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บทคัดย่อ  

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาความสามารถในการจัดกิจกรรม
โดยใช้ชุดนิทานความจริงเสริมของครูปฐมวัย (2) ใช้เกมทางการศึกษาร่วมกับแนว
ทางการจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐานส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาบน
แพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส (3) ลดความรุนแรงโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริง
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส  (4) พัฒนา
นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้สถานการณ์จ าลอง ส่งเสริมการอยู่ร่วมกัน
อย่างสันติและลดความรุนแรงของนักเรียนอาชีวศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับ
ปฐมวัย การศึกษาขั้นพ้ืนฐานและอาชีวศึกษา จ านวน 448 คน เป็นกระบวนการวิจัย
และพัฒนา เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย 1) แบบวัดพฤติกรรมการกลั่นแกล้งของเด็ก
ปฐมวัย 2) แบบทดสอบวัดการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ 3) แบบวัดพฤติกรรมการลดความ
รุนแรงของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 4) แบบวัดสถานการณ์ความรุนแรงของ
นักเรียนอาชีวศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลโดยการทดสอบค่าทีและการวิเคราะห์ความ
แปรปรวน  
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ผลการวิจัยพบว่า 1) พฤติกรรมการกลั่นแกล้งของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
กิจกรรมโดยใช้ชุดนิทานความจริงเสริมหลังเรียนต่ ากว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 2) พฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังการ
ใช้เกมทางการศึกษาร่วมกับแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบปรากฎการณ์เป็นฐานต่ า
กว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3) พฤติกรรมความรุนแรงของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น หลังการใช้กิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริงผ่าน
แพลตฟอร์มเมตาเวิร์สต่ ากว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ 4) 
พฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียนอาชีวศึกษา หลังการใช้สถานการณ์จ าลองผ่าน
แพลตฟอร์มเมตาเวิร์สต่ ากว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 องค์
ความรู้ที่ได้จากการวิจัย คือ การพัฒนานวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สและความ
จริงเสริมสามารถช่วยลดพฤติกรรมความรุนแรงและพฤติกรรมการกลั่นแกล้งของเด็ก
ปฐมวัย นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา และนักเรียน
อาชีวศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ค าส าคัญ: การลดความรุนแรง; เด็กและเยาวชน; แพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส; นิทานความ
จริงเสริม  

Abstract  
The research article aims (1) to develop the ability to organize 

activities using augmented reality storybook sets of early childhood 
teachers, (2) to use educational games with phenomenon-based learning 
approaches for elementary students on the metaverse platform, (3) to 
reduce violence using virtual role-playing activities for lower secondary 
students through the metaverse platform, and (4) to develop 
innovations through the metaverse platform using simulation situations 
to promote peaceful coexistence and reduce violence for vocational 
students. The sample group is 448 early childhood basic education and 
vocational students. Research and development (R&D) approach is 
adopted. Research instruments are 1) early childhood bullying behavior 
scale, 2) peaceful coexistence measurement scale, 3) lower secondary 
school students' violence reduced behavior scale, and 4) vocational 
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students' violence situation measurement scale. Data is analyzed by 
using t-Test and analysis of variance (ANOVA).  

The research results are found as follows: 1) bullying behavior of 
early childhood children who participated in activities using the 
augmented reality storybook set after learning is significantly lower than 
before learning at a statistical level of 0 .01. 2) Violent behaviors of 
elementary students after using educational games with phenomenon-
based learning approaches are significantly lower than before use at a 
statistical level of 0.05. 3) Violent behaviors of lower secondary students 
after using the virtual role-playing activities through the metaverse 
platform, the scores are significantly lower than before using at the 0.05 
statistical level, and 4) the violent behavior of vocational students after 
using the simulation through metaverse platform is significantly lower 
than before using at the 0 .01 statistical level. The body of knowledge 
gained from the research is that the development of innovations 
through the metaverse platform and augmented reality can effectively 
reduce violent behaviors and bullying behaviors among early childhood 
children, elementary school students, high school students, and 
vocational students. 

Keywords: Reducing Violence; Child and Youth; Metaverse Platform; 
Augmented Reality storybook 

บทน า  
ความรุนแรงในสังคมนั้นไม่ เพียงเฉพาะที่ กระท าต่อกันทางตรง (Direct 

Violence) อันที่จะสามารถพบเห็นและสังเกตได้โดยง่าย แต่ความรุนแรงยังมีลักษณะที่
แอบซ่อนอยู่ในโครงสร้างทางสังคมผ่านวิธีคิดเบื้องหลัง โดยการสะท้อนออกมาใน
ลักษณะของนโยบายเป็นเสมือนภาพแทนความรุนแรงเชิงโครงสร้างเชิงอัตวิสัย 
(Subjectivity) ที่เป็นเสมือนความรุนแรงเชิงระบบ (Systematic Violence) อันจะ
เกี่ยวข้องกับการลดความสามารถที่จะท าให้เกิดความสะดวกสบายในชีวิตของแต่ละ
บุคคล รวมไปถึงการบีบบังคับท าให้การด ารงอยู่อย่างยากล าบาก นอกจากนี้ ยังรวมไป
ถึงการแสวงหาผลผลประโยชน์ ซึ่งยากจะมองออกและสังเกตเห็นได้ปรากฏการณ์ความ



  

มหาวิทยาลยัมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย | วารสารทีผ่่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) 

60 Journal of SaengKhomKham Buddhist Studies Vol. 10 No. 1 | January – April 2025 

รุนแรงในโรงเรียนถือได้ว่าเป็นการละเมิดต่อสิทธิเด็กอย่างร้ายแรง ตลอดจนเป็นการ
ละเมิดสิทธิทางการศึกษาและทางสุขภาพอีกด้วย นอกจากนี้ ความรุนแรงนั้นยังได้
ส่งผลต่อผลการเรียน สุขภาพกาย สุขภาพจิต ตลอดจนความผาสุกทางอารมณ์ของผู้ตก
เป็นเหยื่อ ทั้งยังส่งผลเสียต่อผู้กระท าความรุนแรงเองตลอดจนผู้ที่อยู่ร่วมในเหตุการณ์
นั้น ความรุนแรงในโรงเรียนยังได้สร้างบรรยากาศของความวิตกกังวล ความกลัวและ
ความไม่ปลอดภัยซึ่งขัดกับการเรียนรู้และถือว่า เป็นผลกระทบทางลบต่อสิ่งแวดล้อม
ของโรงเรียน นอกจากนั้นแล้ว โรงเรียนมักจะล้มเหลวในการจัดการกับความรุนแรง
และการกลั่นแกล้ง โดยใช้มาตรการที่ปฏิบัติโดยบ่อยครั้ง ได้แก่ การขับไล่ผู้กระท า
ความผิดไปที่อ่ืน วิธีการเหล่านั้นเป็นแค่การปัดปัญหาไปที่อ่ืนเพียงเท่านั้น (UNESCO, 
2024)  

ความรุนแรงในโรงเรียนยังมีลักษณะที่ซับซ้อนมากกว่านั้น  กล่าวคือ ความ
รุนแรงเชิงโครงสร้าง จากการศึกษาพบว่า ระบบการศึกษาจากส่วนกลางยังได้เข้าไป
ท าลายวิถีชีวิตของชนเผ่าดั้งเดิม นอกจากนี้ ระบบการศึกษาของไทยยังได้ยึดอ านาจ
โครงสร้างดั้งเดิมของชุมชน รวมถึงการศึกษายังได้สร้างวาทกรรมเพ่ือการสร้างการสบ
ประมาทและการเลือกปฏิบัติ การศึกษาท าให้เกิดความเกลียดชังและการสร้าง
วัฒนธรรมเชิงเดี่ยว คือ การสร้างค่านิยมแบบชาตินิยมในโรงเรียน ระบบการศึกษายัง
เป็นสาเหตุส าคัญในการท าลายความรู้ของชนพ้ืนเมือง ส่งผลให้เกิดความเห็นแก่ตัวและ
การละท้ิงถิ่นฐานของตนเอง (สุวิชาน พัฒนาไพรวัลย์, 2558)  

ในขณะเดียวกันความรุนแรงในระบบการศึกษา โดยเฉพาะในโรงเรียน ได้แก่ 
การละเลยต่อนักเรียน ตลอดจนการลงโทษ เช่น ระบบโรงเรียนที่เน้นการบังคับ เน้น
การควบคุมนักเรียน รวมถึงที่มีระบบอ านาจนิยม สาเหตุรากลึกของความรุนแรงทาง
การศึกษาเกิดขึ้นจากสาเหตุที่เกี่ยวข้องกับสังคม (Sociological) กระบวนการกล่อม
เกลาและสาเหตุทางชีวภาพ (Biological) หรือลักษณะทางกายภาพของแต่ละบุคคล 
แต่ดูเหมือนว่า กระบวนการขัดเกลาทางสังคมที่เป็นแบบอ านาจนิยมเป็นสาเหตุหลักใน
การเพ่ิมโอกาสของพฤติกรรมความรุนแรงผ่านการเลียนแบบ สิ่งเหล่านั้นมักกระท าโดย
อ้างความถูกต้องตามกฎระเบียบ ดังนั้น ทั้งสองอย่างถือเป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องอย่างแท้จริง
ของพ้ืนฐานของโรงเรียนที่มักท าให้เกิดความรุนแรงบ่อยครั้ง (Harber, 2004)  

แนวทางในการลดความรุนแรงของแต่ละช่วงวัยย่อมมีความแตกต่างกัน เนื่อง
ด้วยพัฒนาการของแต่ละช่วงวัยที่มีความสนใจในลักษณะที่แตกต่างกัน ดังนั้น การ
พัฒนานวัตกรรมเพ่ือลดความรุนแรงในแต่ละช่วงวัยจึงต้องค านึงความแตกต่างดังกล่าว 
เช่น ในวัยระหว่าง 6-9 ปี เหมาะในการเรียนรู้โดยใช้เพลง เกม นิทานการ์ตูน ส่วน
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เทคนิคการสอนควรใช้กิจกรรมบทบาทสมมติ ใช้เพลงประกอบการสอน เน้นการเล่น
เป็นกลุ่ม ในวัย 9-11 ปี ควรใช้การเรียนรู้ที่เป็นสื่อที่ใช้เวลาไม่มาก ได้แก่ บทเรียน
การ์ตูน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้รูปดาราที่มีชื่อเสียงเพ่ือเร้าความสนใจ มีนิทาน
ประกอบ ส่วนเทคนิคการจัดการเรียนรู้ควรใช้ การเล่นกลางแจ้งกติกาไม่ซับซ้อน การ
แสดงบทบาทสมมติ การแสดงออกภาคสนาม การใช้เพลงประกอบ ในวัยระหว่าง 12-
14 ปี ควรใช้บทเรียนส าเร็จรูป สื่ออิเล็กทรอนิกส์ การ์ตูนมีภาพประกอบ เน้นการสอน
แบบบูรณาการในวัยระหว่าง 15-18 ปี ควรใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ช่วยสอนหรือใช้สื่อ 
ต่าง ๆ เอกสารประกอบการสอนร่วมด้วย ส าหรับเทคนิคที่ใช้ในการสอนเน้นการเรียน
ในแบบบทบาทสมมติ เรียนรู้ผ่านการบูรณาการกับแหล่งเรียนรู้ (สมถวิล วิจิตรวรรณา 
และคณะ, 2556)  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงช่วยให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
เสมือนได้เผชิญสถานการณ์จริงผ่านเทคโนโลยีท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และตัดสินใจ
เสมือนการเผชิญสถานการณ์จริง ในระหว่างการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงครูสามารถเข้า
ให้ค าแนะน าได้ จากงานวิจัยที่ผ่านมาพบว่า การใช้การเรียนรู้เสมือนจริงท าให้ผู้้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น เช่น งานวิจัยของสุรุจิรา บุญเลิศ (2556) เรื่องการศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้ด้วยบทปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง เรื่องสารละลายกรดและเบส
พบว่า ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนสามารถเรียนรู้หลังเรียนดีขึ้นกว่าก่อนเรียน และผู้เรียน
สนุกกับการเรียนมากยิ่งขึ้น ดังนั้น การเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนเผชิญสถานการณ์จริงมี
บทบาทส าคัญอย่างยิ่ง ปัจจุบันเทคโนโลยีเมตาเวิร์สท าให้การศึกษาเรียนรู้ข้าม
พรมแดนมากขึ้นจากโลกจริงสู่โลกเสมือน จากค ากล่าวของศาสตราจารย์ ดร. ใจทิพย์ 
ณ สงขลา กล่าวว่า เมตาเวิร์ส เป็นโครงสร้างพ้ืนฐานที่จะเข้ามาปรับเปลี่ยนกระบวน
ทัศน์การสื่อสารทางสังคมและการเรียนรู้และเสริมต่อประสบการณ์ให้ผู้เรียนเข้าสู่โลก
ความเป็นจริงที่อาจไม่เคยหรือสัมผัสผ่านโลกเสมือน และสร้างความน่าสนใจในการ
เรียนรู้และมีความตื่นเต้นมากยิ่งขึ้น (ธิติรัตน์ สมบูรณ์, 2565)  

ดังนั้น เพ่ือให้การแก้ปัญหาความรุนแรงในเด็กและเยาวชนในวัยเรียนสามารถ
ส าเร็จได้นั้นจ าเป็นจะต้องศึกษาความรุนแรงในระดับโครงสร้างของความรุนแรงอย่าง
รอบด้านและสร้างนวัตกรรมที่ช่วยส่งเสริมการลดความรุนแรงและอยู่ร่วมกันอย่างสันติ
ใน 4 ระดับ ประกอบด้วยนวัตกรรมเพ่ือลดความรุนแรงระดับปฐมวัย ประถมศึกษา 
มัธยมศึกษาและอาชีวศึกษา เพ่ือให้เกิดความครอบคลุมกับปรากฏการณ์และเพ่ือ
ประโยชน์ดังทีก่ล่าวไปแล้วข้างต้น  
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วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพ่ือพัฒนาความสามารถในการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดนิทานความจริงเสริม
ของครูปฐมวัยเพ่ือลดปัญหาและสร้างภูมิคุ้มกันการกลั่นแกล้ง ส าหรับเด็กปฐมวัย  ใน
จังหวัดเพชรบุรีและจังหวัดประจวบคีรีขันธ์  

2. เพ่ื อใช้ เกมทางการศึกษาร่วมกับแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ
ปรากฏการณ์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สเพ่ือส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ
และลดความรุนแรงส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาในจังหวัดเพชรบุรีและจังหวัด
ประจวบคีรีขันธ์  

3. เพ่ือลดความรุนแรงโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติ เสมือนจริงผ่าน
แพลตฟอร์มเมตาเวิร์สส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในจังหวัดเพชรบุรี
กับจังหวัดประจวบคีรีขันธ์  

4. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้สถานการณ์จ าลอง
เพ่ือส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติและลดความรุนแรงของนักเรียนอาชีวศึกษา  ใน
จังหวัดเพชรบุรีและจังหวัดประจวบคีรีขันธ์ 

ระเบียบวิธีวิจัย  
1. รูปแบบการวิจัย การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development) บูรณาการกับวงจรการสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วยขั้นตอนที่ส าคัญ 
ดังนี้ 1) ขั้นการทบทวนเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 2) ขั้นการสร้างนวัตกรรมลดความ
รุนแรงของเด็กและเยาวชนวัยเรียนในสถานศึกษาผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สและความ
จริงเสริม (หาประสิทธิภาพและทดสอบประสิทธิภาพ) โดยจ าแนกได้ ดังนี้  2.1 
การศึกษานวัตกรรมลดความรุนแรงของเด็กและเยาวชนวัยเรียนในสถานศึกษาผ่าน
แพลตฟอร์มเมตาเวิร์สและความจริงเสริม 2.2 การวิเคราะห์และออกแบบรูปแบบ
นวัตกรรมลดความรุนแรงของเด็กและเยาวชนวัยเรียนในสถานศึกษาผ่านแพลตฟอร์ม
เมตาเวิร์สและความจริงเสริม 2.3 การพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมลดความรุนแรงของเด็ก
และเยาวชนวัยเรียนในสถานศึกษาผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สและความจริงเสริม  3) 
ขั้นการทดลองใช้และเปรียบเทียบผลการใช้นวัตกรรมลดความรุนแรงของเด็กและ
เยาวชนวัยเรียนในสถานศึกษาผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สและความจริงเสริม  

2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับปฐมวัย/การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน/อาชีวศึกษา 
จ านวน 448 คน สุ่มกลุ่มตัวอย่างโดยการเลือกแบบเจาะจง โดยจ าแนกเป็น 2 จังหวัด 
คือ 1) จังหวัดเพชรบุรี ประกอบด้วย (1) นักเรียนชั้ นมัธยมศึกษา โรงเรียนสาธิต
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มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 60 คน (2) นักเรียนชั้นประถมศึกษา โรงเรียนเทศบาล 3 
ชุมชนวัดจันทราวาส 60 คน (3) นักเรียนชั้นปฐมวัย โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 68 คน 
(4) นักเรียนชั้นอาชีวศึกษา วิทยาลัยเทคนิคเพชรบุรี 40 คน และ 2) จังหวัด
ประจวบคีรีขันธ์ ประกอบด้วย (1) นักเรียนชั้นปฐมวัย ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 
180 คน (2) นักเรียนชั้นอาชีวศึกษา วิทยาลัยเทคนิคประจวบคีรีขันธ์ 40 คน  

3. เครื่องมือในการวิจัย คือ 1) ชุดนิทานความจริงเสริมส าหรับเด็กปฐมวัย 
และแบบวัดพฤติกรรมการกลั่นแกล้งของเด็กปฐมวัย 2) เกมทางการศึกษาร่วมกับแนว
ทางการจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐานผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส และ
แบบทดสอบวัดการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ 3) กิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริงผ่าน
แพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส และแบบวัดพฤติกรรมการลดความรุนแรงของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น 4) นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
และแบบวัดสถานการณ์ความรุนแรงของนักเรียนอาชีวศึกษา  

4. การรวบรวมข้อมูล  
4.1 การด าเนินการทดลองกับเด็กปฐมวัย โดยสังเกตพฤติกรรมการกลั่น

แกล้งของเด็กปฐมวัยก่อนการทดลอง และทดลองโดยใช้ชุดนิทานความจริงเสริม
ส าหรับเด็กปฐมวัยเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 วัน วันละ 20 นาที  

4.2 การด าเนินการทดลองกับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยท าการวัด
พฤติกรรมการลดความรุนแรงของนักเรียนก่อนการทดลอง และทดลองโดยใช้เกมทาง
การศึกษาร่วมกับแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐานผ่านแพลตฟอร์ม
เมตาเวิร์ส จ านวน 5 เกม เกมละ 10 นาที  

4.3 การด าเนินการทดลองกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยท า
การวัดพฤติกรรมการลดความรุนแรงของนักเรียนก่อนการทดลอง และทดลองโดยใช้
กิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริงผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส จ านวน 3 สถานการณ์ 
สถานการณ์ละ 30 นาที  

4.4 การด าเนินการทดลองกับนักเรียนระดับอาชีวศึกษา โดยท าการวัด
พฤติกรรมการลดความรุนแรงของนักเรียนก่อนการทดลอง และทดลองโดยใช้
นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้สถานการณ์จ าลอง จ านวน 5 สถานการณ์ 
สถานการณ์ละ 20 นาที  

5. การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้สถิติพ้ืนฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที (t-Test ) และการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
(ANOVA)  
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ผลการวิจัย  
การลดความรุนแรงของเด็กและเยาวชนวัยเรียนผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส

และความจริงเสริมมีผลการวิจัย ดังนี้  
1. การพัฒนาชุดนิทานความจริงเสริม เพ่ือลดปัญหาและสร้างภูมิคุ้มกันการ

กลั่นแกล้ง ส าหรับเด็กปฐมวัย ได้พัฒนาชุดนิทานความจริงเสริมเพ่ือลดปัญหาและสร้าง
ภูมิคุ้มกันการกลั่นแกล้ง ส าหรับเด็กปฐมวัยจ านวน 4 เล่ม คือ 1) หมูฝอยรักตัวเอง 2) 
อย่ารังเกียจฉัน 3) ตาใหญ่จอมโวยวาย 4) หมาป่าจอมเกเร และจากการศึกษาการ
เปรียบเทียบพฤติกรรมการกลั่นแกล้งของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการจัดกิจกรรมโดย
ใช้ชุดนิทานความจริงเสริม  

 

 
ตาราง 1 ผลการเปรียบเทียบพฤตกิรรมการกลั่นแกล้งของเด็กปฐมวยั 

 
จากตาราง 1 พบว่า พฤติกรรมการกลั่นแกล้งของเด็กปฐมวัยหลังการใช้ชุด

นิทานความจริงเสริมต่ ากว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
2. การพัฒนาเกมทางการศึกษาร่วมกับแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ

ปรากฏการณ์เป็นฐาน และคู่มือเพ่ือลดความรุนแรงและส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่าง
สันติของเด็กและเยาวชนวัยเรียน ได้พัฒนานวัตกรรมเกมทางการศึกษาร่วมกับแนว
ทางการจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐาน เพ่ือลดความรุนแรงและส่งเสริมการ
อยู่ร่วมกันอย่างสันติของเด็กและเยาวชนวัยเรียนได้เกมเมตาเวิร์สจ านวน 5 เกม คือ 1) 
วาจาน่ารัก 2) ครอบครัวสุขสันต์ 3) รักตัวเองให้เป็น 4) อยู่ร่วมกันฉันมิตร 5) สิ่งของ
ควรรักษา พร้อมกับคู่มือการใช้ ส าหรับการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลดความรุนแรง
และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติก่อนและหลังการใช้เกมทางการศึกษาร่วมกับแนวทางการ
จัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐาน  
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ตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบพฤตกิรรมความรุนแรงของนักเรียนประถมศึกษา 

 
จากตาราง 2 พบว่า พฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียนประถมศึกษาหลังการ

ใช้เกมทางการศึกษาต่ ากว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
3. การพัฒนากิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริงเพ่ือลดความรุนแรงของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ได้พัฒนานวัตกรรมกิจกรรมบทบาทสมมติเสมือน
จริงเพ่ือลดความรุนแรงของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ได้แพลตฟอร์มเมตา
เวิร์สทั้งหมด 3 สถานการณ์ คือ บทบาทสมมติเสมือนจริงผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส
เป็นการบูลลี่ทางเพศ การบูลลี่ทางสังคมและทางไซเบอร์ และการบูลลี่ทางกายภาพ
และทางวาจา ส าหรับการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลดความรุนแรงของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นก่อนและหลังการใช้กิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริง  

 
ตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบพฤตกิรรมความรุนแรงของนักเรียนมัธยมศึกษา  

 
จากตาราง 3 พบว่า พฤติกรรมความรุนแรงหลังการใช้กิจกรรมบทบาทสมมติ

เสมือนจริงผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สต่ ากว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05  

4. การพัฒนานวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้สถานการณ์จ าลอง
เพ่ือส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติและลดความรุนแรงของนักเรียนอาชีวศึกษา ใน
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จังหวัดเพชรบุรีและจังหวัดประจวบคีรีขันธ์ มีการส ารวจความรุนแรงที่เกิดขึ้นของ
นักเรียนอาชีวศึกษา ผลการส ารวจพบว่า มีพฤติกรรมความรุนแรงอยู่ในระดับมาก และ
ได้สร้างนวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้สถานการณ์จ าลอง จ านวน 5 
สถานการณ์ จากนั้นทดลองใช้นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้สถานการณ์
จ าลองเพ่ือส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติและลดความรุนแรงก่อนและหลังการใช้
สถานการณ์ จ าลองของนักเรียนอาชีวศึกษา ในจังหวัด เพชรบุ รีและจั งหวัด
ประจวบคีรีขันธ์ 

ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบพฤตกิรรมความรุนแรงของนักเรียนอาชีวศึกษา 

 
จากตาราง 4 พบว่า พฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียนอาชีวศึกษา หลังการ

ใช้สถานการณ์จ าลองต่ ากว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  

อภิปรายผล  
จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัยทั้ง 4 ข้อ ดังนี้  
1. การพัฒนาชุดนิทานความจริงเสริมเพ่ือลดปัญหาและสร้างภูมิคุ้มกันการ

กลั่นแกล้งส าหรับเด็กปฐมวัย โดยมีการน าเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้ในการพัฒนา
ให้นิทานเกิดความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ มีความน่าสนใจและเข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย ท า
ให้เกิดผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจากการใช้ชุดนิทานความ
จริงเสริมจะมีประโยชน์ท าให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาสาระที่ถ่ายทอดได้ง่ายและเข้าใจ
มากขึ้น และท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีประสบการณ์ที่ดีและมีความ
สมจริงในการเข้าถึงชุดนิทานความจริงเสริม ซึ่งสอดคล้องกับพิชัย แก้วบุตร (2562) ที่
ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้ชุดนิทานความจริงเสมือนว่า  เป็นการช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงเนื้อหาของนิทานด้วยภาพสามมิติ ภาพเคลื่อนไหวที่เสมือนจริง สามารถ
ท าให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาที่ต้องการถ่ายทอดให้มากขึ้น นอกจากนี้ สื่อการเรียนรู้ใน
รูปแบบความจริงเสริมช่วย อธิบายเนื้อหาที่ยากได้ง่ายขึ้น เช่น งานวิจัยของอิสราภา 
เส็งเจริญ และกรวิภา สรรพกิจจ านง (2565) ซึ่งได้ศึกษาการใช้ชุดนิทานความเป็นจริง
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เสริมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนพบว่า มีผลต่อการเสริมสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้ที่น่าสนใจด้วยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ รวมถึงช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้ของเด็กท าให้เด็กเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น ในส่วนของพฤติกรรมการกลั่นแกล้งของ
เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดนิทานความจริงเสริมหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน เป็นไปตามมาตรฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจากนิทานเป็นสิ่งที่เด็กปฐมวัย
โปรดปรานมากที่สุด นิทานท าให้เด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และตอบสนอง
ความต้องการของเด็ก นิทานเปรียบเสมือนเป็นสิ่งเร้าที่ท าให้เด็กเกิดความสนใจในการ
เรียนรู้ และเด็กมักจะน าตัวเองไปเปรียบเทียบเป็นตัวละครในนิทาน สังเกตได้จากการที่
เด็กจะแสดงพฤติกรรมที่ร้องขอให้ผู้ใหญ่อ่านหนังสือให้ฟัง หรือหยิบหนังสือมาเปิดดู
รูปภาพ แม้ว่าตนเองจะยังอ่านหนังสือไม่ออกก็ตาม สอดคล้องกับเยาวพา เดชะคุปต์ 
(2551) ซึ่งกล่าวว่า นิทานช่วยให้ความบันเทิงแก่เด็ก ให้เด็กมีอารมณ์ขันไม่เครียด เด็ก
จะสนุกกับการมาโรงเรียนและเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของศุภธิดา 
เทียนงาม (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาพฤติกรรมความมีระเบียบวินัยในการเข้าแถวของ
เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 3 ขวบ ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กวัดโพธาราม โดยใช้กิจกรรมนิทาน
พบว่า การจัดกิจกรรมโดยใช้สื่อชุดหนังสือนิทานพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมด้านความมี
ระเบียบวินัยในการเข้าแถว เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 3 ขวบ ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กวัดโพ
ธารามมีระเบียบวินัยในการเข้าแถวเพ่ิมมากขึ้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของวิมล
วรรณ ปัญญาว่อง (2562) ซึ่งได้ศึกษาเกี่ยวกับการป้องกันและการจัดการการรังแกกัน
ในโรงเรียนพบว่า การป้องกันการรังแกกันในโรงเรียนที่ได้ผลควรเป็นการเปลี่ยนแปลง
ทั้งโรงเรียน  

2. ผลการพัฒนาเกมทางการศึกษาร่วมกับแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ
ปรากฏการณ์เป็นฐาน หลังจากการประชุมกลุ่มที่มาจากครูประจ าชั้นและครูสายชั้นท า
ให้ได้สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ปรากฏขึ้นจริงในโรงเรียน และจากการทบทวนเอกสาร 
นักวิจัยจึงได้พัฒนาเป็นแนวทางการพัฒนาเกมเมตาเวิร์ส ทั้งหมด 5 ตอน และระบบ
ของเกม Roblox ประกอบด้วย 1) วาจาน่ารัก 2) ครอบครัวสุขสันต์ 3) รักตัวเองให้
เป็น 4) อยู่ร่วมกันฉันมิตร และ 5) สิ่งของควรระวัง สอดคล้องกับงานวิจัยของสุภัทรา 
ภูษิตรัตนาวลี และคณะ (2567) ได้วิจัยเรื่องความรุนแรงและแนวทางการด าเนินงาน
ป้องกันปัญหาความรุนแรงภายในโรงเรียนของโรงเรียนเครือข่ายท่าชนะ 2 สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุราษฎร์ธานี เขต 2 พบว่า ในภาพรวมพบ
ความรุนแรงอยู่ในระดับค่อนข้างน้อย โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ความรุนแรงทาง
จิตใจ อยู่ในระดับค่อนข้างบ่อย และสอดคล้องกับงานวิจัยของสุมนทิพย์ จิตสว่าง และ
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คณะ (2566) ได้วิจัยเรื่องความรุนแรงในสังคมไทยพบว่า ความรุนแรงในเด็กและ
เยาวชนในสถานศึกษาของไทยมีแนวโน้มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง และในปี พ.ศ. 2561 พบ
เด็กถูกรังแกในโรงเรียนเป็นอันดับ 2 ของโลก โดยสัดส่วนนักเรียนถูกรังแกจากเพ่ือน
นักเรียนด้วยกันสูงถึงร้อยละ 40 รองจากประเทศญี่ปุ่น ในส่วนของผลการทดลองใช้
แผนการจัดการเรียนรู้ระดับประถมศึกษากับสถานศึกษาโรงเรียนในจังหวัดเพชรบุรี
และประจวบคีรีขันธ์พบว่า จากผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนหลังเรียน 
ปรากฏกลุ่มที่ได้ใช้เกมทางการศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็น
ฐาน มีคะแนนการเปลี่ยนแปลงมโนทัศน์ต่อการส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติและลด
ความรุนแรงแตกต่างกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของหยางและลู่ (Yang & Lu, 2024) ได้
วิจัยเรื่องการต่อสู้กับการกลั่นแกล้งในโรงเรียนผ่านโมเดลการเรียนรู้สถานการณ์เสมือน
จริงตามสถานการณ์หลายบทบาท การประเมินความเห็นอกเห็นใจ การแก้ปัญหาและ
การรับรู้ความสามารถของตนเองจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่หลากหลาย ผลการวิจัยพบว่า 
ผลการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองที่มีการใช้ตัวจัดกระท าแบบจ าลองสถานการณ์
เสมือนจริงตามประสบการณ์หลายบทบาทพบว่า การศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่าง
ในด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความเห็นอกเห็นใจ และแนวโน้มในการแก้ปัญหา
ระหว่างทั้งสองกลุ่ม ข้อสรุปบ่งชี้ว่า กลุ่มทดลองมีความเป็นเลิศเหนือกลุ่มควบคุมอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติ นอกจากนี้  ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของโบดูเซค และคณะ 
(Boduszek, et all., 2019) ได้วิจัยเรื่องวิดีโอเกมเอ้ือสังคม (Prosocial) เป็นเครื่องมือ
ป้องกันความรุนแรงของเพ่ือนที่ใกล้ชิดของเยาวชน: การทดลองแบบสุ่มที่มีกลุ่มควบคุม
พบว่า หลังจากกลุ่มตัวอย่างได้ทดลองใช้วิดีโอเกม สามารถส่งเสริมความคิดเอ้ือสังคม 
ส่งเสริมความคิดและส่งเสริมให้เกิดเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน สามารถตอบสนองที่เอ้ือสังคม 
นอกจากนี ้เกมวิดีโอที่พัฒนาขึ้นยังสามารถช่วยลดความรุนแรงทางเพศอีกด้วย  

3. พฤติกรรมการลดความรุนแรงโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริงผ่าน
แพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหลังการใช้
กิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริงผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สสูงกว่าก่อนการใช้กิจกรรม
บทบาทสมมติเสมือนจริงผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ซึ่ง
สอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2560) ที่กล่าวไว้ว่า วิธีสอนโดยใช้การแสดงบทบาท
สมมติ คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
ที่ก าหนด โดยการให้ผู้เรียนสวมบทบาทในสถานการณ์ที่มีความใกล้เคียงกับความเป็น
จริงและแสดงออกตามมา ความรู้สึกนึกคิดของตนและน าเอาการแสดงออกของผู้แสดง
ทั้งด้านความรู้ ความคิด ความรู้สึกและพฤติกรรมที่สังเกตได้ และสอดคล้องกับงานวิจัย
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ของดุสิต ขาวเหลือง และอภิชาติ อนุกูลเวช (2561) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05  

4. หลังการทดลองใช้นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้สถานการณ์
จ าลองเพ่ือส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติของนักเรียนอาชีวศึกษาในจังหวัดเพชรบุรี
และประจวบคีรีขันธ์ มีพฤติกรรมดีขึ้นมากกว่าก่อนการใช้นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์ม 
เมตาเวิร์สฯ อันเนื่องมาจากการออกแบบนวัตกรรมที่ใช้ในการวิจัยมีความสอดคล้องกับ
ปัญหาด้านความรุนแรงของนักเรียนระดับอาชีวศึกษา เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัย
ของอาสาสมัคร ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของดุสิต ขาวเหลือง และอภิชาติ อนุกูลเวช
(2561) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อความรู้สามมิติแบบมีสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือพัฒนาความคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับ
ความคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน โดยพบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนอาชีวศึกษาผ่านสื่อสามมิติแบบมีสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ ระดับ  0.05 และผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาพบว่า นักเรียนที่ มีระดับความคิดอย่างมี
วิจารณญาณต่ า กลาง สูง แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ และพบว่า นักเรียน
อาชีวศึกษามีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอยู่ในระดับมากที่สุด  

องค์ความรู้จากการวิจัย  
การศึกษาวิจัยการลดความรุนแรงของเด็กและเยาวชนวัยเรียนผ่ าน

แพลตฟอร์มเมตาเวิร์สและความจริงเสริมนั้นเป็นการพัฒนาความสามารถในการจัด
กิจกรรมโดยใช้ชุดนิทานความจริงเสริมของครูปฐมวัยใช้เกมทางการศึกษาร่วมกับแนว
ทางการจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐานส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ใช้
กิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริงส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และ
พัฒนานวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้สถานการณ์จ าลองของนักเรียน
อาชีวศึกษา ซึ่งท าให้ได้นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สและความจริงเสริมทั้ง 4 
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อย่าง นั่นคือ 1) นวัตกรรมชุดนิทานความจริงเสริมส าหรับเด็กปฐมวัย 2) นวัตกรรมเกม
ทางการศึกษาร่วมกับแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐานส าหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษา 3) นวัตกรรมกิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริงส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและ 4) นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดย
ใช้สถานการณ์จ าลองของนักเรียนอาชีวศึกษา โดยผลการใช้ 1 ( นวัตกรรมชุดนิทาน
ความจริงเสริมส าหรับเด็กปฐมวัยช่วยลดพฤติกรรมการกลั่นแกล้งของเด็กปฐมวัย 2 (
นวัตกรรมเกมทางการศึกษาร่วมกับแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็น
ฐานส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาช่วยลดพฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษา 3(  นวัตกรรมกิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริงส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นช่วยลดพฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษา และ 4) นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้สถานการณ์จ าลอง
ของนักเรียนอาชีวศึกษา ช่วยลดพฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียนอาชีวศึกษา ดัง
ภาพ 1  
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

ภาพ 1 ผลการใช้นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิรส์และความจรงิเสริม 
 

นวัตกรรมชุดนิทานความจริงเสริม 

นวัตกรรมเกมทางการศึกษาร่วมกบัแนวทาง 
การจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐาน 

นวัตกรรมกิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริง 

นวัตกรรมสถานการณ์จ าลอง 

ลดพฤติกรรมการกลั่นแกล้งของเด็กปฐมวัย 

ลดพฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียน
ประถมศึกษา 

ลดพฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียน
มัธยมศึกษา 

ลดพฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียน
อาชีวศึกษา 
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ภาพ 2 นวัตกรรมผ่านแพลตฟอรม์เมตาเวิรส์และความจริงเสริม 

สรุป  
 การลดความรุนแรงของเด็กและเยาวชนวัยเรียนผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส
และความจริงเสริมมีวัตถุประสงค์ (1) เพ่ือพัฒนาความสามารถในการจัดกิจกรรมโดย
ใช้ชุดนิทานความจริงเสริมของครูปฐมวัย (2) เพ่ือใช้เกมทางการศึกษาร่วมกับแนว
ทางการจัดการเรียนรู้แบบปรากฎการณ์เป็นฐานส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาบน
แพลตฟอร์เมตาเวิร์ส (3) เพ่ือลดความรุนแรงโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริง
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส และ (4) เพ่ือ
พัฒนานวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้สถานการณ์จ าลอง ส่งเสริมการอยู่
ร่วมกันอย่างสันติและลดความรุนแรงของนักเรียนอาชีวศึกษา โดยจะได้สรุปผลตาม
วัตถุประสงค์ทั้ง 4 ข้อ ดังนี้  
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 1. การพัฒนาชุดนิทานความจริงเสริมเพ่ือลดปัญหาและสร้างภูมิคุ้มกันการ
กลั่นแกล้งส าหรับเด็กปฐมวัย ได้พัฒนาชุดนิทานความจริงเสริมเพ่ือลดปัญหาและสร้าง
ภูมิคุ้มกันการกลั่นแกล้งส าหรับเด็กปฐมวัยจ านวน 4 เล่ม และการเปรียบเทียบ
พฤติกรรมการกลั่นแกล้งของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดนิทาน
ความจริงเสริมพบว่า พฤติกรรมการกลั่นแกล้งของเด็กปฐมวัยหลังการใช้เกมทาง
การศึกษาต่ ากว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  
 2. การพัฒนาเกมทางการศึกษาร่วมกับแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ
ปรากฏการณ์เป็นฐาน และคู่มือเพ่ือลดความรุนแรงและส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่าง
สันติของเด็กและเยาวชนวัยเรียน พัฒนานวัตกรรมเกมทางการศึกษาร่วมกับแนว
ทางการจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐาน ได้เกมเมตาเวิร์สจ านวน 5 เกม พร้อม
กับคู่มือการใช้ และการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลดความรุนแรงและการอยู่ร่วมกัน
อย่างสันติก่อนและหลังการใช้เกมทางการศึกษาร่วมกับแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ
ปรากฏการณ์เป็นฐานพบว่า พฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียนหลังการใช้เกมทาง
การศึกษาต่ ากว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
 3. การพัฒนากิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริงเพ่ือลดความรุนแรงของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ได้พัฒนานวัตกรรมกิจกรรมบทบาทสมมติเสมือน
จริงเพ่ือลดความรุนแรงของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ได้แพลตฟอร์มเมตา
เวิร์สทั้งหมด 3 สถานการณ์ และการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลดความรุนแรงของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นก่อนและหลังการใช้กิจกรรมบทบาทสมมติเสมือน
จริงพบว่า พฤติกรรมความรุนแรงหลังการใช้กิจกรรมบทบาทสมมติเสมือนจริงผ่าน
แพลตฟอร์มเมตาเวิร์สต่ ากว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 4. การพัฒนานวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้สถานการณ์จ าลอง
เพ่ือส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติและลดความรุนแรงของนักเรียนอาชีวศึกษา ใน
จังหวัดเพชรบุรีและจังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ได้นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดย
ใช้สถานการณ์จ าลองจ านวน 5 สถานการณ์ และการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลด
ความรุนแรงก่อนและหลังการใช้นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สโดยใช้
สถานการณ์จ าลองของนักเรียนอาชีวศึกษาพบว่า พฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียน
อาชีวศึกษาหลังการใช้สถานการณ์จ าลองต่ ากว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01  
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