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ABSTRACT 
A study of awareness about Safety Management System and Workplace Environment for Industrial 

Management program students, through Virtual Reality Technology aims to 1) develop the prototype of 
Virtual Reality Technology media for creating awareness of Safety Management System and Workplace 
Environment  2) study the awareness of Industrial Management program students being concerned about 
Safety Management System and Workplace Environment and 3) compare the learning achievement outcome 
between Virtual Reality Technology and traditional learning materials. Quantitative and Qualitative methods 
were conducted in this research to determine and conclude the result. There were 147 samples from 
Industrial Management program students which were collected by observation, interview and questionnaires. 
Data was analyzed by using SPSS and Descriptive Statistics. 

The results showed that 1) the prototype development of Virtual Reality Technology media could 
affect to the creating of Cognitive, Awareness, Behavior and support learning outcome of students in terms of 
knowledge and Emotional Intelligence. 2) The awareness studying of samples which considered from 
effective experiment and satisfactory was in high level. 3) The learning achievement outcome comparison 
between Virtual Reality Technology and traditional learning materials considered the percentage difference 
showing Post-test presenting definitely higher than Pre-test 77.69%.  
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บทคัดยอ 
การศึกษาการสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถาน

ประกอบการของนักศึกษาท่ีศึกษาในสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมีวัตถุประสงคเพ่ือ 
1) พัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนตนแบบสำหรับการสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและ
สภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ 2) ศึกษาความตระหนักรูของนักศึกษาท่ีศึกษาในสาขาวิชาการจัดการ
อุตสาหกรรมซึ่งเก่ียวกับระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการและ 3) เปรียบเทียบ
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูระหวางสื่อการเรียนรูแบบเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนกับสื่อการเรียนรูแบบปกติ งานวิจัยใชระเบียบ
วิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยกลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม จำนวน 147 ราย เก็บขอมูลโดย
วิธีการสังเกต การสัมภาษณ และการสรางแบบสอบถาม ขอมูลถูกวิเคราะหดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ และ ใชสถิติเชิง
พรรณนา  

ผลการวิจัยพบวา 1) การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนตนแบบสามารถสรางความรู ความรูสึก พฤติกรรม 
และสงเสริมใหผูเรียนเกิดการพัฒนาองคความรูและความฉลาดทางอารมณ 2) ผลการศึกษาความตระหนักรูของกลุมตัวอยางท่ี
พิจารณาจากผลการทดลองประสิทธิภาพ และผลการศึกษาระดับความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรูระหวางสื่อการเรียนรูแบบเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนกับสื่อการเรียนรูแบบปกติ โดยพิจารณาจากคารอยละของความ
แตกตาง (Percentage Difference) พบวา ผลการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) มากกวาผลการทดสอบกอนเรียน (Pre-Test) 
อยูท่ีรอยละ 77.69  

 
คำสำคัญ: การจัดการความปลอดภัย; การสรางความตระหนักรู; เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน; สภาพแวดลอมการทำงาน   

 

บทนำ  
ในปจจุบันกรมสวัสดิการและคุมครองแรงงานไดกำหนดแผนแมบทความปลอดภัย อาชีวอนามัย และสภาพแวดลอมใน

การทำงานแหงชาติ ฉบับท่ี 2 (พ.ศ. 2560-2564) โดยมุงเนนวิสัยทัศนในการมุงมั่นเสริมสรางวัฒนธรรมเชิงปองกันเพ่ือแรงงาน
ปลอดภัยและสุขภาพอนามัยดี ซึ่งสอดคลองกับขอกำหนดของกระทรวงแรงงานในการกำกับดูแลเก่ียวกับความปลอดภัยและ
สภาพแวดลอมในการทำงานท่ีไดมีการพัฒนาใหมีความเหมาะสมกับสถานการณดานแรงงานรวมท้ังสอดคลองกับสภาพเศรษฐกิจ
และสังคมไทย จึงสงผลกระทบใหสถานประกอบการสวนใหญตางเรงปรับตัวและใหความสนใจในการสรางแนวทางในการจัดการ
ดานความปลอดภัยและสภาพแวดลอมในการทำงานอยางเหมาะสมมากข้ึน ซึ่งขอมูลดังกลาวนับเปนหน่ึงในประเด็นสำคัญของการ
ถายทอดองคความรูของอาจารยผูสอนประจำสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม ในสถาบันระดับอุดมศึกษา ท่ีเปรียบเสมือนแหลง
วิชาการและแหลงเรียนรูท่ีสำคัญในสายวิชาชีพทางดานอุตสาหกรรมใหมุงเนนปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอนของรายวิชาท่ี
เก่ียวของกับการจัดการดานความปลอดภัยในสถานประกอบการใหสูงข้ึน เพ่ือใหนักศึกษาท่ีจะตองเตรียมตัวเปนผูปฏิบัติงาน 
ผูจัดการ หรือผูประกอบการในอนาคต ไดตระหนักถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถาน
ประกอบการท่ีเหมาะสม เพ่ือชวยลดความสูญเสียท้ังชีวิตและทรัพยสิน แตระบบการจัดการศึกษาของไทยในปจจุบัน ผูเรียนมี
โอกาสเรียนรูและฝกฝนความคิดริเริ่มท่ีนอยมาก เพราะรูปแบบการเรียนการสอนสวนใหญมักเปนการสนับสนุนใหผูเรียนทองจำ
ความรูและฝกทักษะสำเร็จรูปไปเพ่ือสอบมากกวาการเรียนเพ่ือนำองคความรูทีไดไปประยุกตใชจริง การจัดการรูปแบบการเรียน
การสอนสมัยใหมจึงควรมุงเนนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการพัฒนาความฉลาดหลายดาน สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูดวย
ตนเอง ผานการช้ีแนะจากอาจารยผูสอนท่ีชวยใหผูเรียนมีความพรอม สนุกกับการเรียนรู และสงเสริมใหผูเรียนมีแรงจูงใจจาก
ภายในตัวเองท่ีอยากจะเรียนรู จะชวยใหผูเรียนสามารถเรยีนรูและพัฒนาทักษะทางวิชาการดานตาง ๆ ไดอยางรวดเร็วข้ึน [1] การ
นำเอาสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) เขามาประยุกตใชกับรูปแบบการเรียนการสอนสมัยใหมจึงนับเปน
ทางเลือกสำคัญท่ีจะสามารถชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน เน่ืองจากผูเรียนสามารถมี
ปฏิสัมพันธกับโปรแกรมไดดวยการฝกการเรยีนรูกับบทเรียนในลกัษณะโลกเสมือนจริง ดวยตนเองจนกวาเขาใจและสามารถลองผดิ
ลองถูกไดโดยไมจำกัดจำนวนครั้งได [2] ซึ่งเปนการสรางประสบการณจำลองท่ีท่ีนำไปสูการเขาใจ และเกิดการหยั่งรูในหลักการ 
นอกจากน้ียังเปนการสนับสนุนใหเกิดการเรียนรูจากการปฏิบัติ [3] โดยสื่อเทคโนโลยีดังกลาวสามารถจำลองบทบาทของผูเรียนให
อยูในสภาพแวดลอมเสมือนจริงหรือสภาพแวดลอมท่ีทางผูสอนไดกำหนดไว สงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู 
สนุกสนานกับการเรียนการสอน และสงเสริมใหเกิดการพัฒนาทักษะทางวิชาการดานตาง ๆ ไดอยางรวดเร็วยิ่งข้ึน และเมื่อ
พิจารณาควบคูไปกับรายวิชาท่ีนักศึกษาจำเปนตองเรียนรูเพ่ิมเติมในสวนของภาคปฏิบัติ ยิ่งจะมีสวนชวยใหนักศึกษาไดเขาใจและ
ทราบถึงบทบาทสำคัญของการเรียนรูเปนอยางดี ดังงานวิจัยของ Kawabata ,Yamada, และ Sanekata [4] ท่ีกลาววา สื่อ
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนเปนบทเรียนท่ีสรางข้ึนสามารถชวยใหนักศึกษาไดรับความรูท่ีชวยเพ่ิมพูนประสบการณและทักษะ
พ้ืนฐานท่ีสำคัญ และสามารถนำไปประยุกตใชในการเรียนการสอนจริงได 
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จากท่ีกลาวมาท้ังหมดขางตน ผูวิจัยจึงตองการศึกษาการสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและ
สภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ ใหแกนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม โดยมีการนำสื่อเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสมือน (Virtual Reality) เขามาสรางเปนตนแบบสถานประกอบการจำลองและมีการแสดงสภาพแวดลอมการทำงานใน
รูปแบบสามมิติ เพ่ือใหนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมและผูท่ีสนใจสามารถเขาใจและทราบถึงบทบาทของพนักงานใน
สถานประกอบการ และรวมหาวิธีการทำงานอยางปลอดภัยภายใตปจจยัสภาพแวดลอมการทำงานตาง ๆ ท่ีไดจำลองข้ึนมา รวมถึง
แสดงใหเห็นถึงความสำคัญและตระหนักถึงภัยอันตรายจากการทำงานท่ีอาจเกิดข้ึนวาเปนความสูญเสียท้ังชีวิตและทรัพยสินได
อยางมหาศาล เน่ืองจากสาเหตุของการเกิดอันตรายหรือเจ็บปวย เน่ืองจากการปฏิบัติงานสวนใหญเกิดข้ึนจากพนักงานท่ียังขาด
ประสบการณ และความเขาใจถึงข้ันตอนการปฏิบัติงานอยาง ถูกวิธี รวมถึงการท่ีพนักงานไมยอมปฏิบัติตาม กฎระเบียบตามท่ี
สถานประกอบการไดกำหนดไว โดยเฉพาะในประเด็นของการไมสวมใสอุปกรณ ปองกันสวนบุคคล [5] ผูวิจัยจึงคาดหวังเปนอยาง
ยิ่งวา งานวิจัยดังกลาวจะสามารถใชเปนแนวทางในการสรางความตระหนักรูอยางรวดเร็วใหแกนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการ
อุตสาหกรรมถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ และชวยลดเวลาการเรียนรู
ของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมในเน้ือหารายวิชาท่ีเก่ียวของกับระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอม
การทำงานของสถานประกอบการ รวมถึงเปนแนวทางในการพัฒนาองคความรูใหแกนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม
อยางมีประสิทธิภาพตอไป 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย      
1. เพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนตนแบบสำหรับการสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความ

ปลอดภัย และสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ  
2.  เพ่ือศึกษาความตระหนักรูใหแกนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมเก่ียวกับระบบการจัดการความปลอดภัย

และสภาพแวดลอมการท างานในสถานประกอบการ  
3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูระหวางสื่อการเรียนรูแบบเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนกับสื่อการเรียนรู

แบบปกติ 
 
 
 

นิยามคำศัพทเฉพาะ 
1. การจัดการความปลอดภัย หมายถึง การวางแผนเพ่ือลดความเสี่ยงตอการเกิดอุบัตเิหตุและความสญูเสียตอการทำงาน

ในสถานประกอบการใหคงอยูนอยท่ีสุด โดยคำนึงถึงพฤติกรรมของผูปฏิบัติงานเปนหลัก   
2. การสรางความตระหนักรู หมายถึง การสรางความรับรูประจักษชัด รูชัดเจน หรือการรับรูท่ีอยูใตจิตสำนึกตลอดเวลา 

โดยครั้งใดท่ีประสบปญหาหรือพบเห็นปญหาจากการปฏิบัติงานท่ีเรามีความรูเก่ียวกับระบบการจัดการความปลอดภัยและ
สภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ ก็จะดึงจิตใตสำนึกทำใหเห็นภาพไดอยางชัดเจน 

3. สภาพแวดลอมการทำงาน หมายถึง สิ่งตาง ๆ ท่ีอยูรอบตัวผูปฏิบัติงานในสถานประกอบการ โดยสะทอนถึงความรูสึก
ของผูปฏิบัติงานท่ีมีตอระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ และผูรวมงาน ท้ังใน
เชิงบวกและเชิงลบ 
 4. เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน หมายถึง เทคโนโลยีท่ีคอมพิวเตอรจำลองสภาพแวดลอมเสมือนในดานระบบการ
จัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ โดยเก่ียวของกับการมองเห็นในรูปแบบสามมิติ โดยผูใช
สามารถโตตอบกับสภาพแวดลอมเสมือนได 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
ผูวิจัยมีการกำหนดตัวแปรตนตามแนวคิดของ Heinrich [6] ท่ีกลาวถึงทฤษฎีโดมิโน (Domino Theory) ในดานการ

กระทำหรือสภาพการณท่ีไมปลอดภัย (Unsafe Act and Unsafe Condition) ซึ่งจะเปนสาเหตุโดยตรงท่ีกอใหเกิดอุบัติเหตุ มา
สรางเปนสถานการณจำลองท่ีเกิดข้ึนภายในโรงงานอุตสาหกรรมผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) เพ่ือให
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กลุมตัวอยางไดเกิดความตระหนักรูถึงสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการท่ีไมปลอดภัยในรูปแบบสามมิติ โดยนำมา
วิเคราะหรวมกับตัวแปรตาม ท่ีไดนำเอาแนวคิดของ การุณย ประทุม [7] ท่ีวาดวยเรื่องลำดับข้ันตอนของการเกิดความตระหนักรู
ท้ัง 3 ประการ ไดแก ความรู (Cognitive) อารมณ ความรูสึก (Affective) และพฤติกรรม (Behavior) เพ่ือใชสำหรับวัดผลลัพธท่ี
เกิดข้ึนกับงานวิจัยท้ังในดานการสรางความตระหนักรูอยางรวดเร็วใหแกนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมถึงระบบการ
จัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ รวมถึงความสามารถในการชวยลดเวลาการเรียนรูของ
นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมในเน้ือหารายวิชาท่ีเก่ียวของกับระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการ
ทำงานในสถานประกอบการ และการพัฒนาองคความรูใหแกนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมอยางมีประสิทธิภาพ โดย
มีกรอบแนวคิดของโครงการวิจัยดังรูปท่ี 1 

 
รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
 
 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลรัตนโกสินทรช้ันปท่ี 4 ในปการศึกษา 2563 (จำนวน 81 คน) และนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมช้ันปท่ี 4 
คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร ในปการศึกษา 2562 (จำนวน 66 คน) โดยวิธีการไดมาซึ่งกลุม
ตัวอยางในงานวิจัยน้ีจะตองมีการเรียนการสอนในเน้ือหารายวิชาท่ีเก่ียวของกับระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอม
การทำงานในสถานประกอบการ  

ขอบเขตของการวิจัย การวิจัยครั้งน้ีใชเน้ือหาการเรียนรู ท่ี เก่ียวของกับระบบการจัดการความปลอดภัยและ
สภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ ท่ีสอดแทรกอยูในรายวิชา การจัดการการผลิต การจัดการคลังสินคาและการ
ขนสง การจัดการความปลอดภัยในงานอุตสาหกรรม ตามหลักสูตร บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการ (หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ. 2561) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร โดยใชเวลาในการจัดการเรียนรู 12 ช่ัวโมง 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย การวิจัยน้ีจะมีการนำเอาเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยออกเปน 4 ชวง ดังน้ี 
ชวงท่ี 1 แบบสัมภาษณ (Interviewing) ผูวิจัยดำเนินการใชวิธีการสัมภาษณเชิงลึก (In-Depth Interview) 

ดวยการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นจากผูทรงคุณวุฒิท่ีมีความเช่ียวชาญหรือมีประสบการณท่ีเก่ียวของกับการจัดการความ
ปลอดภัยในงานอุตสาหกรรม ประกอบดวย เจาหนาท่ีความปลอดภัย (จป.) ระดับหัวหนางาน (จำนวน 1 คน) เจาหนาท่ีความ
ปลอดภัย (จป.) ระดับเทคนิค (จำนวน 1 คน) อาจารยผูสอนในสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม (จำนวน 1 คน) พนักงานใน
ระดับปฏิบัติการ (จำนวน 1 คน) และผูเช่ียวชาญดานการสรางสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (จำนวน 1 คน) รวมท้ังสิ้น 5 คน 
โดยแบบสัมภาษณท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 3 สวน ดังน้ี 

แบบสัมภาษณตอนท่ี 1 เปนคำถามเก่ียวกับขอมูลท่ัวไปของผูใหสัมภาษณ ไดแก ช่ือนามสกุล อายุ 
ประสบการณในการทำงาน ระดับการศึกษา ตำแหนงงาน และสถานท่ีทำงาน 

แบบสัมภาษณตอนท่ี 2 เปนคำถามเก่ียวกับขอมูลการสรางความตระหนักรูของนักศึกษา แบง
ออกเปน 3 ตอน ไดแก ดานวิธีการสรางความรู (Cognitive) ดานวิธีการสรางอารมณ ความรูสึก (Affective) และดานวิธีการสราง
พฤติกรรม (Behavior) 
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แบบสัมภาษณตอนท่ี 3 เปนขอเสนอแนะอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของกับการสรางความตระหนักรูถึงระบบการ
จัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ ของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม ผานสื่อ
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 

ชวงท่ี 2 แบบสังเกตทางตรง (Direct Observation) ทางผูวิจัยจะดำเนินการสังเกตอยางมีระบบ โดย
พิจารณาจากพฤติกรรมของกลุมตัวอยางท่ีมีตอวัตถุ และสถานการณจำลองท่ีเกิดข้ึนระหวางการใชสื่อเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือน (Virtual Reality) ดวยตนเอง จำนวน 15 ขอ โดยมีการพิจารณาเปนรายดานท้ังหมด 3 ดาน ไดแก ดานความรู 
(Cognitive) ดานอารมณ ความรูสึก (Affective) และดานพฤติกรรม การแสดงออก (Behavior) และมีการแบงเกณฑการ
พิจารณาพฤติกรรมออกเปน 3 ระดับ ไดแก  

  ระดับท่ี 1 หมายถึง มีการปฏิบัติหรือแสดงออกบางครั้ง  
  ระดับท่ี 2 หมายถึง มีการปฏิบัติหรือแสดงออกบอยครั้ง และ 

ระดับท่ี 3 หมายถึง มีการปฏิบัติหรือแสดงออกอยางสม่ำเสมอ  
โดยการกำหนดเกณฑการตัดสินคุณภาพของการเรียนรูในรูปแบบผลรวมคาความถ่ีและคารอยละดังน้ี 

  คุณภาพของสื่อการเรียนรูอยูในระดับดี หมายถึง คารอยละของระดับ 3 (การปฏิบัติหรือการ
แสดงออกอยางสม่ำเสมอ) ตัง้แต 71 ข้ึนไป 

  คุณภาพของสื่อการเรียนรูอยูในระดับปานกลาง หมายถึง คารอยละของระดับ 3 (การปฏิบัติหรือ
การแสดงออกอยางสม่ำเสมอ) ระหวาง 36 -70 

คุณภาพของสื่อการเรียนรูอยูในระดับควรปรับปรุง หมายถึง คารอยละของระดับ 3 (การปฏิบัติหรือ
การแสดงออกอยางสม่ำเสมอ) ระหวาง 0 -35 

ชวงท่ี 3 การวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) ทางผูวิจัยทำการทดลองกับกลุมตัวอยาง
เพียงกลุมเดียว จัดใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนท่ีมีรูปแบบการวิจัยแบบ One Group Pretest Posttest Design (พวง
รัตน ทวีรัตน, 2543) ซึ่งมีรปูแบบดังน้ี 
ตารางที่ 1 ตารางแสดงแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest Posttest Design 

กลุ่มทดลอง สอบก่อน 

(Pre-Test) 

การทดลอง สอบหลงั 

(Post-Test) 

E  X  
เมื่อ E แทน กลุมทดลอง (Experimental Group) 

  แทน การทดลองกอนเรียน (Pre-Test) 
 X  แทน การเรียนผานส่ือเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 

  แทน การทดสอบหลังเรียน (Post-Test) 

ชวงท่ี 4 แบบสอบถาม (Questionnaire) ผูวิจัยจะดำเนินการสรางแบบสอบถามสำหรับการวัดระดับความ
พึงพอใจตอการสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ ของ
นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน จากกลุมตัวอยางท่ีเปนนักศึกษาสาขาวิชาการ
จัดการอุตสาหกรรมช้ันปท่ี 4 คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร (พ้ืนท่ีศาลายา) ในปการศึกษา 
2563 จำนวน 81 คน ซึ่งจะนำมาใชในการเปรียบเทียบกับนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมช้ันปท่ี 4 คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร ในปการศึกษา 2562 (จำนวน 66 คน) ในชวงเวลาเดียวกัน โดยมีรายละเอียด
ดังตอไปน้ี 

แบบสอบถามตอนท่ี 1 เปนคำถามเก่ียวกับขอมูลท่ัวไปของนักศึกษา จำนวน 4 ขอ โดยลักษณะเปน
แบบสอบถามปลายปด (Close-Ended Response Question) ไดแก  เพศ ประสบการณทำงาน (Part-Time) ในสถาน
ประกอบการ สายงานวิชาชีพท่ีนักศึกษาคาดหวังเขาทำงานในอนาคต และกลุมประเภทธุรกิจอุตสาหกรรมท่ีนักศึกษาคาดหวังเขา
ทำงานในอนาคต โดยลักษณะคำถามมีหลายคำตอบใหเลือก (Multiple Choices Question) 

แบบสอบถามตอนท่ี 2 เปนคำถามเก่ียวกับการวัดระดับความพึงพอใจตอการสรางความตระหนักรูถึง
ระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ ของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการ
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อุตสาหกรรม ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจรงิเสมือน จำนวน 16 ขอ โดยลักษณะแบบสอบถามเปนแบบมาตรประมาณคาตามแนว
ของ Likert Scale เปนระดับการวัดขอมูลประเภทอันตรภาค (Interval Scale) มี 5 ระดับ คือ  
   คะแนน 5 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสดุ 
   คะแนน 4 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
   คะแนน 3 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 
   คะแนน 2 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยูในระดับนอย 

   คะแนน 1 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยูในระดับนอยท่ีสุด 
แบบสอบถามตอนท่ี 3 เปนขอเสนอแนะอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของกับการสรางความตระหนักรูถึงระบบการ

จัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ ของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม ผานสื่อ
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน โดยลักษณะแบบสอบถามเปนแบบปลายเปด (Open-Ended Response Question) 
 การเก็บรวบรวมขอมูล การวิจัยในครั้งน้ีเปนการศึกษาถึงการสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัย
และสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม โดยมีแหลงขอมูลในการศึกษา
คนควาประกอบดวย 2 สวนคือ 
  1. ขอมูลปฐมภูมิ ไดจากการใชแบบสัมภาษณผูทรงคุณวุฒิท่ีมีความเช่ียวชาญหรือมีประสบการณท่ีเก่ียวของกับ
ระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ จำนวน 5 ราย  

2. ขอมูลทุติยภูมิ เมื่อผูวิจัยไดรับแบบสัมภาษณกลับจากผูทรงคุณวุฒิกลับคืนมา ผูวิจัยจะดำเนินการตรวจสอบ
ความถูกตองและความสมบูรณของแบบสัมภาษณท่ีไดรับท้ังหมด จากน้ันจึงนำไปวิเคราะหขอมูลรวมกับเอกสารอ่ืน ๆ ท่ีไดจาก
การศึกษาคนควารวบรวมงานวิจัย บทความ วารสาร เอกสาร สัมมนา สถิติในรายงานตาง ๆ ท้ังของภาครัฐและเอกชน เพ่ือใชเปน
สวนประกอบของเน้ือหาในการนำไปสรางสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) ตนแบบ สำหรับการสรางความ
ตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ แลวนำมาทดลองใชจริงกับ
หองปฏิบัติการอุตสาหกรรม สาขาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร จังหวัดนครปฐม 
เพ่ือนำมาวิเคราะหประสิทธิภาพท่ีเกิดข้ึนของสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน ในการสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการ
ความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการ โดยมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพระหวางสื่อเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสมือนกับสื่อการเรียนการสอนแบบดั่งเดิมท่ีเปนการใช Slide บรรยาย ดวยเครื่องมือแบบสอบถามจากกลุมตัวอยาง
ท่ีเปนนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมช้ันปท่ี 4 คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร (พ้ืนท่ี
ศาลายา) ในปการศึกษา 2563 จำนวน 81 คน จากน้ันจึงนำผลลัพธท่ีไดมาสรุปผลการวิจัยตอไป  

 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล การวิจัยในครั้งน้ีเปนสถิติเชิงพรรณนา (Describe Quantitative Statistics) ไดแก คา
รอยละ คาเฉลี่ยเลขคณิต และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอนุมาน (Statistics to Estimate Quantitative) ท่ีนำมาใช
บรรยายคุณลักษณะของขอมูล ท่ีเก็บรวบรวมมาจากกลุมประชากรท่ีนำมาศึกษา โดยงานวิจัยน้ีมีการทดสอบสมมติฐานทางสถิติ 
Paired T-Test ภายใตการกำหนดสมมติฐานทางสถิติดังตอไปน้ี 

= การสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถาน
ประกอบการ ของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน มีประสิทธิภาพไมแตกตางกัน
กับการสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการผานสื่อแบบ 
ดั่งเดิม 

= การสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถาน
ประกอบการ ของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน มีประสิทธิภาพมากกวาการ
สรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการผานสื่อแบบดั่งเดิม 
 

ผลการศึกษา 
 1. แนวทางการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 
จากการวิเคราะหขอมูลดังกลาว ดวยวิธีการสัมภาษณเชิงลึก (In-Depth Interview) ผานการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นแก

ผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน โดยแนวทางการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน สามารถสรุปไดในแตละดานดังตอไปน้ี 
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ดานวิธีการสรางความรู (Cognitive) สวนใหญแลวตองการมุงเนนใหเกิดการสรางสื่อการเรียนรูท่ีเปน
ลักษณะการจำลองสถานการณ เพ่ือสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานใหแก
ผูเรียน จนสามารถนำไปตอยอดกับการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืนได 

ดานวิธีการสรางอารมณ ความรูสึก (Affective) สวนใหญแลวตองการมุงเนนใหเกิดการสรางสื่อการเรียนรู
ท่ีเปนลักษณะการสรางความตื่นเตน ควบคูไปกับการสนุกสนาน เพ่ือสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและ
สภาพแวดลอมการทำงานใหแกผูเรียน 

ดานสรางพฤติกรรม (Behavior) สวนใหญแลวตองการมุงเนนใหเกิดการสรางสื่อการเรียนรูท่ีเปนลักษณะ
สนับสนุนใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมท่ีมีความรอบคอบ และไมประมาท ในขณะท่ีกำลังปฏิบัติงาน เพ่ือสรางความตระหนักรูถึงระบบ
การจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานใหแกผูเรียน 
 2. การสรางตนแบบของสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน  
 เมื่อผูวิจัยไดทำการศึกษาในเอกสาร ตำรา งานวิจัยท่ีเก่ียวของและการสัมภาษณเชิงลึกจากผูทรงคุณวุฒิเสร็จสิ้นแลว จึง
สามารถสรุปไดถึงแนวทางในการสรางตนแบบของสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) ท่ีจะตองมีการจำลอง
สถานการณจริงในรูปแบบสามมิติ เพ่ือสรางความรู (Cognitive) ในการตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและ
สภาพแวดลอมการทำงานใหแกผูเรียน สรางอารมณ ความรูสึก (Affective) ท่ีมีตื่นเตน ควบคูไปกับการสนุกสนาน รวมถึงสราง
พฤติกรรม (Behavior) ของผูเรียนใหมีความรอบคอบ และไมประมาท ในขณะท่ีกำลังปฏิบัติงาน โดยมีรายละเอียดของข้ันตอน
การสรางตนแบบของสื่อดังตอไปน้ี 
  ขั้นตอนท่ี 1 กำหนดอุปกรณท่ีใชสำหรับการเรียนการสอน ในงานวิจัยน้ีจะมีการกำหนดอุปกรณท่ีใชสำหรับ
การเรียนการสอนผานสือ่เทคโนโลยีความเปนจรงิเสมือน (Virtual Reality) โดยใชอุปกรณ ท่ีประกอบดวยอุปกรณดังน้ี เครื่องสวม
ศีรษะ วัสดุกันกระแทก แผนรองจมูก คอนโทรลเลอรไรสาย สถานีฐาน และสายเคเบิล หูฟงแบบเสียบหู  

ขั้นตอนท่ี 2 ออกแบบเนื้อเร่ืองของสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน ผูวิจัยมีการจำลองสถานท่ีในโรงงาน
อุตสาหกรรมแหงหน่ึงท่ีกำหนดใหพนักงานในระดับปฏิบัติการทุกคนตองสวมใสอุปกรณปองกันสวนบุคคล (PPE) ตัวอยางเชน 
หมวก รองเทาเซฟตี้ แวนตา ท่ีครอบหู เปนตน โดยผูใชงานสามารถสวมเลือกสวมใสอุปกรณดังกลาวไดดวยการช้ีผาน 
คอนโทรลเลอร (Controller) ในการบังคับทิศทางผานจุดสีแดงท่ีเปรียบเสมือนเปนตัวช้ี และควบคุมใหเลือกสวมใสอุปกรณ
ปองกันสวนบุคคล (PPE) ตัวอยางเชน ผูใชงานสวมใสท่ีครอบหู ระบบจะทำการปรับลดระดับเสียงของสภาพแวดลอมภายใน
โรงงานใหเบาลง เพ่ือเพ่ิมความสมจริงใหกับผูเลน เปนตน ถาจุดสีแดงไปกระทบกับอุปกรณจะมีแสงสีฟาลอมรอบอุปกรณดังกลาว 
เพ่ือเปนการบอกใหผูใชงานรูวากำลังจะสวมใสอุปกรณช้ินใดอยู  

 โดยในเน้ือเรื่องจะมีการสรางสถานการณจำลองใหผูปฏิบัติงานเกิดการตระหนักรูถึงการตรวจสอบเครื่องแตงกายทุกครั้ง
กอนท่ีจะเขาไปปฏิบัติงานภายในแผนก ซึ่งหากผูใชงานมีการสวมใสอุปกรณปองกันสวนบุคคล (PPE) ครบถวนตามระเบียบท่ีสถาน
ประกอบการกำหนดไว สัญญาณแจงเตือนหนาประตูทางเขาแผนกจะกลายเปนสีเขียวและมีเสียงตอนรับใหผูใชงานเขาสูทางเดิน
ภายในแผนกเพ่ือเตรียมปฏิบัติในภารกิจตอไป แตถาผูใชงานมีการสวมใสอุปกรณปองกันสวนบุคคล (PPE) ไมครบถวน สัญญาณ
แจงเตือนจะกลายเปนสีแดงเพ่ือสื่อความหมายใหผูใชงานกลับไปทบทวนการแตงกายใหมอีกครั้ง 
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ภาพที่ 2 ภาพจำลองสถานการณ การตรวจสอบเคร่ืองแตงกาย 

เมื่อผูใชงานเสร็จสิ้นภารกิจการสวมใสอุปกรณปองกันสวนบุคคล (PPE) ครบถวนแลว ภารกิจตอไปจะเปนการเดินเขาสู
แผนกเพ่ือปฏิบัติงาน โดยสื่อการเรียนรูท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึนจะมีการจำลองสภาพแวดลอมการทำงานของเครื่องจักร และแสดง
สัญลักษณเพ่ือใหผูใชงานไดทราบถึงบริเวณพ้ืนท่ีท่ีมีความเสี่ยงในการเกิดอันตรายขณะปฏิบัติงาน รวมถึงแสดงขอควรระวังตาง ๆ 
ภายในโรงงานเพ่ือปองกันไมใหเกิดอันตรายและไมไปรบกวนการทำงานของเครื่องจักร โดยสัญลักษณจะหายไปเมื่อผูใชงานเดิน
ออกจากบริเวณพ้ืนท่ีท่ีผูวิจัยไดกำหนดไว 

ลำดับตอไปจะเปนการสรางสถานการณจำลองใหผูใชงานเผชิญกับการระเบิดของเครื่องจักรท่ีไมสามารถควบคุม
สถานการณได โดยผูใชงานจะตองรีบเดินหนีออกจากพ้ืนท่ีดังกลาว เพ่ือใหตนเองอยูในสถานะท่ีปลอดภัยภายในระยะเวลาท่ี
กำหนด ซึ่งระหวางท่ีผูใชงานเดินหนีจะมีการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดลอมภายในโรงงาน ตัวอยางเชน การเปลี่ยนสีของแสงไฟ
ฉุกเฉิน เสียงการแจงเตือน เปนตน 

  
ภาพที่ 3 ภาพจำลองสถานการณ การระเบิดของเคร่ืองจักรและการเปล่ียนแปลงของสภาพแวดลอม 
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ลำดับตอไปจะเปนสถานการณท่ีผูใชงานจะตองเดินหนีไปยังพ้ืนท่ีปลอดภัย โดยสถานการณจำลองน้ีจะกำหนดเสนทาง
ไปยังประตูหนีไฟ ซึ่งหากผูใชงานสามารถไปยังประตูหนีไฟไดทันในระยะเวลาท่ีกำหนดก็จะมีขอความข้ึนวา “Safe” ซึ่งหมายถึง 
“ปลอดภัย” แตถาหากผูใชงานไปหนีไมทันระยะเวลาท่ีกำหนดจะข้ึนขอความวา “Dead” ซึ่งหมายถึง “การเสียชีวิต” 

 
ภาพที่ 4 สรุปภาพจำลองสถานการณเนื้อเร่ืองของส่ือเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 

ขั้นตอนท่ี 3 การทดสอบการใชงานของสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน เมื่อผูวิจัยออกแบบสื่อเทคโนโลยีความเปน
จริงเสมือนเสร็จสิ้นแลว ลำดับตอไปจึงดำเนินการนำตนแบบของสื่อดังกลาวมานำเสนอและทดสอบการใชงานกับผูทรงคุณวุฒิ
จำนวน 5 คน ตามท่ีไดเคยสัมภาษณเชิงลึก (In-Depth Interview) ดวยการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นไปแลวในขางตน 
กอนจะนำไปทดลองจริง 

3.ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 
การวัดระดับความพึงพอใจตอการสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงาน

ในสถานประกอบการ ของกลุมตัวอยางท่ี 1 (จำนวน 81 คน) โดยสามารถสรุปไดวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับความพึงพอใจ
ตอการสรางความตระหนักรูถึงระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการโดยรวมอยูใน
ระดับมาก โดยพิจารณาจากคาเฉลี่ยซึ่งมีคาเทากับ 4.24 และกลุมตัวอยางแตละคนใหระดับความสำคัญไมแตกตางกันมาก โดย
พิจารณาจากคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซึ่งมีคาเทากับ 0.482 และเมื่อพิจารณาเปนรายขอ สามารถเรียงตามคาเฉลี่ย 3 ลำดับแรก
ไดดังน้ี 

ลำดับท่ี 1 สื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมีการจัดองคประกอบทางศิลปะในบทเรียนมีความเหมาะสม 
สะดุดตา นาสนใจ นาติดตาม พบวา กลุมตัวอยางใหความสำคัญอยูในระดับมากท่ีสุด โดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ซึ่งมีคาเทากับ 
4.60 และกลุมตัวอยางแตละคนใหระดับความสำคัญไมแตกตางกันมาก ซึ่งพิจารณาจากคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน มีคาเทากับ 
0.477 

ลำดับท่ี 2 เน้ือหาของสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมีความกะทัดรัด ชัดเจน เปนลำดับข้ัน งายตอการทำ
ความเขาใจ เช่ือมโยงความรูเดิมกับ ความรูใหม พบวา กลุมตัวอยางใหความสำคัญอยูในระดับมากท่ีสุด โดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย 
ซึ่งมีคาเทากับ 4.57 และกลุมตัวอยางแตละคนใหระดับความสำคัญไมแตกตางกันมาก ซึ่งพิจารณาจากคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
มีคาเทากับ 0.733 

ลำดับท่ี 3 สื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียน
สามารถควบคุมลำดับเน้ือหา ลำดับการเรียนได พบวา กลุมตัวอยางใหความสำคัญอยูในระดับมากท่ีสุด โดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย 
ซึ่งมีคาเทากับ 4.51 และกลุมตัวอยางแตละคนใหระดับความสำคัญไมแตกตางกันมาก ซึ่งพิจารณาจากคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
มีคาเทากับ 0.727 

4.ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนักศึกษา 
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ผูวิจัยดำเนินการเปรียบเทียบประสิทธิภาพระหวางสื่อการเรียนการสอนท่ีใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนกับสื่อการ
เรียนการสอนแบบดั่งเดิม ผานการทำแบบทดสอบวัดผลลัพธการเรียนรูกอนเรียน (Pre-Test) และการทดสอบวัดผลลัพธการ
เรียนรูหลังเรียน (Post-Test)  

โดยผลการวิเคราะหสื่อการเรียนการสอนแบบดั่งเดิมท่ีเปนการใชคลิปวีดีโออธิบายเน้ือหาการเรียนรู ของนักศึกษา
สาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมช้ันปท่ี 4 คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร ในปการศึกษา 2562 
จำนวน 66 คน มีผลการวิเคราะหดังตารางท่ี 1 
ตารางที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนรูของส่ือการเรียนการสอนแบบด่ังเดิม 

การทดสอบ N  S.D. t Sig. 

กอนเรียน (Pre-Test) 66 9.95 2.937 7.89 .000** 
หลังเรียน (Post-Test) 66 17.68 3.429 

.000** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 จากผลการทดสอบในตารางท่ี 16 พบวา นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมช้ันปท่ี 4 คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร ในปการศึกษา 2562 จำนวน 66 คน พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจาก
การเรียนรูของสื่อการเรียนการสอนแบบดั่งเดิม กอนเรียน (Pre-Test) และหลังเรียน (Post-Test) มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และเมื่อพิจารณาเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลการทดลอง พบวา มีคารอยละของความแตกตาง 
(Percentage Difference) ในการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) มากกวาการทดสอบกอนเรียน (Pre-Test) อยูท่ีรอยละ 77.69 
โดยพิจารณาจากสมการดังน้ี 

Percentage Difference = (17.68 - 9.95) / 9.95 x 100  
= 77.69 

โดยผลการวิเคราะหสื่อการเรียนการสอนแบบสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) อธิบายเน้ือหาการ
เรียนรู ของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมช้ันปท่ี 4 คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร 
ในปการศึกษา 2563 จำนวน 81 คน มีผลการวิเคราะหดังตารางท่ี 2 
ตารางที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนรูของส่ือเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 

การทดสอบ N  S.D. t Sig. 

กอนเรียน 81 9.70 2.528 19.23 .000** 
หลังเรียน 81 19.63 3.822 

.000** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

จากผลการทดสอบในตารางท่ี 17 พบวา นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมช้ันปท่ี 4 คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร ในปการศึกษา 2563 จำนวน 81 คน พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจาก
การเรียนรูของสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน กอนเรียน (Pre-Test) และหลังเรียน (Post-Test) มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และเมื่อพิจารณาเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลการทดลอง พบวา มีคารอยละของความแตกตาง 
(Percentage Difference) ในการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) มากกวาการทดสอบกอนเรียน (Pre-Test) อยูท่ีรอยละ 102.37 
โดยพิจารณาจากสมการดังน้ี 

Percentage Difference = (19.63 – 9.70) / 9.70 x 100  
= 102.37 

 โดยจากผลการทดลองท่ีไดกลาวมาขางตน ทำใหทราบวาการเรียนรูของสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual 
Reality) มีประสิทธิภาพในการสรางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของกลุมผูเรียนได และอาจมีแนวโนมคารอยละของความแตกตาง 
(Percentage Difference) ท่ีมากกวาคารอยละของความแตกตาง (Percentage Difference) ของสื่อการเรียนการสอนแบบ   

ดั่งเดิมหรือยอบรับสมมติฐาน  
 

อภิปรายผลการศึกษา 
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1. ในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนตนแบบจะมีการจำลองสถานการณจริงในรูปแบบสามมิติ สามารถ
สรางความรู (Cognitive) ความรูสึก (Affective) สรางพฤติกรรม (Behavior) และสงเสริมใหผูเรียนเกิดการพัฒนาองคความรูและ
ความฉลาดทางอารมณ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของสุบิน ไชยยะ [8] ท่ีกลาววาการนำเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมาใชเพ่ือให
ผูเรียนไดรับประสบการณโดยการเช่ือมโยงเน้ือหาท่ีไดเรียนรูกับสถานท่ีหรือวัตถุท่ีเฉพาะเจาะจง เหมาะสมกับเน้ือหาท่ีเรียนรูดวย
ภาพสามมิติ และผนวกเทคโนโลยีความเปนจรงิเสมอืนเขากับรูปแบบการเรยีนรูอ่ืน ๆ ท้ังการจัดกิจกรรมสงเสริมการทำงานเปนทีม 
และสอดคลองกับงานวิจัยของ สายสุดา ปนตระกูล [9] ท่ีไดกลาววา การพัฒนาความฉลาดทางอารมณของนักศึกษาโดยใช
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนเขามาเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนไดหลายรูปแบบ ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือ
ทบทวนความรูไดอยางอิสระ อีกท้ังเน้ือหาบทเรียนมีภาพดิจิทัลและวิดีทัศนท่ีนาสนใจ ซึ่งสงผลตอความรูสึกและอารมณของผูเรียน
ใหเกิดความสุข 

2. สื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนสามารถสรางความตระหนักรูใหแกนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรม
เก่ียวกับระบบการจัดการความปลอดภัยและสภาพแวดลอมการทำงานในสถานประกอบการได โดยพิจารณาจากผลการทดลอง
ประสิทธิภาพ และผลการศึกษาระดับความพึงพอใจ โดยเฉพาะดานพฤติกรรม การแสดงออก (Behavior) ซึ่งสอดคลองกับบทสรุป
ในงานวิจัยของสายสุดา ปนตระกูล [9] ท่ีกลาววา เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมีการนำไปประยุกตใชในการศึกษาทุกระดับ ซึ่ง
สงผลตอความรูสึกและอารมณของผูเรียนใหเกิดความสุข และยังเปนเปนปจจัยหน่ึงของความฉลาดทางอารมณท่ีชวยใหผูเรียนรูจัก
ตนเอง สามารถควบคุมและจัดการตนเองในการแสดงออกตระหนักรู ยอมรับและเห็นคุณคาในตนเอง ปรับตัวและแสดงพฤติกรรม
ไดอยางเหมาะสม และสอดคลองกับงานวิจัยของ นวรัตน แซโคว และ สุรชัย ประเสริฐสรวย [10] ท่ีกลาววา สื่อเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสมือนสามารถชวยใหผูเรียนไดเห็นภาพเสมอืนจริง ของเน้ือหาในบทเรียนท่ีปรากฏการณบนจอ โดยมิไดตองดูจากของจริง 
จะชวยใหลดภาระคาใชจายในการจัดหาอุปกรณจริงมานำเสนอ รวมท้ังเปนการชวยกระตุนใหผูเรียน มีความสนใจในการเรียนเพ่ิม
มากข้ึน โดยสามารถทำใหผูเรียนใหม เกิดความรอบรูในการเรียนได 

3. จากการทำแบบทดสอบเพ่ือวัดผลลัพธการเรียนรูกอนเรียน (Pre-Test) และการทดสอบวัดผลลัพธการเรียนรูหลัง
เรียน (Post-Test) แสดงใหเห็นถึงแนวโนมคารอยละของความแตกตาง (Percentage Difference) ท่ีมากกวาคารอยละของความ
แตกตาง (Percentage Difference) ของสื่อการเรียนการสอนแบบดั่งเดิม ซึ่งเปนปจจัยหน่ึงท่ีผูสอนสามารถนำมาใชในการพัฒนา
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดเปนอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ดุสติ ขาวเหลือง และอภิชาติ อนุกูลเวช 
[11] ท่ีกลาววา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนผานสื่อการเรียนรูในรูปแบบเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน หลัง
เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จึงสามารถนำมาใชในการพัฒนาคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดเปน
อยางดี นอกจากน้ียังสอดคลองกับงานวิจัยของชัยอนันต สาขะจันทร [12] ท่ีกลาววา การเรียนแบบรวมมือโดยการประยุกตใช
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนเพ่ือสงเสริมทักษะการปฏิบัติและความคงทนทางการเรียนสำหรับผูเรียน  มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน
และหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนเชนกัน  

จากการอภิปรายผลการศึกษาข้างต้นจะเห็นว่างานวิจยัเล่มน้ีมีประโยชน์ต่อนักศึกษาสาขาวิชาการจดัการ

อุตสาหกรรมในการต่อยอดประสบการณ์เพื่อสรา้งความตระหนักรูต้่อการปฏบิตังิานในสถานประกอบการไดอ้ย่างปลอดภยั 

ซึ่งสอดคล้องกบัแนวคดิของ ธนกฤต พทิกัษ์เพง็ [13] ที่สรุปถงึการสรา้งความตระหนักรูห้รอืการสงัเกตพฤติกรรมความ

ปลอดภยัของตนเองย่อมมผีลต่อพฤตกิรรมความปลอดภยัของพนักงานมากกว่าทีจ่ะใหห้วัหน้างานหรอืผูอ้ื่นเป็นผูส้งัเกต

พฤตกิรรม โดยการนําเอาสื่อเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนมาประยุกตใ์ชเ้พื่อสรา้งความตระหนักรูจ้ะเป็นปัจจยัสาํคญัทีจ่ะ

ช่วยยกระดบัของวธิกีารดาํเนินการในดา้นระบบการจดัการความปลอดภยัในสถานประกอบการ ดงัเช่นเดยีวกบัแนวคดิของ 

BP, Hughes [14] ทีก่ล่าวว่า การดาํเนินการขององคก์ารทีด่ยี่อมนําพาไปถงึเสน้ทางแห่งความปลอดภยัไดอ้ย่างยัง่ยนื 

 

ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
1. ดานวิธีการสรางความรู (Cognitive) ควรมีการเพ่ิมจำนวนเน้ือหาในบทเรียนตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับรายวิชามา

สอดแทรกเขาไปในสื่อการเรียนการสอนแบบเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน รวมถึงมีการเช่ือมโยงความคิดเห็นของผูเรียนและ
สรุปผลการเรียนรู ตลอดจนสงเสริมและนำทางใหผูเรียนไดรูวิธีวิเคราะหพฤติกรรมการเรียนรูเพ่ือผูเรียนจะไดนำไปใชใหเกิด
ประโยชนไดตอไป 
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2. ดานวิธีการสรางอารมณ ความรูสึก (Affective) ควรมีการปรับปรุงภาพแสดงผลของขอมูลท่ีมีความสมจริงมากข้ึน
และควรเพ่ิมจำนวนสถานีการเรียนรูท่ีสรางความตื่นเตนและทาทายแกผูเรียนรูมากข้ึน  

3. ดานสรางพฤติกรรม (Behavior) ควรมีการเพ่ิมเติมความทาทายใหแกผูเรียนรูไดมีการแสดงพฤติกรรมมากข้ึน ผาน
การลองผิดลองถูกขณะเรียนรู 

4. ดานอ่ืน ๆ ควรมีการปรับปรุงปริมาณน้ำหนักของอุปกรณท่ีใชสำหรับการเรียนรูในสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 
เพ่ือลดอาการเมื่อยลาขณะสวมใสอุปกรณประเภทดังกลาว 

 

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
ควรศึกษาถึงแนวทางในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน ท่ีสามารถนำไปประยุกตใชกับรายวิชาอ่ืน ๆ ท่ี

เก่ียวของกับกลุมวิชาในสาขาการจัดการอุตสาหกรรม ตัวอยางเชน รายวิชาการปฏิบัติการอุตสาหกรรม การจัดการคลังสินคาและ
การขนสง การจัดการโลจิสติกสและโซอุปทาน การศึกษาการทำงาน การจัดการคุณภาพ และการศึกษาความเปนไปไดของการ
จัดการโครงการอุตสาหกรรม เพ่ือพัฒนาองคความรูใหแกนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมอยางมีประสิทธิภาพ สูเรียนรู
ในยุคศตวรรษท่ี 21 รวมถึงการนำไปปรับใชกับภาคอุตสาหกรรมเพ่ือเปนแนวทางในการสรางระบบการจัดการความปลอดภัยใน
การปฏิบัติงานของแตละธุรกิจตอไป 
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