของความเป็นจริงเสมือนที่สามารถ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนและพัฒนาทักษะการนำเสนอของตนเองได้ โดยเห็นได้ชัดว่าความเป็น
จริงเสมือนมีศักยภาพและประโยชน์อย่างหลากหลายในการศึกษาเมื่อผู้ใช้งานนำมาออกแบบรูปแบบ
การเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อผู้เรียน มากไปกว่านั้นยังค้นพบว่าความเป็นจริงเสมือนยังมีประโยชน์ที่
หลากหลายที่สามารถช่วยสร้างสภาพแวดล้อมจะเหมือนจริงให้กับผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน รวม
ไปถึงการเปิดโอกาสให้พวกเขาสามารถปรับแต่งสภาพแวดล้อมตามความสนใจเพื่อเพิ่มประสบการณ์
การเรียนรู้ของพวกเขาได้ และจากผลการวิจัยครั้งนี้ พบว่า Minecraft Education มีคุณสมบัติที่
สามารถรองรับการออกแบบการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ
ความเป็นจริงเสมือนได้อย่างลึกซึ้ง ทั้งนี้การนำความเป็นจริงเสมือนไปใช้ผู้ใช้งานควรคำนึงถึงความ
เหมาะสม ความปลอดภัย ตลอดจนความพร้อมของผู้เรียนและผู้สอน 

ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเปน็จริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตในงานวิจัยนี้ประกอบขึ้นด้วย 5 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ผู้สอนและผู้ช่วยสอน 2) ผู้เรียน 3) กิจกรรมการเรียนโดยใช้กระบวนการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4) ความเป็นจริงเสมือน และ 5) การประเมินผล และ 6 ขั้นตอนตามรูปแบบ 
CPS ได้แก่ 1) การค้นหาข้อบกพร่อง 2) การระดมความคิดเพื่อสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 3) การระบุ
ปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน 4) การค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหม่สำหรับการแก้ไข
ปัญหา 5) การพิจารณาคัดเลือกการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด และ 6) การจัดทำแผนและ
ดำเนินการสร้างนวัตกรรมแบบจำลอง โดยมีการดำเนินการเรียนรู้ผ่านความเป็นจริงเสมือนบน
แพลตฟอร์ม Minecraft Education และสามารถอภิปรายแต่ละขั้นตอนดังนี้  
 1) ขั้นที่ 1 การค้นหาข้อบกพร่อง (Finding) ผู้เรียนค้นหาข้อบกพร่องจากสภาพปัญหาที่

โจทย์กำหนดให้ โดยผู้เรียนใช้ตัวละครแทนตนเอง หรือ อวตาร (Avatar) สนทนากับตัวละครสมมุติ 

(NPC) เพื่อรับลิงก์โจทย์กิจกรรมและเครื่องมือดิจิทัลในการเรียนรู้ที่ฝังใน NPC บนโลกความเป็นจริง

เสมือนได้ ทั้งนี้ตัวละครสมมุติจะนำเสนอข้อมูลและโจทย์ปัญหาให้แก่ผู้เรียนเมื่อผู้เรียน Kamińska et 

al. (2019) และ Kye et al. (2021) ระบุว่าผู้ใช้งานความเป็นจริงเสมือนสามารถทำกิจกรรมและ
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โต้ตอบกับวัตถุและผู้อื่นได้ผ่านอวตาร อีกทั้งสามารถสร้างประสบการณ์ที่ลึกซึ้งในสภาพแวดล้อมโลก

เสมือนที่สร้างขึ้น โดยจากศึกษาพบว่าความเป็นจริงเสมือนมีประสิทธิภาพในการสนับสนุนและ

เอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้ เช่นเดียวกับ Schorer and Protopsaltis (2021) ที่จัด

กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความรู้ด้านนวัตกรรมสังคม โดยผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ สื่อสาร และรับคำ

สั่งจากตัวละครสมมุติเพื่อร่วมแก้ไขปัญหาด้านนวัตกรรมสังคม ผลการศึกษาพบว่าผู้เรียนมีความพึง

พอใจต่อการใช้งานตัวละครสมมุติในการเรียนรู้ ทั้งนี้ในขั้นที่ 1 ผู้เรียนมีหน้าที่ศึกษา ค้นคว้า หาสภาพ

ปัญหา/ข้อบกพร่องที่ผู้เรียนสนใจ โดยโจทย์ที่ผู้เรียนจะได้รับจากตัวละครสมมุติจะระบุให้ผู้เรียน

พัฒนาประเภทชิ้นงานที่แตกต่างกันในแต่ละครั้งของกิจกรรม และให้ผู้เรียนจากการค้นหาสภาพ

ปัญหารอบตัวด้วยตนเอง อีกทั้งจะเปิดกว้างทางความคิดให้แก่ผู้เรียนได้กำหนดสภาพปัญหาด้วย

ตนเองเพื่อสนับสนุนและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการอยากเรียนรู้  และสืบค้นหาปัญหาด้วยตนเองอย่าง

อิสระ อย่างไรก็ตามผู้เรียนสามารถค้นหาปัญหาได้จากการเข้าถึงผ่านอินเทอร์เน็ตได้ แหล่งการเรียนรู้ 

หรือจากประสบการณ์ได้อย่างหลากหลาย สอดคล้องกับการอภิปรายของ โกศวัต รัตโนทยานนท์ 

(2561) ที่ระบุว่าขั้นการค้นหาข้อบกพร่องจะสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดอิสระทางความคิดจากการ

ไม่กำหนดโจทย์ปัญหาแบบเจาะจง การนำปัญหาที่เกิดขึ้นในสถานการณ์ความเป็นจริงมาใช้ในการ

เรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดและตัดสินใจในการวิเคราะห์ปัญหาด้วยตนเอง  ตลอดจนการ

สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ มากไปกว่านั้น Edy Nurtamam et al. (2023) ระบุถึงแนวทางในการ

พัฒนาความสามารถในการแก้ไขปัญหาที่มีขั้นตอนของการระบุปัญหาที่สอดคล้องกับขั้นตอนที่ 1 

ดังนั้นกล่าวได้ว่าขั้นตอนนี้มีกิจกรรมที่สามารถช่วยพัฒนาองค์ประกอบความสามารถทางนวัตกรรมใน

การแก้ไขปัญหาและความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 2) ขั้นที่ 2 การระดมความคิดเพื่อสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง (Brainstorming) ผู้เรียนระดม
ความคิดเพื่อสืบค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริงทั้งหมดที่อาจจะเกี่ยวข้องกับเป้าหมาย/สภาพปัญหา 
โดยผู้เรียนใช้ตัวละครตนเองสนทนากับตัวละครสมมุติเพื่อรับลิงก์โปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน  
ผู้เรียนทำการระดมเพื่อค้นหาข้อมูลร่วมกับเพื่อน และบันทึกข้อมูลบนเอกสารการเรียนรู้ของตนเอง
และเอกสารการทำงานร่วมกันของกลุ่ม มากไปกว่านั้นผู้เรียนสามารถระดมสมองผ่านรู้ความเป็นจริง
เสมือนด้วยการพิมพ์สนทนา ในส่วนขั้นตอนการส่งงานผู้เรียนสร้างตัวละครสมมติในความเป็นจริง
เสมือนและทำการฝังลิงก์เอกสารการเรียนรู้ของตนเองและกลุ่มเพื่อเป็นหลักฐานการทำงาน 
สอดคล้องกับ Geary et al. (2019) และ Hwang and Chien (2022) ที่กล่าวถึงคุณสมบัติของ
แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนที่สามารถโต้ตอบและเรียนรู้ร่วมกันในหมวดผู้เล่นหลายคน อีกทั้งยัง
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สามารถร่วมมือกันสร้างสภาพแวดล้อม 3 มิติที่สามารถทดแทนการพบกันในโลกความเป็นจริง 
เช่นเดียวกับการศึกษาของ Han and Noh (2021) พบว่า ความเป็นจริงเสมือนเป็นเครื่องมือที่
เหมาะสมในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยการใช้ NPC ยังสามารถสนับสนุนการ
บริหารจัดการห้องเรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้ขั้นการระดมความคิดเพื่อสืบค้นข้อมูลที่
เกี่ยวข้อง ผู้เรียนจะใช้เทคโนโลยีดิจิทัลหรือแหล่งข้อมูลต่างๆในการสืบค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพื่อมา
เป็นข้อมูลในการระบุปัญหาที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ Hobri et al. (2020) ที่พบว่าการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ไขปัญหาของนักเรียนได้  โดยนักเรียน
สามารถเรียนรู้โดยการโต้ตอบและช่วยเหลือเพื่อนนักเรียนซึ่งกันและกันในการแก้ไขปัญหา อีกทั้งต้อง
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ถ่ายทอดความคิดเห็นร่วมกันอย่างเท่าเทียม ตลอดจนการให้คำแนะนำแก่
นักเรียนเมื่อเกิดปัญหาหรือข้อสงสัย อย่างไรก็ตามสามารถระบุได้ว่าขั้นนี้จะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิด
การความสามารถในการแก้ไขปัญหาและการใช้เทคโนโลยีอันเป็นองค์ประกอบของความสามารถทาง
นวัตกรรม 
 3) ขั้นที่ 3 การระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน (Identifying) ผู้เรียนทำการระบุปัญหา
และนำเสนออย่างชัดเจน โดยผู้เรียนใช้อวตารแทนตนสนทนากับตัวละครสมมุติเพื่อรับลิงก์โปรแกรม
ทำงานเอกสารร่วมกันที่มีประเด็นคำถามที่เกี่ยวกับการระบุและนำเสนอปัญหา ทั้งนี้เมื่อผู้เรียนตอบ
คำถามดังกล่าวผ่านโปรแกรมทำงานเอกสารของตนเองและกลุ่ม ผู้เรียนทำการสร้างตัวละครสมมุติ
เพื่อฝังลิงก์เอกสารของตนเองและกลุ่มในความเป็นจริงเสมือนเพื่อใช้เป็นร่องรอยการทำงาน 
สอดคล้องกับกระบวนการของ Geary et al. (2019) ที่ให้ผู้เรียนโต้ตอบกับตัวละครสมมติที่ถูกสร้าง
ขึ้นมาเพื่อตอบคำถามที่เกี่ยวข้องกับการรักษาความปลอดภัยทางไซเบอร์กับ ซึ่งผลการศึกษาพบว่า
คุณสมบัติของความเป็นจริงเสมือนสามารถสนับสนุนการเรียนรู้และทดแทนการเรียนรู้กับครูได้ โดย
ในขั้นตอนการระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจนนี้จะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิด การ
ไตร่ตรองถึงปัญหา และการระบุปัญหาอย่างมีเหตุและผล สอดคล้องกับ Amar et al. (2020) ที่พบว่า
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ระบุปัญหา 
ออกแบบแผนการแก้ไขปัญหา เลือกวิธีการแก้ไขและประเมินวิธีการแก้ไขที่มีประสิทธิภาพสำหรับการ
แก้ไขปัญหา เช่นเดียวกับการศึกษาของ Abdurakhmonova (2022) ที่กล่าวถึงผลการใช้เทคโนโลยี
ในรูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวก และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
รวมไปถึงความสามารถในกิจกรรมที่มีความเกี่ยวข้องกับความคิดความเข้าใจ ดังนั้นในขั้นที่ 3 จะช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการแก้ไขปัญหาและการใช้เทคโนโลยี 
 4) ขั้นที่  4 การค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหม่สำหรับการแก้ไขปัญหา 
(Searching) ผู้เรียนค้นคว้าและแสวงหาแนวทางการแก้ไขปัญหา ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูล
ประเภทต่างๆได้อย่างหลากหลายตามวิจารณญาณของผู้เรียน ทั้งนี้ผู้เรียนรวบรวมทางเลือกและระบุ
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แหล่งอ้างอิงที่น่าเชื่อถือได้ผ่านโปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกันและฝังลิงก์เอกสารของตนเองและกลุ่ม
บนตัวละครสมมุติในโลกความเป็นจริงเสมือนที่ผู้เรียนสร้างขึ้นเพื่อเป็นหลักฐานการทำงาน สอดคล้อง
กับ McGovern et al. (2019) ที่กล่าวว่าศักยภาพของการนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ใน
การศึกษาสามารถฝึกฝนและพัฒนาทักษะการนำเสนอของผู้เรียนได้ อย่างไรก็ตามในขั้นที่  4 จะ
มุ่งเน้นไปที่การสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการคิดค้น ความสามารถในการแก้ไขปัญหา
และความสามารถในการใช้เทคโนโลยีจากการที่ผู้เรียนค้นหาแนวทางการทำงานและการแก้ไขปัญหา
ที่แปลกใหม่ร่วมกับเพื่อนและใช้เทคโนโลยีในสืบค้นข้อมูลต่างๆ เช่นเดียวกับ Hsia et al. (2021) ที่
พบว่าการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกระบวนการที่ให้ความสำคัญกับการค้นหาแนวทางการแก้ไข
ใหม่ๆ และการจัดการปัญหาแทนการนำเสนอวิธีการซ้ำเดิมจากอดีตที่จะสามารถส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ และการคิดอย่างอิสระของผู้เรียนตลอดจนการสะท้อนคิด  โดยในขั้นตอนการค้นหา
ทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหม่สำหรับการแก้ไขปัญหานอกจากจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิด
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นและปฏิบัติงาน ยังส่งเสริมกระบวนการคิดและการ
นำเสนอแนวทางที่หลากหลายและสร้างสรรค์อันเป็นองค์ประกอบของความสามารถในการคิดค้น  
และ ความสามารถในการแก้ไขปัญหา 
 5) ขั้นที่ 5 การพิจารณาคัดเลือกการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด (Verifying) เป็นขั้นตอนที่
ต่อจากการค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหม่สำหรับการแก้ไขปัญหา ซึ่งในขั้นนี้ผู้เรียนทำ
การคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสม โดยพิจารณาถึงการนำไปปฏิบัติและความเพียงพอของข้อมูล ทั้งนี้
ผู้เรียนทำการนำเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาของตนและกลุ่มผ่านโปรแกรมทำงานเอกสารร่วมกัน และ
ฝังลิงก์เอกสารการทำงานบนตัวละครสมมติที่ผู้เรียนสร้างขึ้นในโลกความเป็นจริงเสมือน สอดคล้องกับ
การศึกษาของ Serin (2020) พบว่าถึงเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนที่สามารถกระตุ้นให้นักเรียน
กระตือรือร้นในการสร้างผังมโนทัศน์ อีกทั้งยังเอื้ออำนวยต่อกระบวนการทบทวนและนำความรู้ไปใช้
ของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น โดยเห็นถึงความสอดคล้องกับขั้นตอนที่ผู้เรียนต้องทำการและเลือกวิธีการแก้ไข
ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด ซึ่งในสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการคิดค้นและนำเสนอแนว
ทางการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสม ตลอดรวมไปถึงความสามารถในการแก้ไขปัญหาจากการเลือกแนว
ทางการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมตามบริบทและเป็นประโยชน์ผ่านการทำงานร่วมกันกับผู้อื่น มากไป
กว่านั้นการใช้เทคโนโลยีในการทำงานในขั้นตอนนี้ยังช่วยส่งเสริมความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
สอดคล้องกับ Guaman-Quintanilla et al. (2022) ที่กล่าวถึงรูปแบบใช้การวิจัยโดยให้นักศึกษา
กรอบแบบฟอร์มกระดาษ โดยทำการระบุแนวทางการแก้ไขปัญหาตามความเหมาะสม เสนอกลยุทธ์
และขั้นตอนการปฏิบัติ อธิบายวิธีการแก้ไขปัญหาที่เป็นนวัตกรรมใหม่อย่างน้อย 1 ข้อ และอ้างอิง
กระบวนการการแก้ไขปัญหาที่เกิดจากงานก่อนหน้านี้ ทั้งนี้พบว่าผลลัพธ์ของการทำภารกิจส่งผลต่อ
การพัฒนาทักษะการแก้ไขปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาอย่างมีนัยยะสำคัญ 
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เช่นเดียวกับ Eberle and Stanish (2021) ที่กล่าวถึงกระบวนการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น
สามารถนำมาเป็นเครื่องมือเพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดไหวพริบ และการคิดอย่างประสบความสำเร็จ 
(Productive Thinking) ในการค้นหาแนวทางการแก้ไขปัญหาอย่างเหมาะสมและเป็นประโยชน์  
ตลอดจนยังสามารถช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพึ่งพาตนเองได้ กล่าวได้ว่าในขั้นตอนนี้จะส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดความสามารถในการคิดค้น ความสามารถในการแก้ไขปัญหา และ ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี ที่เป็นองค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรม 
 6) ขั้นที่ 6 การจัดทำแผนและดำเนินการสร้างนวัตกรรมแบบจำลอง (Adopting) ผู้เรียน
จัดทำแผนการดำเนินการเพื่อแก้ไขปัญหาหรือข้อบกพร่อง และการดำเนินการสร้างนวัตกรรม
แบบจำลองเพื่อให้เกิดการยอมรับ ทั้งนี้ผู้เรียนส่งเอกสารแผนการดำเนินงานของกลุ่มและของตนเอง
ผ่านตัวละครสมมุติในความเป็นจริงเสมือน มากไปกว่านั้นในขั้นตอนนี้ผู้เรียนต้องทำการจำลองและ
สร้างนวัตกรรมบนแพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนบนพื้นที่ที่จัดเตรียมไว้ให้ในแพลตฟอร์มความเป็น
จริงเสมือนให้มีบรรยากาศความสอดคล้องกับข้อโจทย์ปัญหา เพื่อเป็นการนำเสนอผลงานและเอกสาร
การทำงานทั้งหมดบนแพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน โดยในขั้นตอนการสร้างผลงานนวัตกรรมใน
ความเป็นจริงเสมือนจะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์และการแก้ไขปัญหา สอดคล้อง
กับ Saorín et al. (2020) ที่ทำเวิร์คช็อปเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนจากการก่อสร้าง
วัตถุสามมิติในความเป็นจริงเสมือน โดยพบว่าคุณสมบัติของความเป็นจริงเสมือนสามารถเพิ่มความ
สนใจในการเรียนรู้และความความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น เช่นเดียวกับ Kanematsu et 
al. (2009) ที่กล่าวถึงเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนว่าสามารถสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
ทุกที่ทุกเวลา และยังส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้และรูปแบบการเรียนรู้ที่มีความ
หลากหลายมากยิ่งขึ้นที่ส่งผลถึงความพึงพอใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ นอกจากนี้การคิดค้น
แผนการทำงานและการใช้เทคโนโลยีอย่างเป็นประโยชน์ยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสามารถ
ทางความคิดและการใช้เทคโนโลยี สอดคล้องกับ  Wang (2019) ที่ระบุว่าแผนการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์สนับสนุนให้นักเรียนเกิดความคิดยืดหยุ่นและความคิด
คล่องแคล่ว รวมไปถึงการส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกให้แก่ผู้เรียนในการเรียนรู้และความกล้าแสดงออก
ในชั้นเรียน ตลอดจนการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน อย่างไรก็ตามการวิจัยของเขายังพบว่าในขั้นตอน
แสดงผลงานสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้นและสร้างปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนใน
การเรียนรู้ในช่วงการนำเสนอผลงานและการสะท้อนคิดจากผลงาน โดยกล่าวได้ว่าในขั้นตอนนี้มี
แนวทางที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการคิดค้นหาแนวทางการทำงาน และ 
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการออกแบบผลงานและสร้างสภาพแวดล้อมในความเป็นจริง
เสมือน 
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 มากไปกว่านั้นภาพรวมของการใช้งานความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบฯ พบว่าผู้เรียนมีความ
พึงพอใจต่อแพลตฟอร์ม Minecraft Education ในระดับมาก (mean = 4.38, SD = 0.66) และได้
เสนอความคิดเห็นต่อการใช้งานความเป็นจริงเสมือนว่าสามารถช่วยสนับสนุนการเรียนรู้และช่วย
ส่งเสริมให้เกิดทักษะต่างๆได้ เช่น ทักษะการทำงานร่วมกัน ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการ
แก้ไขปัญหา เป็นต้น มากไปกว่านั้นความเป็นจริงเสมือนสามารถช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ให้
มีความสนุกสนานและความแปลกใหม่มากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ Park and Kim (2022) ที่กล่าวถึง
ศักยภาพความเป็นจริงเสมือนที่ช่วยส่งเสริมการศึกษาเชิงประสบการณ์  และสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิด
ทัศนคติในการเรียนรู้ ความเพลิด และประสิทธิภาพในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น ทั้งนี้ยังพบว่ามีการนำ
ความเป็นจริงเสมือนมาใช้สำหรับในการจัดการเรียนรู้แต่มีส่วนร่วมและการแก้ไขปัญหา เช่นเดียวกับ
การศึกษาประสิทธิภาพการใช้งาน Minecraft Education Edition ในการจัดการเรียนรู้ของ Ming 
(2020) ที่พบว่าการใช้งานของแพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนดังกล่าวสามารถเพิ่มระดับความเข้าใจ
ในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ มากไปกว่านั้นผลการศึกษาของ Hu et al. (2016) ยังพบว่าการบูรณาการ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนร่วมกับการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์  (Creative Thinking Instruction) 
สามารถช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการคิดค้นแนวคิดที่แปลกใหม่ได้ โดยรูปแบบการ
เรียนรู้ดังกล่าวมีความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้แบบ CPS และการพัฒนาองค์ประกอบของ
ความสามารถทางนวัตกรรม 
 ทั้งนี้ในการออกแบบระยะเวลาของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ จัดแผนการเรียนรู้โดยใช้ระยะเวลา 7 ครั้ง โดย 5 ครั้งเป็นการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการ CPS ทั้ง 6 ขั้นตอน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการค้นพบว่าระยะเวลารูปแบบ
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สามารถพัฒนาทักษะผู้เรียนได้ตั้งแต่กิจกรรม
การเรียนรู้ 4 ครั้งเป็นต้นไป (Amar et al., 2020; Hsia et al., 2021; สิริลักษณ์ ตาณพันธุ์ และ วลัย 
อิศรางกูร ณ อยุธยา, 2560) อย่างไรก็ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ในแต่ละครั้งใช้ระยะเวลา 2-4 ชั่วโมง
ตามความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ สอดคล้องกับ สิริลักษณ์ ตาณพันธุ ์และ วลัย อิศรางกูร ณ 
อยุธยา (2560) ที่พบว่าระยะเวลาที่เหมาะสมต่อต่อการเรียนในรูปแบบการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ควรใช้ระยะเวลา 3 ชั่วโมงต่อ 1 ครั้งหรือ 1 คาบเรียนเพื่อให้ผู้เรียนใช้เวลาได้อย่างเหมาะสม  โดย
ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อระยะเวลาการจัดรูปแบบการเรียนด้วยการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับการใช้งานความเป็นจริงเสมือนในระดับมากที่สุด (mean = 4.53, SD = 0.59) ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยระยะเวลา 7 ครั้งมีความเหมาะสมต่อรูปแบบฯที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต อย่างไรก็ตามการจัดระยะเวลาดังกล่าวต้อง
พิจารณาร่วมกับผลลัพธ์ของความสามารถทางนวัตกรรมที่เกิดขึ้นในแต่ละครั้ง 
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 มากไปกว่านั้นการออกแบบกิจกรรมมีงานใช้งานความเป็นจริงเสมือนร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีอย่างหลากหลาย เช่น แอปพลิเคชันทำงานเอกสารร่วมกัน แอปพลิเคชันทำงานนำเสนอ
ร่วมกัน แอปพลิเคชันสร้างงานกราฟิกร่วมกัน แอปพลิเคชันเว็บบราวเซอร์ และ แอปพลิ เคชันสื่อ
สังคม เป็นต้น เนื่องจากผลที่ได้จากการศึกษาสภาพและความต้องการจำเป็นพบว่านักศึกษามากว่า
ร้อยละ 90 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันดังกล่าวในการเรียนรู้ได้ โดยผลของการศึกษาการใช้รูปแบบฯ 
พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักศึกษาได้ใช้เครื่องมือเทคโนโลยีที่หลากหลายในการเรียนรู้และ
แก้ไขปัญหาในระดับมากที่สุด (mean = 4.60, SD = 0.62) ทั้งนี้นักศึกษาแสดงความคิดเห็นต่อ
รูปแบบการเรียนรู้ที่ผสมผสานการใช้เทคโนโลยีที่หลากหลายว่าสามารถช่วยส่งเสริมความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยีได้หลากหลายได้ และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ในอนาคต โดยสอดคล้องกับ 
Wang et al. (2018) ที่ระบุถึงการนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอื่นๆเพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพในการศึกษาและการฝึกอบรมนักศึกษามากยิ่งขึ้น  ทั้งนี้เมื่อพิจารณาภาพรวมถึง
ความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 
4.05 – 4.60  อย่างไรก็ตามพบว่านักศึกษาพึงพอใจที่ได้มีส่วนร่วมกับทุกขั้นตอนของกิจการอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (mean = 4.58, SD = 0.63) ซึ่งสามารถระบุได้ว่ารูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ  เป็นการเรียนรู้ที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ในทุกขั้นตอนและการลงมือทำด้วยตนเอง สอดคล้องกับการเรียนการสอนในปัจจุบันที่มีการใช้งาน
แอปพลิเคชันในการจัดการเรียนรู้ที่สามารถรองรับการเรียนที่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน (Synchronous 
Online Learning) และการเรียนที่เกิดขึ้นในเวลาต่างกัน  (Asynchronous Online Learning) โดย
การจัดการเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันประเภทต่างๆ สามารถยกระดับการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ทั้งผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน บรรยากาศการเรียน บทบาทในการเรียนรู้ ตลอดจน
การวัดและประเมินผลผู้เรียน (วีณัฐ สกุลหอม และคณะ, 2565) มากไปกว่านั้นแอปพลิเคชันเหล่านั้น
สามารถเข้าถึงได้ด้วยอุปกรณ์ที่หลากหลายและเข้าถึงได้อย่างสะดวกสบาย อย่างไรก็ตามการนำแอป
พลิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ควรพิจารณาสภาพและความพร้อมของผู้เรียนเสมอ 
 ทั้งนี้เมื่อพิจารณาถึงผลลัพธ์ความสามารถทางนวัตกรรมจากรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่ทำการ
วิเคราะห์ค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถทางนวัตกรรมด้วยแบบประเมินรูบริค 3 ครั้ง พบว่า ค่าเฉลี่ย
ความสามารถทางนวัตกรรมทดสอบครั้งที่  1  มีค่าเท่ากับ 3.00 ( SD =.28)  ค่าเฉลี่ยความสามารถ
ทางนวัตกรรมทดสอบครั้งที่  3  มีค่าเท่ากับ  3.52 ( SD = .30)  และค่าเฉลี่ยความสามารถทาง
นวัตกรรมทดสอบครั้งที่ 5  มีค่าเท่ากับ 3.67 ( SD = .26) โดยค่าเฉลี่ยในการทดสอบครั้งที่ 1  ครั้งที่ 
3 และครั้งที่ 5 มีแนวโน้มของค่าเฉลี่ยที่สูงขึ้นตามลำดับ เมื่อวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบ
วัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure ANOVA) ของผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ พบค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถทางนวัตกรรมจาก
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การวิเคราะห์ผลครั้งที่ 1  ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสำคัญที่.05 มากไป
กว่านั้นเมื่อพิจารณาความแตกต่างของทั้ง 3 ช่วงเวลาในทุกมิติพบว่าในแต่ละครั้งมีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติเช่นกัน อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาถึงองค์ประกอบของความเป็นจริง
เสมือนที่  ได้แก่ 1) ความสามารถในการคิดค้น ( Idea generation) 2) ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี (IT knowledge) และ 3) ความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem solving) พบว่าทั้ง 
3 องค์ประกอบมีค่าเฉลี่ยคะแนนที่สูงขึ้นในแต่ละครั้ง สอดคล้องกับผลการศึกษาที่พบว่าความเป็นจริง
เสมือนนำมาออกแบบร่วมกับการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการแก้ไขปัญหา การ
คิดเชิงวิพากษ์ การสื่อสารและการทำงานร่วมกับผู้อื่น (Geary et al., 2019; Hu et al., 2016; Kye 
et al., 2021; Šajben et al., 2020) ถึงแม้ผลการวิจัยจะสอดคล้องกับการศึกษา แต่ผลการศึกษา
การเรียนรู้ตามรูปแบบฯ พบว่าค่าเฉลี่ยของความสามารถในการแก้ไขปัญหาในครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 
ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ .05 ซึ่งเป็นประเด็นที่น่าสนใจและควรพิจารณาว่า
คะแนนที่ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่เกิดขึ้นเกิดจากความสัมพันธ์ของรูปแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ควรเพิ่มระดับความเข้มข้นในทุกครั้ง หรือ เป็นรูปแบบความสัมพันธ์ที่เกิดจาก
เกณฑ์ประเมินที่ยังขาดความลุ่มลึกในการแยกความสามารถที่เกิดขึ้นหลังครั้งที่ 3 ได้  
 โดยในงานวิจัยนี้ตัวอย่างวิจัยเป็นนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ซึ่งเป็นช่วงวัยที่ควรเตรียมพร้อม
เข้าสู่การแข่งขันของตลาดแรงงาน และการพัฒนาตนเองเพื่อให้สอดรับกับการพัฒนาและการ
เปลี่ยนแปลงของโลก ดังนั้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถทางนวัตกรรมจึงเป็นสิ่งสำคัญ 
สอดคล้องกับข้อค้นพบของ Lo and Tian (2019) ที่กล่าวว่าความสามารถทางนวัตกรรมมี
ความสัมพันธ์กับความสามารถในการดูดซึมความรู้และการแบ่งปันความรู้ของผู้เรียน มากไปกว่านั้น
ความสามารถทางนวัตกรรมความสัมพันธ์เชิงบวกกับความได้เปรียบในการแข่งขัน ทั้งในระดับท้องถิ่น
และในระดับโลก โดยในระดับอุดมศึกษาควรตระหนักว่าความสามารถทางนวัตกรรมเป็นปัจจัยสำคัญ
ในการพัฒนานักศึกษาระดับอุดมศึกษาในอนาคต 

ข้อเสนอแนะ 

 จากการศึกษาและวิจัยหัวข้อ รูปแบบการเรยีนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ผู้วจิัยมีข้อเสนอแนะ
ในการนำผลการวิจัยไปใช้ และ ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1.1 รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนฯที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่มีกิจกรรมหลากหลาย ผู้สอนควรกำหนดระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ให้มี
ความเหมาะสมเพื่อไม่เป็นภาระของผู้เรียน โดยผลการศึกษาสภาพและความต้องการพบว่าผู้เรียนมี
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ความต้องการรับประสบการณ์ในการใช้ความเป็นจริงเสมอในรายวิชา ทั้งนี้สามารถนำรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ ไปบูรณาการร่วมกับหลากหลายรายวิชาในหลักสูตรได้ เพื่อลดภาระงานของผู้เรียนของ
ผู้เรียนได ้    
 1.2 ในการใช้งาน Minecraft Education เพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้สำหรับผู้เรียนควรหลีกเลี่ยง
ฝังลิงก์ เอกสารการเรียนรู้ในแต่ละครั้งโดยตรงผ่าน NPC เนื่องจากเมื่อผู้สอนส่งไฟล์โลกเสมือนที่ใช้
สำหรับการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนแล้ว จะไม่สามารถปรับเปลี่ยนตัวละครสมมติที่ฝังลิงก์เอกสารไว้ได้ ทั้งนี้
ควรฝังลิงก์ในรูปแบบของโฟลเดอร์บนพื้นที่เก็บไฟล์ออนไลน์  (Cloud Storage) เพื่อให้ง่ายต่อการ
แก้ไขข้อมูลและสื่อการเรียนรู้  อย่างไรก็ตามในการจัดการลิงก์โฟลเดอร์ที่มีคำชี้แจงภารกิจในการ
เรียนรู้ในแต่ละครั้ง ควรเปิดสิทธิ์การเข้าถึงคำชี้แจงภารกิจก่อนถึงการเรียนรู้ในครั้งนั้น เพื่อกระตุ้นให้
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับตัวละครสมมุติและสร้างความคุ้นเคยในความเป็นจริงเสมือนมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้ยัง
รวมถึงเป็นแนวทางการสร้างความตื่นเต้นในการเรียนรู้ในแต่ละครั้งเมื่อผู้เรียนไม่ทราบรายละเอียด
ของภารกิจในครั้งถัดไป 
 1.3 การออกแบบแผนการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนควรเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันแบบเห็นหน้า เช่น การมีปฐมนิเทศและปัจฉิมนิเทศแบบ
ออนไซต์ (On- site) เป็นต้น ทั้งนี้เพื่อให้ผู้เรียนและผู้สอนมีสัมพันธ์ที่ดีต่อกันและสร้างบรรยากาศที่ดี
ในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

 2.1 ในการวิจัยครั้งต่อไปควร ศึกษาผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในประเด็นความสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน (Teacher 
and student relationships) และปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น เนื่องจากการศึกษา
พบว่าพฤติกรรมการมีปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอน เช่น การสอบถาม การพูดคุย และการสร้างสัมพันธ์ของ
องผู้เรียนในช่วงการเรียนแบบ on site และออนไลน์มีความแตกต่างกัน โดยพฤติกรรมดังกล่าว
อาจจะส่งผลต่อช่องว่างระหว่างครูและผู้เรียนในการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ ซึ่งสอดคล้องกับการ
รายงาน Sun et al. (2022) ที่กล่าวถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและผู้เรียนที่ส่งผลโดยตรงต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน และมีอิทธิพลต่อการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และบรรยากาศทางจิตวิทยา (Psychological 
Atmosphere) ในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 2.2 ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต อย่างไรก็ตามความสามารถ
ทางนวัตกรรมเป็นความสามารถที่สามารถเรียนรู้ในทุกช่วงวัย โดยการวิจัยครั้งควรศึกษากับกลุ่ม
นักเรียนที่มีระดับชั้นแตกต่างไปจากเดิม เช่น ระดับประถมศึกษาตอนปลาย และระดับมัธยมศึกษา 
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เป็นต้น เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนรู้ฯและช่วงวัยที่เหมาะสมกับพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมแก่
ผู้เรียน 
 2.3 จากการศึกษาพบว่าผู้เรียนมีความสนใจในการใช้ความเป็นจริงเสมือนในรายวิชา รวมถึง
รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการเรียนในรายวิชาที่ต้องแสดงความคิดสร้างสรรค์และ
ความสามารถทางนวัตกรรม โดยในการวิจัยครั้งนี้เป็นศึกษาการใช้งานร่วมกับรายวิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยี อย่างไรก็ตามในการวิจัยครั้งถัดไปควรศึกษาผลการใช้ร่วมกับรายวิชาอื่นๆ  เช่น 
ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร์ และวิทยาการคำนวณ เป็นต้น เพื่อเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนา
ความสามารถในรายวิชาร่วมกับการบูรณาการความสามารถทางนวัตกรรม 
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แบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 
บนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวัตกรรม 

ของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 

แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ส่วนประกอบไปด้วย 
ส่วนที่ 1  ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ส่วนที่ 2 สภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 
ของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 
ส่วนที่ 1 ข้อมลูเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งที่ตรงกับความคิดเห็นของนักศึกษามากที่สุด 

1. เพศ  ☐ ชาย   ☐ หญิง 
2. ระดับชั้นที่กำลังศึกษา 

2.1. ☐ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 

2.2. ☐ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 

2.3. ☐ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 3 

2.4. ☐ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 4 

2.5. ☐ ตั้งแต่ปี 5 ขึ้นไป 
3. คณะและสถาบันการศึกษาของนิสิตนักศึกษา 

3.1. ☐ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

3.2. ☐ คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

3.3. ☐ คณะเภสัชศาสตร์ มหาวทิยาลัยเชียงใหม ่
4. นิสิตนักศึกษารู้จักความเป็นจริงเสมือน 

4.1. ☐ รูจ้ัก 

ความเป็นจริงเสมือน หมายถึง สภาพแวดล้อม 3 มิติที่ถูกสร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นการจำลอง

สภาพแวดล้อมความเป็นจริงหรือสิ่งที่จินตนาการบนสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ผู้ใช้งาน

สามารถสวมบทบาทผ่านอวตารเพื่อมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบกับวัตถุ 3 มิติในการทำกิจกรรมต่างๆ บน

สภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้ด้วยตนเองหรือร่วมกับผู้อื่น 
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4.2. ☐ ไม่รู้จัก 
5. นิสิตนักศึกษาเคยใช้งานความเป็นจริงเสมือน (เช่น Spatial.io, RoV, Minecraft, The Sim เป็น

ต้น) 

5.1. ☐ เคยใช้งาน 

5.2. ☐ ไม่เคยใช้งาน 
6. นิสิตนักศึกษาใช้ประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนด้านใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

6.1. ☐ ไม่เคยใช้ 

6.2. ☐ สื่อสารกับผู้อื่น 

6.3. ☐ เล่นเกม 

6.4. ☐ รับฟัง/ชม ความบันเทิงสนุกสนาน 

6.5. ☐ ในการเรียน 

6.6. ☐ ค้นหาข้อมลูจากแหล่งต่าง ๆ 

6.7. ☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 
7. นิสิตนักศึกษาใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ย……………วันต่อสัปดาห์  
8. จำนวนชั่วโมงในการใช้อินเทอร์เน็ต…………….ต่อวัน   
9. สถานที่ที่เข้าใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็นประจำ 

9.1. ☐ บ้าน 

9.2. ☐ มหาวิทยาลัย 

9.3. ☐ ที่สาธารณะ 

9.4. ☐ อินเตอร์เน็ตคาเฟ่ 

9.5. ☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 
10. อุปกรณ์ในการใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุด 

10.1. ☐ สมาร์ตโฟน 

10.2. ☐ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 

10.3. ☐ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

10.4. ☐ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 

10.5. ☐ สมาร์ตทีว ี 
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10.6. ☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) 
11. ระบบปฏิบัติการของคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คที่ใช้อยู่เป็นประจำของท่าน  

11.1. ☐ macOS  

11.2. ☐ วินโดวส์ (Microsoft Windows) 

11.3. ☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 
12. ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์มือถือที่ใช้อยูเ่ป็นประจำของท่าน 

12.1. ☐ iOS, iPadOS 

12.2. ☐ Android  

12.3. ☐ Harmony OS 

12.4. ☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 
13. อุปกรณ์ที่นิสิตนักศึกษาสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

13.1. ☐ สมาร์ตโฟน 

13.2. ☐ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

13.3. ☐ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 

13.4. ☐ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 

13.5. ☐ ไอแพด 

13.6. ☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 
14. นิสิตนักศึกษาสามารถใช้แอปพลิเคชันเหล่านี้หรือไม ่(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ หรือระบุเพิ่มเติม)   

แอปพลิเคชัน สามารถ ไม่สามารถ 

1. แอปพลิเคชันทำงานเอกสารร่วมกัน เช่น Google Docs, Word   
2. แอปพลิเคชันทำงานนำเสนอร่วมกัน เช่น Google Slides, 

PowerPoint 
  

3. แอปพลิเคชันสร้างงานกราฟิกร่วมกัน เช่น Canva   
4. แอปพลิเคชันเว็บบราวเซอร์ เช่น Chrome และ Safari   
5. แอปพลิเคชันสื่อสังคม เช่น Facebook และ YouTube   
6. โปรดระบุเพ่ิมเตมิ..............................................................................   
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ส่วนที่ 2 สภาพและความตอ้งการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด โดยในแต่ละข้อ
คำถามจะมีคำถามทั้งหมด 2 คำถาม และกำหนดระดับความคิดเห็นไว้ดังนี้ 

คำถามที่ 1 เปน็การสอบถามประสบการณใ์นแต่ละแนวทาง ตามการประเมิน 5 ระดับ 
5 หมายถึง ปฏิบัต/ิมีประสบการณ์ตามข้อความ เป็นประจำ อย่างสม่ำเสมอ 
4 หมายถึง ปฏิบัต/ิมีประสบการณ์ตามข้อความ เป็นประจำ ไม่มีสม่ำเสมอ 
3 หมายถึง ปฏิบัต/ิมีประสบการณ์ตามข้อความบ่อยครั้ง 
2 หมายถึง ปฏิบัต/ิมีประสบการณ์ตามข้อความบางครั้ง 
1 หมายถึง ปฏิบัต/ิมีประสบการณ์ตามข้อความน้อยครั้ง 
0 หมายถึง ไม่มีประสบการณ์ตามข้อความนี้เลย 

คำถามที่ 2 เปน็การสอบถามความคิดเหน็ต่อข้อความที่กำหนดให้ ตามการประเมิน 5 
ระดับ 

5 หมายถึง เหน็ด้วยกับข้อความมากที่สุด 
4 หมายถึง เหน็ด้วยกับข้อความมาก 
3 หมายถึง เหน็ด้วยกับข้อความปานกลาง 
2 หมายถึง เหน็ด้วยกับข้อความน้อย 
1 หมายถึง เหน็ด้วยกับข้อความน้อยที่สุด 
0 หมายถึง ไม่เห็นด้วยกับข้อความนี ้

ตัวอย่าง 

คำถาม 

รายการข้อคำถาม 

ท่านได้ปฏิบัติ
จริง/  

สภาพจริงใน
ปัจจุบัน 

ท่านต้องการ
ปฏิบัต/ิ  

สภาพที่คาดหวัง 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 0 

ตัวอย่าง  ท่านได้รับการส่งเสริมความสามารถทาง
นวัตกรรมจากการออกแบบสิ่งใหม ่

  ✓   
 
✓     

 

จากตัวอย่างหมายความว่า ท่านจากประสบการณ์ที่ผ่านมาท่านได้รับการส่งเสริมความสามารถทาง
นวัตกรรมจากการออกแบบสิ่งใหม่บางครั้ง และท่านเห็นดว้ยกับได้รับการส่งเสริมความสามารถทาง
นวัตกรรมจากการออกแบบสิ่งใหม่ในระดับมากที่สุด  
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คำถาม 

รายการข้อคำถาม 

ท่านได้ปฏิบัต ิ
จริง/  

สภาพจริง 
ในปัจจุบัน 

ท่านต้องการ
ปฏิบัต/ิ  

สภาพที่คาดหวัง 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 0 

ด้านการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 

1. ท่านได้รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริง
เสมือนในการเรียนในรายวิชา เช่น 
Spatial.io, Minecraft Education เป็นต้น 

 
          

 

2. ท่านได้รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริง
เสมือนในการเรียนในรายวิชาที่ต้องแสดง
ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถทาง
นวัตกรรม 

 

          

 

3. ท่านได้รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริง
เสมือนในการนำเสนอความคิดอย่างเป็น
รูปธรรม 

 
          

 

4. ท่านได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับ
ผู้อื่นบนความเป็นจริงเสมือน 

 
          

 

5. ท่านได้รับประสบการณ์การเรียนรู้โดยการ
สวมบทบาทเป็นอวตารบนความเป็นจริง
เสมือน 

 
          

 

ด้านการเรียนรู้บนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

6. ท่านได้ระดมสมอง(Brainstorm) เกี่ยวกับ
ข้อเท็จจริงของข้อบกพร่อง เช่น สาเหตุของ
ปัญหา จำนวนข้อบกพร่อง ข้อบกพร่องที่
ควรปรับปรุง เป็นต้น กับเพื่อนร่วมชั้นเรียน
หรือกลุ่มงาน 

 

          

 

7. ท่านได้นำเสนอปัญหาที่ค้นพบและต้องการ             
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คำถาม 

รายการข้อคำถาม 

ท่านได้ปฏิบัต ิ
จริง/  

สภาพจริง 
ในปัจจุบัน 

ท่านต้องการ
ปฏิบัต/ิ  

สภาพที่คาดหวัง 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 0 

ศึกษาอย่างเจาะจง 

8. ท่านทำกิจกรรมค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา
หรือปรับปรุงข้อบกพร่องร่วมกัน 

 
          

 

9. ท่านเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาจาการวิเคราะห์ 
พิจารณาและการสนับสนุนโดยข้อมูลที่
เพียงพอ 

 
          

 

10. ท่านได้ออกแบบขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา
และทำงานร่วมกัน 

 
          

 

11. ท่านได้สร้างแนวทางการดำเนินการคิด
สร้างสรรค์ทีส่ามารถปฏิบัติได้จริงโดย
คำนึงถึงปัจจัยและข้อมูลที่เพียงพอ 

 
          

 

12. ท่านนำเสนอและอภิปรายผลงานผ่าน
รูปแบบออนไลน ์

 
          

 

ด้านการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม 

13. ท่านได้รับการส่งเสริมความสามารถทาง
นวัตกรรม 

 
          

 

14. ท่านมีส่วนร่วมในการคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรมให้ตรงตามสภาพปัญหา หรือ
ข้อบกพร่องตามสถานการณป์ัจจุบันกับเพื่อน
ร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน 

 

          

 

15. ท่านสืบค้น และ วิเคราะห์ข้อบกพร่องจาก
สภาพปัญหาที่โจทย์กำหนดให ้

 
          

 

16. ท่านได้ระดมสมอง(Brainstorm) เพื่อการ
กำหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ในการ
ออกแบบนวัตกรรมร่วมกันกบัเพ่ือนร่วมชั้น
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ความคิดเหน็เพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอบพระคุณอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยช้ินนี้ 

 
ผู้วิจัย ปาริฉัตร  สแีสง 

ภาคเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

คำถาม 

รายการข้อคำถาม 

ท่านได้ปฏิบัต ิ
จริง/  

สภาพจริง 
ในปัจจุบัน 

ท่านต้องการ
ปฏิบัต/ิ  

สภาพที่คาดหวัง 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 0 

เรียนหรือกลุ่มงาน 

17. ท่านได้ทำกิจกรรมการค้นหาแนวทางการ
แก้ไขปัญหาด้วยมุมมองที่แตกต่าง เพื่อให้ได้
แนวทางที่ความคิดที่หลากหลาย แปลกใหม่ 
และสร้างสรรค์เพื่อนำไปแก้ไขโจทย์หรือ
ปัญหา 

 

          

 

18. ท่านดำเนินการสร้างนวัตกรรมหรือ
แบบจำลองตามแผนร่วมกัน 

 
          

 

19. ท่านได้มีการค้นคว้าและแสวงหาความรู้ได้
ด้วยตนเองผ่านแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เช่น 
อินเทอร์เน็ต ห้องสมุด นิทรรศการ แหล่ง
ดาวน์โหลดข้อมูล และครูผู้สอน เป็นต้น 

 

          

 

20. ท่านได้รับการประเมินผลงานตามสภาพจริง             
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แบบประเมินความตรงเนื้อหา 

ของแบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 
บนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวัตกรรม 

ของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการวิจัย (ภาษาไทย)       รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ 

     (ภาษาอังกฤษ)    A Virtual Reality Learning Model based on a Creative 
Problem-Solving  to Enhance Undergraduate Students’ 
Innovation Capability 

ผู้วิจัย              นางสาวปาริฉัตร  สีแสง  
อาจารย์ที่ปรึกษา   รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ  

 
วัตถุประสงค์การประเมิน  

เพื่อประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิตกับตัวแปรที่เกี่ยวข้อง โดยผลการประเมินจะถูกนำไปปรับปรุงแก้ไข
แบบสอบถามเพื่อให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำไปใช้จริงกับนิสิตนักศึกษา 

 
คำชี้แจง 

การประเมินความตรงเนื้อหาของแบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นิสิตนักศึกษาประกอบไปด้วย 3  ตอน ได้แก่ 1) สถานภาพของผู้เชี่ยววชาญ 2) ข้อมูลเบื้องต้นของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม และ 3) สภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
สิ่งที่แนบมาดว้ย  

- แบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 - คำนิยามตัวแปรที่ใช้ในการวจิัย 
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ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยววชาญ 
ชื่อผู้เช่ียววชาญ
 …………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตำแหน่งปัจจุบัน
 …………………………………………………………………………………………………………………………… 
สถานที่ทำงาน
 …………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 2 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์
ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

+1 หมายถึง เหมาะสม แน่ใจว่าข้อคำถามมีความเหมาะสม 
0 หมายถึง ไมแ่น่ใจว่าข้อคำถามนี้มีความเหมาะสมหรือไม่ 

-1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่มีความเหมาะสม 
 

ข้อที่ ข้อความ 
ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1 เพศ  ☐ ชาย   ☐ 
หญิง 

    

2 ระดับชั้นที่กำลังศึกษา 

☐ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 

☐ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 

☐ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 3 

☐ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 4 

☐ ตั้งแต่ปี 5 ขึ้นไป 

    

3 คณะและสถาบันการศึกษาของนิสิตนักศึกษา 

       ☐ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย  
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ข้อที่ ข้อความ 
ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

      ☐ คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

      ☐ คณะเภสัชศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
4 นิสิตนักศึกษารู้จักความเป็นจริงเสมือน 

☐ รู้จัก 

☐ ไม่รู้จัก 

    

5 นิสิตนักศึกษาเคยใช้งานความเป็นจริงเสมือน (เช่น 
Spatial.io, RoV, Minecraft, The Sim เป็นต้น) 

☐ เคยใช้งาน 

☐ ไม่เคยใช้งาน 

    

6 นิสิตนักศึกษาใช้ประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนด้านใด 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

☐ ไม่เคยใช้ 

☐ สื่อสารกับผู้อื่น 

☐ เล่นเกมส์ 

☐ รับฟัง/ชม ความบันเทิงสนุกสนาน 

☐ ในการเรียน 

☐ ค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 

☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 

    

7 นิสิตนักศึกษาใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ย…………….ตอ่สัปดาห์      
8 จำนวนชั่วโมงในการใช้บริการอินเทอร์เน็ต…………….ต่อวัน       

9 สถานที่ที่เข้าใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็นประจำ 

☐ บ้าน 

☐ โรงเรียน 

☐ ที่สาธารณะ 

☐ อินเตอร์เน็ตคาเฟ่ 

☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 

    

10 อุปกรณ์ในการใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุด     



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 41 

ข้อที่ ข้อความ 
ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

☐ สมาร์ทโฟน 

☐ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 

☐ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

☐ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 

☐ สมาร์ททีวี  

☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) 
11 ระบบปฏิบัติการของคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คที่ใช้อยู่เป็นประจำ

ของท่าน  

☐ macOS  

☐ วินโดวส์ (Microsoft Windows) 

☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 

    

12 ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์มือถือที่ใช้อยู่เป็นประจำของ
ท่าน 

☐ iOS, iPadOS 

☐ Android  

☐ Harmony OS 

☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 

    

13 อุปกรณ์ที่นิสิตนักศึกษาสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต (ตอบ
ได้มากกว่า 1 ข้อ) 

☐ สมาร์ทโฟน 

☐ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

☐ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 

☐ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 

☐ ไอแพด 

☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 

    

14 นิสิตนักศึกษาสามารถใช้แอปพลิเคชันเหล่านี้ได้หรือไม่ 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ หรือระบุเพิ่มเติม)   
1) แอปพลิเคชันทำงานเอกสารร่วมกัน เช่น Google 
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ข้อที่ ข้อความ 
ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

Docs, Word 
2) แอปพลิเคชันทำงานนำเสนอร่วมกัน เช่น Google 
Slides, PowerPoint 
3) แอปพลิเคชันสร้างงานกราฟิกร่วมกัน เช่น Canva 
4) แอปพลิเคชันเว็บบราวเซอร์ เช่น Chrome และ Safari 
5) แอปพลิเคชันสื่อสังคม เช่น Facebook และ YouTube 
6) โปรดระบุเพิ่มเติม 
............................................................................... 

 
ตอนที่ 3 สภาพและความตอ้งการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 

โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์
ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

+1 หมายถึง เหมาะสม แน่ใจว่าข้อคำถามมีความเหมาะสม 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนี้มีความเหมาะสมหรือไม่ 

-1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่มีความเหมาะสม 
 

ข้อที่ ข้อความ 
ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 

1 ท่านได้รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการ
เรียนในรายวิชา เช่น Spatial.io, Minecraft Education 
เป็นต้น 

    

2 ท่านได้รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการ
เรียนในรายวิชาที่ต้องแสดงความคิดสร้างสรรค์และ
ความสามารถทางนวัตกรรม 

    

3 ท่านได้รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการ
นำเสนอความคิดอย่างเป็นรูปธรรม 

    

4 ท่านได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่นบนความเป็น     
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ข้อที่ ข้อความ 
ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

จริงเสมือน 

5 ท่านได้รับประสบการณ์การเรียนรู้โดยการสวมบทบาทเป็น
อวตารบนความเป็นจริงเสมือน 

    

ด้านการเรียนรู้บนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

6 ท่านได้ระดมสมอง(Brainstorm) เกี่ยวกับข้อเท็จจริงของ
ข้อบกพร่อง เช่น สาเหตุของปัญหา จำนวนข้อบกพร่อง 
ข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุง เป็นต้น กับเพื่อนร่วมชั้นเรียน
หรือกลุ่มงาน 

    

7 ท่านได้นำเสนอปัญหาที่ค้นพบและต้องการศึกษาอย่าง
เจาะจง 

    

8 ท่านทำกิจกรรมค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหาหรือปรับปรุง
ข้อบกพร่องร่วมกัน 

    

9 ท่านเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาจาการวิเคราะห์ พิจารณาและ
การสนับสนุนโดยข้อมูลที่เพียงพอ 

    

10 ท่านได้ออกแบบขั้นตอนในการแก้ไขปัญหาและทำงาน
ร่วมกัน 

    

11 ท่านได้สร้างแนวทางการดำเนินการคิดสร้างสรรค์ที่
สามารถปฏิบัติได้จริงโดยคำนึงถึงปัจจัยและข้อมูลที่
เพียงพอ 

    

12 ท่านนำเสนอและอภิปรายผลงานผ่านรูปแบบออนไลน์     

ด้านการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม 

13 ท่านได้รับการส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม     

14 ท่านมีส่วนร่วมในการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมให้ตรงตาม
สภาพปัญหา หรือข้อบกพร่องตามสถานการณ์ปัจจุบันกับ
เพื่อนร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน 

    

15 ท่านสืบค้น และ วิเคราะห์ข้อบกพร่องจากสภาพปญัหาที่
โจทย์กำหนดให้ 

    

16 ท่านได้ระดมสมอง(Brainstorm) เพื่อการกำหนดเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ในการออกแบบนวัตกรรมร่วมกันกับเพื่อนร่วม
ชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน 

    

17 ท่านได้ทำกิจกรรมการค้นหาแนวทางการแก้ไขปัญหาด้วย     
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ข้อที่ ข้อความ 
ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

มุมมองที่แตกต่าง เพ่ือให้ได้แนวทางที่ความคิดที่
หลากหลาย แปลกใหม่ และสร้างสรรค์เพื่อนำไปแก้ไข
โจทย์หรือปัญหา 

18 ท่านดำเนินการสร้างนวัตกรรมหรือแบบจำลองตามแผน
ร่วมกัน 

    

19 ท่านได้มีการค้นคว้าและแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองผ่าน
แหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เช่น อินเทอร์เน็ต ห้องสมุด 
นิทรรศการ แหล่งดาวน์โหลดข้อมูล และครูผู้สอน เป็นต้น 

    

20 ท่านได้รับการประเมินผลงานตามสภาพจริง     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน 
 (……………………………………………………..) 

ตำแหน่ง ……………………………………………… 
 

ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 
ปาริฉัตร  สีแสง 

ผู้วิจัย  
โทร 089-950-0762 
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การตรวจสอบคุณภาพโดยพจิารณาความตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือวิจัย (IOC) 
สำหรบั แบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 

บนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทางนวัตกรรม 
ของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 

ชื่อวิทยานิพนธ์ (ภาษาไทย)      รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

     (ภาษาอังกฤษ)    A Virtual Reality Learning Model based on Creative 
Problem-Solving  to Enhance Undergraduate Students’ 
Innovation Capability 

เสนอโดย              นางสาวปาริฉัตร  สีแสง 
ภาควิชา   เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย  
ปีการศึกษา   2564  
อาจารย์ที่ปรึกษา   รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ  

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์
ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

+1 หมายถึง เหมาะสม แน่ใจว่าข้อคำถามมีความเหมาะสม 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนี้มีความเหมาะสมหรือไม่ 

-1 หมายถึง แน่ใจวา่ข้อคำถามไม่มีความเหมาะสม 
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ข้อ
ที ่

ข้อความ 

ผลการ
พิจารณา 

 
IOC 

 

 
แปลผล 

 คน
ที่1 

คน
ที่2 

คน
ที่3 

1 เพศ ☐ ชาย   ☐ หญิง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 ระดับชั้นที่กำลังศึกษา 

☐ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 

☐ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 

☐ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 3 

☐ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 4 

☐ ตั้งแต่ปี 5 ขึ้นไป 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 คณะและสถาบันการศึกษาของนิสิตนักศึกษา 

 ☐ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย  

 ☐ คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

 ☐ คณะเภสัชศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

    หมายเหตุ 
ข้อเสนอแนะ

จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

4 นิสิตนักศึกษารู้จักความเป็นจริงเสมือน 

☐ รู้จัก 

☐ ไม่รู้จัก 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 นิสิตนักศึกษาเคยใช้งานความเป็นจริงเสมือน (เช่น Spatial.io, 
RoV, Minecraft, The Sim เป็นต้น) 

☐ เคยใช้งาน 

☐ ไม่เคยใช้งาน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 นิสิตนักศึกษาใช้ประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนด้านใด 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ความเป็นจริงเสมือน หมายถึง สภาพแวดล้อม 3 มิติที่ถูกสร้างขึ้น

โดยคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นการจำลองสภาพแวดล้อมความเป็นจริงหรือ

สิ่งที่จินตนาการบนสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ผู้ใช้งาน

สามารถสวมบทบาทผ่านอวตารเพื่อมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบกับวัตถุ  

3 มิติในการทำกิจกรรมต่างๆ บนสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้ด้วย

ตนเองหรือร่วมกับผู้อื่น 
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ข้อ
ที ่

ข้อความ 

ผลการ
พิจารณา 

 
IOC 

 

 
แปลผล 

 คน
ที่1 

คน
ที่2 

คน
ที่3 

☐ ไม่เคยใช้ 

☐ สื่อสารกับผู้อื่น 

☐ เล่นเกมส์ 

☐ รับฟัง/ชม ความบันเทิงสนุกสนาน 

☐ ในการเรียน 

☐ ค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 

☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 

7 นิสิตนักศึกษาใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ย…………….วนัต่อสัปดาห์  +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 จำนวนชั่วโมงในการใช้บริการอินเทอร์เน็ต…………….ต่อวัน   +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9 สถานที่ที่เข้าใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็นประจำ 

☐ บ้าน 

☐ โรงเรียน 

☐ ที่สาธารณะ 

☐ อินเตอร์เน็ตคาเฟ่ 

☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 อุปกรณ์ในการใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุด 

☐ สมาร์ตโฟน 

☐ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 

☐ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

☐ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 

☐ สมาร์ตทีวี  

☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 ระบบปฏิบัติการของคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คที่ใช้อยู่เป็นประจำของ
ท่าน  

☐ macOS  

☐ วินโดวส์ (Microsoft Windows) 

☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อ
ที ่

ข้อความ 

ผลการ
พิจารณา 

 
IOC 

 

 
แปลผล 

 คน
ที่1 

คน
ที่2 

คน
ที่3 

12 ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์มือถือที่ใช้อยู่เป็นประจำของท่าน 

☐ iOS, iPadOS 

☐ Android  

☐ Harmony OS 

☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 อุปกรณ์ที่นิสิตนักศึกษาสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 

☐ สมาร์ตโฟน 

☐ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

☐ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 

☐ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 

☐ ไอแพด 

☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14 นิสิตนักศึกษาสามารถใช้แอปพลิเคชันเหล่านี้ได้หรือไม่ (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ หรือระบุเพิ่มเติม)   
1) แอปพลิเคชันทำงานเอกสารร่วมกัน เช่น Google Docs, 
Word 
2) แอปพลิเคชันทำงานนำเสนอร่วมกัน เช่น Google Slides, 
PowerPoint 
3) แอปพลิเคชันสร้างงานกราฟิกร่วมกัน เช่น Canva 
4) แอปพลิเคชันเว็บบราวเซอร์ เช่น Chrome และ Safari 
5) แอปพลิเคชันสื่อสังคม เช่น Facebook และ YouTube 
6) โปรดระบุเพิ่มเติม 
............................................................................... 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 
ตอนที่ 2 สภาพและความตอ้งการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 

ของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
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โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์
ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

+1 หมายถึง เหมาะสม แน่ใจว่าข้อคำถามมีความเหมาะสม 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนี้มีความเหมาะสมหรือไม่ 

-1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่มีความเหมาะสม 
 
 

ข้อ
ที ่

ข้อความ 
ผลการพิจารณา  

IOC 
 

 
แปลผล 

 
คนที่1 คนที่2 คนที่3 

ด้านการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 
1 ท่านได้รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริง

เสมือนในการเรียนในรายวิชา เช่น Spatial.io, 
Minecraft Education เป็นต้น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 ท่านได้รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริง
เสมือนในการเรียนในรายวิชาที่ต้องแสดงความคิด
สร้างสรรค์และความสามารถทางนวัตกรรม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 ท่านได้รับประสบการณ์การใช้ความเป็นจริง
เสมือนในการนำเสนอความคิดอย่างเป็นรูปธรรม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 ท่านได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่นบน
ความเป็นจริงเสมือน 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

5 ท่านได้รับประสบการณ์การเรียนรู้โดยการสวม
บทบาทเป็นอวตารบนความเป็นจริงเสมือน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการเรียนรู้บนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

6 ท่านได้ระดมสมอง(Brainstorm) เกี่ยวกับ
ข้อเท็จจริงของข้อบกพร่อง เช่น สาเหตุของปัญหา 
จำนวนข้อบกพร่อง ข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุง 
เป็นต้น กับเพื่อนร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

7 ท่านได้นำเสนอปัญหาที่ค้นพบและต้องการศึกษา
อย่างเจาะจง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 ท่านทำกิจกรรมค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหาหรือ
ปรับปรุงข้อบกพร่องร่วมกัน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9 ท่านเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาจาการวิเคราะห์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อ
ที ่

ข้อความ 
ผลการพิจารณา  

IOC 
 

 
แปลผล 

 
คนที่1 คนที่2 คนที่3 

พิจารณาและการสนับสนุนโดยข้อมูลที่เพียงพอ 

10 ท่านได้ออกแบบขั้นตอนในการแก้ไขปัญหาและ
ทำงานร่วมกัน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 ท่านได้สร้างแนวทางการดำเนินการคิดสร้างสรรค์
ที่สามารถปฏิบัติได้จริงโดยคำนึงถึงปัจจัยและ
ข้อมูลที่เพียงพอ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 ท่านนำเสนอและอภิปรายผลงานผ่านรูปแบบ
ออนไลน์ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม 

13 ท่านได้รับการส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14 ท่านมีส่วนร่วมในการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมให้
ตรงตามสภาพปัญหา หรือข้อบกพร่องตาม
สถานการณ์ปัจจุบันกับเพื่อนร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่ม
งาน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 ท่านสืบค้น และ วิเคราะห์ข้อบกพร่องจากสภาพ
ปัญหาที่โจทย์กำหนดให้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 ท่านได้ระดมสมอง(Brainstorm) เพื่อการกำหนด
เป้าหมาย วัตถุประสงค์ในการออกแบบนวัตกรรม
ร่วมกันกับเพื่อนร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มงาน 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

17 ท่านได้ทำกิจกรรมการค้นหาแนวทางการแก้ไข
ปัญหาด้วยมุมมองที่แตกต่าง เพื่อให้ได้แนวทางที่
ความคิดที่หลากหลาย แปลกใหม่ และสร้างสรรค์
เพื่อนำไปแก้ไขโจทย์หรือปัญหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 ท่านดำเนินการสร้างนวัตกรรมหรือแบบจำลอง
ตามแผนร่วมกัน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 ท่านได้มีการค้นคว้าและแสวงหาความรู้ได้ด้วย
ตนเองผ่านแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เช่น 
อินเทอร์เน็ต ห้องสมุด นิทรรศการ แหล่งดาวน์
โหลดข้อมูล และครูผู้สอน เป็นต้น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20 ท่านได้รับการประเมินผลงานตามสภาพจริง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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1. แบ่งข้อคำถามตามตัวแปรที่ศึกษาเป็น 3 ด้าน โดยอาจจะเฉลี่ยข้อให้จำนวนใกล้เคียงกันในแต่
ละด้าน 

2. ระบุจำนวนการใช้งานอินเทอร์เน็ตแบบวันต่อสัปดาห์ 
3. ระบุกลุ่มที่นิสติจะมีส่วนร่วมในการเรียนและระดมสมองให้ชัดเจน 
4. เพิ่มนิยามของความเป็นจริงเสมือนในข้อที่ 4 ตอนที่ 1  
5. ตรวจสอบการสะกดคำ 
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ภาคผนวก ค  

เครื่องมือวิจัยในระยะที่ 2 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในระยะที่ 2 ได้แก่  

1. รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบไปด้วย 

 1) องค์ประกอบของการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 2) ขั้นตอนของการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

2. แบบสัมภาษณ์สำหรับผู้เชี่ยวชาญโดยเป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  
3. แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้

ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
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แบบประเมินรปูแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเกป้ัญหาเชิงสรา้งสรรค ์
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ ์ รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ 
A Virtual Reality Learning Model based on Creative 
Problem-Solving  to Enhance Undergraduate Students’ 
Innovation Capability 

อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ ์

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นางสาวปาริฉัตร  สีแสง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมนิ 
เพื่อประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ตามความคิดเห็น
ของผู้เช่ียวชาญ  โดยผลที่ไดจ้ากการประเมินจะนำไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้ฯ ให้มีความ
สมบูรณ์ก่อนนำไปประยุกต์ใช้ในการสอน 
คำชี้แจง 

การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ ประกอบ 2 
ตอน ได้แก ่

1. ข้อมูลส่วนตัวของผู้รับรองรูปแบบ 
2. แบบประเมนิรูปแบบ ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ส่วน ได้แก่ 
 2.1 หลักการของรูปแบบฯ 
 2.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 

2.3 องค์ประกอบของรูปแบบฯ 
2.4 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้บนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
2.5 การใช้งานรูปแบบฯ 
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1. ข้อมูลส่วนตัวของผู้รับรองรูปแบบ 

1.1 ชื่อ-นามสกุลของผู้ประเมิน…………………………………………………………………………………. 
1.2 วุฒิการศึกษาสูงสุด สาขาวิชา……………………………………………………………………………… 
1.3 ตำแหน่งทางวิชาการ………………………………………………………………………………………….. 
1.4 หน่วยงานที่สังกัด………………………………………………………………………………………………. 
 

2. แบบประเมนิรูปแบบ 

 โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนำไปปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

3 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับดี 
2 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับพอใช ้
1 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับควรปรับปรุง 
 

ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 
3 2 1 

2.1 หลักการของรูปแบบฯ 
1) ความเป็นจริงเสมือน    
2) การเรียนรูบ้นฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์    
3) ความสามารถทางนวัตกรรม    

2.2 วัตถุประสงคข์องรูปแบบฯ 
1) เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็น

จริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

   

2) เพื่อสร้างรปูแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ 

   

3) เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบน
ฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทางนวัตกรรม
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ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 
3 2 1 

ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
2.3 องค์ประกอบของรูปแบบฯ 

1) ผู้สอน    
2) ผู้เรียน    
3) กิจกรรมการเรียนโดยใช้กระบวนการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อ

ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรม 
   

4) แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน (VR)    
5) การประเมนิผล    

2.4 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้บนฐานการเเกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค ์
1) ขั้นที่ 1 การค้นหาความข้อบกพร่องจากสภาพปัญหาที่กำหนด 

มอบหมายให้ผูเ้รียนศึกษาสภาพปัญหาที่กำหนดขึ้นเพื่อหาปัญหา 
   

2) ขั้นที่ 2 การระดมความคิดเพื่อสืบค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวกบั
ข้อเท็จจริงทั้งหมดที่อาจจะเกี่ยวข้องกับเป้าหมาย/สภาพปัญหา 

   

3) ขั้นที่ 3 การค้นหาปัญหาเพื่อทำการระบุปัญหาและนำเสนออย่าง
ชัดเจน 

   

4) ขั้นที่ 4 ค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและแปลกใหม่สำหรับแก้ไข
ปัญหา 

   

5) ขั้นที่ 5 การค้นพบวิธีการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมและเกิดโดย
พิจารณาถึงการนำไปปฏิบัติและความเพียงพอของข้อมูล 

   

6) ขั้นที่ 6 การจัดทำแผนการดำเนินการเพื่อแก้ไขปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องและการดำเนินการสร้างนวัตกรรมแบบจำลองเพ่ือให้เกิด
การยอมรับ 

   

2.5 การใช้งานรูปแบบฯ 
1) แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนและการจัดการเรียนรู้บนฐาน

การแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนได ้

   

2) เครื่องมือทีใ่ช้ในกิจกรรมการเรียนรู้มีแนวความคิดตามความของ
แพลตฟอร์มเป็นจริงเสมือนที่เหมาะสมกับการพัฒนาความสามารถทาง
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ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 
3 2 1 

นวัตกรรม 
3) ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มคีวามเหมาะสม    
4) ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐาน

การเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

   

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 
 
 

 
ขอบพระคุณอย่างสูง 

ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยช้ินนี้ 
 

ผู้วิจัย ปาริฉัตร  สแีสง 
ภาคเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 
 
 
 
 
 

 

ลงชือ่ 

…………………………………………………

……….. 

(...............................................) 

………../…………/……….. 
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ผลการประเมนิรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ ์ รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ 
A Virtual Reality Learning Model based on Creative 
Problem-Solving  to Enhance Undergraduate Students’ 
Innovation Capability 

อาจารย์ทีป่รึกษา
วิทยานิพนธ ์

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นางสาวปาริฉัตร  สีแสง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมนิ 
เพื่อประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ตามความคิดเห็น
ของผู้เช่ียวชาญ  โดยผลที่ไดจ้ากการประเมินจะนำไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้ฯ ให้มีความ
สมบูรณ์ก่อนนำไปประยุกต์ใช้ในการสอน 

คำชี้แจง 
การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้

ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ ประกอบ 2 
ตอน ได้แก ่

1. ข้อมูลส่วนตัวของผู้รับรองรูปแบบ 
2. แบบประเมนิรูปแบบ ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ส่วน ได้แก่ 
 2.1 หลักการของรูปแบบฯ 
 2.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 

2.3 องค์ประกอบของรูปแบบฯ 
2.4 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้บนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
2.5 การใช้งานรูปแบบฯ 
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แบบประเมินรปูแบบ 

 โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนำไปปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

3 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับดี 
2 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับพอใช ้
1 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับควรปรับปรุง 

ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ผล แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

2.1 หลักการของรูปแบบฯ 
1) ความเป็นจริงเสมือน 3 3 3 3 ระดับดี 
2) การเรียนรูบ้นฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค ์
3 3 3 3 ระดับดี 

3) ความสามารถทางนวัตกรรม 3 3 3 3 ระดับดี 
2.2 วัตถุประสงคข์องรูปแบบฯ 

1) เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการรูปแบบ
การเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

3 3 3 3 ระดับดี 

2) เพื่อสร้างรปูแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 

3 3 3 3 ระดับดี 

3) เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

3 3 3 3 ระดับดี 

2.3 องค์ประกอบของรูปแบบฯ 
1) ผู้สอน 3 3 3 3 ระดับดี 
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ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ผล แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

2) ผู้เรียน 3 3 3 3 ระดับดี 
3) กิจกรรมการเรียนโดยใช้กระบวนการเเก้

ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความสามารถทาง
นวัตกรรม 

3 3 3 3 ระดับดี 

4) แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน (VR) 3 3 3 3 ระดับดี 
5) การประเมนิผล 3 3 3 3 ระดับดี 

2.4 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้บนฐานการเเกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค ์
1) ขั้นที่ 1 การค้นหาความข้อบกพร่องจาก

สภาพปัญหาที่กำหนด มอบหมายให้ผู้เรียนศึกษา
สภาพปัญหาที่กำหนดขึ้นเพื่อหาปัญหา 

3 2 3 2.6
6 

ระดับดี 

2) ขั้นที่ 2 การระดมความคิดเพื่อสืบค้นหา
ข้อมูลที่เกี่ยวกบัข้อเท็จจริงทั้งหมดที่อาจจะเกี่ยวข้อง
กับเป้าหมาย/สภาพปัญหา 

3 3 3 3 ระดับดี 

3) ขั้นที่ 3 การค้นหาปัญหาเพื่อทำการระบุ
ปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน 

3 2 3 2.6
6 

ระดับดี 

4) ขั้นที่ 4 ค้นหาทางเลือกที่หลากหลายและ
แปลกใหม่สำหรับแก้ไขปัญหา 

3 3 3 3 ระดับดี 

5) ขั้นที่ 5 การค้นพบวิธีการแก้ไขปัญหาที่
เหมาะสมและเกิดโดยพิจารณาถึงการนำไปปฏิบัติ
และความเพียงพอของข้อมูล 

3 3 3 3 ระดับดี 

6) ขั้นที่ 6 การจัดทำแผนการดำเนินการเพื่อ
แก้ไขปัญหาหรอืข้อบกพร่องและการดำเนินการ
สร้างนวัตกรรมแบบจำลองเพ่ือให้เกิดการยอมรับ 

3 3 3 3 ระดับดี 

2.5 การใช้งานรูปแบบฯ 
1) แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือนและการ

จัดการเรียนรู้บนฐานการแกไ้ขปัญหาเชิงสร้างสรรค์
สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 

3 3 3 3 ระดับดี 
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ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ผล แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

2) เครื่องมือทีใ่ช้ในกิจกรรมการเรียนรู้มีแนวคิด
ที่เหมาะสมตามของแพลตฟอร์มความเป็นจริง
เสมือนกับการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรม 

3 3 3 3 ระดับดี 

3) ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มี
ความเหมาะสม 

3 3 3 3 ระดับดี 

4) ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็น
จริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติมีความเหมาะสม 

3 3 3 3 ระดับดี 
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แบบสัมภาษณ์ความคิดเหน็ผูเ้ชี่ยวชาญเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรูใ้นความเป็นจรงิเสมือน 
บนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา

บัณฑิต 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ ์ รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษา
ปริญญาบัณฑติ 
A Virtual Reality Learning Model based on Creative 
Problem-Solving  to Enhance Undergraduate Students’ 
Innovation Capability 

อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ ์

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นางสาวปาริฉัตร  สีแสง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

แนวทางในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
1. เริ่มสนทนา 

1.1 อธิบายวัตถุประสงค์และขอบเขตของการสัมภาษณ ์
1.2 ขออนุญาตบันทึกเสียง 

2. การสัมภาษณ ์
 
คำชี้แจง 
 การสัมภาษณค์วามคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบน
ฐาน 
การเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
ประกอบ 2 ตอน ได้แก ่1. ขอ้มูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม และ 2. ประเด็นสัมภาษณ์ ซึ่ง
ประกอบไปด้วย 4 คำถาม 

 
1. ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1.1 ชื่อ-นามสกุลของผู้เชี่ยวชาญ…………………………………………………………………………………. 
1.2 วุฒิการศึกษาสูงสุด สาขาวิชา……………………………………………………………………………… 
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1.3 ตำแหน่งทางวิชาการ………………………………………………………………………………………….. 
1.4 หน่วยงานที่สังกัด………………………………………………………………………………………………. 
 

2. ประเด็นสัมภาษณ ์

 
 
2.1 ท่านคิดว่าองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีความเหมาะสม
หรือไม่ หรือควรเพ่ิมเติมองค์ประกอบใดเพ่ือให้รูปแบบการเรียนฯ มีประสิทธิภาพและมีความสมบูรณ์
มากยิ่งขึ้น 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
2.2 ท่านคิดว่า 6 ขั้นตอนของรูปแบบการเรยีนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีความเหมาะสม
หรือไม่ ควรแกไ้ขรายละเอียดในขั้นตอนใดบ้าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2.3 ท่านคิดว่ากิจกรรมของรปูแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบณัฑิตมีความเหมาะสมหรือไม่ 
ควรแก้ไขรายละเอียดในกิจกรรมใดบ้าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.4 ท่านคิดว่าแผนภาพแสดงรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีความเหมาะสม
หรือไม่ อย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
2.5 ท่านคิดว่ารูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

จะช่วยส่งเสริมที่ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑติได้หรือไม่ อย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ผลการประเมนิความตรงเนือ้หา 
ของแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน 

บนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 

หัวข้อการวิจัย (ภาษาไทย)       รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ 

     (ภาษาอังกฤษ)    A Virtual Reality Learning Model based on a Creative 
Problem-Solving  to Enhance Undergraduate Students’ 
Innovation Capability 

ผู้วิจัย              นางสาวปาริฉัตร  สีแสง  
อาจารย์ที่ปรึกษา   รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ  

วัตถุประสงค์การประเมิน  
เพื่อประเมินความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการ

เรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน โดยผลการประเมินจะถูกนำไปปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามเพื่อให้มี
ความสมบูรณ์ก่อนนำไปใช้จริงกับนิสิตนักศึกษา 

 
คำชี้แจง 
 การประเมินความตรงเนื้อหาของแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ใน
ความเป็นจริงเสมือนประกอบไปด้วย 3  ตอน ได้แก่ 1) สถานภาพของผู้เชี่ยววชาญ 2) ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบ
แบบสอบถาม และ 3) ประเด็นสัมภาษณ์ ซึ่งประกอบไปด้วย 4 คำถาม 

 โปรดทำเครือ่งหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

+1 หมายถึง เหมาะสม แน่ใจว่าข้อคำถามมีความเหมาะสม 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนี้มีความเหมาะสมหรือไม่ 

-1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่มีความเหมาะสม 
ตอนที่ 2 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ข้อ
ที ่

ข้อความ 
ผลการพิจารณา 

IOC แปลผล ข้อเสนอแนะ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1     ชื่อ-นามสกลุของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 +1 +1 +1 เหมาะสม  
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ข้อ
ที ่

ข้อความ 
ผลการพิจารณา 

IOC แปลผล ข้อเสนอแนะ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

2     วุฒิการศึกษาสูงสุด 
สาขาวิชา 

+1 +1 +1 +1 เหมาะสม  

3     ตำแหน่งทางวิชาการ +1 +1 +1 +1 เหมาะสม  

4     หน่วยงานที่สังกัด +1 +1 +1 +1 เหมาะสม  

 
ตอนที่ 3 ประเด็นสัมภาษณ์  
ข้อ
ที ่

ข้อความ 
ผลการพิจารณา 

IOC แปลผล ข้อเสนอแนะ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1     ท่านคิดว่าองค์ประกอบของ
รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็น
จริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิ
ความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมี
ความเหมาะสมหรือไม่ หรือควร
เพิ่มเติมองค์ประกอบใดเพื่อให้
รูปแบบการเรียนฯ มี
ประสิทธิภาพและมีความ
สมบูรณ์มากยิง่ขึ้น 

+1 +1 +1 +1 เหมาะสม  

2     ท่านคิดว่าขั้นตอนของ
รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็น
จริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิ
ความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมี
ความเหมาะสมหรือไม่ และ
กิจกรรมในแตล่ะขั้นตอนมี
ความเหมาะสมหรือไม ่ควร

+1 +1 +1 +1 เหมาะสม ขั้นตอนกับ
กิจกรรมควร

แยกกันหรือไม่ 
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ข้อ
ที ่

ข้อความ 
ผลการพิจารณา 

IOC แปลผล ข้อเสนอแนะ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

แก้ไขรายละเอียดในข้อ ขั้นตอน
ใดบ้าง 

5 ท่านคิดว่ากิจกรรมของ
รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็น
จริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิ
ความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมี
ความเหมาะสมหรือไม่ ควร
แก้ไขรายละเอียดในกิจกรรม
ใดบ้าง 

     เพิ่มตาม
คำแนะนำ 

4     ท่านคิดว่าแผนภาพแสดง
รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็น
จริงเสมือนบนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิ
ความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมี
ความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

+1 +1 +1 +1 เหมาะสม  

5     ท่านคิดว่ารูปแบบการเรียนรู้
ในความเป็นจริงเสมือนบนฐาน
การเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จะ
ช่วยส่งเสริมที่ความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิตได้หรือไม่ อย่างไร 

+1 +1 +1 +1 เหมาะสม  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง  

เครื่องมือวิจัยในระยะที่ 3 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในระยะที ่3 มีดังน้ี 

1. แผนจัดการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

2. แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน (VR platform) 
3. เกณฑการประเมินแบบรูบริคความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
4. แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียนรู้ฯ 
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แผนจัดการเรียนรู้ตามรปูแบบการเรียนรูใ้นความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชงิ
สร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวตักรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ครั้งที่ กิจกรรม เครื่องมือ การประเมินผล 
สถานที่ 

และเวลา 

1 

1.1 ปฐมนิเทศแผนกิจกรรมการเรียนรู้และเกณฑ์
การให้คะแนนในแต่ละกิจกรรม แนะนำความเป็น
จริงเสมือนและแพลตฟอร์มที่จะใช้งานในรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ   
1.2 สอนการใช้งานความเป็นจริงเสมือนเบื้องต้นที่
จำเป็นแก่ผู้เรียน เช่น การใช้งานอวตาร การสร้าง
ผลงานบนโลกเสมือน อุปกรณ์ที่จำเป็นต่อการ
เรียนรู้บนโลกเสมือน เป็นต้น  
1.3 ให้คำแนะนำและสนับสนุนแหล่งทรัพยากรที่
จำเป็นต่อการเรียนรู้และการใช้แพลตฟอร์มความ
เป็นจริงเสมือน Minecraft Education แก่ผู้เรียน 
1.4 อธิบายถึงกิจกรรมในครั้งถัดไป และ ให้ผู้เรียน
จัดกลุ่มเพื่อเตรียมตัวสำหรับกิจกรรมครั้งถัดไป 

- Minecraft 
Education 
- สื่อสังคมออนไลน์ 
YouTube 

การสังเกต ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 
(เวลา 2 ชั่วโมง) 
 

2 

2.1 นำเข้าสู่บทเรียน ชี้แจงเรื่องจุดมุ่งหมายการ
เรียนรู้และการทำกิจกรรม  
2.2 ผู้เรียนจัดกลุ่มโดยมีสมาชิก 3-5 คน จากนั้น
ผู้สอนระบุโจทย์ปัญหาหรือสถานการณ์ที่มี
ข้อบกพร่องให้ผู้เรียนได้ศึกษาและวิเคราะห์ โดย
ผู้เรียนสามารถเลือกโจทย์ปัญหาได้ตามอัธยาศัย 
โจทย์ผลงานชิ้นที่ 1: วีดิทัศน์และเผยแพร่บน 
YouTube 
2.3 ผู้เรียนต้องค้นหาข้อบกพร่องจากสถานการณท์ี่
กำหนดร่วมกันกับสมาชิก  
2.4 ผู้เรียนระดมความคิดเพื่อสืบค้นข้อเท็จจริง
ทั้งหมดเกี่ยวกับเป้าหมายและสภาพปัญหา 
2.5 ผู้เรียนระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน 
ผู้เรียนค้นหาทางเลือกที่หลากหลายสำหรับการ
แก้ไขปัญหา 
2.6 ผู้เรียนนำเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสม 
2.7 ผู้เรียนจัดทำแผนดำเนินการและสร้าง
นวัตกรรมแบบจำลอง 

- Minecraft 
Education 
- โปรแกรมตัดต่อ
วิดีทัศน์ 
- โปรแกรมสร้างงาน
กราฟิกร่วมกัน 
Canva 
- สื่อสังคมออนไลน์ 
YouTube 
- โปรแกรมทำงาน
เอกสารร่วมกัน 
Google Docs 

เกณฑ์การ
ประเมิน
ความสามารถ
ทางนวัตกรรม
แบบรูบริค  

ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 
(เวลา 2 ชั่วโมง) 
นอกห้องเรียน 
(เวลา 2 ชั่วโมง) 
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2.8 ครูชี้แนะช่องทางการทำงานและส่งงานใน
ความเป็นจริงเสมือน 
2.9 ผู้สอนทำการวัดและประเมินผลด้วยเกณฑ์
ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคเป็น
รายบุคคล 

3 

3.1 ทำกิจกรรมเช่นเดียวกับครั้งที่ 2 โดยใช้หัวข้อ
สภาพปัญหาเดิมแต่เปลี่ยนโจทย์ผลงาน โจทย์
ผลงานชิ้นที่ 2:  โปสเตอร์การศึกษาและเอกสาร
อธิบาย 

- Minecraft 
Education 
- โปรแกรมสร้างงาน
กราฟิกร่วมกัน 
Canva 
- โปรแกรมทำงาน
เอกสารร่วมกัน 
Google Docs  

เกณฑ์การ
ประเมิน
ความสามารถ
ทางนวัตกรรม
แบบรูบริค 

ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 
(เวลา 2 ชั่วโมง) 
นอกห้องเรียน 
(เวลา 2 ชั่วโมง) 
 

4 

4.1 ทำกิจกรรมเช่นเดียวกับครั้งที่ 3 โดยใช้หัวข้อ
สภาพปัญหาเดิมแต่เปลี่ยนโจทย์ผลงาน ผลงานชิ้น
ที ่3: สื่อการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ โจทย์
ผลงานชิ้นที่ 3: สื่อการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ 

- Minecraft 
Education 
- โปรแกรมสร้างงาน
กราฟิกร่วมกัน 
Canva 
- โปรแกรมทำงาน
นำเสนอร่วมกัน 
PowerPoint 
- โปรแกรมทำงาน
เอกสารร่วมกัน 
Google Docs 

เกณฑ์การ
ประเมิน
ความสามารถ
ทางนวัตกรรม
แบบรูบริค 

ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 
(เวลา 2 ชั่วโมง) 
นอกห้องเรียน 
(เวลา 2 ชั่วโมง) 
 

5 

5.1 ทำกิจกรรมเช่นเดียวกับครั้งที่ 4 โดยใช้หัวข้อ
สภาพปัญหาเดิมแต่เปลี่ยนโจทย์ผลงาน โจทย์
ผลงานชิ้นที่ 4: วีดิทัศน์การสอน 

- Minecraft 
Education 
- โปรแกรมตัดต่อ
วิดีทัศน์ 
- โปรแกรมทำงาน
เอกสารร่วมกัน 
Google Docs 

เกณฑ์การ
ประเมิน
ความสามารถ
ทางนวัตกรรม
แบบรูบริค 

ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 
(เวลา 2 ชั่วโมง) 
นอกห้องเรียน 
(เวลา 2 ชั่วโมง) 
 

6 

6.1 ทำกิจกรรมเช่นเดียวกับครั้งที่ 5 โดยใช้หัวข้อ
สภาพปัญหาเดิมแต่เปลี่ยนโจทย์ผลงาน โจทย์
ผลงานชิ้นที่ 5: การสร้างเว็บสะสมผลงาน  

- Minecraft 
Education 
- โปรแกรมสร้าง
เว็บไซตG์oogle 

- เกณฑ์การ
ประเมิน
ความสามารถ
ทางนวัตกรรม

ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 
(เวลา 2 ชั่วโมง) 
นอกห้องเรียน 
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Sites 
- โปรแกรมทำงาน
เอกสารร่วมกัน 
Google Docs 

แบบรูบริค (เวลา 2 ชั่วโมง) 
 

7  

7.1 ผู้สอนนำเสนอผลงานของผู้เรียนในความเป็น
จริงเสมือน  
7.2 ผู้สอนให้ผลป้อนกลับ สรุปและประมวลผลการ
เรียนรู้ร่วมกับนักศึกษา 
7.3 ให้นักศึกษาทำแบบสอบถามความคิดเห็นต่อ
รูปแบบฯ 

- Minecraft 
Education 
- โปรแกรม
แบบสอบถาม
ออนไลน์ Google 
form  

แบบสอบถาม
ความคิดเห็นต่อ
รูปแบบฯ 

นอกห้องเรียน 
(เวลา 2 ชั่วโมง) 
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ผลการประเมนิแผนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ในความเปน็จริงเสมือนบน 
ฐานการเเก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา

บัณฑิต 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ ์ รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ 
A Virtual Reality Learning Model based on Creative 
Problem-Solving  to Enhance Undergraduate Students’ 
Innovation Capability 

อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ ์

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นางสาวปาริฉัตร  สีแสง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมนิ 
เพื่อประเมินความเหมาะสมแผนจัดการเรยีนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือน

บนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ 
ตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  โดยผลที่ได้จากการประเมินจะนำไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำไปประยุกต์ใช้ในการสอน 
คำชี้แจง 

การประเมินความเหมาะสมของแผนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิตประกอบ 2 ตอน ได้แก ่

1. ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมิน 
2. แบบประเมนิแผนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  

. แบบประเมนิแผนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

 โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของทา่น พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนำไปปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

3 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับดี 
2 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับพอใช ้
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1 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับควรปรับปรุง 

ครั้ง
ที่ 

กิจกรรม เครื่องมือ 
การ

ประเมินผล 
สถานที ่

และเวลา 

ความคิดเหน็ 
ผู้ประเมิน 

ผล แปลผล คน
ที่ 
1 

คน
ที่ 
2 

คน
ที่ 
3 

1 

1.1 ปฐมนิเทศแผนกิจกรรมการ
เรียนรู้และเกณฑ์การให้คะแนน
ในแต่ละกิจกรรม ทั้งนี้แนะนำ
ความเป็นจริงเสมือนและ
แพลตฟอร์มที่จะใช้งานใน
รูปแบบการเรียนรู้ฯ   
1.2 สอนการใช้งานความเป็นจริง
เสมือนเบื้องต้นที่จำเป็นแก่ผู้เรียน 
เช่น การใช้งานอวตาร การสร้าง
ผลงานบนโลกเสมือน อุปกรณ์ที่
จำเป็นต่อการเรียนรู้บนโลก
เสมือน เป็นต้น  
1.3 ให้คำแนะนำและสนับสนุน
แหล่งทรัพยากรท่ีจำเป็นต่อการ
เรียนรู้และการใช้แพลตฟอร์ม
ความเป็นจริงเสมือน Minecraft 
Education แก่ผู้เรียน 
1.4 อธิบายถึงกิจกรรมในครั้ง
ถัดไป และ ให้ผู้เรียนจัดกลุ่มเพื่อ
เตรียมตัวสำหรับกิจกรรมครั้ง
ถัดไป 

- Minecraft 
Education 
- สื่อสังคม
ออนไลน์ 
YouTube 

การสังเกต ห้องปฏิบั
ติการ
คอมพิวเต
อร์ (เวลา 
3 2 
ชั่วโมง) 
 

3 3 3 3 ระดับดี 

2 

2.1 นำเข้าสู่บทเรียน ชี้แจงเรื่อง
จุดมุ่งหมายการเรียนรู้และการทำ
กิจกรรม  
2.2 ผู้เรียนจัดกลุ่มโดยมีสมาชิก 
3-5 คน จากนั้นผู้สอนระบุโจทย์
ปัญหาหรือสถานการณ์ที่มี
ข้อบกพร่องให้ผู้เรียนได้ศึกษา
และวิเคราะห์ โดยผู้เรียนสามารถ
เลือกโจทย์ปัญหาได้ตามอัธยาศัย 
โจทย์ผลงานชิ้นที่ 1: วีดิทัศน์และ
เผยแพร่บน YouTube 
2.3 ผู้เรียนต้องค้นหาข้อบกพร่อง
จากสถานการณ์ที่กำหนดร่วมกัน

- Minecraft 
Education 
- โปรแกรมตัด
ต่อวีดิทัศน์ 
- โปรแกรม
สร้างงาน
กราฟิกร่วมกัน 
Canva 
- สื่อสังคม
ออนไลน์ 
YouTube 
- โปรแกรม
ทำงานเอกสาร

เกณฑ์การ
ประเมิน
ความสามาร
ถทาง
นวัตกรรม
แบบรูบริค  

ห้องปฏิบั
ติการ
คอมพิวเต
อร์ (เวลา 
2 ชั่วโมง) 
นอก
ห้องเรียน 
(เวลา 2 
ชั่วโมง) 
 

3 3 3 3 ระดับดี 
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กับสมาชิก  
2.4 ผู้เรียนระดมความคิดเพื่อ
สืบค้นข้อเท็จจริงทั้งหมดเกี่ยวกับ
เป้าหมายและสภาพปัญหา 
2.5 ผู้เรียนระบุปัญหาและ
นำเสนออย่างชัดเจน 
ผู้เรียนค้นหาทางเลือกที่
หลากหลายสำหรับการแก้ไข
ปัญหา 
2.6 ผู้เรียนนำเสนอวิธีการแก้ไข
ปัญหาที่เหมาะสม 
2.7 ผู้เรียนจัดทำแผนดำเนินการ
และสร้างนวัตกรรมแบบจำลอง 
2.8 ครูชี้แนะช่องทางการทำงาน
และส่งงานในความเป็นจริง
เสมือน 
2.9 ผู้สอนทำการวัดและ
ประเมินผลด้วยเกณฑ์ประเมิน
ความสามารถทางนวัตกรรมแบบ
รูบิคเป็นรายบุคคล 

ร่วมกัน 
Google Docs 

3 

3.1 ทำกิจกรรมเช่นเดียวกับครั้ง
ที่ 2 โดยใช้หัวข้อสภาพปัญหา
เดิมแต่เปลี่ยนโจทย์ผลงาน โจทย์
ผลงานชิ้นที่ 2:  โปสเตอร์
การศึกษาและเอกสารอธิบาย 

- Minecraft 
Education 
- โปรแกรม
สร้างงาน
กราฟิกร่วมกัน 
Canva 
- โปรแกรม
ทำงานเอกสาร
ร่วมกัน 
Google Docs  

เกณฑ์การ
ประเมิน
ความสามาร
ถทาง
นวัตกรรม
แบบรูบริค 

ห้องปฏิบั
ติการ
คอมพิวเต
อร์ (เวลา 
2 ชั่วโมง) 
นอก
ห้องเรียน 
(เวลา 2 
ชั่วโมง) 
 

3 3 3 3 ระดับดี 

4 

4.1 ทำกิจกรรมเช่นเดียวกับครั้ง
ที่ 3 โดยใช้หัวข้อสภาพปัญหา
เดิมแต่เปลี่ยนโจทย์ผลงาน 
ผลงานชิ้นที่ 3: สื่อการเรียนการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์ โจทย์ผลงาน
ชิ้นที่ 3: สื่อการเรียนการสอน
อิเล็กทรอนิกส์ 

- Minecraft 
Education 
- โปรแกรม
สร้างงาน
กราฟิกร่วมกัน 
Canva 
- โปรแกรม
ทำงาน
นำเสนอ
ร่วมกัน 
PowerPoint 

เกณฑ์การ
ประเมิน
ความสามาร
ถทาง
นวัตกรรม
แบบรูบริค 

ห้องปฏิบั
ติการ
คอมพิวเต
อร์ (เวลา 
2 ชั่วโมง) 
นอก
ห้องเรียน 
(เวลา 2 
ชั่วโมง) 
 

3 3 3 3 ระดับดี 
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- โปรแกรม
ทำงานเอกสาร
ร่วมกัน 
Google Docs 

5 

5.1 ทำกิจกรรมเช่นเดียวกับครั้ง
ที่ 4 โดยใช้หัวข้อสภาพปัญหา
เดิมแต่เปลี่ยนโจทย์ผลงาน โจทย์
ผลงานชิ้นที่ 4: วีดิทัศน์การสอน 

- Minecraft 
Education 
- โปรแกรมตัด
ต่อวีดิทัศน์ 
- โปรแกรม
ทำงานเอกสาร
ร่วมกัน 
Google Docs 

เกณฑ์การ
ประเมิน
ความสามาร
ถทาง
นวัตกรรม
แบบรูบริค 

ห้องปฏิบั
ติการ
คอมพิวเต
อร์ (เวลา 
2 ชั่วโมง) 
นอก
ห้องเรียน 
(เวลา 2 
ชั่วโมง) 
 

3 3 3 3 ระดับดี 

6 

6.1 ทำกิจกรรมเช่นเดียวกับครั้ง
ที่ 5 โดยใช้หัวข้อสภาพปัญหา
เดิมแต่เปลี่ยนโจทย์ผลงาน โจทย์
ผลงานชิ้นที่ 5: การสร้างเว็บ
สะสมผลงาน  

- Minecraft 
Education 
- โปรแกรม
สร้างเว็บไซต์ 
Google Sites 
- โปรแกรม
ทำงานเอกสาร
ร่วมกัน 
Google Docs 

- เกณฑ์การ
ประเมิน
ความสามาร
ถทาง
นวัตกรรม
แบบรูบริค 

ห้องปฏิบั
ติการ
คอมพิวเต
อร์ (เวลา 
2 ชั่วโมง) 
นอก
ห้องเรียน 
(เวลา 2 
ชั่วโมง) 
 

3 3 3 3 ระดับดี 

7  

7.1 ผู้สอนนำเสนอผลงานของ
ผู้เรียนในความเป็นจริงเสมือน  
7.2 ผู้สอนให้ผลป้อนกลับ สรุป
และประมวลผลการเรียนรู้
ร่วมกับนักศึกษา 
7.3 ให้นักศึกษาทำแบบสอบถาม
ความคิดเห็นต่อรูปแบบฯ 

- Minecraft 
Education 
- โปรแกรม
แบบสอบถาม
ออนไลน์ 
Google form  

แบบสอบถา
มความ
คิดเห็นต่อ
รูปแบบฯ 

นอก
ห้องเรียน 
(เวลา 1 2
ชั่วโมง) 
 

3 2 3 2.
66 

ระดับดี 
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การประเมินความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบการเรียนรูบ้นฐานการเเก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรคท์ี่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ ์ รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ 
A Virtual Reality Learning Model based on Creative 
Problem-Solving  to Enhance Undergraduate Students’ 
Innovation Capability 

อาจารย์ทีป่รึกษา
วิทยานิพนธ ์

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นางสาวปาริฉัตร  สีแสง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมนิ 
เพื่อประเมินความเหมาะสมแผนความเป็นจริงเสมือนในรปูแบบการเรียนรู้บนฐานการเเก้

ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ ตามความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  โดยผลที่ได้จากการประเมินจะนำไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้ฯ ให้มี
ความสมบรูณก์่อนนำไปประยุกต์ใช้ในการสอน ประกอบ 2 ตอน ได้แก ่

1. ข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ 
2. แบบประเมนิการประเมนิความเป็นจริงเสมือนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  

1. ข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ 
1.1 ชื่อ-นามสกุล…………………………………………………………………………………. 
1.2 หน่วยงานที่สังกัด/สถาบัน……………………………………………………………… 

2. แบบประเมนิการประเมนิความเป็นจริงเสมือนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  
คำชี้แจง 

 โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนำไปปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

3 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับดี 
2 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับพอใช ้
1 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับควรปรับปรุง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 76 

 ทั้งนี ้NPC ย่อมาจาก Non-player Character หมายถึง ตัวละครภายในเกมที่สามารถ
ควบคุมโดยผู้เล่นหรือผู้ออกแบบสภาพแวดล้อม โดยสามารถกำหนดและฝังไฮเปอร์ลิงก์ต่างๆได้ 

ข้อความ 
ความคิดเหน็ผู้

ประเมนิ ข้อเสนอแนะ 
3 2 1 

1. การออกแบบจุด/ สถานที่สำหรับภาระงานใน
สัปดาห์ต่างๆ ตั้งแต่ทางเข้า จนถึง ห้องสำหรับสรุปและ
สะท้อนการเรียนรู ้

    

2. การออกแบบองค์ประกอบ และบรรยายการ
ของความเป็นจริงเสมือนในรปูแบบการเรียนรู้ฯ 

    

3. การกำหนดเขตพื้นที่โล่งของความเป็นจริง
เสมือนในรูปแบบการเรียนรู้ฯ สำหรับการออกแบบงาน
ของผู้เรียน 

    

4. เครื่องมือ NPC สำหรับสนับสนุนเอกสาร
เพิ่มเติมที่เกี่ยวข้องกับการใช้งาน เช่น วิดีโอการใช้งาน 
และ คู่มือการใช้งาน เป็นต้น 

    

5. เครื่องมือ NPC สำหรับการเรยีนรู้ในสัปดาห์
ต่างๆ จากการฝังไฮเปอร์ลิงก์ไปยัง Google Drive 
Youtube Google doc และหน้าการดาวโหลดแอป
พลิเคชัน เป็นต้น 

    

6. เครื่องมือ NPC สำหรับมอบหมายภาระงานใน
สัปดาห์ต่างๆ จากการฝังไฮเปอร์ลิงก์ไปยัง Google 
Drive ทีม่ีเอกสารบรรยายภาระงาน 

    

7. เครื่องมือ NPC สำหรับส่งงานในสัปดาห์ต่างๆ 
จากการฝังไฮเปอร์ลิงก์ไปยัง Google Drive ที่
จัดเตรียมไว้ พร้อมกับวิธีการส่งงาน 

    

8. เครื่องมือกระดานต่างๆที่แจ้งกำหนดการส่ง
งาน คำอธิบายงานเพิ่มเติม การให้กำลัง คำชี้แจงการ
ติดต่อ และ ชี้แจงต่างๆ 

    

9. เครื่องมือหนังสือบันทึกสำหรับผู้เรียนในการ     
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เรียนรู ้
10. เครื่องมือกล้องถ่ายรูปเพ่ิมติดตามหลักฐานการ

ทำงานของผู้เรียน 
    

11. กิจกรรม ขั้นที่ 1 การค้นหาความข้อบกพร่อง
จากสภาพปัญหาที่กำหนด มอบหมายให้ผู้เรียนศึกษา
สภาพปัญหาที่กำหนดขึ้นเพื่อหาปัญหา ด้วย NPC และ 
ไฮเปอร์ลิงก์ ในส่วนเริ่มต้นของห้องเรียน หรือภาระงาน
ที่ 0 

    

12. กิจกรรม ขั้นที่ 2 การระดมความคิดเพ่ือสืบ
ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริงทั้งหมดที่อาจจะ
เกี่ยวข้องกับเป้าหมาย/สภาพปัญหา ด้วย NPC และ 
ไฮเปอร์ลิงก์ ในส่วนของจุดภาระงานที ่1- 5 ฝังแหล่ง
การเรียนรู้พื้นฐานได้แก่ Youtube และ เอกสาร ให้แก่
ผู้เรียน 

    

13. กิจกรรม ขั้นที่ 3 การค้นหาปัญหาเพื่อทำการ
ระบุปัญหาและนำเสนออย่างชัดเจน ด้วย NPC และ 
ไฮเปอร์ลิงก์ ในส่วนของจุดภาระงานที ่1- 5 ฝังแหล่ง
การเรียนรู้พื้นฐานได้แก่ Google Docs ให้แก่ผู้เรียน 

    

14. กิจกรรม ขั้นที่ 4 ค้นหาทางเลือกที่หลากหลาย
และแปลกใหมส่ำหรับแก้ไขปญัหา ด้วย NPC และ 
ไฮเปอร์ลิงก์ ในส่วนของจุดภาระงานที ่1- 5 ฝังแหล่ง
การเรียนรู้พื้นฐานได้แก่ Google Docs ให้แก่ผู้เรียน 

    

15. กิจกรรม ขั้นที่ 5 การค้นพบวิธีการแก้ไขปัญหา
ที่เหมาะสมและเกิดโดยพิจารณาถึงการนำไปปฏิบัติและ
ความเพียงพอของข้อมูล ด้วย NPC และ ไฮเปอร์ลิงก์ 
ในส่วนของจุดภาระงานที ่1- 5 ฝังแหล่งการเรียนรู้
พื้นฐานได้แก่ Google Docs ให้แก่ผู้เรียน 

    

16. กิจกรรม ขั้นที่ 6 การจัดทำแผนการดำเนินการ
เพื่อแก้ไขปัญหาหรือข้อบกพร่องและการดำเนินการ
สร้างนวัตกรรมแบบจำลองเพ่ือให้เกิดการยอมรับ ด้วย
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พื้นที่ในความเป็นจริงเสมือนสำหรับการดำเนินการสร้าง
นวัตกรรมจำลอง รวมถึง NPC และ ไฮเปอร์ลิงก์ ใน
ส่วนของจุดภาระงานที ่1- 5 ฝังแหล่งการออกแบบและ
สง่งานมให้แก่ผู้เรียน 

17. ความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบการเรียนรู้บน
ฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

    

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………..…………………………
……………………………………………………..………………………………………………………………………………..……
…………………………………………………………………………..…………………………………………………………………
……………..………………………………………………………………………………..……………………………………………
…………………………………..………………………………………………………………………………..………………………
………………………………………………………..………………………………………………………………………………..…
……………………………………………………………………………… 
 

ขอบพระคุณอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยช้ินนี้ 

 
ผู้วิจัย ปาริฉัตร  สแีสง 

ภาคเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ผลการประเมนิความเป็นจรงิเสมือนในรูปแบบการเรียนรู้ 
บนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา

บัณฑิต 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ ์ รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ 
A Virtual Reality Learning Model based on Creative 
Problem-Solving  to Enhance Undergraduate Students’ 
Innovation Capability 

อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ ์

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นางสาวปาริฉัตร  สีแสง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมนิ 
เพื่อประเมินความเหมาะสมแผนความเป็นจริงเสมือนในรปูแบบการเรียนรู้บนฐานการเเก้

ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสรมิความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ ตามความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  โดยผลที่ได้จากการประเมินจะนำไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้ฯ ให้มี
ความสมบรูณก์่อนนำไปประยุกต์ใช้ในการสอน ประกอบ 2 ตอน ได้แก ่

1. ข้อมูลส่วนตัวของผู้เช่ียวชาญ 
2. แบบประเมินการประเมินความเป็นจริงเสมือนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  

2. แบบประเมนิการประเมนิความเป็นจริงเสมือนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  
คำชี้แจง 

 โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนำไปปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

3 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับดี 
2 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับพอใช้ 
1 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับควรปรับปรุง 
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 ทั้งนี ้NPC ย่อมาจาก Non-player Character หมายถึง ตัวละครภายในเกมที่สามารถ
ควบคุมโดยผู้เล่นหรือผู้ออกแบบสภาพแวดล้อม โดยสามารถกำหนดและฝังไฮเปอร์ลิงก์ต่างๆได้ 
 

ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

ผล แปลผล แนะนำ คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1. การออกแบบ
จุด/ สถานที่สำหรับ
ภาระงานในสัปดาห์
ต่างๆ ตั้งแต่ทางเข้า 
จนถึง ห้องสำหรับสรุป
และสะท้อนการเรียนรู ้

3 2 3 3 3 2.8 ระดับดี  

2. การออกแบบ
องค์ประกอบ และ
บรรยายการของความ
เป็นจริงเสมือนใน
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

3 3 3 3 3 3 ระดับดี  

3. การกำหนด
เขตพ้ืนที่โล่งของความ
เป็นจริงเสมือนใน
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 
สำหรับการออกแบบ
งานของผู้เรียน 

3 3 3 3 3 3 ระดับดี  

4. เครื่องมือ 
NPC สำหรับสนับสนุน
เอกสารเพิ่มเติมที่
เกี่ยวข้องกับการใช้งาน 
เช่น วิดีโอการใช้งาน 
และ คู่มือการใช้งาน 
เป็นต้น 

3 3 3 3 3 3 ระดับดี  

5. เครื่องมือ 3 3 2 3 3 2.8 ระดับดี  
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NPC สำหรับการ
เรียนรู้ในสัปดาห์ต่างๆ 
จากการฝังไฮเปอร์ลิงก์
ไปยัง Google Drive 
Youtube Google 
doc และหน้าการดาว
โหลดแอปพลิเคชัน 
เป็นต้น 

6. เครื่องมือ 
NPC สำหรับ
มอบหมายภาระงานใน
สัปดาห์ต่างๆ จากการ
ฝังไฮเปอร์ลิงก์ไปยัง 
Google Drive ที่มี
เอกสารบรรยายภาระ
งาน 

3 3 2 3 3 2.8 ระดับดี  

7. เครื่องมือ 
NPC สำหรับสง่งานใน
สัปดาห์ต่างๆ จากการ
ฝังไฮเปอร์ลิงก์ไปยัง 
Google Drive ที่
จัดเตรียมไว้ พร้อมกับ
วิธีการส่งงาน 

3 2 2 3 3 2.6 ระดับดี  

8. เครื่องมือ
กระดานต่างๆที่แจ้ง
กำหนดการส่งงาน 
คำอธิบายงานเพิ่มเติม 
การให้กำลัง คำช้ีแจง
การติดต่อ และ ชี้แจง
ต่างๆ 

3 2 3 3 3 2.8 ระดับดี  
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9. เครื่องมือ
หนังสือบันทึกสำหรับ
ผู้เรียนในการเรียนรู ้

3 2 3 3 3 2.8 ระดับดี  

10. เครื่องมือ
กล้องถ่ายรูปเพ่ิม
ติดตามหลักฐานการ
ทำงานของผู้เรียน 

3 2 3 3 3 2.8 ระดับดี  

11. กิจกรรม ขั้นที่ 
1 การค้นหาความ
ข้อบกพร่องจากสภาพ
ปัญหาที่กำหนด 
มอบหมายให้ผูเ้รียน
ศึกษาสภาพปัญหาที่
กำหนดขึ้นเพื่อหา
ปัญหา ด้วย NPC และ 
ไฮเปอร์ลิงก์ ในส่วน
เริ่มต้นของห้องเรียน 
หรือภาระงานที่ 0 

3 3 3 3 3 3 ระดับดี  

12. กิจกรรม ขั้นที่ 
2 การระดมความคิด
เพื่อสืบค้นหาข้อมูลที่
เกี่ยวกับข้อเท็จจริง
ทั้งหมดที่อาจจะ
เกี่ยวข้องกับ
เป้าหมาย/สภาพ
ปัญหา ด้วย NPC และ 
ไฮเปอร์ลิงก์ ในส่วน
ของจุดภาระงานที ่1- 
5 ฝังแหล่งการเรียนรู้
พื้นฐานได้แก่ 

3 3 3 3 3 3 ระดับดี  
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Youtube และ 
เอกสาร ใหแ้ก่ผู้เรียน 

13. กิจกรรม ขั้นที่ 
3 การค้นหาปญัหา
เพื่อทำการระบุปัญหา
และนำเสนออย่าง
ชัดเจน ด้วย NPC และ 
ไฮเปอร์ลิงก์ ในส่วน
ของจุดภาระงานที ่1- 
5 ฝังแหล่งการเรียนรู้
พื้นฐานได้แก่ Google 
Docs ให้แก่ผู้เรียน 

3 3 2 3 3 3 ระดับดี  

14. กิจกรรม ขั้นที่ 
4 ค้นหาทางเลอืกที่
หลากหลายและแปลก
ใหม่สำหรับแก้ไข
ปัญหา ด้วย NPC และ 
ไฮเปอร์ลิงก์ ในส่วน
ของจุดภาระงานที ่1- 
5 ฝังแหล่งการเรียนรู้
พื้นฐานได้แก่ Google 
Docs ให้แก่ผู้เรียน 

3 3 2 3 3 2.8 ระดับดี  

15. กิจกรรม ขั้นที่ 
5 การค้นพบวิธีการ
แก้ไขปัญหาที่
เหมาะสมและเกิดโดย
พิจารณาถึงการนำไป
ปฏิบัติและความ
เพียงพอของข้อมูล 
ด้วย NPC และ 

3 3 2 3 3 2.8 ระดับดี  
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ไฮเปอร์ลิงก์ ในส่วน
ของจุดภาระงานที ่1- 
5 ฝังแหล่งการเรียนรู้
พื้นฐานได้แก่ Google 
Docs ให้แก่ผู้เรียน 

16. กิจกรรม ขั้นที่ 
6 การจัดทำแผนการ
ดำเนินการเพื่อแก้ไข
ปัญหาหรือข้อบกพร่อง
และการดำเนินการ
สร้างนวัตกรรม
แบบจำลองเพื่อให้เกิด
การยอมรับ ด้วยพ้ืนที่
ในความเป็นจริง
เสมือนสำหรับการ
ดำเนินการสร้าง
นวัตกรรมจำลอง 
รวมถึง NPC และ 
ไฮเปอร์ลิงก์ ในส่วน
ของจุดภาระงานที ่1- 
5 ฝังแหล่งการ
ออกแบบและส่งงานม
ให้แก่ผู้เรียน 

3 3 2 3 3 2.8 ระดับดี  

17. ความเป็นจริง
เสมือนในรูปแบบการ
เรียนรู้บนฐานการเเก้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญา

3 2 3 3 3 2.8 ระดับดี  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 85 

บัณฑิต 
 

ขอบพระคุณอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยช้ินนี้ 

 
ผู้วิจัย ปาริฉัตร  สแีสง 

ภาคเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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รูบริคและเกณฑ์วัดความสามารถทางนวัตกรรมของผูเ้รียนในระดับบณัฑิตศึกษา 4 ระดับ 

องค์ประ
กอบ 

ความหมาย 
ผลลัพธ ์

การเรียนรู ้
ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 

ความสา
มารถใน
การ
คิดค้น 
(Idea 
generat
ion) 
  

การคิดค้น
แนวความคิ
ดและ
ขั้นตอน
ใหม่ๆอย่าง
สร้างสรรค์ 
โดยนำเสนอ
วิธีการและ
แนวทาง
แก้ปัญหาที่
เหมาะสมใน
การประดิษฐ์
นวัตกรรม 

แนวความ
คิด
สร้างสรรค ์

พัฒนา
ผลงาน
นวัตกรรม
หรือ 
แก้ปัญหา
โดยไม่มี
ความคิด
แปลกใหม ่

พัฒนา
ผลงาน
นวัตกรรม
หรือ
แก้ปัญหา
ด้วยการ
ผสมผสาน
และ 
ดัดแปลง
จาก
ความคิด
เดิม หรือ
สิ่งของเดิม 

พัฒนา
ผลงาน
นวัตกรรม
หรือแก ้
ปัญหาด้วย
ความ 
คิดที่แปลก
ใหม ่ 

พัฒนา
ผลงาน
นวัตกรรม
หรือ
แก้ปัญหา
ด้วยความคิด
ที่แปลกใหม ่
เหมาะสมต่อ
การใช้งาน
จริงและ
สามารถต่อ
ยอดได้ 

วิธีการและ
แนวทาง
แก้ปัญหา
ที่มีกลยุทธ์   

ไม่มีการ
นำเสนอ
แนวคิด
หรือวิธีการ
แก้ไข
ปัญหาที่
เป็น
นวัตกรรม 

มีการ
นำเสนอ
แนวคิด
และการ
แก้ไข
ปัญหาที่
เป็น
นวัตกรรม
ใหม่ โดย
ไม่ได้ระบุ
ขั้นตอน
การนำ
แนวคิดมา

มีการ
นำเสนอ
แนวคิด
และวิธีการ
แก้ไข
ปัญหาที่
เป็น
นวัตกรรม
และมีการ
ร่าง
กระบวนก
ารเพ่ือ
นำไปใช้ 

มีการ
นำเสนอ
แนวคิดและ
วิธีการแก้ไข
ปัญหาที่เป็น
นวัตกรรม 
โดยระบุ
ขั้นตอนใน
การใช้งาน
อย่างชัดเจน  
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องค์ประ
กอบ 

ความหมาย 
ผลลัพธ ์

การเรียนรู ้
ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 

ใช้ 

ความสา
มารถใน
การใช้
เทคโนโล
ยี (IT 
knowle
dge) 

การใช้
ความรู้ด้าน
เทคโนโลยี
เพื่อค้นคว้า
หาความรู้ 
สร้างสรรค์ 
และนำเสนอ
ความคิด/
ผลงาน   

การใช้
ความรู้
ด้าน
เทคโนโลยี
ใน
การศึกษา
ข้อมูล 

ใช้ความรู้
ด้าน
เทคโนโลยี
ใน
การศึกษา
ข้อมูลโดย
ไม่มีการ
อ้างอิง
แหล่งข้อมู
ล 

ใช้ความรู้
ด้าน
เทคโนโลยี
ใน
การศึกษา
ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมู
ลที่ไม่มี
คุณภาพ 

ใช้ความรู้
ด้าน
เทคโนโลยี
ใน
การศึกษา
ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมู
ลที่มี
คุณภาพ 

ใช้ความรู้
ด้าน
เทคโนโลยใีน
การศึกษา
ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูล
ที่มีคุณภาพ 
และ
แหล่งข้อมูล
หลากหลาย 

การใช้
เทคโนโลยี
ในการ
ออกแบบ
และแก้ไข
ปัญหา 

ใช้
เทคโนโลยี
ในการ
สร้างสรรค์ 
และ
นำเสนอ
ความคิด/
ผลงาน
ไม่ได ้

ใช้
เทคโนโลยี
ในการ
สร้างสรรค์ 
และ
นำเสนอ
ความคิด/
ผลงาน  ได้ 
แต่ไม่มี
คุณภาพ 

ใช้
เทคโนโลยี
ในการ
สร้างสรรค์ 
และ
นำเสนอ
ความคิด/
ผลงานได้
อย่างมี
คุณภาพ 

ใช้เทคโนโลยี
ในการ
สร้างสรรค์ 
และนำเสนอ
ความคิด/
ผลงาน  ได้
อย่างมี
คุณภาพและ
ใช้เครื่องมือ
ที่
หลากหลาย 

ความสา
มารถใน
การ
แก้ไข

การแสวงหา
การปรับปรุง
จาก
วิเคราะห์

การ
ร่วมกัน
วางแผน
และแก้ไข

ไม่สามารถ
ใช้ทักษะ 
ความรู้และ
ความสามา

ใช้ทักษะ 
ความรู้ 
ความสามา
รถของแต่

ใช้ทักษะ 
ความรู้ 
ความสามา
รถของแต่

ใช้ทักษะ 
ความรู้ 
ความสามาร
ถของแต่ละ
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องค์ประ
กอบ 

ความหมาย 
ผลลัพธ ์

การเรียนรู ้
ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 

ปัญหา 
(Proble
m 
solving) 

สถานการณ์
ที่เกิดขึ้นและ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุง 
นำไปสู่การ
แก้ไขปัญหา
อย่างตรงจด 
เหมาะสม
ตามบริบท
และเป็น
ประโยชน์ได้
ผ่านการ
ทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น  

ปัญหา รถในการ
ทำงาน
ร่วมกันได้ 
รวมถึงไม่
สามารถ
ประสาน
ความ
ร่วมมือกับ
ทีมในการ
ทำงาน 

ละคนใน
การทำงาน
ร่วมกันให้
เกิดการ
วางแผน
และแก้ไข
ปัญหาตาม
หน้าที่ 

ละคนใน
การทำงาน
ร่วมกันให้
เกิดการ
วางแผน
และแก้ไข
ปัญหา
อย่าง
สามัคคี   

คนในการ
ทำงาน
ร่วมกันให้
เกิดการ
วางแผนและ
แก้ไขปัญหา
ตามหน้าที่
อย่าง
สามัคคี  

การ
วิเคราะห์
สถานการ
ณ์ที่เกิดขึ้น
และระบุ
พื้นที่ส่วน
ที่ต้องการ
ปรับปรุง 

วิเคราะห์
สถานการ
ณ์แต่ไม่
สามารถ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุง 

วิเคราะห์
สถานการ
ณ์และ
สามารถ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุง
แต่ยังไม่
สอดคล้อง
กับ
สถานการ
ณ์  

วิเคราะห์
สถานการ
ณ์และ
สามารถ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุงได้ 
1 ประเด็น
ที่
สอดคล้อง
กับ
สถานการ
ณ์ 

วิเคราะห์
สถานการณ์
และสามารถ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุงได้ 
มากกว่า 2 
ประเด็นที่
สอดคล้อง
กับ
สถานการณ ์

การหา
แนว
ทางแก้ไข
ปัญหา

วิธีการใหม่
ไม่ได้ระบุ
อย่างตรง
จุด 

วิธีการใหม่
ถูกระบุแต่
ไม่ได้รับ
การเข้าใจ

วิธีการใหม่
ถูกระบุ
และได้รับ
การเข้าใจ

วิธีการใหม่
ถูกระบุและ
ได้รับการ
เข้าใจอย่าง
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องค์ประ
กอบ 

ความหมาย 
ผลลัพธ ์

การเรียนรู ้
ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 

อย่างตรง
จุด
เหมาะสม
ตามบริบท
และเป็น
ประโยชน์  

เหมาะสม
ตามบริบท
ของปัญหา 

อย่างตรง
จุด 
เหมาะสม
ตามบริบท
ของปัญหา 

อย่างตรง
จุด 
เหมาะสม
ตามบริบท 

ตรงจุด 
เหมาะสม
ตามบรบิท
ของปัญหา
และเป็น
ประโยชน์ 
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แบบประเมินรบูริคและเกณฑ์วัดความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบัณฑิต 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ ์ รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา 

เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ 
A Virtual Reality Learning Model based on Creative 
Problem-Solving  to Enhance Undergraduate Students’ 
Innovation Capability 

อาจารย์ทีป่รึกษา
วิทยานิพนธ ์

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นางสาวปาริฉัตร  สีแสง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมนิ 
เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูบริคและเกณฑ์วัดความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา

ปริญญาบัณฑิตในระดับบัณฑิตศึกษา 4 ระดับ ของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐาน
การเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ตาม
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  โดยผลที่ได้จากการประเมินจะนำไปปรับปรุงแก้ไขรูบริคและเกณฑ์วัด
ความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำไปประยุกต์ใช้ในการสอน 
คำชี้แจง 

การประเมินความเหมาะสมรูบริคและเกณฑ์วัดความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนใน
ระดับบัณฑิตศึกษา 4 ระดับ ของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบ 2 ตอน ได้แก ่

1. ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมิน 
2. แบบประเมนิรูบรคิ ซึ่งประกอบไปด้วย 3 ตัวชี้วัด ได้แก่ 
 2.1 ความสามารถในการคิดค้น (Idea generation) 
 2.2 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT knowledge) 

2.3 ความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem solving) 

 
 
 
 

1. ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมิน 
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1.1 ชื่อ-นามสกุลของผู้ประเมิน…………………………………………………………………………………. 
1.2 วุฒิการศึกษาสูงสุด สาขาวิชา……………………………………………………………………………… 
1.3 ตำแหน่งทางวิชาการ………………………………………………………………………………………….. 
1.4 หน่วยงานที่สังกัด………………………………………………………………………………………………. 

2. แบบประเมนิรูปแบบ 

 โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนำไปปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

3 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับดี 
2 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับพอใช ้
1 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับควรปรับปรุง 

 

องค์ประกอบ ความหมาย 
ผลลัพธ ์

การเรียนรู ้

รายการ 
ระดับ 
ความ
คิดเหน็ 

ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 3 2 1 

ความสามารถ
ในการคิดค้น 
(Idea 
generation) 
  

การคิดค้น
แนวความคิด
และขั้นตอน
ใหม่ๆอย่าง
สร้างสรรค์ 
โดยนำเสนอ
วิธีการและ
แนวทาง
แก้ปัญหาที่
เหมาะสมใน
การประดิษฐ์
นวัตกรรม 

แนวความคิด
สร้างสรรค์ 

พัฒนาผลงาน
นวัตกรรม
หรือ 
แก้ปัญหาโดย
ไม่มีความคิด
แปลกใหม่ 

พัฒนาผลงาน
นวัตกรรม
หรือ
แก้ปัญหาด้วย
การ
ผสมผสาน
และ 
ดัดแปลงจาก
ความคิดเดิม 
หรือส่ิง
ของเดิม 

พัฒนาผลงาน
นวัตกรรม
หรือแก้ 
ปัญหาด้วย
ความ 
คิดที่แปลก
ใหม่  

พัฒนาผลงาน
นวัตกรรม
หรือ
แก้ปัญหาด้วย
ความคิดที่
แปลกใหม่ 
เหมาะสมต่อ
การใช้งาน
จริงและ
สามารถต่อ
ยอดได้ 

   

วิธีการและ
แนวทาง
แก้ปัญหาที่มี
กลยุทธ์   

ไม่มีการ
นำเสนอ
แนวคิดหรือ
วิธีการแก้ไข
ปัญหาที่เป็น
นวัตกรรม 

มีการนำเสนอ
แนวคิดและ
การแก้ไข
ปัญหาที่เป็น
นวัตกรรม
ใหม่ โดย
ไม่ได้ระบุ
ขั้นตอนการ

มีการนำเสนอ
แนวคิดและ
วิธีการแก้ไข
ปัญหาที่เป็น
นวัตกรรม
และมีการร่าง
กระบวนการ
เพื่อนำไปใช ้

มีการนำเสนอ
แนวคิดและ
วิธีการแก้ไข
ปัญหาที่เป็น
นวัตกรรม 
โดยระบุ
ขั้นตอนใน
การใช้งาน
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องค์ประกอบ ความหมาย 
ผลลัพธ ์

การเรียนรู ้

รายการ 
ระดับ 
ความ
คิดเหน็ 

ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 3 2 1 

นำแนวคิดมา
ใช ้

อย่างชัดเจน  

ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลยี (IT 
knowledge) 

การใช้
ความรู้ด้าน
เทคโนโลยี
เพื่อค้นคว้า
หาความรู้ 
สร้างสรรค์ 
และนำเสนอ
ความคิด/
ผลงาน   

การใช้
ความรู้ด้าน
เทคโนโลยีใน
การศึกษา
ข้อมูล 

ใช้ความรู้ด้าน
เทคโนโลยีใน
การศึกษา
ข้อมูลไม่ได้ 

ใช้ความรู้ด้าน
เทคโนโลยีใน
การศึกษา
ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลที่
ไม่มีคุณภาพ 

ใช้ความรู้ด้าน
เทคโนโลยีใน
การศึกษา
ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลที่
มีคุณภาพ 

ใช้ความรู้ด้าน
เทคโนโลยีใน
การศึกษา
ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลที่
มีคุณภาพ 
และ
แหล่งข้อมูล
หลากหลาย 

   

การใช้
เทคโนโลยีใน
การ
ออกแบบ
และแก้ไข
ปัญหา 

ใช้เทคโนโลยี
ในการ
สร้างสรรค์ 
และนำเสนอ
ความคิด/
ผลงานไม่ได ้

ใช้เทคโนโลยี
ในการ
สร้างสรรค์ 
และนำเสนอ
ความคิด/
ผลงาน  ได้ 
แต่ไม่มี
คุณภาพ 

ใช้เทคโนโลยี
ในการ
สร้างสรรค์ 
และนำเสนอ
ความคิด/
ผลงานได้
อย่างมี
คุณภาพ 

ใช้เทคโนโลยี
ในการ
สร้างสรรค์ 
และนำเสนอ
ความคิด/
ผลงาน  ได้
อย่างมี
คุณภาพและ
ความ
หลากหลาย
ของเครื่องมือ 

   

ความสามารถ
ในการแก้ไข
ปัญหา 
(Problem 
solving) 

การแสวงหา
การปรับปรุง
จาก
วิเคราะห์
สถานการณ์
ที่เกิดขึ้นและ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุง 
นำไปสู่การ
แก้ไขปัญหา

การร่วมกัน
วางแผนและ
แก้ไขปัญหา 

ไม่สามารถใช้
ทักษะ 
ความรู้ 
ความสามารถ
ของแต่ละคน
ในทีมทำงาน
ร่วมให้เกิด
การวางแผน
และแก้ไข
ปัญหา 

ใช้ทักษะ 
ความรู้ 
ความสามารถ
ของแต่ละคน
ในทีมทำงาน
ร่วมให้เกิด
การวางแผน
และแก้ไข
ปัญหาตาม
หน้าที่  

ใช้ทักษะ 
ความรู้ 
ความสามารถ
ของแต่ละคน
ในทีมทำงาน
ร่วมให้เกิด
การวางแผน
และแก้ไข
ปัญหาอย่าง
สามัคคี  

ใช้ทักษะ 
ความรู้ 
ความสามารถ
ของแต่ละคน
ในทีมทำงาน
ร่วมให้เกิด
การวางแผน
และแก้ไข
ปัญหาตาม
หน้าที่อย่าง
สามัคคี  
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องค์ประกอบ ความหมาย 
ผลลัพธ ์

การเรียนรู ้

รายการ 
ระดับ 
ความ
คิดเหน็ 

ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 3 2 1 

อย่างตรงจด 
เหมาะสม
ตามบริบท
และเป็น
ประโยชน์ได้
ผ่านการ
ทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น  

การ
วิเคราะห์
สถานการณ์
ที่เกิดขึ้นและ
ระบุพื้นที่
ส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุง 

วิเคราะห์
สถานการณ์
แต่ไม่สามารถ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุง 

วิเคราะห์
สถานการณ์
และสามารถ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุงไม่
สอดคล้องกับ
สถานการณ์  

วิเคราะห์
สถานการณ์
และสามารถ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุงได้ 1 
ประเด็นที่
สอดคล้องกับ
สถานการณ์ 

วิเคราะห์
สถานการณ์
และสามารถ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุงได ้
มากกว่า 2 
ประเด็นที่
สอดคล้องกับ
สถานการณ์ 

   

การหาแนว
ทางแก้ไข
ปัญหาอย่าง
ตรงจุด
เหมาะสม
ตามบริบท
และเป็น
ประโยชน์  

วิธีการใหม่
ไม่ได้ถูกระบุ
อย่างตรงจุด 
เหมาะสม
ตามบริบท
ของปัญหา 

วิธีการใหม่ถูก
ระบุแต่ไม่ได้
รับการเข้าใจ
อย่างตรงจุด 
เหมาะสม
ตามบริบท
ของปัญหา 

วิธีการใหม่ถูก
ระบุและ
ได้รับการ
เข้าใจอย่าง
ตรงจุด 
เหมาะสม
ตามบริบท 

วิธีการใหม่ถูก
ระบุและ
ได้รับการ
เข้าใจอย่าง
ตรงจุด 
เหมาะสม
ตามบริบท
ของปัญหา
และเป็น
ประโยชน์ 

   

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 
 
 

 
ขอบพระคุณอย่างสูง 

ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยช้ินนี้ 

ลงชื่อ ………………………………………………………….. 

(...............................................) 

………../…………/……….. 
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ผลแบบประเมนิรูบรคิและเกณฑ์วัดความสามารถทางนวตักรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ ์ รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ 
A Virtual Reality Learning Model based on Creative 
Problem-Solving  to Enhance Undergraduate Students’ 
Innovation Capability 

อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ ์

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นางสาวปาริฉัตร  สีแสง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมนิ 
เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูบริคและเกณฑ์วัดความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา

ปริญญาบัณฑิตในระดับบัณฑิตศึกษา 4 ระดับ ของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐาน
การเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ตาม
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  โดยผลที่ได้จากการประเมินจะนำไปปรับปรุงแก้ไขรูบริคและเกณฑ์วัด
ความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำไปประยุกต์ใช้ในการสอน 
คำชี้แจง 

ผลการประเมินความเหมาะสมรูบริคและเกณฑ์วัดความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนใน
ระดับบัณฑิตศึกษา 4 ระดับ ของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบ 2 ตอน ได้แก ่

1. ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมิน 
2. แบบประเมนิ ซึ่งประกอบไปด้วย 3 ตัวชี้วัด 

โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ใน
การนำไปปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

3 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับดี 
2 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับพอใช ้
1 หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดับควรปรับปรุง
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แบบประเมินรบูริคและเกณฑ์วัดความสามารถทางนวัตกรรมของนักศกึษาปริญญาบัณฑิต 

องค ์
ประกอบ 

ความหมาย 
ผลลัพธ ์

การเรียนรู ้

รายการ 
ผลการ

พิจารณา 
ผล แปลผล 

ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 
คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

ความสาม
ารถใน
การคิดค้น 
(Idea 
generati
on) 
  

การคิดค้น
แนวความคิ
ดและ
ขั้นตอน
ใหม่ๆอย่าง
สร้างสรรค์ 
โดยนำเสนอ
วิธีการและ
แนวทาง
แก้ปัญหาที่
เหมาะสมใน
การ
ประดิษฐ์
นวัตกรรม 

แนวความคิ
ดสร้างสรรค์ 

พัฒนา
ผลงาน
นวัตกรรม
หรือ 
แก้ปัญหา
โดยไม่มี
ความคิด
แปลกใหม่ 

พัฒนา
ผลงาน
นวัตกรรม
หรือ
แก้ปัญหา
ด้วยการ
ผสมผสาน
และ 
ดัดแปลง
จาก
ความคิด
เดิม หรือ
สิ่ง
ของเดิม 

พัฒนา
ผลงาน
นวัตกรรม
หรือแก้ 
ปัญหา
ด้วยความ 
คิดที่
แปลกใหม่  

พัฒนา
ผลงาน
นวัตกรรม
หรือ
แก้ปัญหา
ด้วย
ความคิดที่
แปลกใหม่ 
เหมาะสมต่อ
การใช้งาน
จริงและ
สามารถต่อ
ยอดได้ 

3 3 3 3 ระดับดี 

วิธีการและ
แนวทาง
แก้ปัญหาที่มี
กลยุทธ์   

ไม่มีการ
นำเสนอ
แนวคิด
หรือ
วิธีการ
แก้ไข
ปัญหาที่
เป็น
นวัตกรรม 

มีการ
นำเสนอ
แนวคิด
และการ
แก้ไข
ปัญหาที่
เป็น
นวัตกรรม
ใหม่ โดย
ไม่ได้ระบุ
ขั้นตอน
การนำ
แนวคิดมา
ใช ้

มีการ
นำเสนอ
แนวคิด
และ
วิธีการ
แก้ไข
ปัญหาที่
เป็น
นวัตกรรม
และมีการ
ร่าง
กระบวนก
ารเพื่อ
นำไปใช้ 

มีการ
นำเสนอ
แนวคิดและ
วิธีการแก้ไข
ปัญหาที่เป็น
นวัตกรรม 
โดยระบุ
ขั้นตอนใน
การใช้งาน
อย่าง
ชัดเจน  

3 3 3 3 ระดับดี 

ความสาม
ารถใน
การใช้
เทคโนโล

การใช้
ความรู้ด้าน
เทคโนโลยี
เพื่อค้นคว้า

การใช้
ความรู้ด้าน
เทคโนโลยี
ในการศึกษา

ใช้ความรู้
ด้าน
เทคโนโลยี
ใน

ใช้ความรู้
ด้าน
เทคโนโลยี
ใน

ใช้ความรู้
ด้าน
เทคโนโลยี
ใน

ใช้ความรู้
ด้าน
เทคโนโลยี
ในการศึกษา

2 2 3 2.33 ระดับ
พอใช้ 
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องค ์
ประกอบ 

ความหมาย 
ผลลัพธ ์

การเรียนรู ้

รายการ 
ผลการ

พิจารณา 
ผล แปลผล 

ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 
คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

ยี (IT 
knowled
ge) 

หาความรู้ 
สร้างสรรค์ 
และนำเสนอ
ความคิด/
ผลงาน   

ข้อมูล การศึกษา
ข้อมูล
ไม่ได้ โดย
ไม่มีการ
อ้างอิง
แหล่งข้อมู
ล 

การศึกษา
ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมู
ลทีไ่ม่มี
คุณภาพ 

การศึกษา
ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมู
ลที่มี
คุณภาพ 

ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูล
ที่มีคุณภาพ 
และ
แหล่งข้อมูล
หลากหลาย 

การใช้
เทคโนโลยี
ในการ
ออกแบบ
และแก้ไข
ปัญหา 

ใช้
เทคโนโลยี
ในการ
สร้างสรร
ค์ และ
นำเสนอ
ความคิด/
ผลงาน
ไม่ได้ 

ใช้
เทคโนโลยี
ในการ
สร้างสรร
ค์ และ
นำเสนอ
ความคิด/
ผลงาน  
ได้ แต่ไม่มี
คุณภาพ 

ใช้
เทคโนโลยี
ในการ
สร้างสรร
ค์ และ
นำเสนอ
ความคิด/
ผลงานได้
อย่างมี
คุณภาพ 

ใช้เทคโนโลยี
ในการ
สร้างสรรค์ 
และนำเสนอ
ความคิด/
ผลงาน  ได้
อย่างมี
คุณภาพและ
ความ
หลากหลาย
ของ
เครื่องมือ ใช้
เครื่องมือที่
หลากหลาย 

2 2 3 2.33 ระดับ
พอใช้ 

ความสาม
ารถใน
การแก้ไข
ปัญหา 
(Proble
m 
solving) 

การแสวงหา
การปรับปรุง
จาก
วิเคราะห์
สถานการณ์
ที่เกิดขึ้น
และระบุ
ส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุง 
นำไปสู่การ
แก้ไขปัญหา
อย่างตรงจด 

การร่วมกัน
วางแผนและ
แก้ไขปัญหา 

ไม่
สามารถ
ใช้ทักษะ 
ความรู้ 
ความสาม
ารถของ
แต่ละคน
ในทีม
ทำงาน
ร่วมให้เกิด
การ
วางแผน
และแก้ไข

ใช้ทักษะ 
ความรู้ 
ความสาม
ารถของ
แต่ละคน
ในการ
ทำงาน
ร่วมกันให้
เกิดการ
วางแผน
และแก้ไข
ปัญหา
ตาม

ใช้ทักษะ 
ความรู้ 
ความสาม
ารถของ
แต่ละคน
ในการ
ทำงาน
ร่วมกันให้
เกิดการ
วางแผน
และแก้ไข
ปัญหา
อย่าง

ใช้ทักษะ 
ความรู้ 
ความสามาร
ถของแต่ละ
คนในการ
ทำงาน
ร่วมกันให้
เกิดการ
วางแผนและ
แก้ไขปัญหา
ตามหน้าที่
อย่าง
สามัคคี  

3 2 3 2.66 ระดับดี 
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องค ์
ประกอบ 

ความหมาย 
ผลลัพธ ์

การเรียนรู ้

รายการ 
ผลการ

พิจารณา 
ผล แปลผล 

ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 
คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

เหมาะสม
ตามบริบท
และเป็น
ประโยชน์ได้
ผ่านการ
ทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น  

ปัญหา 
ไม่
สามารถ
ใช้ทักษะ 
ความรู้
และ
ความสาม
ารถในการ
ทำงาน
ร่วมกันได้ 
รวมถึงไม่
สามารถ
ประสาน
ความ
ร่วมมือกับ
เพื่อนร่วม
ทีมในการ
ทำงาน
และ
วางแผน
ร่วมกัน 

หน้าที่  สามัคคี  

การ
วิเคราะห์
สถานการณ์
ที่เกิดขึ้น
และระบุ
พื้นที่ส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุง 

วิเคราะห์
สถานการ
ณ์แต่ไม่
สามารถ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุง 

วิเคราะห์
สถานการ
ณ์และ
สามารถ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุง
แต่ยังไม่
สอดคล้อง
สถานการ
ณ์ พอได้  

วิเคราะห์
สถานการ
ณ์และ
สามารถ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุง
ได้ 1 
ประเด็นที่
สอดคล้อง
กับ
สถานการ
ณ์ 

วิเคราะห์
สถานการณ์
และสามารถ
ระบุส่วนที่
ต้องการ
ปรับปรุงได ้
มากกว่า 2 
ประเด็นที่
สอดคล้อง
กับ
สถานการณ์ 

2 3 3 2.66 ระดับดี 
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องค ์
ประกอบ 

ความหมาย 
ผลลัพธ ์

การเรียนรู ้

รายการ 
ผลการ

พิจารณา 
ผล แปลผล 

ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 ระดับที่ 4 
คน
ที่ 1 

คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

การหาแนว
ทางแก้ไข
ปัญหาอย่าง
ตรงจุด
เหมาะสม
ตามบริบท
และเป็น
ประโยชน์  

วิธีการ
ใหม่ไม่ได้
ถูกระบุ
อย่างตรง
จุด 
เหมาะสม
ตาม
บริบทของ
ปัญหา 

วิธีการ
ใหม่ถูก
ระบุแต่
ไม่ได้รับ
การเข้าใจ
อย่างตรง
จุด 
เหมาะสม
ตาม
บริบทของ
ปัญหา 

วิธีการ
ใหม่ถูก
ระบุและ
ได้รับการ
เข้าใจ
อย่างตรง
จุด 
เหมาะสม
ตาม
บริบท 

วิธีการใหม่
ถูกระบุและ
ได้รับการ
เข้าใจอย่าง
ตรงจุด 
เหมาะสม
ตามบริบท
ของปัญหา
และเป็น
ประโยชน์ 

3 3 3 3 ระดับดี 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรคท์ี่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑติ 

แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ส่วนประกอบไปด้วย 
ส่วนที่ 1  ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค ์
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑติ 

ส่วนที่ 1 ข้อมลูเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งที่ตรงกับความคิดเห็นของนิสินักศึกษามากที่สุด 

15. เพศ  ☐ ชาย   ☐ หญิง 
16. นิสิตนักศึกษาใช้ประโยชน์จากความเป็นจริงเสมือนด้านใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

16.1. ☐ สื่อสารกับผู้อื่น 

16.2. ☐ เล่นเกม 

16.3. ☐ รับฟัง/ชม ความบันเทิงสนุกสนาน 

16.4. ☐ ประกอบการเรียน 

16.5. ☐ ค้นหาข้อมลูจากแหล่งต่าง ๆ 

16.6. ☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 
17. อุปกรณ์ที่นิสิตนักศึกษาใช้ในการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค ์
ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑติ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

17.1. ☐ สมาร์ตโฟน 

17.2. ☐ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

17.3. ☐ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 

17.4. ☐ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 

17.5. ☐ ไอแพด 

17.6. ☐ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ………. 
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ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นต่อรปูแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเกป้ัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวตักรรมของนสิิตนักศึกษาปรญิญาบัณฑิต 

คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งว่างที่ตรงกับความคิดเห็นต่อของนักศึกษามากที่สุด ดงันี ้
5 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
3 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
1 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ข้อความ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. นักศึกษาได้เตรียมความพร้อมก่อนดำเนินกิจกรรม       
2. นักศึกษาได้รับแนวทางและคำแนะนำในการใช้งาน

แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน  (Minecraft 
Education)  

     

3. ระยะเวลาในการเรียนรู้มีความเหมาะสม      
4. หัวข้อการเรียนรู้ในเเต่ละครั้งที่จัดเตรียมไว้ให้แก่

นักศึกษามีความเหมาะสม 
     

5. แพลตฟอร์มความเป็นจริงเสมือน  (Minecraft 
Education) ที่นำมาใช้ในการเรียนรู้สะดวกต่อการ
ใช้งาน 

     

6. นักศึกษาได้มีส่วนร่วมกับทุกขั้นตอนของกิจกรรม      
7. โจทย์และสภาพปัญหาที่นำมาใช้ในการเรียนการ

สอนมีความเหมาะสม 
     

8. นักศึกษาได้ทำการวิเคราะห์ อภิปรายและแสดง
ความคิดเห็นร่วมกันกับเพ่ือนร่วมกลุ่ม 

     

9. นักศึกษาได้รับการส่งเสริมให้สามารถค้นพบและ
เสนอวิธีแก้ไขปัญหาหรือแนวทางในการทำงานที่
หลากหลายและแปลกใหม่ได้ 

     

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดการ      
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ตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหาได ้
11. กิจกรรมการเรียนรู้ส่ งเสริม ให้ นั กศึกษาได้ ใช้

เครื่องมือเทคโนโลยีที่หลากหลายในการเรียนรู้และ
แก้ไขปัญหา  

     

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักศึกษาปฏิบัติงาน
โดยพิจารณาถึงการนำไปปฏิบัติและความเพียงพอ
ของข้อมูล 

     

13. นักศึกษาสามารถใช้แพลตฟอร์มความเป็นจริง
เสมือนมาต่อยอดและสร้างสรรค์ผลงานได้ตามความ
ความต้องการ 

     

14. นักศึกษาสามารถนำหลักการของการแก้ไขปัญหาเชิง
ส ร้ า งส รรค์ ไปป ระยุ กต์ ใช้ ใน ก าร เรี ยน รู้ แ ล ะ
ชีวิตประจำวันได ้

     

15. ภาพรวมของกิจกรรมทั้งหมดมีความเหมาะสม      
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ผลการประเมนิความตรงเนือ้หา 
ของแบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา 

เชิงสร้างสรรคท์ี่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑติ 

หัวข้อการวิจัย (ภาษาไทย)       รูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทีส่่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ 

     (ภาษาอังกฤษ)    A Virtual Reality Learning Model based on a Creative 
Problem-Solving  to Enhance Undergraduate Students’ 
Innovation Capability 

ผู้วิจัย              นางสาวปาริฉัตร  สีแสง  
อาจารย์ที่ปรึกษา   รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ  

วัตถุประสงค์การประเมิน  
เพื่อประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็น

จริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิต
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยผลการประเมินจะถูกนำไปปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามเพื่อให้มีความ
สมบูรณ์ก่อนนำไปใชจ้ริงกับนิสิตนักศึกษา 

คำชี้แจง 
การประเมินความตรงเนื้อหาของแบบสอบถามสภาพและความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ใน

ความเป็นจริงเสมือนบนฐานการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของ
นิสิตนักศึกษาประกอบไปด้วย 3  ตอน ได้แก่  

1. สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ  
2. ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม  
3. ความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ตอนที่ 2 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์

ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
+1 หมายถึง เหมาะสม แน่ใจว่าข้อคำถามมีความเหมาะสม 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนี้มีความเหมาะสมหรือไม่ 
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-1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่มีความเหมาะสม 

ข้อ
ที ่

ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล ข้อเสนอแนะ คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 เพศ ☐ ชาย  

 ☐ หญิง 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

2 นิสิตนักศึกษาใช้ประโยชน์จาก
ความเป็นจริงเสมือนด้านใด 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

1.1. ☐ สื่อสารกับผู้อื่น 

1.2. ☐ เล่นเกม 

1.3. ☐ รับฟัง/ชม 
ความบันเทิง
สนุกสนาน 

1.4. ☐ ประกอบการ
เรียน 

1.5. ☐ ค้นหาข้อมลู
จากแหล่งต่าง ๆ 

1.6. ☐ อื่น ๆ (โปรด
ระบ)ุ ………. 
 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

3 อุปกรณ์ทีนิ่สิตนักศึกษาใช้ใน
การเรียนรู้ในความเป็นจริง
เสมือนบนฐานการเเก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค ์
ที่ส่งเสริมความสามารถทาง
นวัตกรรมของนิสิตนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 

1.7. ☐ สมาร์ตโฟน 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 
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ข้อ
ที ่

ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล ข้อเสนอแนะ คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1.8. ☐ คอมพิวเตอร์ตั้ง
โต๊ะ 

1.9. ☐ คอมพิวเตอร์
โน้ตบุ๊ค 

1.10. ☐ แท็บเล็ต
คอมพิวเตอร์ 

1.11. ☐ ไอแพด 

1.12. ☐ อื่น ๆ (โปรด
ระบ)ุ ………. 

 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นต่อรปูแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนบนฐานการเเกป้ัญหาเชิง

สร้างสรรค์ที่สง่เสริมความสามารถทางนวตักรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
ข้อ
ที ่

ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล 
ข้อเสนอ

แนะ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 นักศึกษาได้เตรียมความ
พร้อมก่อนดำเนินกิจกรรม  

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

2 นักศึกษาได้รับแนวทาง
และคำแนะนำในการใช้
งานแพลตฟอร์มความเป็น
จริงเสมือน (Minecraft 
Education) อย่าง
เพียงพอ 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

3 ระยะเวลาในการเรียนรู้มี
ความเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

4 หัวข้อการเรียนรู้ในเเต่ละ
ครั้งที่จัดเตรียมไว้ให้แก่
นักศึกษามีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 
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ข้อ
ที ่

ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล 
ข้อเสนอ

แนะ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

5 แพลตฟอร์มความเป็นจริง
เสมือน (Minecraft 
Education) ทีน่ำมาใช้ใน
การเรียนรูม้ีความ
เหมาะสม สะดวกต่อการ
ใช้งาน 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

6 นักศึกษาได้มีส่วนร่วมกับ
ทุกขั้นตอนของกิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

7 โจทย์และสภาพปัญหาที่
นำมาใช้ในการเรียนการ
สอนมีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

8 นักศึกษาได้ทำการ
วิเคราะห์ อภิปรายและ
แสดงความคิดเห็นร่วมกัน
กับเพ่ือนร่วมกลุ่ม 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

9 นักศึกษาได้รับการส่งเสริมให้

สามารถค้นพบและเสนอ
วิธีแก้ไขปัญหาหรือแนวทางใน

การทำงานที่หลากหลายและ
แปลกใหม่ได ้

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

10 กิจกรรมการเรยีนรู้
ส่งเสริมให้นักศึกษาเกิด
การตัดสินใจเลือกปัญหา
และวิธีการแก้ไขปัญหาได ้

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

11 กิจกรรมการเรยีนรู้
ส่งเสริมให้นักศึกษาได้ใช้
เครื่องมือเทคโนโลยีที่
หลากหลายในการเรียนรู้

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 
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ข้อ
ที ่

ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล 
ข้อเสนอ

แนะ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

และแก้ไขปัญหา 
12 กิจกรรมการเรยีนรู้

ส่งเสริมให้นักศึกษา
ปฏิบัติงานโดยพิจารณาถึง
การนำไปปฏิบัติและความ
เพียงพอของข้อมูล 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

13 นักศึกษาสามารถใช้
แพลตฟอร์มความเป็นจริง
เสมือนมาต่อยอดและ
สร้างสรรค์ผลงานได้ตาม
ความความต้องการ 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

14 นักศึกษาสามารถนำ
หลักการของการแก้ไข
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไป
ประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้
และชีวิตประจำวันได้ 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 

15 ภาพรวมของกิจกรรม
ทั้งหมดมีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 มีความ
เหมาะสม 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

 ตัวอย่างของรูปแบบการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนฯ 
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การสะท้อนการเรียนรู้ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตต่อภาระงานที่ 1 
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ผลงานของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตผลงานที่ 1 ถึงผลงานที่ 4 
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ความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตตอ่รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

 

 
ความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตตอ่รูปแบบการเรียนรู้ฯ 
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ความคิดเห็นของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตต่อรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

 

 
ผลงานของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตบนความเป็นจริงเสมือน 
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ผลงานของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตบนความเป็นจริงเสมือน 

 

 
ตัวอย่างคำชี้แจงงานในแต่ละครั้ง (การปฐมนิเทศหน้าที่ 1) 

 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ  

เอกสารการรับรองจริยธรรมในคน 
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