
ค ุ

 

46  • • •  สํานักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช   

การศึกษาสภาพและความต้องการรปูแบบการเรียนรู ้

ในความเป็นจริงเสมอืนบนฐานการเเก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

ท่ีส่งเสริมความสามารถทางนวตักรรมของนักศึกษาปริญญาบณัฑิต 

Examining the Conditions and Needs of a Virtual Reality Learning Model 

Based on Creative Problem-Solving to Enhance Undergraduate Students’ 

Innovation Capability 
 

 

 

 

  

ปาริฉัตร  สีแสง*1 

Parichart  Sisaeng 

ประกอบ  กรณีกิจ2 

Prakob  Koraneekij 

บทคัดยอ 

 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพและความตองการรูปแบบการเรียนรูในความเปน

จริงเสมือนบนฐานการเเกปญหาเชิงสรางสรรคท่ีสงเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา

บัณฑิต ตัวอยาง คือ นักศึกษาปริญญาบัณฑิต จากการคำนวณดวยสูตรของ Cochran (1977) รวมจำนวน 

416 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 1) แบบสอบถามสภาพและความตองการฯ 2) แบบประเมินความ

ตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถาม โดยวิเคราะหขอมูลดวยสถิติบรรยายในการหาคารอยละ คาเฉลี่ย  

คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะหหาสภาพและความตองการรูปแบบการเรียนรูฯ จากการหาดัชนี

การจัดเรียงลำดับความสำคัญของความจำเปน (PNI Modified) ผลการวิจัย พบวา  
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 1. สภาพการใชความเปนจริงเสมือนของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต พบวา นักศึกษาสวนใหญรูจัก

ความเปนจริงเสมือน (รอยละ 89.66) และเคยใชงานความเปนจริงเสมือนมากอน (รอยละ 87.74) 

 2. พฤติกรรมการใชเทคโนโลยีและแอปพลิเคชันตางๆ พบวา นักศึกษาใชงานอินเทอรเน็ตโดยเฉลี่ย

ประมาณ 11 ชั่วโมงตอวัน (คาเฉลี่ยที่ 11.20) และสวนใหญเขาอินเทอรเน็ตผานสมารตโฟน (รอยละ 85.10) 

ทั้งนี้นักศึกษามีความสามารถในการใชงานแอปพลิเคชันการทำงานที่หลากหลายโดยมีคาเฉลี ่ยมากกวา 

รอยละ 90 

 3. ความตองการรูปแบบการเรียนรูในความเปนจริงเสมือนฯ แบงออกเปน 3 ดาน ไดแก 1) ดานการ

เรียนรูในความเปนจริงเสมือน (VR) 2) ดานการเรียนรูบนฐานการแกปญหาเชิงสรางสรรค (CPS) 3) ดานการ

เรียนรูที่สงเสริมความสามารถทางนวัตกรรม (IC) โดยผลการศึกษาพบวา นักศึกษามีความตองการที่จะไดรับ

ประสบการณการใชความเปนจริงเสมือนในการเรียน (PNI Modified = 0.72) เปนอันดับแรก รองลงมาคือรับ

ประสบการณการใชความเปนจริงเสมือนในการเรียนที่ตองแสดงความคิดสรางสรรคและความสามารถทาง

นวัตกรรม (PNI Modified = 0.61) รับประสบการณการเรียนรูโดยการสวมบทบาทเปนอวตารบนความเปนจริง

เสมือน (PNI Modified = 0.52) และ รับประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอื่นบนความเปนจริงเสมือน (PNI 

Modified = 0.52) ตามลำดับ อยางไรก็ตามทั้ง 3 ขอขางตนอยูในดานการเรียนรูในความเปนจริงเสมือน

ท้ังหมด ซ่ึงแสดงใหเห็นถึงความสนใจและความตองการในรูปแบบการเรียนรูท่ีใชความเปนจริงเสมือน 

คำสำคัญ การเรียนรูในความเปนจริงเสมือน การเเกปญหาเชิงสรางสรรค ความสามารถทางนวัตกรรม 

 

Abstract 

 The purpose of this study was to examine the conditions and needs of a virtual reality 

learning model based on creative problem-solving to enhance undergraduate students’ 

innovation capability. The sample group consisted of 416 graduate students, determined using 

Cochran's formula (1977). The research instruments were 1) a questionnaire on conditions and 

needs and 2) a validity evaluation form measured by IOC. The data were analyzed using 

descriptive statistics to find the percentages, mean, and standard deviation. Moreover, the 

Priority Needs Index Modified (PNI Modified) was used to analyze the conditions and needs of 

the learning model. Obtained findings indicated that: 

1. For the use of virtual reality by graduate students, the majority of them were aware 

of virtual reality (89.66%) and have used it before (87.74%). 

2. Regarding the behavior of using technology and applications, the students spent 

approximately 11 hours per day on the internet (mean = 11.20 hours) and mainly accessed the 
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internet through smartphones (85.10%). Additionally, they demonstrated high proficiency in 

using a variety of work-related applications, with an average proficiency of over 90%. 

3. The needs of a virtual reality learning model could be divided into three aspects: 

1) Virtual Reality learning (VR), 

2) Creative Problem-Solving processes (CPS), and 

3) Innovation Capability (IC). 

Among the three aspects, the study also showed that the students first wanted to 

experience using virtual reality in their courses (PNI Modified = 0.72). Second, they wanted to 

gain experience using virtual reality in subjects that require creativity and innovative abilities (PNI 

Modified = 0.61). Third, the students wanted to receive learning experiences by using avatars for 

role playing in virtual reality (PNI Modified = 0.52) and also to receive learning experiences 

together with others in virtual reality (PNI Modified = 0.52). However, all three priorities which 

were mentioned related to the virtual reality aspect, reflecting a strong interest in and need for 

learning models that utilize virtual reality. 
 

Keywords: Virtual Reality Learning, Creative Problem-Solving, Innovation Capability 

 

ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

ทามกลางสภาวะการเปลี่ยนแปลงของการดำรงชีวิต และเศรษฐกิจทั่วโลกในปจจุบัน เทคโนโลยี

ไดเขามามีบทบาทตอการดำรงชีวิตและการทำงานของมนุษยมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้สำนักงานคณะกรรมการ

พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ (2560) ไดระบุถึงความทาทายของการเปลี่ยนแปลงท่ีสงผลตอการ

พัฒนาประเทศในหลายมิติ โดยเฉพาะดานโครงสรางของเศรษฐกิจท่ียังไมสามารถพัฒนานวัตกรรมไดอยาง

เต็มที่เนื่องจากขาดแรงงานที่มีสมรรถนะตรงตอความตองการในการผลิตและขับเคลื่อนประเทศ ทั้งนี้

พบวา “นวัตกรรม (Innovation)” มีความสำคัญและเปนทักษะท่ีมีความตองการสูงจากการศึกษาใน 126 

ประเทศทั่วโลก และถูกระบุใหเปนทักษะที่มีความตองการ Upskill และ Reskill มากที่สุดเปนอันดับ 1 

ในประเทศไทย (World Economic Forum, 2020, 2022) อยางไรก็ตามบทบาทของสถานศึกษาอันเปน

รากฐานสำคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหมีคุณลักษณะ และความสามารถตรงกับความตองการของ

ประเทศชาติ จึงมีสวนเกี่ยวของในการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมใหแกผูเรียน เพื่อผลลัพธที่ไปสู

การพัฒนาคุณภาพประชากร ตลอดจนการพัฒนาประเทศอยาง สอดคลองกับ The United Nations 

(2022) ท่ีไดกลาวถึงเปาหมายการพัฒนาอยางยั่งยืนในดานท่ี 4 คุณภาพการศึกษา (Quality Education) 

ที่เกี ่ยวกับการพัฒนาทักษะวิชาชีพ และเทคนิคความสำคัญตอการดำรงชีวิตและการทำงาน ทั ้งนี้
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สถานศึกษานั้นจำเปนตองพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูที่สามารถสนับสนุนและพัฒนาความสามารถ

ทางนวัตกรรมเพ่ือตอบสนองตอความตองการของโลกอยางเรงดวน 

ความสามารถทางนวัตกรรม (Innovation capability) ซึ่งเปนทักษะของผูเรียนในศตวรรษที่ 

21 ซึ ่งความสามารถในการแปลงความรู และความคิดอยางตอเนื ่อง เพื ่อสรางสรรคผลิตภ ัณฑ 

กระบวนการ หรือระบบใหมที่เปนประโยชนตอสังคม รวมถึงความสามารถแกไขปญหาเพื่อหาทางออก

ไดอยางสรางสรรคและสามารถตอยอดใหเกิดมูลคาของนวัตกรรมนั ้นได (Lawson et al., 2001;  

The Department of Education, Employment and Workplace Relations, 2009; Iddris, 2016; 

Mendoza Silva, 2020; โกศว ัต  ร ั ต โนทยานนท  , 2561)  อย  า ง ไรก ็ตาม The Department of 

Education, Employment and Workplace Relations (2009) และ สาวิตรี สุทธิจักร (2562) กลาว

วาการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมมักจะเกิดขึ้นในการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

การเรียนรูดวยตนเองและการจัดกิจกรรมการแกไขปญหาเชิงสรางสรรค ทั้งนี้พบวากิจกรรมการเรียน

ดวยกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค (Creative Problem-Solving: CPS) เปนกรอบแนวคิดที่ถูก

ยอมรับในการชวยพัฒนาความคิดสรางสรรคของผู เรียน โดยมีกระบวนการคนหา การวิเคราะห  

การเเกไขปญหา การทำงานรวมกัน การประเมินและการยอมรับท่ีนำไปสูแนวความคิดใหมท่ีหลากหลาย

อยางตอเนื่อง ตลอดจนการใชงานรวมกับความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) ที่พบวามีอิทธิพลตอ

การเรียนรูของผูเรียน โดย Cilliers (2017) และ Nicholas and Arlene (2020) กลาววาเทคโนโลยีมี

บทบาทสำคัญในการเรียนรูของนักศึกษา Gen Z ดวยวิธีการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูที ่ผสาน

ความคิดสรางสรรค สังคม เทคโนโลยีและการเรียนรูจากการจำลองสถานการณเสมือนจริงสามารถ

สงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิตและความสนใจใฝเรียนรูของผูเรียนได ซ่ึงสอดคลองกับ Kanematsu et al. 

(2009) พบวาการนำความเปนจริงเสมือนมาประยุกตใชในการเรียนรู สนับสนุนใหผู เรียนเกิดการ

วิเคราะห การแกไขปญหา การมีปฏิสัมพันธร วมกับกลุ ม และผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนที ่ส ูงขึ ้น 

เชนเดียวกับ การศึกษาของ Saorín et al. (2020) ที่ทำเวิรกช็อปดวยกระบวนการการคิดแบบขยาย 

(Divergent Thinking) เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคจากการกอสรางของวัตถุ 3 มิติบน Minecraft 

ตัวอยางการศึกษาคือ นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาจำนวน 15 คน ที่ตองทำกิจกรรมบนความเปนจริง

เสมือนตามหัวขอที่เกี ่ยวกับการสรางวัตถุ 3 มิติจากรูปราง 2 มิติ โดยใชระยะเวลาในการศึกษา 3 

สัปดาห รวม 6 ชั่วโมง ผลวิจัยพบวาการเรียนรูสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักเรียนมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้

การพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมจึงมีความสอดคลองกับการจัดการเรียนรูในสภาพแวดลอมความ

เปนจริงเสมือนรวมกับกระบวนการแกไขปญหาเชิงสรางสรรค  

ผ ู  ว ิ จ ัยจ ึ งม ีความประสงค ท ี ่ จะศ ึกษาสภาพและความต องการร ูปแบบการเร ียนร ู ฯ  

โดยสามารถนำประโยชนจากการวิจัยไปใชในการพัฒนาการเรียนรู และเครื ่องมือในการพัฒนา

ความสามารถทางนวัตกรรมแกผูเรียนอยางเหมาะสม 
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วัตถุประสงค 

เพ่ือศึกษาสภาพและความตองการรูปแบบการเรียนรูในความเปนจริงเสมือนบนฐานการเเกปญหา

เชิงสรางสรรคท่ีสงเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

1. ประชากรและตัวอยาง  

    ตัวอยางท่ีใชในการศึกษาสภาพและความตองการ คือ นักศึกษาปริญญาบัณฑิตจากการคำนวณ

ดวยสูตรของ Cochran (1977) ที่ระดับความเชื่อมั่น 95%  ซึ่งใชในกรณีที่ไมทราบขนาดของประชากรท่ี

แนนอน รวมจำนวน 416 คน จาก 3 กลุมสาขาวิชา ไดแก 1) วิทยาศาสตรสุขภาพ 2) วิทยาศาสตร

เทคโนโลยี และ 3) มนุษยศาสตรและสังคมศาสตร ตามเกณฑการแบงกลุมสาขาวิชาของสำนักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษา (จินตวีร คลายสังข และ ประกอบ กรณีกิจ, 2559) โดยทำการสุมตัวอยาง

แบบกลุม (cluster random sampling) และทำการสุมตัวอยางนักศึกษาแตละคณะจากการสุมตัวอยาง

แบบงาย (simple random sampling)  

2. เครื ่องมือที ่ใช ไดแก 1) แบบสอบถามสภาพและความตองการรูปแบบการเร ียนรูฯ  

ท่ีประกอบดวย 2 ตอน ไดแก ขอมูลเบื้องตนของผูตอบแบบสอบถาม และสภาพและความตองการรูปแบบ

การเรียนรู ในความเปนจริงเสมือนฯ มีลักษณะเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale)  

2) แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถาม ทำการประเมิน IOC (Index of Item Objective 

Congruency) โดยผูเชี่ยวดานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จำนวน 3 ทาน ทั้งนี้ความตรงเชิงเนื้อหามี

คา 0.97 ซึ่งหมายถึงสามารถนำขอสอบถามนั้นไปใชงานได โดยไดปรับปรุงตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 

โดยเครื่องมือไดผานการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ชุดท่ี 2 กลุมสังคมศาสตร มนุษยศาสตร และ

ศิลปกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ซ่ึงไดการอนุญาตหมายเลข COA No.232/66 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล มีขั้นตอน ดังนี้ 1) ขอความรวมมือในการเก็บขอมูลและสงเอกสาร

สอบถามสภาพใหกับผูประสานงานในมหาวิทยาลัยของกลุมตัวอยาง 2) นำแบบสอบถามไปใชเก็บขอมูล

กับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต จำนวน 416 คน ดวยแบบฟอรมออนไลนผานลิงกและ QR Code ในวันท่ี  

12 กรกฎาคม 2566 และ 3) เก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถามสภาพและความตองการจำเปนฯ 

4. การวิเคราะหขอมูล  

นำขอมูลท่ีไดจากการเก็บแบบสอบถามกับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต จำนวน 416 คน มาวิเคราะห

โดยใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ในการหาคารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) 

คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ทั้งนี ้ในการวิเคราะหหาสภาพและความตองการ

รูปแบบการเรียนรูฯ ทำการหาดัชนีการจัดเรียงลำดับความสำคัญของความตองการจำเปน Priority 

Needs Index Modified (PNI Modified) (สุวิมล วองวาณิช, 2558)  
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ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยที่ไดจากแบบสอบถามสภาพและความตองการรูปแบบการเรียนรูในความเปนจริง

เสมือนบนฐานการเเกปญหาเชิงสรางสรรคที่สงเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา

บัณฑิต แบงเปน 2 ตอน ไดแก 1) ขอมูลเบื้องตนของผูตอบแบบสอบถาม 2) สภาพและความตองการรูปแบบ

การเรียนรูในความเปนจริงเสมือนฯ โดยมีรายระเอียดดังนี้ 

ผลการวิเคราะหในสวนขอมูลเบื้องตนของผูตอบแบบสอบถาม พบวา นักศึกษาปริญญาบัณฑิตท่ี

ตอบแบบสอบถามมีจำนวน 416 คน สวนใหญเปนเพศหญิง (รอยละ 63.70)  โดยเมื่อจำแนกตามระดับชั้นป 

พบวา นักศึกษาอยูในระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 2 เปนสวนใหญ (รอยละ 74.76)  รองลงมาเปนปริญญาตรีชั้นป

ที่ 3 (รอยละ 9.13) และ ปริญญาตรีตั้งแตชั้นปท่ี 5 ขึ้นไป (รอยละ 8.41)  ตามลำดับ ทั้งนี้เมื่อจำแนกตาม

สาขาวิชา พบวา นักศึกษาสวนใหญอยูในสาขาวิชามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร (รอยละ 59.62) รองลงมา

เปนวิทยาศาสตรเทคโนโลยี (รอยละ 27.40) และ วิทยาศาสตรสุขภาพ (รอยละ 12.98) ตามลำดับ  

โดยนักศึกษาสวนใหญรูจักความเปนจริงเสมือน (รอยละ 89.66) และ ยังเคยใชงานความเปนจริง

เสมือน คิดเปนรอยละ 87.74 เมื่อวิเคราะหประโยชนที่นักศึกษาไดรับจากความเปนจริงเสมือน พบวา สวน

ใหญใชประโยชนจากความเปนจริงเสมือนสำหรับเลนเกม (รอยละ 83.89) รองลงมาคือ รับฟง/ชม ความ

บันเทิงสนุกสนาน (รอยละ 67.30)  ใชสื่อสารกับผูอ่ืน (รอยละ 34.13) ใชในการเรียน (รอยละ 30.28) คนหา

ขอมูลจากแหลงตางๆ (รอยละ 14.18) ตามลำดับ มากไปกวานั้นผลการศึกษาแสดงใหเห็นวา นักศึกษาใช

อินเทอรเน็ตโดยเฉลี่ย 7 วันตอสัปดาห (คาเฉลี่ยที่ 6.85) และใชอินเทอรเน็ต 11 ชั่วโมง 12 นาทีตอวัน 

(คาเฉลี ่ยที ่ 11.20) โดยนักศึกษาใชงานอินเทอรเน็ตเปนประจำที ่บาน (รอยละ 78.13)  รองลงมาคือ             

ที่มหาวิทยาลัย (รอยละ 11.78) และ ที่สาธารณะ (รอยละ 7.93) อยางไรก็ตามผลการวิเคราะหอุปกรณที่ใช

งานอินเทอรเน็ตมากท่ีสุดของนักศึกษา พบวา นักศึกษาใชงานอินเทอรเน็ตมากท่ีสุดดวยอุปกรณ สมารตโฟน 

(รอยละ 85.10)  รองลงมาคือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร (รอยละ 8.17) และ คอมพิวเตอรตั้งโตะ (รอยละ 4.09) 

ตามลำดับ ซึ่งระบบปฏิบัติการของคอมพิวเตอรโนตบุกที่ใชอยูประจำของนักศึกษาคือ วินโดวส (รอยละ 

76.20)  รองลงมาเปน macOS (รอยละ 21.15) ทั้งนี้ระบบปฏิบัติการของโทรศัพทมือถือที่ใชอยูเปนประจำ

ของนักศึกษาคือ iOS, iPadOS (รอยละ 74.52) รองลงมาเปนระบบปฏิบัติการ Android (รอยละ 25.48)      

ผลการวิเคราะหอุปกรณที ่นักศึกษาสามารถเชื ่อมตออินเทอรเน็ต พบวา สวนใหญสามารถเชื ่อมตอ

อินเทอรเน็ตบนสมารตโฟนไดมากที่สุด (รอยละ 98.32) ลำดับถัดมาสามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตบนไอแพด 

(รอยละ 79.33) บนคอมพิวเตอรโนตบุก (รอยละ 62.98) บนคอมพิวเตอรตั้งโตะ (รอยละ 23.08) และบน

แท็บเล็ตคอมพิวเตอร (รอยละ 12.98)  
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ตารางท่ี 1 ขอมูลเบื้องตนของผูตอบแบบสอบถาม (n = 416) 

ขอ ขอมูลเบ้ืองตน รายการ จำนวน (n) รอยละ (%) 

1 เพศ 

 

หญิง 265 63.70 

ชาย 151 36.30 

2 ระดับชั้นป ปริญญาตรีชั้นปท่ี 1 29 6.97 

ปริญญาตรีชั้นปท่ี 2 311 74.76 

ปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 38 9.13 

ปริญญาตรีชั้นปท่ี 4 3 0.72 

ตั้งแตป 5 ข้ึนไป 35 8.41 

3 สาขาวิชา มนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 248 59.62 

วิทยาศาสตรเทคโนโลย ี 114 27.40 

วิทยาศาสตรสุขภาพ 54 12.98 

4 รูจักความเปนจริงเสมือน รูจัก 373 89.66 

ไมรูจัก 43 10.34 

5 เคยใชงานความเปนจริงเสมือน เคยใชงาน 365 87.74 

ไมเคยใชงาน 51 12.26 

6 ประโยชนจากความเปนจริง

เสมือน* 

เลนเกม 349 83.89 

รับฟง/ชม ความบันเทิง

สนุกสนาน 

280 67.31 

ในการเรียน 126 30.29 

สื่อสารกับผูอ่ืน 142 34.13 

คนหาขอมูลจากแหลงตาง ๆ 59 14.18 

7 สถานท่ีท่ีเขาใชงานอินเทอรเน็ต

เปนประจำ 

บาน 325 78.13 

มหาวิทยาลัย 49 11.78 

ท่ีสาธารณะ 33 7.93 

หอพัก 4 0.96 

อินเทอรเน็ตคาเฟ 5 1.20 

8 อุปกรณในการใชอินเทอรเน็ต

มากท่ีสุด 

สมารตโฟน 354 85.10 

แท็บเล็ตคอมพิวเตอร 34 8.17 

คอมพิวเตอรตั้งโตะ 17 4.09 

คอมพิวเตอรโนตบุก 10 2.40 
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ขอ ขอมูลเบ้ืองตน รายการ จำนวน (n) รอยละ (%) 

ไอแพด 1 0.24 

9 ระบบปฏิบัติการของ

คอมพิวเตอรโนตบุก 

วินโดวส (Microsoft 

Windows) 

317 76.20 

macOS 88 21.15 

ไมมีระบบปฏิบัติการ macOS 

และวินโดวส 

11 2.64 

10 ระบบปฏิบัติการของ

โทรศัพทมือถือ 

iOS, iPadOS 310 74.52 

Android 106 25.48 

11 อุปกรณท่ีนักศึกษาสามารถ

เชื่อมตออินเทอรเน็ต* 

สมารตโฟน 409 98.32 

ไอแพด 330 79.33 

คอมพิวเตอรโนตบุก 262 62.98 

คอมพิวเตอรตั้งโตะ 96 23.08 

แท็บเล็ตคอมพิวเตอร 54 12.98 

* ตอบไดมากกวา 1 คำตอบ 

 

ตารางท่ี 2  พฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต (n = 416) 

ขอ ขอมูลเบ้ืองตน คาเฉล่ีย (𝒙𝒙�) คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 

1 จำนวนวันท่ีใชอินเทอรเน็ตโดยเฉลี่ยตอสัปดาห 6.85 0.63 

2 จำนวนชั่วโมงท่ีใชอินเทอรเน็ตตอวัน 11.20 4.75 

การวิเคราะหแบบสอบถามในสวนขอมูลเบื้องตน พบวา แอปพลิเคชันที่ผูเรียนสามารถใชงาน

ไดมากที่สุดคือ แอปพลิเคชันเว็บบราวเซอร (รอยละ 99.76) รองลงมาคือ แอปพลิเคชันสื่อสังคม (รอยละ 

99.52) แอปพลิเคชันสรางงานกราฟกรวมกัน (รอยละ 99.28) แอปพลิเคชันทำงานเอกสารรวมกัน  

(รอยละ 98.80) และ แอปพลิเคชันทำงานนำเสนอรวมกัน (รอยละ 96.88) ตามลำดับ  

ตารางท่ี 3 จำนวนและคาเฉลี่ยความสามารถของนักศึกษาตอแอปพลิเคชันตาง ๆ (n = 416)  

แอปพลิเคชัน 
จำนวน (n) 

 สามารถ 

รอยละ 

(%) 

จำนวน (n) 

 ไมสามารถ 

รอยละ 

(%) 

แอปพลิเคชันทำงานเอกสารรวมกัน เชน Google 

Docs, Word 
411 98.80 5 1.20 
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แอปพลิเคชัน 
จำนวน (n) 

 สามารถ 

รอยละ 

(%) 

จำนวน (n) 

 ไมสามารถ 

รอยละ 

(%) 

แอปพลิเคชันทำงานนำเสนอรวมกัน เชน Google 

Slides, PowerPoint 
403 96.88 14 3.37 

แอปพลิเคชันสรางงานกราฟกรวมกัน เชน Canva 413 99.28 3 0.72 

แอปพลิเคชันเว็บบราวเซอร เชน Chrome และ Safari 415 99.76 1 0.24 

แอปพลิเคชันสื่อสังคม เชน Facebook และ YouTube 411 99.52 2 0.48 
 

สวนท่ี 2 สภาพและความตองการรูปแบบการเรียนรูฯ 

สภาพและความตองการแบงออกเปน 3 ดาน ไดแก 1) ดานการเรียนรูในความเปนจริงเสมือน 

(VR) 2) ดานการเรียนรูบนฐานการแกปญหาเชิงสรางสรรค (CPS) และ 3) ดานการเรียนรูที ่สงเสริม

ความสามารถทางนวัตกรรม (IC) โดยผลการศึกษาสภาพและความตองการรูปแบบการเรียนรูในความเปน

จริงเสมือนฯ พบวาความคิดเห็นของนักศึกษาจากภาพรวมจากทั้ง 3 ดาน นักศึกษามีความตองการที่จะ

ไดรับประสบการณการใชความเปนจริงเสมือนในการเรียนในรายวิชา (PNI Modified=0.72) เปนอันดับ

แรก รองลงมาคือ รับประสบการณการใชความเปนจริงเสมือนในการเรียนในรายวิชาที่ตองแสดงความคิด

สรางสรรคและความสามารถทางนวัตกรรม (PNI Modified=0.61) รับประสบการณการเรียนรูโดยการ

สวมบทบาทเปนอวตารบนความเปนจริงเสมือน (PNI Modified=0.52) รับประสบการณการเรียนรูรวมกับ

ผูอื่นบนความเปนจริงเสมือน (PNI Modified=0.52) รับประสบการณการใชความเปนจริงเสมือนในการ

นำเสนอความคิดอยางเปนร ูปธรรม (PNI Modified=0.49) และ ดำเนินการสรางนวัตกรรมหรือ

แบบจำลองตามแผนรวมกัน (PNI Modified=0.45) ตามลำดับ ซึ่งเห็นไดวา 5 ลำดับแรกที่นักศึกษามี

ความตองการจำเปนอยูในดานการเรียนรูในความเปนจริงเสมือน  

ตารางท่ี 4 ตารางการประเมินสภาพและความตองการจำเปนรูปแบบการเรยีนรูฯ (n = 416) 

ดาน ขอความ 

สภาพจริงท่ี

เปนอยู 

สภาพท่ีควร

จะเปน 
ความตองการจำเปน 

𝒙𝒙�  SD 𝒙𝒙� SD PNIModified ลำดับ 

VR รับประสบการณการใชความเปนจริงเสมือนใน

การเรียนในรายวิชา เชน Spatial.io, Minecraft 

Education เปนตน 

2.63 1.31 3.60 1.17 0.72 1 

VR รับประสบการณการใชความเปนจริงเสมือนใน

การเรียนในรายวิชาท่ีตองแสดงความคิด

สรางสรรคและความสามารถทางนวัตกรรม 

2.81 1.19 3.72 1.08 0.61 2 
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ดาน ขอความ 

สภาพจริงท่ี

เปนอยู 

สภาพท่ีควร

จะเปน 
ความตองการจำเปน 

𝒙𝒙�  SD 𝒙𝒙� SD PNIModified ลำดับ 

VR รับประสบการณการเรียนรูโดยการสวมบทบาท

เปนอวตารบนความเปนจริงเสมือน 
2.95 1.26 3.68 1.14 0.52 3 

VR รับประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอ่ืนบนความ

เปนจริงเสมือน 
2.99 1.24 3.78 1.07 0.52 4 

VR รับประสบการณการใชความเปนจริงเสมือนใน

การนำเสนอความคิดอยางเปนรูปธรรม 
2.91 1.13 3.69 1.05 0.49 5 

IC ดำเนินการสรางนวัตกรรมหรือแบบจำลองตาม

แผนรวมกัน 
3.01 1.10 3.77 1.08 0.45 6 

IC รับการสงเสริมความสามารถทางนวัตกรรม 3.05 1.12 3.82 1.07 0.44 7 

CPS นำเสนอปญหาท่ีคนพบและตองการศึกษาอยาง

เจาะจง 
3.02 1.05 3.73 1.09 0.40 8 

IC มีสวนรวมในการคิดสรางสรรคนวัตกรรมใหตรง

ตามสภาพปญหา หรือขอบกพรองตาม

สถานการณปจจุบันกับเพ่ือนรวมชั้นเรียนหรือ

กลุมงาน 

3.09 1.02 3.85 1.08 0.38 9 

CPS สรางแนวทางการดำเนินการคิดสรางสรรค       

ท่ีสามารถปฏิบัติไดจริงโดยคำนึงถึงปจจัย      

และขอมูลท่ีเพียงพอ 

3.22 1.08 3.89 1.04 0.36 10 

IC สืบคน และ วิเคราะหขอบกพรองจากสภาพ

ปญหาท่ีโจทยกำหนดให 
3.21 1.05 3.90 1.03 0.36 11 

CPS เลือกวิธีการแกไขปญหาจากการวิเคราะห 

พิจารณาและการสนับสนุนโดยขอมูลท่ีเพียงพอ 
3.21 1.03 3.83 1.06 0.34 12 

CPS ทำกิจกรรมคนหาแนวทางแกไขปญหาหรือ

ปรับปรุงขอบกพรองรวมกัน 
3.16 1.06 3.78 1.06 0.33 13 

CPS ระดมสมอง (Brainstorm) เก่ียวกับขอเท็จจริง

ของขอบกพรอง เชน สาเหตุของปญหา จำนวน

ขอบกพรอง ขอบกพรองท่ีควรปรับปรุง เปนตน 

กับเพ่ือนรวมชั้นเรียนหรือกลุมงาน 

3.24 1.14 3.81 1.10 0.33 14 
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ดาน ขอความ 

สภาพจริงท่ี

เปนอยู 

สภาพท่ีควร

จะเปน 
ความตองการจำเปน 

𝒙𝒙�  SD 𝒙𝒙� SD PNIModified ลำดับ 

CPS ออกแบบข้ันตอนในการแกไขปญหาและทำงาน

รวมกัน 
3.21 1.07 3.88 1.07 0.33 15 

IC ทำกิจกรรมการคนหาแนวทางการแกไขปญหา

ดวยมุมมองท่ีแตกตาง เพ่ือใหไดแนวทาง

ความคิดท่ีหลากหลาย แปลกใหม และ

สรางสรรคเพ่ือนำไปแกไขโจทยหรือปญหา 

3.26 1.04 3.91 1.04 0.32 16 

IC ระดมสมอง (Brainstorm) เพ่ือการกำหนด

เปาหมาย วัตถุประสงคในการออกแบบ

นวัตกรรมรวมกันกับเพ่ือนรวมชั้นเรียนหรือกลุม

งาน 

3.34 1.08 3.89 1.04 0.29 17 

IC มีการคนควาและแสวงหาความรูไดดวยตนเอง

ผานแหลงการเรียนรูตางๆ เชน อินเทอรเน็ต 

หองสมุด นิทรรศการ แหลงดาวนโหลดขอมูล 

และครูผูสอน เปนตน 

3.48 1.09 3.99 1.01 0.26 18 

CPS นำเสนอและอภิปรายผลงานผานรูปแบบออนไลน 3.49 1.17 3.88 1.13 0.25 19 

IC รับการประเมินผลงานตามสภาพจริง 3.57 1.14 4.03 1.07 0.23 20 

อยางไรก็ตามในสวนของการแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมของนักศึกษาสภาพและความตองการ

รูปแบบการเรียนรูในความเปนจริงเสมือนบนฐานการเเกปญหาเชิงสรางสรรคที่สงเสริมความสามารถทาง

นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต พบวา นักศึกษายังไมเคยเรียนในรูปแบบการเรียนรูในความเปน

จริงเสมือนแตมองวาเปนวิชาท่ีนาจะมีประโยชน  

อภิปรายผล 

 การวิจัยเพื่อศึกษาสภาพและความตองการรูปแบบการเรียนรูในความเปนจริงเสมือนบนฐานการ

เเกปญหาเชิงสรางสรรคท่ีสงเสริมความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยผลของการ

วิเคราะหพบประเด็นในการศึกษา ดังนี้ 1) ความพรอมในการเรียนรูตามรูปแบบการเรยีนรูในความเปนจริง

เสมือนฯ และ 2) ความตองการรูปแบบการเรียนรูในความเปนจริงเสมือนฯ  

 1. สภาพของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตตอรูปแบบการเรียนรู ในความเปนจริงเสมือนฯ พบวา 

นักศึกษาสวนใหญรูจักความเปนจริงเสมือน และเคยใชงานความเปนจริงเสมือนมากอน โดยสอดคลองกับ

งานวิจัยของ Lee (2022) และ Park and Kim (2022) ท่ีกลาวถึงอิทธิพลของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน
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ที่ไดเขามามีบทบาท และสรางคุณคาอยางรวดเร็วภายในรุน MZ (Millennial และ Generation Z) โดย 

Seaman et al. (2018) ระบุวา รุ น Millennial (generation Y) เกิดตั ้งแตป ค.ศ. 1981 ถึง 1994 และ 

Generation Z เกิดตั้งแตป ค.ศ. 1995 ถึง 2015 ซ่ึงชวงอายุดังกลาวตรงกับกลุมนักศึกษาในปจจุบัน มากไป

กวานั้นผลของการศึกษายังสอดคลองกับ McGovern et al. (2020) ระบุวาผูเรียนในระดับอุดมศึกษาใน

ปจจุบันมีความกระตือรือรนในการเปดรับเทคโนโลยีที่จะสามารถชวยสนับสนุนการดำรงชีวิตและพัฒนา

ความสามารถของพวกเขาได ทั้งนี้ทำใหความเปนจริงเสมือนสามารถนำมาประยุกตใชในทางการศึกษาได

อยางมากมาย การใช Minecraft Gathertown หรือ Roblox ที่เปนเครื่องมือสำหรับการเรียนรูและเวน

ระยะหางทางสังคมท่ีสามารถมอบประสบการณอันเพลิดเพลินในการเรียนรูระหวางแพรระบาดของโควิด 19 

 2. พฤติกรรมการใชเทคโนโลยีและแอปพลิเคชันตางๆ พบวา พฤติกรรมการใชเทคโนโลยีนักศึกษาใช

งานอินเทอรเน็ตโดยเฉลี่ยประมาณ 11  ชั่วโมง 12 นาทีตอวัน โดยสอดคลองกับการรายงานของ สำนักงาน

พัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (2563) ท่ีระบุถึง พฤติกรรมการใชงานอินเทอรเน็ตของผูใชงานในประเทศ

ไทย ที่มีคาเฉลี่ยการใชอินเทอรเน็ตตอวันอยูที่ 11 ชั่วโมง 25 นาที ในป 2563 โดยมากไปกวานั้นนักศึกษา

ปริญญาบัณฑิตสวนใหญเขาอินเทอรเน็ตผานสมารตโฟนและสามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตบนสมารตโฟนของ

ตนได สอดคลองกับการรายงานของ Kemp, 2023 ที่แสดงใหเห็นอุปกรณของผู ใชงานในประเทศไทย 

ท่ีสามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตได โดยอุปกรณท่ีมีคาเฉลี่ยในการเขาถึงอินเทอรเน็ตไดมากท่ีสุดคือสมารตโฟน

โดยคิดเปนรอยละ 94.1 และมีคาเฉลี ่ยในการเขาใชงานอินเทอรเน็ตผานสมารตโฟนถึงรอยละ 95.3  

มากไปกวานั้นมีผูครอบครองสมารตโฟน ตอจำนวนประชากรรอยละ 98.1 ซึ่งสอดคลองกับผลการรายงานท่ี

ไดจากแบบสอบถาม ทั้งนี้ยังพบวานักศึกษาปริญญาบัณฑิตสามารถเขาถึงและใชงานแอปพลิเคชันในการ

ทำงานตางๆ ได มากกวารอยละ 90 โดยมีอิทธิพลมาจากรูปแบบในการเรียนรูและวิถีชีวิตในการทำงานท่ี

เปลี่ยนแปลงไปภายหลังจากการแพรระบาดของโควิด 19 และการพัฒนาของเทคโนโลยีจำนวนมาก 

 3. ความตองการรูปแบบการเรียนรูในความเปนจริงเสมือนฯ แบงออกเปน 3 ดาน ไดแก 1) ดานการ

เรียนรูในความเปนจริงเสมือน (VR) 2) ดานการเรียนรูบนฐานการแกปญหาเชิงสรางสรรค (CPS) และ  

3) ดานการเรียนรูที่สงเสริมความสามารถทางนวัตกรรม (IC) โดยพบวา นักศึกษามีความตองการที่จะไดรับ

ประสบการณการใชความเปนจริงเสมือนในการเรียนในรายวิชาเปนอันดับแรก รองลงมาคือรับประสบการณ

การใชความเปนจริงเสมือนในการเรียนในรายวิชาที่ตองแสดงความคิดสรางสรรคและความสามารถทาง

นวัตกรรม  รับประสบการณการเรียนรู โดยการสวมบทบาทเปนอวตารบนความเปนจริงเสมือน และ 

รับประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอื่นบนความเปนจริงเสมือนตามลำดับ โดยแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีความ

ตองการท่ีจะเรียนรูดวยความเปนจริงเสมือน สอดคลองกับ Park & Kim (2022)  ท่ีกลาวถึงการจัดการเรียนรู

ท่ีใชศักยภาพของความเปนจริงเสมือนในการสงเสริมการศึกษาเชิงประสบการณแกผูเรียน รวมไปถึงสนับสนุน

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ความเพลิดเพลิน และทัศนคติตอการเรียนที่มากยิ่งขึ้น มากไปกวานั้น Han and 

Noh (2021) ระบุวาความเปนจริงเสมือนเปนเครื่องมือที่เหมาะสมในการจัดการเรียนรูที ่เนนผูเรียนเปน
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ศูนยกลาง โดยการใชตัวละครสมมุติยังสามารถสนับสนุนการบริหารจัดการหองเรียนใหมีประสิทธิภาพ     

มากยิ่งข้ึน  

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการนำไปใช 

 1. ควรเสริมโอกาสใหผูเรียนไดสามารถรับประสบการณการใชความเปนจริงเสมือนในการเรยีนรู

ในรายวิชาที่ตองแสดงความคิดสรางสรรคและความสามารถทางนวัตกรรม เนื่องจากเทคโนโลยีความเปน

จริงเสมือนมีคุณสมบัติที่สามารถสนับสนุนสภาพแวดลอมการเรียนรู และกระตุนการเรียนรูของผูเรียนได 

ทั ้งนี ้เมื ่อนำความเปนจริงเสมือนมาใชงานรวมกับกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค (Creative 

Problem-Solving) จะสามารถยกระดับกรอบการเรียนรู ที ่สามารถพัฒนาความสามารถตางๆ เชน 

ความสามารถในการแกไขปญหา ความสามารถในการคิดคน ฯลฯ ของผูเรียนได  

 2. การจัดการเรียนรูในความเปนจริงเสมือนควรคำนึงถึงความเสถียรของระบบอินเทอรเน็ต และ

ความพรอมดานอุปกรณของนักศึกษาและสถานศึกษา เนื่องจากผลการสำรวจแสดงใหเห็นวานักศึกษามี

อุปกรณท่ีสามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตและสถานท่ีในการใชงานอินเทอรเน็ตแตกตางกัน ดังนั้นการจัดการ

เรียนรูในความเปนจริงเสมือนท้ังแบบ on-site และ online ควรคำนึงถึงแพลตฟอรมความเปนจริงเสมือน

ท่ีสอดคลองกับความพรอมของนักศึกษา 

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

 1. ควรศึกษากับกลุมนักเรียนที่มีระดับชั้นแตกตางไปจากเดิม เชน ระดับประถมศึกษาตอนปลาย และ

ระดับมัธยมศึกษา เปนตน เพ่ือศึกษารูปแบบการเรียนรูฯ และชวงวัยท่ีเหมาะสมกับการพัฒนาความสามารถทาง

นวัตกรรมแกผูเรียน เนื่องจากการพัฒนาใหผู เรียนในทุกระดับชั้นมีความสามารถทางนวัตกรรมจะชวย

ยกระดับทรัพยากรมนุษยของไทยใหมีคุณภาพและไดเปรียบทางการแขงขันของตลาดแรงงานในปจจุบัน

และอนาคตได 

 2. จากการศึกษาพบวาผูเรียนมีความสนใจในการใชความเปนจริงเสมือนในรายวิชา ท้ังนี้ในการวิจัยครั้ง

ถัดไปควรศึกษาผลการใชรวมกับรายวิชาอื่นๆ เชน ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร และวิทยาการคำนวณ เปนตน 

เพ่ือเปนรูปแบบการเรยีนรูท่ีพัฒนาความสามารถในรายวิชารวมกับการบูรณาการความสามารถทางนวัตกรรม 
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