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บทคััดย่่อ  

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปััญหา              

อย่า่งเป็็นขั้้�นตอน  2) ศึกึษาผลการพััฒนาความสามารถในการแก้้ปัญหาอย่า่งสร้้างสรรค์ห์ลังัการเรีียนรู้้�ผ่า่นสื่่�อเทคโนโลยีี

ความจริงเสมืือน กลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนสาธิิต                    

มศวประสานมิิตร (ฝ่่ายประถม) ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 30 คน ได้้มาจากการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือ

ที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) สื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน 2) แบบทดสอบ

วัดัความสามารถในแก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์ ์และ 3) แบบสัมัภาษณ์ค์วามคิดิเห็น็เกี่่�ยวกับัความสามารถในการแก้้ปัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย 

ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ  t-test แบบ dependent sample							     

	  ผลการวิิจััยพบว่่า 											         

		  1) สื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนมีีประสิิทธิิภาพอยู่่�ในระดัับ

ดีีมาก 																             

		  2) ผลคะแนนทดสอบวััดความสามารถในแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนมีีค่่าสููงกว่่าคะแนนทดสอบ      

ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05 และผลจากความคิิดเห็็นของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 พบว่่า การเรีียน

ผ่่านสื่�อการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความจริงเสมืือนทำให้้นักเรีียนมีีความสามารถในการสำรวจและรวบรวมข้้อมููล สามารถ   

ระบุปุัญัหาในสถานการณ์ท์ี่่�กำหนดให้้ ช่ว่ยส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิธิีีการแก้้ปัญหาในสถานการณ์ท์ี่่�กำหนด และ

สามารถนำแนวทางวิิธีีการแก้้ปััญหาไปใช้้สถานการณ์์อื่่�น ๆ ได้้							     
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Abstract 

	 The Purpose of this research was to 1) Develop virtual reality learning media focusing on prob-
lem-solving skills to achieve a high level of effectiveness. 2) Investigate the development of creative 
problem-solving abilities after learning through virtual reality learning media. The sample of the      
research was 30 fourth-grade students from at Srinakharinwirot University Prasarnmit Demonstration 
School, from 2nd semester of the 2023 academic year, by cluster sampling method. The tools used 
in the research include 1) Virtual Reality learning media focusing on step-by-step problem-solving, 2) 
A test to measure creative problem-solving abilities, and 3) Interview questions to gather students’ 
opinions on creative problem-solving abilities after learning through virtual reality media.  Statistics 
used in data analysis include percentage, mean, standard deviation, and dependent sample t-test. 	
	 The research finding revealed that: 								      
		  1) The Virtual Reality learning media focusing on step-by-step problem-solving with very 
good efficiency. 												          
		  2) The scores on the test measuring creative problem-solving abilities after learning with 
virtual reality media were significantly higher than the scores before learning, with statistical significance 
at the .05 level. Furthermore, feedback from Grade 4 students indicated that learning through virtual 
reality educational media enhanced their ability to explore and gather information, identify problems 
in given situations, and foster problem-solving skills. Additionally, it enabled them to apply these 

problem-solving strategies to other scenarios.

Keyword: Learning Media, Virtual Reality, Problem-Solving Skills

บทนำ 

	 การศึึกษาในยุคปััจจุุบัันมีีการเปลี่่�ยนแปลงบริิบท

สัังคมโลกในยุุคศตวรรษที่่� 21 เนื่่�องจากเป็็นที่่�ยอมรัับ        

กันัว่า่นวัตักรรมและเทคโนโลยีีสารสนเทศได้้ก้้าวเข้้ามาเป็น็

เครื่่�องมืือสำคััญในการพััฒนาประเทศในทุก ๆ ด้้าน            

ซึ่่�งประเทศไทยก็็ตระหนัักถึึงความสำคััญและความจำเป็็น

ในการนำนวััตกรรมและเทคโนโลยีีเข้้ามาเป็็นเคร่ื่�องมืือ      

ในการพััฒนาประเทศเช่่นกััน โดยเฉพาะในด้้านการศึึกษา 

จะเห็็นได้้จากแผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2560-2567    

ได้้กล่า่วถึงึแนวโน้้มของเด็ก็และเยาวชนในยุคุศตวรรษที่่� 21 

ว่่าควรมีีคุุณลัักษณะและทัักษะที่่�จำเป็็นในการดำรงชีีวิิต 

(กระทรวงศึึกษาธิิการ [ศธ], ม.ป.ป.) ซึ่่�งทัักษะดัังกล่่าว       

จะส่ง่ผลต่อ่การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนให้้มีีคุณภาพที่่�ดีีมากยิ่่�งขึ้้�น 

โดยหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 

2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560) ได้้มีีการปรัับเปลี่่�ยน

มาตรฐานการเรีียนรู้้�และตััวชี้้�วััดกำหนดให้้รายวิิชาพื้้�นฐาน

วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ) ให้้อยู่่�ใน

กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้�วิิทยาศาสตร์์ ซ่ึ่�งมีีวััตถุุประสงค์์           

จะพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ สามารถคิิด 

วิิเคราะห์์ แก้้ปัญหา อย่่างเป็็นข้ั้�นตอนและเป็็นระบบ 

สามารถประเมิินวิิเคราะห์์สัังเคราะห์์ข้้อมููลจากสืืบค้้น       

บนอิินเทอร์์เน็็ต นำข้้อมููลสารสนเทศไปใช้้ในการแก้้ปััญหา

ได้้อย่า่งสร้้างสรรค์ ์และใช้เ้ทคโนโลยีีสารสนเทศอย่า่งรู้้�เท่า่ทันั

มีีจริิยธรรม ปลอดภััย มีีความรัับผิิดชอบ (สถาบัันส่่งเสริิม

การสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี [สสวท], 2560)       

โดยจากการเปลี่่�ยนแปลงมาตรฐานการเรีียนรู้้�และตััวชี้้�วััด 

เน้้นการเรีียนรู้�แบบ บููรณาการระหว่่างวิิชาคณิิตศาสตร์์ 

วิทิยาศาสตร์ ์และเทคโนโลยีี กับักระบวนการเชิงิวิศิวกรรม 

ทั้้�งนี้้� เป้า้หมายของการปรับัเปลี่่�ยนมาตรฐานการเรีียนรู้้�และ

ตััวชี้�วััดคืือ การให้้สถานศึึกษาสามารถจััดการการศึึกษา      

ให้้สอดคล้้องกัับการเปลี่่�ยนแปลงทางเศรษฐกิิจและสัังคม 
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เพื่่�อให้้เด็ก็และเยาวชนได้้รับัการศึึกษาที่่�มีปีระสิทิธิภิาพและ

เป็น็ประโยชน์ต่่อการพัฒันาทักัษะที่่�จำเป็น็ในศตวรรษที่่� 21 

โดยให้้ความสำคัญักับัทักัษะการแก้้ปัญัหา (Critical Thinking 

and Problem Solving) อีีกด้้วย (ศธ, ม.ป.ป.)		

	น อกจากนี้้�มาตรฐานการเรีียนรู้�ในวิิชาวิิทยาการ

คำนวณ มุ่่�งเน้้นให้้ผู้�เรีียนพัฒนาทัักษะและความเข้้าใจ       

ในการใช้แ้นวคิดิเชิงิคำนวณในการแก้้ปัญัหาในชีีวิติประจำวันั

อย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ โดยการใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศและส่ื่�อการเรีียนรู้�เพื่่�อเสริิมสร้้างประสิิทธิิภาพ

ในการทำงานและการแก้้ปััญหา ผู้้�เรีียนควรมีีความเข้้าใจ

เท่่าทัันในเทคโนโลยีีและวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ที่่�กำลััง

พััฒนาอยู่่�ในสมััยปััจจุุบััน และมีีจริิยธรรมในการใช้้งาน

เทคโนโลยีี (สสวท, 2560)  ในการจััดการเรีียนการสอน    

ไม่เ่พีียงแค่่เป็น็การสอนให้้เรีียนรู้�การใช้้หรืือเขีียนโปรแกรม

คอมพิวิเตอร์เ์ท่า่นั้้�น แต่เ่น้้นการออกแบบการเรีียนการสอน

ที่่�เน้้นการคิิดสร้้างสรรค์์ และการสร้้างแนวคิิด ผู้้�เรีียน      

ต้้องสามารถคิดวิเิคราะห์เ์พื่่�อหาวิธิีีแก้้ไขปัญัหาและวางแผน

ในการดำเนิินกิิจกรรมต่าง ๆ ทั้้�งในด้้านการเรีียนหรืือ         

ในชีีวิิตประจำวััน นอกจากน้ี้� ผู้้�เรีียนควรสามารถคิด       

อย่่ า ง เ ป็็นระบบและสร้้ า งสรร ค์์ ในการแก้้ปัญหา                   

อย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ และสามารถนำไปสู่่�       

การแก้้ไขปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ได้้ ซึ่่�งการแก้้ปัญหา     

อย่่างสร้้างสรรค์์ (Creative Problem Solving) หรืือ CPS 

ถููกพัฒันาขึ้้�นโดย อเล็ก็ซ์เ์อฟ ออสบอร์น์ (Alex F. Osborn) 

ในปีี ค.ศ. 1953 เป็็นวิิธีีการพััฒนาศัักยภาพของผู้้�เรีียนใน

ด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ โดยการพััฒนากรอบ ทฤษฎีีและ

การวิิเคราะห์์แนวทางการแก้้ปััญหา (Treffinger, 2011) 

การส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนมีีความสามารถในการแก้้ปัญหา    

อย่่างสร้้างสรรค์์ จึึงถืือเป็็นเป้้าหมายสำคััญของการจััด     

การศึึกษา เพราะถืือว่่าการแก้้ปััญหาเป็็นความสามารถ

ทางการคิดิที่่�เกิดิจากการที่่�บุคุคลที่่�ได้้รับัประสบการณ์แ์ละ

ฝึึกฝนจนเกิิดทัักษะและเป็็นทัักษะที่่�จำเป็็นต้้องใช้้                

อยู่่�ตลอดชีีวิิต (เรีียนา หวััดแท่่น, 2567) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ

รายวิิชาวิิทยาการคำนวณที่่�มีีการจััดการเรีียนการสอน    

ตามมาตรฐานและตัวัชี้�วัดัในเรื่่�องการแก้้ปัญหา โดยมุ่่�งหวังั

ให้้ผู้้�เรีียนสามารถแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน เป็็นระบบ     

ผู้้� เรีียนสามารถเลืือกวิิธีีการแก้้ปัญหาโดยใช้้เหตุุผล             

เชิิงตรรกะนำกฎเกณฑ์์ หรืือเงื่่�อนไข ที่่�ครอบคลุุมทุุกกรณีี

มาใช้้พิจารณาในการแก้้ปัญัหา การอธิบิายการทำงาน หรืือ

การคาดการณ์์ผลลััพธ์์ ที่่�สามารถแก้้ปััญหาได้้อย่่างสร้้างสรรค์์	

	จ ากผลการทดสอบความถนัดของสำนัักทดสอบ

ทางการศึกึษาและจิติวิิทยา ของมหาวิิทยาลัยัศรีีนครินิทรวิโิรฒ 

ที่่�ทำการทดสอบกัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  4              

ปีีการศึึกษา 2566 นั้้�นมีีการทดสอบในด้้านเหตุุผล ซึ่่�งเป็็น

แบบทดสอบที่่�วััดความสามารถในการคิิดหาเหตุุผล         

การแก้้ปัญหา การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ การวิิเคราะห์์

ความสัมพันธ์ และลงสรุุปโดยวิิธีีอุปมาน คะแนนเฉลี่่�ย    

ด้้านเหตุุผลของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 คืือ 55.53 

อยู่่�ในระดัับดีี (งานวััดและประเมิินผลโรงเรีียนสาธิิต        

มศว ประสานมิตร ฝ่่ายประถม, 2566) เห็็นว่าควรที่่�จะ

พััฒนาในด้้านนี้้� ให้้อยู่่� ในระดัับดีีมาก เนื่่�องจากเป็็น             

ด้้านสำคััญที่่�จะช่ว่ยพัฒันาทัักษะในหลาย ๆ  ด้้านของผู้้�เรีียน 

ไม่่ว่่าจะเป็็นทักษะการคิิดวิิเคราะห์์อย่่างมีีเหตุุผล ทัักษะ

การแก้้ปัญหา หรืือทัักษะการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ    

ทักัษะเหล่่านี้้� ล้้วนจำเป็น็สำหรับัการเรีียนรู้้�และการใช้้ชีีวิติ

ของผู้้�เรีียนประกอบกัับในเนื้้�อหาการเรีียนวิิชาวิิทยาการ

คำนวณต้้ อ งมีี ก ารสอน เรื่่� อ งการแก้้คิ ิ ดแก้้ปััญหา                         

ที่่�จะสามารถพััฒนาความสามารถของนัักเรีียนในด้้านนี้้�     

ซึ่่�ง ณ ปััจจุุบัันในการเรีียนรู้้�เรื่่�องการแก้้ปััญหานั้้�น ยัังไม่่มีี

สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�น่า่สนใจ และพฤติกิรรมความต้้องการใช้ง้าน

เทคโนโลยีีของผู้้�เรีียนที่่�สููงขึ้้�น ทำให้้การเรีียนการสอน        

ในห้้องเรีียนแบบเดิิมไม่ส่ามารถดึงึดููดความสนใจได้้มากพอ 

การเรีียนที่่�มีีสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เทคโนโลยีีและอิินเทอร์์เน็็ต

อาจจะตอบสนองความต้้องการ กระตุ้้�นความสนใจ         

เพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ได้้มากกว่่า (เอกรััฐ หล่่อพิิเชีียร 

และนพดล พรามณีี, 2566) ผู้้�วิิจััยจึึงมีีความสนใจที่่�จะนำ

เทคโนโลยีีเข้้ามาสร้้างส่ื่�อการเรีียนที่่�มีคีวามน่า่สนใจ ดึงึดููด 

และกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของผู้้� เรีียน โดยใช้้เทคโนโลยีี       

ความจริงเสมืือน (Virtual Reality) เข้้ามาเป็็นสื่�อที่่�ช่่วย    

ในการจััดการเรีียน						    

	 เทคโนโลยีีความจริงเสมืือน (Virtual Reality)  หรืือ 

VR เป็็นเทคโนโลยีีที่่� ใ ช้้การจำลองสภาพแวดล้้อม               

แบบเสมืือนจริงด้้วยคอมพิวเตอร์์ และสามารถใช้้ร่่วมกับ

อุปุกรณ์เ์ฉพาะ เช่น่ หููฟังั VR, แว่น่ VR ได้้ โดยภาพเสมืือนจริงิ

จะมีีลักัษณะที่่�เป็น็สามมิติิ ิภาพเคลื่่�อนไหว ภาพนิ่่�ง ผู้้�ใช้้งาน

สามารถตอบสนองกัับสภาพแวดล้้อมแบบเสมืือนจริง         

ที่่�สร้้างขึ้้�นได้้ (สายสุุดา ปั้้�นตระกููล, 2562) โดยการนำสื่่�อ

เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือนเข้้ามาช่่วยในการจััดการเรีียน
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เรื่่�องการแก้้ปัญหานั้้�น เป็็นการสร้้างส่ื่�อเทคโนโลยีีเสมืือนจริง

ที่่�จำลองสถานการณ์์ปััญหา เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเข้้าไปมีีส่่วนร่่วม

ในการเรีียนรู้�และรู้้�สึึกว่่าตนเองกำลัังเผชิิญกัับปััญหานั้้�น    

อยู่่�จริิง ๆ ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียน สามารถ

สร้้างประสบการณ์์และแนวทางในการเรีียนรู้�เพื่่�อเสริิมสร้้าง

การแก้้ปัญหาอย่า่งสร้้างสรรค์ ์และเทคโนโลยีีความจริงิเสมืือน

ยัังมีีประโยชน์์ในด้้านการประยุุกต์์ใช้้สำหรัับการจััดการเรีียน

แบบมีีส่ว่นร่วม เน่ื่�องจากเป็น็เทคโนโลยีีที่่�มุ่่�งเน้้นประสบการณ์์

ของผู้้�เรีียนเป็น็สำคัญั (นัฐัญภรณ์ ์เลิศิอนรรฆภัณัฑ์,์ 2561) 

และช่่วยให้้ผู้้�เรีียนฝึึกการคิิดแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ     

ผ่่านการเล่่นและเรีียนรู้้�ในเทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน      

(กนกกาญจน์์ แย้้มยิ้้�ม, 2563)				  

	จ ากการศึึกษาข้้างต้้น  ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจที่่�จะพััฒนา    

สื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน เพื่่�อเสริิมสร้้าง

ความสามารถในการแก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์ ์เรื่่�องการแก้้

ปัญัหาอย่า่งเป็น็ขั้้�นตอน ในรายวิชิาวิทิยาการคำนวณ และ

ศึึกษาผลการใช้้งานเพื่่�อสามารถนำผลวิิจััยไปใช้้ เป็็นแนวทาง

ในการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน      

ในเรื่่�องอื่่�น ๆ ต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิง

เสมืือน เรื่่�องการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน 			 

	 2. เพื่่�อศึึกษาผลการพััฒนาความสามารถในการแก้้

ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์หลัังการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อเทคโนโลยีี

ความจริิงเสมืือน

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากร / กลุ่่�มตััวอย่่าง				  

		  1.1 ประชากร ได้้แก่่ นักัเรีียนระดับัชั้้�นประถมศึกึษา

ปีทีี่่� 4 โรงเรีียนสาธิติมหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิโิรฒประสานมิตร       

(ฝ่่ายประถม) ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 240 คน	

		  1.2 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนระดัับชั้้�น

ประถมศึึกษาปีีที่่�  4  โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััย 

ศรีีนคริินทรวิิโรฒประสานมิตร (ฝ่่ายประถม) ภาคเรีียนที่่� 

2 ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 30 คน จาก 1 ห้้องเรีียน        

ที่่�ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster sampling) ใช้้

ห้้องเรีียนเป็็นหน่่วยการสุ่่�ม (กรรณิิการ์์ ขัันตีี, 2563) 

เนื่่�องจาก 1) นักัเรีียนแต่ล่ะห้้องเรีียนได้้จัดักลุ่่�มคละนักัเรีียน

ตามระดับัผลการเรีียน เก่ง่-กลาง-อ่อ่น ในอัตัราส่ว่นที่่�เท่า่ ๆ  กันั 

และ 2) นัักเรีียนทุุกห้้องเรีียนมีีการเรีียนรายวิิชาวิิทยาการ

คำนวณ									       

	 2. ตััวแปร							    

		  2.1 ตััวแปรต้้น คืือ สื่่�อการเรีียนรู้�เทคโนโลยีี

ความจริิงเสมืือน							     

		  2.2 ตัวัแปรตาม คืือ ความสามารถในการแก้้ปัญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์							     

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ 				  

		  3.1 เทคโนโลยีีความจริงิเสมืือน (Virtual Reality) 

หมายถึึง เทคโนโลยีีที่่�ใช้้คอมพิิวเตอร์์ในการสร้้างภาพ    

สามมิิติิ จำลองสภาพแวดล้้อมหรืือโลกเสมืือนในรููปแบบที่่�

คล้้ายคลึึงกัับโลกจริิงส่่งผลให้้เหมืือนกัับได้้เข้้าไปอยู่่�ใน

สภาพแวดล้้อมนั้้�นจริิง ๆ ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าสู่่�สภาพแวดล้้อม

เสมืือนจริิงซึ่่�งจะมีีจำลองประสบการณ์์ต่่าง ๆ เพ่ื่�อเข้้าสู่่�

สภาพแวดล้้อมที่่�ถููกสร้้างขึ้้�น และมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งที่่�อยู่่�

ในสภาพแวดล้้อมนั้้�น โดยในงานวิิจััยนี้้�การพััฒนาส่ื่�อ       

การเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความจริงเสมืือน เป็็นการสร้้างจำลอง

สถานการณ์์ปััญหาเพื่่�อให้้ผู้�เรีียนเข้้าไปเรีียนรู้�และรู้้�สึึกว่่า

ตนเองกำลัังเผชิิญกัับปััญหานั้้�นอยู่่�จริิง ๆ ซึ่่�งจะช่่วยให้้         

ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างประสบการณ์์และแนวทางในการเรีียนรู้้�

เพื่่�อเสริิมสร้้างการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์			 

		  3.2 ความสามารถในการแก้้ปััญหาอย่่าง

สร้้างสรรค์ ์หมายถึงึ ความสามารถทางการคิดิของนักัเรีียน 

ในการสำรวจและรวบรวมข้้อมููลเกี่่�ยวกัับปััญหา การระบุุ

ปััญหา คิิดวิิธีีการแก้้ปัญหาที่่�แปลกใหม่่ไปสู่่�การตััดสินใจ

เลืือกวิิธีีการแก้้ปััญหาด้้วยเหตุุผล ยอมรัับวิิธีีการแก้้ปััญหา

และนำวิธิีีการแก้้ปัญัหาไปประยุุกต์ใ์ช้้กับัสถานการณ์อ์ื่่�น ๆ  

ได้้ ซ่ึ่�งในการวััดความสามารถการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์

ได้้ใช้้ทฤษฎีีและแนวคิิดหลัักการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ 

(Principles of Creative Problem Solving) ของ Torrance 

(1965) ซ่ึ่�งมีีขั้้�นตอนดัังนี้้� ข้ั้�นที่่� 1 การค้้นหาความจริง 

(Fact-Finding),  ขั้้�นที่่� 2 การค้้นพบปััญหา (Problem-     

Finding),  ขั้้�นที่่� 3 การตั้้�งสมมติิฐาน (Idea-Finding), ขั้้�นที่่� 4 

การค้้นพบคำตอบ (Solution-Finding), และ ขั้้�นที่่� 5 การยอมรัับ

ผลจากการค้้นพบ (Acceptance-Finding)			 

										        



ปีที่ 7 ฉบับที่ 22 เมษายน-มิถุนายน 2567
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		  3.3 การแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน หมายถึึง 

กระบวนการแก้้ปัญหาอย่่างที่่�สามารถอธิบิายวิธิีีการแก้้ปัญหา

ออกมาเป็น็ลำดัับขั้้�นตอนก่อ่นหลังัได้้อย่า่งชัดัเจน ซึ่่�งมีขีั้้�นตอน

ในการแก้้ปัญหาคืือ เริ่่�มจากการทำความเข้้าใจปัญหา         

ที่่�พบแล้้วคิิดหาวิิธีีการแก้้ปััญหาที่่�หลากหลาย เมื่่�อหาวิิธีี  

การแก้้ปัญหาแล้้วนำวิธิีีการแก้้ปัญหามาเรีียงลำดับัขั้้�นตอน

ก่่อนและหลัังในแต่่ละวิิธีี จากนั้้�นทบทวนข้ั้�นตอนในแต่่ละ

วิิธีีการอีีกครั้้�ง ตรวจสอบความถููกต้้องของผลลััพธ์์ที่่�ได้้      

จนสามารถเลืือกวิิธีีการที่่�ให้้ ผลลััพธ์์ดีีที่่�สุุดในการนำไปใช้้

แก้้ปััญหาสอดคล้้องกัับการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์        

ที่่�มีีการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นลำดัับขั้้�นตอนเช่่นเดีียวกััน

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					   

	 การวิจิัยัและพััฒนา (Research and Development) 

โดยใช้แ้บบแผนการวิิจัยัแบบ One-Group Pretest Post-test 

Design 									       

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 				  

		  2.1 สื่่�อการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน 

เรื่่�องการแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นข้ั้�นตอน โดยผู้้�วิิจััยได้้พัฒนา   

สื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปััญหา                    

อย่า่งเป็น็ขั้้�นตอน บนโปรแกรม CoSpaces โดยดำเนิินการ

พััฒนาเครื่่�องมืือจากการนำแนวคิดของ ADDIE โดย        

Barbara Seels and Zita Glasgow (1998) มีี 5 ขั้้�นตอน

ประกอบไปด้้วย 1) ขั้้�นการวิิเคราะห์์ (Analysis) 2) ขั้้�น

ออกแบบ (Design) 3) ขั้้�นพััฒนา (Development) 4) ขั้้�น

การนำไปใช้้ (Implementation) 5) ข้ั้�นประเมิินผล     

(Evaluation) และได้้นำแนวคิิดหลัักการแก้้ปััญหา        

อย่่างสร้้างสรรค์์ (Principles of Creative Problem 

Solving) ของ Torrance (1965) มาสร้้างสื่่�อในขั้้�น          

การพััฒนา จากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้นำสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีี

ความจริงเสมืือนที่่�พััฒนาขึ้้�น เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อ    

ตรวจสอบความเหมาะสมให้้ข้้อเสนอแนะเพื่่�อปรัับปรุุงและ

พัฒันาตามคำแนะนำ ซึ่่�งผู้้�วิจัิัยได้้สร้้างแบบประเมินิคุณุภาพ

สื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน เรื่่�องการแก้้

ปัญัหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน  โดยผลการประเมิินความเที่่�ยงตรง

เชิิงเนื้้�อหาของรายการประเมิินรายข้้อของแบบประเมิิน

ประสิทิธิภิาพสื่่�อ มีีค่า่ IOC เทากับั 1.00 ซึ่่�งหมายถึงึเนื้้�อหา

ของคำถามทุุกข้้อในแบบประเมิินประสิิทธิิภาพสื่่�อการเรีียนรูู   

สอดคลองกัับวััตถุุประสงค์์ จากนั้้�นนำแบบประเมิิน

ประสิทิธิภิาพสื่่�อฉบัับสมบููรณ ใหผููเชี่่�ยวชาญดานสื่่�อ จำนวน 

3 คน ผลการประเมิิน พบวาอยููในระดัับดีีมาก			 

		  2.2 แบบทดสอบวััดความสามารถในแก้้ปััญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ เป็็นแบบวััดแบบอััตนััย จำนวน 5 ข้้อ       

ข้้อละ 20 คะแนน แต่่ละข้้อมีีลัักษณะเป็็นสถานการณ์์ต่่าง ๆ  

ให้้นััก เรีียนตอบคำถามตามข้ั้�นตอนการแก้้ปัญหา             

อย่า่งสร้้างสรรค์์ 5 ด้้าน จากสถานการณ์ท์ี่่�กำหนดให้้จำนวน 

5 คำถาม โดยนำแบบทดสอบวัดัความสามารถในแก้้ปัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญเพ่ื่�อตรวจสอบ

ความเที่่�ยงตรงเชิิงโครงสร้้าง (Construct Validity) หาค่่า 

IOC (Index of Item–Objective Congruence) ซ่ึ่�ง         

ผลการประเมิินแบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้

ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์มีีค่่า IOC เท่่ากัับ 1.00 หมายความ

ว่่าเนื้้�อหาของทุุกข้้อคำถามสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของ

การวิิจััย จากนั้้�นนำแบบทดสอบวััดความสามารถ                  

ในแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ ไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียน         

ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง นำผลที่่�ได้้จากการทดสอบมาค่่า       

ความยากง่่าย ค่่าอำนาจจำแนก และค่่าความเชื่่�อมั่่�น        

พบว่่า ค่่าความยากง่่าย อยู่่�ระหว่่าง 0.60–0.67 ค่่าอำนาจ 

จำแนกอยู่่�ระหว่่าง 0.17–0.83 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นของ

แบบทดสอบวัดัความสามารถในแก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์์

ทั้้�งฉบัับ เท่่ากัับ 0.82						   

		  2.3 แบบสััมภาษณ์์ความคิิดเห็็น เป็็นแบบ

สััมภาษณ์์กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยการสุ่่�มตััวอย่่างอย่่างง่่าย 

(Simple random sampling) โดยวิิธีีการจัับฉลาก         

จากกลุ่่�มตัวอย่า่งกลุ่่�มเดีียวกับที่่�ได้้เรีียนรู้�ผ่า่นสื่่�อเทคโนโลยีี

ความจริงเสมืือน จำนวน 5 คน และทำการออกแบบคำถาม

สััมภาษณ์์ความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับความสามารถในการแก้้

ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์หลัังการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อเทคโนโลยีี

ความจริิงเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน โดย

นำแบบสััมภาษณ์์ที่่�ปรัับปรุุงแก้้ไขแล้้วไปให้้ผู้�เชี่่�ยวชาญ        

3 ท่่าน เพื่่�อพิิจารณาประเด็็นที่่�สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์

ของการวิิจััย รวมถึึงความถููกต้้องเหมาะสม ซึ่่�งผลการประเมิิน

แบบสััมภาษณ์์มีีค่่า IOC เท่่ากัับ 1.00 หมายถึึงเนื้้�อหาใน

ทุุกข้้อคำถามสัมภาษณ์์มีีความเหมาะสมสามารถนำไปใช้้

กัับกลุ่่�มตััวอย่่างได้้						    
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	 3. การดำเนิินการวิิจััย 				  

		  3.1 ขั้้�นเตรีียมการทดลอง				 

	 		  3.1.1 ผู้้�วิิจััยทำหนัังสืือจากคณะศึึกษาศาสตร์ ์

มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ ถึึงผู้้�อำนวยการโรงเรีียนสาธิิต

มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒประสานมิิตร (ฝ่่ายประถม) 

เพื่่�อความขออนุุเคราะห์์เก็็บรวบรวมข้้อมููล			 

			   3.1.2 เตรีียมสถานที่่� อุปุกรณ์ ์และเครื่่�องมืือ

ที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล				  

		  3.2 ขั้้�นดำเนิินการทดลอง				 

			   3.2.1 ชี้้�แจงเกี่่�ยวกับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้�

ของสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน เรื่่�องการแก้้

ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 4 แก่่กลุ่่�มตััวอย่่างก่่อนการเก็็บข้้อมููล			 

			   3.2.2 ดำเนิินการทดสอบวััดความสามารถ

ในแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ก่่อนการเรีียน (Pre-test)    

ก่่อนการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน เรื่่�อง

การแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน 				  

			   3.2.3 ดำเนินิการทดลอง โดยให้้กลุ่่�มตัวอย่า่ง

เรีียนรู้�เร่ื่�องการแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นข้ั้�นตอน และการแก้้

ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ หลัังจากนั้้�นให้้กลุ่่�มตัวอย่่างใช้้สื่่�อ

การเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความจริงเสมืือน เร่ื่�องการแก้้ปัญหา

อย่่างเป็็นขั้้�นตอน กัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4  โดย

กำหนดให้้เรีียนสัปดาห์์ละ 2 ชั่่�วโมง ใช้้เวลาทั้้�งหมด 5 

สััปดาห์์									       

			   3.2.4 ดำเนิินการทดสอบวััดความสามารถ

ในแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์หลัังการเรีียน (Post-test)   

หลัังการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน 		

			   3.2.5 ดำเนิินการสััมภาษณ์์โดยถามคำถาม

กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง ด้้วยแบบสััมภาษณ์์ความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับ

ความสามารถในการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ หลัังการเรีียนรู้้�

ผ่า่นสื่่�อเทคโนโลยีีความจริงิเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปัญัหาอย่า่ง

เป็็นขั้้�นตอน								      

			   3.2.6 นำผลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ โดยวิิธีีการ   

ทางสถิิติิ และนำเสนอผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเป็็นลำดัับต่่อไป	

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 				  

		  การวิิเคราะห์์ข้้อมููลผู้้�วิิจััยนำข้้อมููลที่่�ไห้้รับ      

จากการเก็บ็รวบรวมข้้อมููลมาวิเิคราะห์ข์้้อมููลเพื่่�อให้้เป็น็ไป

ตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย ดัังนี้้�				  

		  4.1 การวิิเคราะห์์คุุณภาพของส่ื่�อการเรีียนรู้�

เทคโนโลยีีความจริงเสมืือน เร่ื่�องการแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นข้ั้�นตอน 

โดยใช้้ค่่าสถิิติิ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 	

		  4.2 เปรีียบเทีียบผลคะแนนจากแบบทดสอบวััด

ความสามารถในแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ก่่อนการเรีียน 

โดยใช้้ค่่าสถิิติิ ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าความเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ 

t-test แบบ Dependent Sample 				 

		  4.3 การวิิเคราะห์์ความคิดเห็็นของนัักเรีียน  

เกี่่�ยวกัับความสามารถในการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ 

หลังัการเรีียนรู้�ผ่า่นสื่่�อเทคโนโลยีีความจริงเสมืือน เร่ื่�องการ

แก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน โดยใช้้เทคนิิคการวิิเคราะห์์

ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Analysis) โดยรวบรวม

ประเด็็นข้้อมููลที่่�ค้้นพบ นำมาวิิเคราะห์์ และสรุุปผลตาม

ขอบเขตของเนื้้�อหา เพื่่�อวิิเคราะห์์ความคิิดเห็็นของกลุ่่�ม

ตััวอย่่าง

ผลการวิิจััย

	 1. ผลจากการหาคุุณภาพสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน 
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ภาพตััวอย่่าง สื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน สถานการณ์์เครื่่�องเล่่นสวนสนุุกขััดข้้อง

ตารางที่่� 1  แสดงผลจากการหาคุุณภาพสื่่�อการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความจริงิเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน 	

		จ  ากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน 				       	              	 (n=3)

รายการประเมิน คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3
ระดับ

คุณภาพ

1. ด้านหลักการออกแบบพื้นฐาน 5 5 4 4.67 ดีมาก

2. ด้านหลักการออกแบบสื่อประกอบของสื่อ 5 5 4 4.67 ดีมาก

2.1 รูปแบบ ขนาด และสีของตัวอักษร มีความชัดเจน อ่านง่าย
และเหมาะสมกับสื่อ

5 5 4 4.67 ดีมาก

2.2 ภาพนิ่งและกราฟฟิกสอดคล้องกับเนื้อหา มีความชัดเจน
และสื่อความหมายได้

5 5 4 4.67 ดีมาก

2.3 การใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบสื่อได้เหมาะสม 4 5 4 4.33 ดี

2.4 มีการแบ่งการดำ�เนินเรื่องในสื่อได้สอดคล้องเหมาะสม 4 5 4 4.33 ดี

2.5 มีการใช้เสียงประกอบสื่อได้ชดเจนและเหมาะสม 5 5 4 4.67 ดีมาก

3. ด้านหลักการออกแบบการควบคุมสื่อและปฏิสัมพันธ์ 5 4 5 4.67 ดีมาก

3.1 โปรแกรมการใช้งานสะดวกและรวดเร็ว 5 5 4 4.67 ดีมาก

3.2 การใช้งานไม่ซับซ้อน 5 5 4 4.67 ดีมาก

3.3 ภาพสัญลักษณ์การนำ�ทางมีขนาดและตำ�แหน่งที่เหมาะสม 4 5 4 4.33 ดี

3.4 ตำ�แหน่งการแสดงผล เหมาะสม ชัดเจน 5 5 4 4.67 ดีมาก

3.5 การออกแบบปฏิสัมพนธในสื่อใช้งานง่ายสะดวก 5 5 4 4.67 ดีมาก

ค่าเฉลี่ยรวม 4.77 4.92 4.08 4.59 ดีมาก

	จ ากตารางที่่� 1 แสดงผลจากการหาคุณุภาพสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริงิเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปัญัหาอย่า่งเป็น็ขั้้�นตอน 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน พบว่่า ผู้้�เชี่่�ยวชาญได้้ทำการประเมิินหาคุุณภาพ

สื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริงิเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปัญัหาอย่า่งเป็น็ขั้้�นตอน อยู่่�ในระดับัดีีมาก ( =4.59) เมื่่�อพิจิารณา

ตามรายการประเมิิน ด้้านหลัักการออกแบบพื้้�นฐาน พบว่่า สื่่�อมีีความเรีียบง่่ายทั้้�งข้้อความ ภาพ เสีียงสามารถเข้้าใจง่่าย 

องค์์ประกอบของสื่่�อไปในทิิศทางเดีียวกัันและสื่่�อมีีความสวยงาม สมจริิง และกลมกลืืน อยู่่�ในระดัับดีีมาก ด้้านหลัักการ

ออกแบบสื่่�อประกอบของสื่่�อ พบว่่า  รููปแบบ ขนาด และสีีของตััวอัักษร มีีความชััดเจน อ่่านง่่ายและเหมาะสมกัับสื่่�อ   

ภาพนิ่่�งและกราฟฟิิกสอดคล้้องกัับเนื้้�อหา มีีความชัดเจนและส่ื่�อความหมาย มีีการใช้้เสีียงประกอบสื่่�อได้้ชัดัเจนและ        

เหมาะสม อยู่่�ในระดับัดีีมาก และ  การใช้้ภาพเคล่ื่�อนไหวประกอบสื่่�อได้้เหมาะสม มีีการแบ่่งการดำเนินิเรื่่�องในสื่่�อได้้สอดคล้้อง

เหมาะสม อยู่่�ในระดัับดีี ด้้านหลัักการออกแบบการควบคุุมสื่่�อและปฏิิสััมพัันธ์์ พบว่่า โปรแกรมการใช้้งานสะดวก              
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และรวดเร็็ว การใช้้งานไม่่ซัับซ้้อน 3 ตำแหน่่งการแสดงผล เหมาะสม ชััดเจน ปฏิิสััมพัันธ์์ในสื่่�อใช้้งานง่่ายสะดวก อยู่่�ใน

ระดับัดีีมาก และ ภาพสัญลักัษณ์ก์ารนำทางมีีขนาดและตำแหน่่งที่่�เหมาะสม อยู่่�ในระดับัดีี ดังันั้้�นสื่่�อการเรีียนรู้�เทคโนโลยีี

ความจริิงเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 จึึงมีีความเหมาะสมที่่�จะนำไป

ทำการใช้้ทดลองกัับกลุ่่�มตััวอย่่างได้้

	 2. ผลการพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4

ตารางที่่� 2  แสดงการเปรีียบเทีียบความสามารถในการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ เรื่่�องการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน 	

	  	  ในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ							        (n = 30)

คะแนน S.D. t p

ก่อนเรียน 52.93 8.36
11.26 0.00*

หลังเรียน 75.57 10.37

* มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�.05											         

	จ ากตารางที่่� 2 พบว่า่ คะแนนเฉลี่่�ยของการทำแบบทดสอบวัดัความสามารถในแก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์ก์่อ่นเรีียน

มีีค่่า 52.93 คะแนน และคะแนนของการทำแบบทดสอบวััดความสามารถในแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์หลัังเรีียน มีีค่า 

75.57 คะแนน และเมื่่�อทำการเปรีียบเทีียบกันัพบว่า่ คะแนนของการทำแบบทดสอบวััดความสามารถในแก้้ปัญัหาอย่า่ง

สร้้างสรรค์์หลัังเรีียนมีีค่่าสููงกว่่าคะแนนทดสอบก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05				  

	 3. ผลความคิิดเห็็นของนัักเรีียนเกี่่�ยวกัับความสามารถในการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ หลัังการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่�อ

เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน พบว่่า การเรีียนผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิง

เสมืือนทำให้้นัักเรีียนมีีความสามารถในการสำรวจและรวบรวมข้้อมููล สามารถระบุุปััญหาในสถานการณ์์ที่่�กำหนดให้้    

ช่่วยส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิธีีการแก้้ปัญหาในสถานการณ์์ที่่�กำหนด รวมถึึงช่่วยส่่งเสริิมความในการตััดสินใจ

เลืือกวิิธีีการแก้้ปััญหาในสถานการณ์์ที่่�กำหนดให้้ และสามารถในการนำแนวทางวิิธีีการแก้้ปััญหาไปใช้้สถานการณ์์อื่่�น ๆ ได้้

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลจากการหาคุุณภาพสื่�อการเรีียนรู้�เทคโนโลยีี

ความจริิงเสมืือน เร่ื่�องการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน       

พบว่า่ มีีค่า่เฉลี่่�ยรวมเท่า่กับั 4.59 ซึ่่�งอยู่่�ในระดับัดีีมาก ทั้้�งนี้้�

อาจเป็็นเพราะผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการพััฒนาส่ื่�อการเรีียนรู้�

เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือนตามขั้้�นตอนการออกแบบสื่่�อ

ของ ADDIE Model  5 ขั้้�นตอนประกอบไปด้้วย 1) ขั้้�นการ

วิิเคราะห์์ (Analysis) 2) ขั้้�นออกแบบ (Design) 3) ขั้้�นพััฒนา 

(Development) 4) ขั้้�นการนำไปใช้้ (Implementation) 

5) ข้ั้�นประเมิินผล (Evaluation) และได้้นำแนวคิดหลัักการ

แก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์ ์(Principles of Creative Problem 

Solving) ของ Torrance (1965) มาสร้้างสื่่�อในขั้้�นการพััฒนา 

ซึ่่�งทำให้้สื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริงเสมืือนเหมาะสม

สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาจุุดประสงค์์การเรีียน ในการส่่งเสริิม

การแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ ด้้วยองค์์ประกอบของสื่่�อ     

มีีความสวยงาม สมจริิงและกลมกลืืน สื่่�อมีีความทัันสมััยและ

แปลกใหม่่กระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนสนใจ สามารถนำส่ื่�อไปใช้้งาน    

ได้้จริิง และได้้รัับการตรวจสอบปรัับปรุุงในหลายข้ั้�นตอน         

การเก็บ็ปัญัหาที่่�พบเจอในแต่ล่ะขั้้�นตอน ทั้้�งจากการทดสอบ

ในเบื้้�องต้้นจากผู้้�พัฒันา หรืือแม้้กระทั่่�งจากการทดสอบกับั

ผู้้� เรีียนและผ่่านการแก้้ไขจากอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาและ       

ผู้้�ทรงคุุณวุฒิิประเมิินด้้านคุณภาพของสื่่�อการเรีียนรู้�

เทคโนโลยีีความจริงเสมืือน ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ 

กิิตติิพงษ์์ โพธิ์์�สุุวรรณ (2564) ที่่�ได้้ทำการพััฒนาบทเรีียน

ออนไลน์์ผสานเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสมืือนด้้วยวิิธีีการ

จััดการเรีียนรู้�ด้้วยการนำตนเอง เรื่่�อง หลัักฐานทาง

ประวัตัิศิาสตร์ส์ากล ผลการวิเิคราะห์์คุณุภาพของบทเรีียน

ออนไลน์์ผสานโดยภาพรวมพบว่่าอยู่่� ในระดัับดีีมาก 

เนื่่�องจากผู้้�วิิจััย ได้้ออกแบบเนื้้�อหามีีความสอดคล้้อง        



ปีที่ 7 ฉบับที่ 22 เมษายน-มิถุนายน 2567
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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กัับวััตถุุประสงค์์มีีความเหมาะสมในการจััดการเรีียงลำดัับ

เนื้้�อหา ความน่าสนใจความทันสมััยของเนื้้�อหาเนื้้�อหา         

มีี  ความสอดคล้้องเชื่่�อมโยงกััน การออกแบบมััลติิมีีเดีีย     

ที่่�มีีส่่วนประกอบของข้้อความรููปภาพเสีียงและ ภาพ

เคลื่่�อนไหวกระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนมีีความสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น และ   

ได้้รัับการตรวจสอบ แก้้ไขจากอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาและ        

ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิประเมิินผล ปรัับปรุุงจนสามารถนำไปใช้้

ทดลองได้้ 									      

	 2. ผลจากการพััฒนาความสามารถในการแก้้ปัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์  พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยของการทำแบบ

ทดสอบวััดความสามารถในแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์    

ก่่อนเรีียนมีีค่่า 52.93 คะแนน หลัังจากผู้้�เรีียนได้้เรีียนผ่่าน

สื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือนแล้้วทำการ

ทดสอบอีีกครั้้�งโดยใช้้แบบทดสอบชุุดเดีียวกััน ปรากฏว่่า

คะแนนของการทำแบบทดสอบมีีค่่า 75.57 คะแนน ซ่ึ่�ง

คะแนนทดสอบหลัังเรีียนสููงกว่่าคะแนนทดสอบก่่อนเรีียน

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�  .05 ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่า                

สื่่�อเทคโนโลยีีความจริงเสมืือนที่่�สร้้างขึ้้�นตามแนวคิดการแก้้

ปัญัหาอย่่างสร้้างสรรค์์ (Principles of Creative Problem 

Solving) ของ Torrance (1965) ช่ว่ยส่่งเสริิมความสามารถ

ในการแก้้ปัญัหาอย่่างสร้้างสรรค์ไ์ด้้ ดังันี้้� ข้ั้�นที่่� 1 การค้้นหา

ความจริง (Fact-Finding ) โดยการจำลองสร้้างสถานการณ์์

ปััญหาเสมืือนจริิง ซึ่่�งแต่่ละสถานการณ์์ ผู้้�เรีียนจะยััง          

ไม่่ทราบว่่าเป็็นสถานการณ์์อะไร ผู้้�เรีียนจะต้้องเรีียนรู้�เล่่น

และค้้นคว้้า จนเกิิดความรู้�สึึกว่่าตนเองกำลัังเผชิิญอยู่่�ใน

สถานการณ์์นั้้�นจริิง ๆ เกิิดความอยากรู้้�ว่่าปััญหาที่่�เจออยู่่�

คืืออะไร จนสามารถสำรวจและรวบรวมข้้อมููลเกี่่�ยวกัับ

ปััญหาได้้  ขั้้�นที่่� 2 การค้้นพบปััญหา (Problem-Finding) 

เมื่่�อผู้้�เรีียนได้้พิิจารณาปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นแล้้ว จะสามารถ      

ค้้นพบปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นและระบุุได้้ว่่าปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นนั้้�นคืือ

อะไร  ข้ั้�นที่่� 3 การตั้้�งสมมติฐาน (Idea-Finding) เม่ื่�อผู้้�เรีียน

รู้้�แล้้วว่าปััญหาที่่�เจอหรืือที่่�เกิิดขึ้้�นคืืออะไร ผู้้�เรีียนจะ

สามารถรวบรวมตั้้�งสมมติฐาน ค้้นหารวบรวมวิิธีีการแก้้

ปััญหาได้้  ขั้้�นที่่� 4 การค้้นพบคำตอบ (Solution-Finding) 

เมื่่�อผู้้�เรีียนคิิดหาวิิธีีการแก้้ปัญหาได้้ ผู้้�เรีียนสามารถเลืือก

วิิธีีการแก้้ปััญหาที่่�ดีีที่่�สุุดพร้้อมทั้้�งให้้เหตุุผลที่่�เลืือกได้้ และ 

ขั้้�นที่่� 5 การยอมรับผลจากการค้้นพบ (Acceptance-Finding) 

ผู้้�เรีียนค้้นพบข้้อสรุุปของปััญหาหาวิิธีีการแก้้ปัญหา และ

สามารถนำวิิธีีการแก้้ปัญหาที่่�ค้้นพบไปใช้้ในการแก้้ปัญหา

ของสถานการณ์์อื่่�น ๆ ได้้ สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ          

พีีรภััทร ฉััตรสุุวรรณ (2561) ได้้ทำการพััฒนารููปแบบ       

การเรีียนโดยใช้้ปัญัหาเป็็นฐานและเทคนิิคการคิิดนอกกรอบ

บนโลกเสมืือนจริิงเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการแก้้

ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ สำหรัับนิิสิิตนัักศึึกษาระดัับปริิญญา

บัณัฑิติ พบว่า่ ค่า่เฉลี่่�ยของคะแนนความสามารถในการแก้้

ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ จากการทดลองในครั้้�งที่่� 1, 3 และ 5 

สููงขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งการพััฒนา

รููปแบบการเรีียนโดยใช้้ปัญหาเป็็นฐานและเทคนิิคการคิิด

นอกกรอบบนโลกเสมืือนจริงิสามารถส่ง่เสริมิความสามารถ

ในการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ในด้้านการรัับรู้้�ถึึงสภาพ

ปััญหา การทำให้้กระจ่่าง การมีีวิิธีีการที่่�แปลกใหม่่ การมีี

ขั้้�นตอนปฏิิบััติิในการแก้้ปััญหา การมีีวิิธีีการแก้้ปััญหา         

ที่่�เลืือก และการแก้้ไขปััญหาภายในเวลาที่่�กำหนด ตามผล

คะแนนเฉลี่่�ยของแบบทดสอบในแต่่ละด้้าน 			 

	จ ากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้ทำการศึึกษาความคิิดเห็็นของ

นัักเรีียนเกี่่�ยวกัับความสามารถในการแก้้ปััญหาอย่่าง

สร้้างสรรค์์ หลัังการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน 

เรื่่�องการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน โดยใช้้แบบสััมภาษณ์์ 

พบว่่า การเรีียนผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน

ทำให้้นัักเรีียนมีีความสามารถในการสำรวจและรวบรวม

ข้้อมููล สามารถระบุุปััญหาในสถานการณ์์ที่่�กำหนดให้้ ช่่วย

ส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิธีีการแก้้ปััญหาใน

สถานการณ์์ที่่�กำหนด รวมถึึงช่่วยส่่งเสริิมความสามารถใน

การตััดสิินใจเลืือกวิิธีีการแก้้ปััญหาในสถานการณ์์ที่่�กำหนดให้้ 

และความสามารถสามารถนำแนวทางวิิธีีการแก้้ปัญหา      

ไปใช้ส้ถานการณ์อ์ื่่�น ๆ  ได้้ เนื่่�องจากสื่่�อเทคโนโลยีีความจริงิ

เสมืือนที่่�สร้้างขึ้้�น เป็็นการจำลองสถานการณ์์ปััญหาที่่�ให้้    

ผู้้�เรีียนสามารถรับรู้้�การเคล่ื่�อนไหวและการกระทำต่่าง ๆ 

เพื่่�อให้้เกิิดการตอบสนองที่่�เหมืือนจริงจนรู้�สึกึว่่ากำลัังอยู่่�ใน

สภาพแวดล้้อมนั้้�นจริง ๆ เกิิดจิตนาการจนสามารถคิดแก้้

ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ได้้ สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ      

Min-Woo Lee (2020) ได้้ทำการศึึกษาผลของผู้้�ใช้้            

ในการใช้้งานโปรแกรมแพลตฟอร์์มความเป็็นจริิงเสมืือน    

ที่่�ส่่งผลต่่อความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์  

และกระบวนการเรีียนรู้� ผลการวิิจััยพบว่่าโปรแกรม

แพลตฟอร์์มความเป็็นจริิงเสมืือนมีีผลการพััฒนาความ

สามารถเชิิงบวกต่่อความสามารถในการแก้้ปัญหา           

อย่่างสร้้างสรรค์์และกระบวนการเรีียนรู้�ของนัักเรีียน        
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ชั้้�นประถมศึึกษา							     

	 เมื่่�อพิิจารณาความสอดคล้้องของผลจากพััฒนา

ความสามารถในการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ ของนัักเรีียน

กับัการสััมภาษณ์์ความคิดิเห็น็เกี่่�ยวกับัความสามารถในการ

แก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์ ์หลังัการเรีียนรู้้�ผ่า่นสื่่�อเทคโนโลยีี

ความจริิงเสมืือน เรื่่�องการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน พบว่่า 

มีีความสอดคล้้องกัันเนื่่�องจากคะแนนของการทำแบบ

ทดสอบวััดความสามารถในแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์     

หลัังเรีียนมีีค่่าสููงกว่่าคะแนนก่อนเรีียน ขณะที่่�ผลจากการ

สััมภาษณ์์พบว่่าการเรีียนผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีี   

ความจริงิเสมืือนทำให้้นักัเรีียนมีคีวามสามารถในการสำรวจ

และรวบรวมข้้อมููล สามารถระบุุปััญหาในสถานการณ์์ที่่�

กำหนดให้้ ช่่วยส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดวิิธีีการแก้้

ปัญัหาในสถานการณ์์ที่่�กำหนด รวมถึงช่่วยส่่งเสริิมความติด

ในการตััดสิินใจเลืือกวิิธีีการแก้้ปััญหาในสถานการณ์์            

ที่่�กำหนดให้้และสามารถในการนำแนวทางวิธิีีการแก้้ปัญหา

ไปใช้้สถานการณ์์อื่่�น ๆ ได้้ 

ข้้อเสนอแนะ

	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 		

		  1.1 จากผลการศึึกษาพบว่า่ ความสามารถในแก้้

ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์ห์ลังัเรีียนมีีค่าสููงกว่า่คะแนนทดสอบ

ก่่อนเรีียน ดัังนั้้�นจึงควรนำสื่่�อการเรีียนรู้้� เทคโนโลยีี        

ความจริิงเสมืือนมาประยุุกต์์ใช้้กัับรายวิิชาต่่าง ๆ ให้้เหมาะสม

และสอดคล้้องกัับเนื้้�อหารายวิิชาการ เนื่่�องจากเป็็นสื่�อ    

การเรีียนที่่�ดึึงดููดความสนใจและกระตุ้้�นการเรีียนรู้�ของ        

ผู้้�เรีียน ในระหว่า่งการทำกิจิกรรมผู้�เรีียนรู้้�สึกึสนุุกและสนใจ

ในการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความจริงเสมืือน เน่ื่�องจาก

เป็็นสื่่�อที่่�ทำให้้รู้้�สึึกเหมืือนได้้อยู่่�ในสถานการณ์์นั้้�นจริิง ๆ 		

		  1.2 การใช้้โปรแกรม CoSpaces ในการเล่่น    

สื่่�อเทคโนโลยีีความจริงเสมืือนนั้้�น สามารถใช้้ได้้ทั้้�ง         

ทางเว็็บไซต์ และทางแอปพลิิเคชััน ครููผู้้�สอนควรเตรีียม

ความพร้้อมของผู้้�เรีียนก่อ่นทำกิจิกรรม โดยอธิบิายการใช้ง้าน

ให้้ผู้�เรีียนได้้ทราบ และสามารถให้้ผู้�เรีียนทดลองใช้้งานก่อ่น

เริ่่�มเล่่นจริิง  เพื่่�อลดข้้อผิิดพลาดที่่�อาจจะเกิิดขึ้้�นในการทำ

กิิจกรรม									       

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

		  2.1 การศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้� มีีขอบเขตการวิิจััย    

เพื่่�อพััฒนาตััวแปรเร่ื่�องความสามารถในการแก้้ปัญหา   

อย่่างสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน 

สามารถนำไปปรัับใช้้เพื่่�อพััฒนาทัักษะหรืือความสามารถ

ของผู้้�เรีียนในด้้านการคิิดอื่่�น ๆ เช่่น การคิิดเชิิงคำนวณ    

การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ เป็็นต้้น				  

		  2.2 การศึึกษาครั้้� ง ต่่อไปควรมีีการศึึกษา           

ถึึงระดัับความพึงพอใจ หรืือ ศึึกษาเจตคติิของผู้้�เรีียน     

เกี่่�ยวกับส่ื่�อการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความจริงเสมืือน เพื่่�อจะ

ได้้นำมาพััฒนาปรัับปรุุงการสร้้างสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีี        

ความจริิงเสมืือนได้้ต่่อไป
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