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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) พััฒนาบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีี

เสมืือนจริงร่่วมกัับเกมจำำ�ลองสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนชุุมชนศรีีสะอาด (เทศบาล 1) 

จัังหวััดเลย ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 2) เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและ

หลัังเรีียนของนัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปที่่�พััฒนาขึ้้�น และ 3) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน

ที่่�มีีต่อบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง การวิิจััย 

ครั้้�งน้ี้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลองเบื้้�องต้้นแบบกลุ่่�มเดีียววััดผลก่อนและหลัังการทดลอง กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ 

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนชุุมชนศรีีสะอาด (เทศบาล 1) จัังหวััดเลย ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา

 2567 จำำ�นวน 30 คน เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) บทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้

เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง จำำ�นวน 8 ชุุด 2) แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และ  

3) แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียน สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย  

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี (t-test)

*  ได้้รัับบทความ: 10 มีีนาคม 2569; แก้้ไขบทความ: 1 มิิถุุนายน 2569; ตอบรัับตีีพิมพ์์: 23 มิิถุุนายน 2569      
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	 ผลการวิิจััยพบว่่า

	 1) บทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง  

มีีประสิิทธิิภาพ (E1/E2) เท่่ากัับ 83.94/88.83 ซ่ึ่�งสููงกว่่าเกณฑ์์มาตรฐาน 80/80 ที่่�กำำ�หนดไว้้ 

	 2) นัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน 

อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

	 3) ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปโดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับ 

เกมจำำ�ลอง โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( = 4.17, S.D. = 0.85) ผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่าการบููรณาการ

เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับเกมจำำ�ลองในการจััดการเรีียนรู้้�สังคมศึึกษา สามารถส่งเสริิมผลสัมฤทธิ์์�ทาง 

การเรีียนและสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ให้้แก่่ผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ อัันเป็็นแนวทางสำำ�คัญ 

ในการพััฒนาการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21

คำำ�สำำ�คัญ: บทเรีียนสำำ�เร็็จรูป; เทคโนโลยีีเสมืือนจริง; เกมจำำ�ลอง; ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

Abstract  

	 This research aimed to: 1) develop a programmed instructional package in Social 

Studies using virtual reality technology combined with simulation games for  

Matthayomsuksa 3 students at Srisatad Community School (Municipality 1), Loei Province, 

to achieve the efficiency criterion of 80/80; 2) compare students’ learning achievement 

before and after learning through the developed instructional package; and 3) investigate 

students’ satisfaction with the instructional package. This study employed a one-group 

pretest-posttest experimental design. The sample consisted of 30 Matthayomsuksa 3 

students enrolled in the second semester of the 2024 academic year. The research  

instruments included: 1) eight units of the programmed instructional package in Social 

Studies using virtual reality technology combined with simulation games, 2) a learning 

achievement test, and 3) a satisfaction questionnaire. Data were analyzed using percent-

age, mean, standard deviation, and t-test statistics.

	 The findings revealed that: 

	 1) the developed instructional package achieved an efficiency (E1/E2) of 

83.94/88.83, which exceeded the established criterion of 80/80



111 วารสารบััณฑิิตศึึกษามหาจุุฬาขอนแก่่น
ปีีท่ี่� 13 ฉบัับท่ี่� 2 ประจำำ�เดืือนเมษายน-มิิถุุนายน 2569

	 2) students’ post-test learning achievement scores were significantly higher than 

their pre-test scores at the .05 level of statistical significance

	  3) students’ overall satisfaction with the instructional package was at a high 

level (  = 4.17, S.D. = 0.85). The results indicate that integrating virtual reality technology 

with simulation games into Social Studies instruction effectively enhances students’ 

learning achievement and motivation. This instructional innovation can serve as an  

effective approach for promoting active learning and developing essential competencies 

required for learners in the 21st century.

Keywords: Programmed Instructional Package; Virtual Reality Technology; Simulation 

Games; Learning Achievement

บทนำำ�
	 การเปลี่่�ยนแปลงของสัังคมโลกในศตวรรษที่่� 21 ส่่งผลให้้ระบบการศึึกษาต้้องปรัับตััวให้้สอดคล้้อง

กัับความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีดิิจิิทััลและการเรีียนรู้้�รูปแบบใหม่่ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญ แผนการศึึกษา

แห่่งชาติิ พ.ศ. 2560–2579 มุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีสมรรถนะที่่�จำำ�เป็็นต่่อการดำำ�รงชีีวิิตในยุุคดิิจิิทััล สามารถ

คิิดวิิเคราะห์์ แก้้ปััญหา ใช้้เทคโนโลยีีอย่่างสร้้างสรรค์์ และเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต โดยส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�

ที่่�ตอบสนองต่่อความแตกต่่างระหว่่างบุุคคลและสอดคล้้องกัับบริิบทการเปลี่่�ยนแปลงของสัังคมโลก  

(สำำ�นักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2560)

	 หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 มุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้เป็็นมนุุษย์์ 

ที่่�สมบููรณ์์ทั้้�งด้้านความรู้้� คุุณธรรม จริยธรรม และทัักษะชีีวิิต โดยเฉพาะกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�สังคมศึึกษา 

ศาสนา และวััฒนธรรม ซ่ึ่�งมีีบทบาทสำำ�คัญในการพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีความรู้้� ความเข้้าใจเกี่่�ยวกับศาสนา  

ศีีลธรรม วััฒนธรรม และการดำำ�รงชีีวิิตร่่วมกัันในสัังคมอย่่างสัันติิสุุข ตลอดจนมีีคุุณลัักษณะความเป็็น

พลเมืืองที่่�ดีีของสัังคมไทยและสัังคมโลก (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560)

	 การจััดการเรีียนการสอนรายวิิชาสัังคมศึึกษาในปััจจุุบัันยัังประสบปััญหาหลายประการ เช่่น  

ผู้้�เรีียนขาดความสนใจในการเรีียน มีีสมาธิิในการเรีียนรู้้�ค่อนข้้างสั้้�น เนื้้�อหาบางส่่วนมีีลัักษณะเป็็นนามธรรม

และต้้องอาศััยการจิินตนาการ ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจแตกต่่างกัันตามศัักยภาพและพื้้�นฐานความรู้้�

เดิิม อีีกทั้้�งการจััดการเรีียนการสอนแบบบรรยายเพีียงอย่า่งเดีียวไม่่สามารถกระตุ้้�นการมีีส่วนร่่วมและการ

เรีียนรู้้�เชิิงรุุกของผู้้�เรีียนได้้อย่า่งเต็็มประสิิทธิิภาพ จึึงจำำ�เป็็นต้้องพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถสร้้าง

แรงจููงใจ ส่่งเสริิมการมีีส่วนร่่วม และตอบสนองความแตกต่่างระหว่่างบุุคคลได้้อย่่างเหมาะสม
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	 บทเรีียนสำำ�เร็็จรูป (Programmed Instruction) เป็็นนวััตกรรมทางการศึึกษาที่่�เปิิดโอกาสให้้ 

ผู้้�เรีียนศึึกษาเนื้้�อหาได้้ด้้วยตนเองตามลำำ�ดับขั้้�นจากง่่ายไปยาก สามารถเรีียนรู้้�ตามความสามารถและความ

พร้อมของแต่่ละบุุคคล ช่่วยลดข้้อจำำ�กัดด้้านความแตกต่่างระหว่่างผู้้�เรีียน และส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้วยตนเอง

อย่่างเป็็นระบบ ขณะเดีียวกัน เทคโนโลยีีเสมืือนจริง (Virtual Reality: VR) และเกมจำำ�ลอง (Simulation 

Game) เป็็นเทคโนโลยีีการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับความสนใจอย่่างมากในยุุคดิิจิิทััล เน่ื่�องจากสามารถสร้้างสภาพ

แวดล้้อมเสมืือนจริงที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้� กระตุ้้�นความสนใจ สร้้างประสบการณ์์ตรง และส่่งเสริิมการ 

มีีส่วนร่่วมของผู้้�เรีียนได้้เป็็นอย่่างดีี การบููรณาการบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปร่่วมกัับเทคโนโลยีีเสมืือนจริงและ 

เกมจำำ�ลองจึึงเป็็นแนวทางสำำ�คัญในการพััฒนาการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีีย 

นเกิิดความเข้้าใจเนื้้�อหาอย่่างลึึกซึ้้�งและสามารถนำำ�ความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ได้้จริง

	จ ากการศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้อง พบว่่า การใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงและเกมจำำ�ลอง

สามารถส่งเสริิมผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน พััฒนาทัักษะการคิิด และเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้

อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ โดยเฉพาะในรายวิิชาที่่�ต้้องอาศััยการสร้้างประสบการณ์์และการมีีส่วนร่่วมของผู้้�เรีียน

ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจพัฒนาบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับ 

เกมจำำ�ลอง สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนชุุมชนศรีีสะอาด (เทศบาล 1) จัังหวััดเลย  

เพ่ื่�อศึึกษาประสิิทธิิภาพของบทเรีียน เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน และศึึกษา

ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อการจััดการเรีียนรู้้� อัันจะเป็็นแนวทางในการพััฒนานวััตกรรมการเรีียน 

การสอนสัังคมศึึกษาให้้สอดคล้้องกัับบริิบทการศึึกษาในยุุคดิิจิิทััล และยกระดัับคุุณภาพการเรีียนรู้้�ของ 

ผู้้�เรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 1. เพ่ื่�อศึึกษาประสิิทธิิภาพของบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือน

จริงร่่วมกัับเกมจำำ�ลองสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนชุุมชนศรีีสะอาด (เทศบาล 1)  

จัังหวััดเลย

	 2. เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนชุุมชนศรีี

สะอาด (เทศบาล 1) จัังหวััดเลย ที่่�เรีียนด้้วยบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับเกม

จำำ�ลองสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3โรงเรีียนชุุมชนศรีีสะอาด (เทศบาล 1) จัังหวััดเลย ระหว่่าง

คะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

	 3. เพ่ื่�อประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้

เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงร่่วมกัับเกมจำำ�ลองสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนชุุมชนศรีีสะอาด  

(เทศบาล 1) จัังหวััดเลย
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วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	 การวิิจััยเร่ื่�อง “การพััฒนาบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วม

กัับเกมจำำ�ลองสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนชุุมชนศรีีสะอาด (เทศบาล 1) จัังหวััดเลย” 

เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลองเบื้้�องต้้น (Pre-Experimental Research) โดยใช้้แบบแผนการวิิจััยแบบกลุ่่�มเดีียว

วััดผลก่อนและหลัังการทดลอง (One Group Pretest–Posttest Design) เพ่ื่�อศึึกษาประสิิทธิิภาพของ

บทเรีียนสำำ�เร็็จรูป เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อบทเรีียน

สำำ�เร็็จรูปที่่�พััฒนาขึ้้�น

	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนชุุมชนศรีีสะอาด (เทศบาล

 1) จัังหวััดเลย สัังกััดองค์์กรปกครองส่่วนท้้องถิ่่�น ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567

	 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 จำำ�นวน 30 คน ซ่ึ่�งได้้มาโดยการเลืือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) เน่ื่�องจากเป็็นห้้องเรีียนที่่�มีีความพร้อมในการใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริง

และเกมจำำ�ลองในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย

	 1. บทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง จำำ�นวน 

8 หน่่วยการเรีียนรู้้�

	 2. แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีเสมืือนจริง (Virtual Reality: VR) และเกมจำำ�ลอง 

(Simulation Games)

	 3. แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน รายวิิชาสัังคมศึึกษา เป็็นแบบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ 4 

ตััวเลืือก จำำ�นวน 30 ข้้อ

	 4. แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป โดยใช้้มาตราส่่วนประมาณ

ค่่า 5 ระดัับ (Rating Scale)

	 การสร้างและหาคุุณภาพเครื่่�องมืือ

	ผู้้� วิิจััยศึึกษาเอกสาร แนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้องกัับบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป เทคโนโลยีี

เสมืือนจริง เกมจำำ�ลอง และการจััดการเรีียนรู้้�รายวิิชาสัังคมศึึกษา เพ่ื่�อนำำ�มาใช้้เป็็นกรอบแนวคิดในการ

พััฒนาเครื่่�องมืือวิิจััย จากนั้้�นดำำ�เนินิการสร้า้งบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปและแผนการจัดัการเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้อ้งกัับ

มาตรฐานการเรีียนรู้้�และตััวชี้�วััดของหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน

	 เคร่ื่�องมืือทุุกฉบัับได้้รัับการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ

จำำ�นวน 5 ท่่าน และหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำำ�ถามกัับวััตถุุประสงค์์ (IOC) ซ่ึ่�งมีีค่่าตั้้�งแต่่ 
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0.60–1.00 จากนั้้�นนำำ�ไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียนที่่�มีีลัักษณะใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มตััวอย่่างเพ่ื่�อปรัับปรุุงแก้้ไขก่่อน

นำำ�ไปใช้้จริง

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	ผู้้� วิิจััยดำำ�เนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลตามขั้้�นตอน ดัังน้ี้�

	 1. ทดสอบก่่อนเรีียน (Pretest) ด้้วยแบบทดสอบวััดผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

	 2. ดำำ�เนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บทเรีียนสำำ�เร็็จรูปที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง 

ร่่วมกัับเกมจำำ�ลองตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�กำำ�หนด

	 3. เก็็บคะแนนระหว่่างเรีียนจากกิิจกรรม แบบฝึึกหััด และภาระงานต่่าง ๆ เพ่ื่�อใช้้ในการหา

ประสิิทธิิภาพกระบวนการ (E1)

	 4. เม่ื่�อสิ้้�นสุุดการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ดำำ�เนิินการทดสอบหลัังเรีียน (Posttest) เพ่ื่�อหา

ประสิิทธิิภาพผลลััพธ์ (E2) และเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

	 5. ให้้นัักเรีียนตอบแบบสอบถามความพึึงพอใจที่่�มีีต่อบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปโดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือน

จริงร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	ผู้้� วิิจััยวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้โปรแกรมสำำ�เร็็จรูปทางสถิิติิ ดัังน้ี้�

	 1. วิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปโดยใช้้เกณฑ์์ประสิิทธิิภาพ E1/E2 และเปรีียบ

เทีียบกัับเกณฑ์์มาตรฐาน 80/80

	 2. วิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้การทดสอบค่่าทีี

แบบกลุ่่�มสััมพัันธ์์ (Dependent Samples t-test)

	 3. วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation)

	 สถิติิที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 1. ค่่าร้้อยละ (Percentage) 2. ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) 3. ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

4. ค่่าประสิิทธิิภาพ E1/E2 5. การทดสอบค่่าทีีแบบกลุ่่�มสััมพัันธ์์ (Dependent Samples t-test)

ผลการวิิจััย 
	 การวิิจััยเร่ื่�อง “การพััฒนาบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วม

กัับเกมจำำ�ลองสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนชุุมชนศรีีสะอาด (เทศบาล 1) จัังหวััดเลย”  

ผู้้�วิิจััยนำำ�เสนอผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ ดัังน้ี้�
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	 1. ผลการพััฒนาบทเรีียนสำำ�เร็็จรููป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมือนจริิงร่่วมกัับ

เกมจำำ�ลอง

	 ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป พบว่่า บทเรีียนสำำ�เร็็จรูปที่่�พััฒนาขึ้้�น 

มีีประสิิทธิิภาพ (E1/E2) เท่่ากัับ 83.94/88.83 ซ่ึ่�งสููงกว่่าเกณฑ์์มาตรฐาน 80/80 ที่่�กำำ�หนดไว้้ แสดงให้้เห็็น

ว่่าบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปมีีคุณภาพและสามารถนำำ�ไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ดัังตาราง

ที่่� 1

ตารางที่่� 1 ประสิิทธิิภาพของบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับ

เกมจำำ�ลอง

รายการ คะแนนเฉลี่่�ย ร้้อยละ

ประสิิทธิิภาพกระบวนการ (E1) 83.94 83.94

ประสิิทธิิภาพผลลััพธ์ (E2) 88.83 88.83

เกณฑ์์มาตรฐาน 80.00 80.00

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่า บทเรีียนสำำ�เร็็จรูปมีีประสิิทธิิภาพกระบวนการ (E1) เท่่ากัับ 83.94 และ

ประสิิทธิิภาพผลลััพธ์ (E2) เท่่ากัับ 88.83 ซ่ึ่�งสููงกว่่าเกณฑ์์มาตรฐาน 80/80 ที่่�กำำ�หนดไว้้

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

	 ผลการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยบทเรีียน

สำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง พบว่่า นัักเรีียนมีีผลสัมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

การทดสอบ n S.D. t

ก่่อนเรีียน 30 17.37 2.45

หลัังเรีียน 30 26.65 1.87 16.82*

*p < .05

	จ ากตารางที่่� 2 พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 17.37 คะแนน และมีีคะแนนเฉลี่่�ย

หลัังเรีียนเท่่ากัับ 26.65 คะแนน โดยคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 

.05 แสดงให้้เห็็นว่่าบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถส่งเสริิมผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียน 

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 3. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อบทเรีียนสำำ�เร็็จรููป รายวิิชาสัังคมศึึกษา  

โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมือนจริิงร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง
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	 ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป พบว่่า โดยรวมอยู่่�ในระดัับ

มาก (  = 4.17, S.D. = 0.85) เม่ื่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า ด้้านการใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงมีีค่า

เฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด รองลงมา ได้้แก่่ ด้้านกิิจกรรมเกมจำำ�ลอง ด้้านเนื้้�อหาและการนำำ�เสนอ และด้้านประโยชน์์ต่่อ

การเรีียนรู้้� ตามลำำ�ดับ ดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป

รายการ S.D. ระดัับ

ด้้านเทคโนโลยีีเสมืือนจริง (VR) 4.26 0.81 มาก

ด้้านกิิจกรรมเกมจำำ�ลอง 4.21 0.84 มาก

ด้้านเนื้้�อหาและการนำำ�เสนอ 4.15 0.87 มาก

ด้้านประโยชน์์ต่่อการเรีียนรู้้� 4.07 0.88 มาก

รวม 4.17 0.85 มาก

	จ ากตารางที่่� 3 พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่อบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก  

( = 4.17, S.D. = 0.85) โดยด้้านเทคโนโลยีีเสมืือนจริงมีีค่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด ( = 4.26, S.D. = 0.81)

	 ผลการวิิจััยสรุุปได้้ว่่า บทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับ

เกมจำำ�ลองที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�นมีีประสิิทธิิภาพสูงกว่่าเกณฑ์์มาตรฐาน 80/80 สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิ และนัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่อการเรีียนรู้้�ในระดัับ

มาก แสดงให้้เห็็นว่่าการบููรณาการเทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับเกมจำำ�ลองเป็็นนวััตกรรมทางการศึึกษา 

ที่่�ช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก เพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียน และพััฒนาคุุณภาพการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้อย่า่ง

มีีประสิิทธิิภาพ

อภิิปรายผลการวิิจััย 

	 การวิิจััยเร่ื่�อง “การพััฒนาบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วม

กัับเกมจำำ�ลองสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนชุุมชนศรีีสะอาด (เทศบาล 1) จัังหวััดเลย” 

สามารถอภิิปรายผลตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััยได้้ดัังน้ี้�

	 1. ผลการพััฒนาบทเรีียนสำำ�เร็็จรููป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมือนจริิงร่่วมกัับ

เกมจำำ�ลอง

	 ผลการวิิจััยพบว่่า บทเรีียนสำำ�เร็็จรูปที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีประสิิทธิิภาพ (E1/E2) เท่่ากัับ 83.94/88.83 

ซ่ึ่�งสููงกว่่าเกณฑ์์มาตรฐาน 80/80 ที่่�กำำ�หนดไว้้ แสดงให้้เห็็นว่่าบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีคุณภาพและ
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สามารถนำำ�ไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งน้ี้�อาจเน่ื่�องมาจากการออกแบบบทเรีียน 

ที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีเสมืือนจริง (Virtual Reality: VR) ร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง (Simulation Games) ทำำ�ให้้

ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ผ่านประสบการณ์์เสมืือนจริง เกิิดการมีีส่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� และสามารถสร้้าง 

องค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ส่่งผลให้้การเรีียนรู้้�มีีความหมายและเกิิดความเข้้าใจในเนื้้�อหาได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

	 ผลการวิิจััยดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิดของ Dale (1969) ที่่�เสนอกรวยประสบการณ์์ (Cone 

of Experience) ซ่ึ่�งอธิิบายว่่าการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ที่่�ใกล้้เคีียงสถานการณ์์จริงจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิด

ความเข้้าใจและจดจำำ�ได้้ดีีกว่่าการเรีียนรู้้�จากการฟัังหรืือการอ่่านเพีียงอย่่างเดีียว นอกจากน้ี้�ยัังสอดคล้้อง

กัับงานวิิจััยของ Merchant et al. (2014) ที่่�พบว่่า การใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงในการจััดการเรีียนรู้้�ช่วย

เพิ่่�มประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้� ความเข้้าใจในเนื้้�อหา และการมีีส่วนร่่วมของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีนัยสำำ�คัญ

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

	 ผลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญ

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงให้้เห็็นว่่าการใช้้บทเรีียนสำำ�เร็็จรูปที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับ 

เกมจำำ�ลองสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	ทั้้ �งน้ี้�อาจเน่ื่�องมาจากเทคโนโลยีีเสมืือนจริงช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถมองเห็็นภาพและสถานการณ์์ 

ที่่�มีีลัักษณะเป็็นนามธรรมให้้กลายเป็็นรููปธรรมมากขึ้้�น ขณะที่่�เกมจำำ�ลองช่่วยสร้้างสถานการณ์์ที่่�ท้้าทาย 

กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการคิิดวิิเคราะห์์ การตััดสิินใจ และการแก้้ปััญหา ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�เชิิงลึึก

และสามารถเช่ื่�อมโยงความรู้้�กับประสบการณ์์ได้้อย่่างเหมาะสม

	 ผลการวิิจััยดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิดการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้วยตนเอง (Constructivism)  

ของ Piaget (1977) และ Vygotsky (1978) ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�จากประสบการณ์์ตรง 

ผ่่านการปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อมและสัังคมรอบตััว อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Gee (2007)  

ที่่�พบว่่า การใช้้เกมในการเรีียนรู้้�ช่วยส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา และการสร้้างแรงจููงใจในการ

เรีียนรู้้� ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น

	 นอกจากน้ี้� การเรีียนรู้้�ผ่านเทคโนโลยีีเสมืือนจริงยัังช่่วยลดข้้อจำำ�กัดด้้านเวลาและสถานที่่� ทำำ�ให้้ 

ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าถึึงประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลายและใกล้้เคีียงกัับสถานการณ์์จริง ซ่ึ่�งเป็็นปััจจัย

สำำ�คัญที่่�ส่่งผลต่อการพััฒนาความรู้้� ความเข้้าใจ และทัักษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21

	 3. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อบทเรีียนสำำ�เร็็จรููป

	 ผลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่อบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( = 

4.17, S.D. = 0.85) ทั้้�งน้ี้�อาจเนื่่�องมาจากบทเรีียนสำำ�เร็็จรูปที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีรูปแบบการนำำ�เสนอที่่�ทัันสมััย  

มีีความน่่าสนใจ และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับส่ื่�อการเรีียนรู้้�ผ่านเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงและ

เกมจำำ�ลอง ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนุุกสนาน ความกระตืือรืือร้้น และแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น
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	 ผลการวิิจััยดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิดของ Keller (2010) เกี่่�ยวกับแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� (ARCS 

Model) ที่่�ระบุุว่่าการดึึงดููดความสนใจ (Attention) การสร้้างความสััมพัันธ์์กัับผู้้�เรีียน (Relevance)  

การสร้้างความเช่ื่�อมั่่�น (Confidence) และความพึึงพอใจ (Satisfaction) เป็็นองค์์ประกอบสำำ�คัญที่่�ช่่วย

ส่่งเสริิมประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้� นอกจากน้ี้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Hamari, Koivisto, and Sarsa 

(2014) ที่่�พบว่่าการประยุุกต์์ใช้้เกมและกลไกของเกมในการเรีียนรู้้�สามารถเพิ่่�มความสนใจ การมีีส่วนร่่วม

 และความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	จ ากผลการวิิจััยทั้้�งหมดสะท้้อนให้้เห็็นว่่า การบููรณาการเทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง

ในการพััฒนาบทเรีียนสำำ�เร็็จรูป เป็็นนวััตกรรมทางการศึึกษาที่่�สามารถยกระดัับคุุณภาพการเรีียนรู้้�ของ 

ผู้้�เรีียนได้้ทั้้�งด้้านผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทัักษะการคิิด การมีีส่วนร่่วม และแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� จึึงเป็็น

แนวทางสำำ�คัญในการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�สังคมศึึกษาและรายวิิชาอ่ื่�น ๆ ให้้สอดคล้้องกัับบริิบท 

การศึึกษายุุคดิิจิิทััลและการพััฒนาทัักษะที่่�จำำ�เป็็นในศตวรรษที่่� 21

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะจากผลการวิิจััย

		  1.1 ครููผู้้�สอนควรนำำ�บทเรีียนสำำ�เร็็จรูป รายวิิชาสัังคมศึึกษา โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิ 

งร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง ไปประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนการสอน เพ่ื่�อส่่งเสริิมผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและ

เพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน โดยเฉพาะเนื้้�อหาที่่�มีีลัักษณะเป็็นนามธรรมหรืือเกี่่�ยวข้องกัับ

สถานการณ์์ที่่�ผู้้�เรีียนไม่่สามารถเข้้าถึึงได้้ในชีีวิิตจริง

		  1.2 สถานศึึกษาควรสนับัสนุุนการจััดหาอุุปกรณ์์และโครงสร้า้งพื้้�นฐานด้้านเทคโนโลยีีดิจิิิทััล

เช่่น อุุปกรณ์์เทคโนโลยีีเสมืือนจริง (VR) เครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต และส่ื่�อดิิจิิทััลที่่�มีีคุณภาพ เพ่ื่�อส่่งเสริิม 

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ทัันสมััยและสอดคล้้องกัับการศึึกษาในยุุคดิิจิิทััล

		  1.3 ผู้้�บริิหารสถานศึึกษาควรส่่งเสริิมและพััฒนาศัักยภาพครููด้้านการออกแบบส่ื่�อการเรีียนรู้้�

ดิิจิิทััล การใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริง และการประยุุกต์์ใช้้เกมเพ่ื่�อการศึึกษา (Educational Games)  

เพ่ื่�อยกระดัับคุุณภาพการจััดการเรีียนรู้้�และพััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21

		  1.4 ครููผู้้�สอนควรออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับ 

ส่ื่�อเสมืือนจริง ลงมืือปฏิิบััติิ และเรีียนรู้้�ผ่านสถานการณ์์จำำ�ลอง เพ่ื่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ การตััดสิินใจ

และการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้วยตนเองอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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	 2. ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 ควรศึึกษาผลการใช้้บทเรีียนสำำ�เร็็จรูปโดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง 

ในรายวิิชาอ่ื่�น ๆ เช่่น ประวััติิศาสตร์์ ภููมิิศาสตร์์ วิิทยาศาสตร์์ หรืือการงานอาชีีพ เพ่ื่�อขยายผลการใช้้

เทคโนโลยีีดิจิิทััลในการจััดการเรีียนรู้้�

		  2.2 ควรศึึกษาตััวแปรตามเพิ่่�มเติิม เช่่น ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ ความสามารถ 

ในการแก้้ปััญหา ความคิิดสร้้างสรรค์์ ทัักษะดิิจิิทััล และสมรรถนะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 เพ่ื่�อให้้เห็็น

ผลลััพธ์ของการใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงได้้อย่่างครอบคลุุมมากยิ่่�งขึ้้�น

		  2.3 ควรดำำ�เนิินการวิิจััยเปรีียบเทีียบระหว่่างการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริง

ร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง กัับรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�อื่�น ๆ เช่่น การเรีียนรู้้�แบบโครงงาน (Project-Based 

Learning) การเรีียนรู้้�แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (Problem-Based Learning) หรืือการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active 

Learning) เพ่ื่�อศึึกษารููปแบบที่่�เหมาะสมต่่อการพััฒนาผู้้�เรีียนในบริิบทที่่�แตกต่่างกััน

		  2.4 ควรมีีการศึึกษาผลการเรีียนรู้้�ในระยะยาวเกี่่�ยวกับการคงอยู่่�ของความรู้้� การนำำ�ความรู้้� 

ไปประยุุกต์์ใช้้ และพััฒนาการด้้านทัักษะดิิจิิทััลของผู้้�เรีียน เพ่ื่�อประเมิินความยั่่�งยืืนของการใช้้เทคโนโลยีี

เสมืือนจริงร่่วมกัับเกมจำำ�ลองในการจััดการศึึกษา

		  2.5 ควรศึึกษาการพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ผสานเทคโนโลยีีเสมืือนจริง (VR) ปััญญา

ประดิิษฐ์์ (AI) และเกมการศึึกษาเข้้าด้้วยกััน เพ่ื่�อสร้้างนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนองต่่อการเปลี่่�ยนแปลง

ทางเทคโนโลยีีและความต้้องการของผู้้�เรีียนในอนาคต

องค์์ความรู้้�ใหม่่

	จ ากผลการวิิจััย ผู้้�วิิจััยได้้สัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�เป็็น **VRSG Model (Virtual Reality and 

Simulation Game Learning Model)** ซ่ึ่�งเป็็นรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีเสมืือน

จริง (Virtual Reality: VR) ร่่วมกัับเกมจำำ�ลอง (Simulation Games) เพ่ื่�อพััฒนาผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

และทัักษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21

	 VRSG Model ประกอบด้้วย 4 องค์์ประกอบสำำ�คัญ ได้้แก่่ V : Virtual Experience การเรีียนรู้้�

ผ่่านประสบการณ์์เสมืือนจริงที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาอย่่างเป็็นรููปธรรม, R : Reflective Learning 

การสะท้้อนคิิดและเช่ื่�อมโยงประสบการณ์์สู่่�การสร้้างองค์์ความรู้้�, S : Simulation Interaction การเรีียนรู้้�

ผ่่านเกมจำำ�ลองสถานการณ์์เพ่ื่�อพััฒนาการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา และการตััดสิินใจ และ G : Growth 

of Learning Outcomes การพััฒนาผลลััพธ์การเรีียนรู้้�จากการบููรณาการกระบวนการเรีียนรู้้�ทั้้�งหมดอย่่าง

เป็็นระบบ
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	 การดำำ�เนิินการตาม VRSG Model ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดผลลััพธ์สำำ�คัญ 5 ประการ ได้้แก่่  

(1) ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น (2) ความเข้้าใจเนื้้�อหาเชิิงลึึก (3) ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และการ 

แก้้ปััญหา (4) สมรรถนะด้้านดิิจิิทััล และ (5) แรงจููงใจและความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�

	ดั งนั้้�น VRSG Model จึึงเป็็นนวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยพััฒนาผู้้�เรีียนอย่่างรอบด้้าน โดย

ใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริงและเกมจำำ�ลองเป็็นกลไกสำำ�คัญในการสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีี

ประสิิทธิิภาพและยั่่�งยืืน
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