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Abstract 
This study aims to develop and evaluate the effectiveness of a proactive digital platform that uses virtual reality 
(VR) to enhance undergraduate students' self-directed learning skills. Employing a quantitative approach, the 
research engaged a sample of 120 first-year students from Rajamangala University of Technology 
Suvarnabhumi, carefully selected through stratified random sampling. The primary research instruments 
consisted of the developed VR digital platform, a self-directed learning skills assessment, and a comprehensive 
student satisfaction evaluation form. Data were rigorously analyzed using descriptive statistics, efficiency criteria 
(E1/E2), and t-tests. The empirical findings reveal that the proactive VR platform achieved an exceptional 
quality rating and an efficiency score of 80.33/85.17, effectively surpassing the established 80/80 criterion. 
Furthermore, the students' self-directed learning skills significantly improved after the VR intervention at the .05 
statistical level. Overall student satisfaction with the innovation was at its highest, particularly regarding 
audiovisual clarity and the facilitation of independent learning. Conclusively, this high-quality VR educational 
innovation serves as a sustainable, active-learning tool perfectly aligned with the demands of modern digital-
era education, ultimately fostering essential lifelong learning competencies for future success. 
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บทคดัย่อ 
การศึกษาวิจยันี้มีวตัถุประสงค์เพื่อพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของนวตักรรมดิจิทลัแพลตฟอร์มเชิงรุกที่ใช้
เทคโนโลยสีภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ (VR) เพื่อยกระดบัทกัษะการเรยีนรู้ด้วยตนเองของนักศกึษาระดบัปรญิญาตรี 
งานวจิยัเชงิปรมิาณนี้ใช้ตวัอย่างนักศกึษาชัน้ปีที ่1 จ านวน 120 คน จากมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูม ิ
ซึ่งได้รบัการคดัเลือกอย่างเป็นระบบผ่านการสุ่มแบบแบ่งชัน้ภูมิ เครื่องมือวิจยัหลกัประกอบด้วยนวตักรรมดิจิทลั
แพลตฟอร์ม VR แบบวดัทกัษะการเรยีนรู้ด้วยตนเอง และแบบประเมนิความพงึพอใจของนักศกึษาอย่างครอบคลุม 
ขอ้มลูถูกน ามาวเิคราะหอ์ย่างเคร่งครดัดว้ยสถติเิชงิพรรณนา เกณฑป์ระสทิธภิาพ (E1/E2) และการทดสอบค่าท ีผลการ
คน้พบเชงิประจกัษ์เผยใหเ้หน็ว่าแพลตฟอรม์ VR เชงิรุกทีพ่ฒันาขึน้มคีุณภาพในระดบัดเียีย่มและบรรลุประสทิธภิาพที ่
80.33/85.17 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้อย่างมปีระสทิธภิาพ นอกจากนี้ ทกัษะการเรยีนรู้ด้วยตนเองของ
นักศกึษาไดร้บัการพฒันาเพิม่ขึน้อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ภายหลงัการแทรกแซงดว้ย VR ความพงึพอใจ
โดยรวมของนักศกึษาทีม่ตี่อนวตักรรมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด โดยเฉพาะอย่างยิง่ในด้านความคมชดัของภาพและเสยีง 
ตลอดจนการอ านวยความสะดวกในการเรยีนรูอ้ย่างอสิระ ทา้ยทีสุ่ด นวตักรรมทางการศกึษา VR คุณภาพสูงนี้ถอืเป็น
เครื่องมอืการเรยีนรูเ้ชงิรุกทีย่ ัง่ยนื ซึง่สอดคลอ้งอย่างสมบูรณ์กบัความตอ้งการดา้นการศกึษาในยุคดจิทิลัสมยัใหม่ และ
ช่วยบ่มเพาะสมรรถนะการเรยีนรูต้ลอดชวีติทีจ่ าเป็นส าหรบัความส าเรจ็ในอนาคตไดอ้ย่างแทจ้รงิ 
ค าส าคญั: สภาพแวดล้อมเสมือนจริง , ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง, การจัดการเรียนรู้เชิงรุก , นวัตกรรมดิจิทลั, 
การศกึษาระดบัอุดมศกึษา 
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บทน า 
การขบัเคลื่อนประเทศไทยภายใต้กรอบยุทธศาสตร์ชาต ิ20 ปี (พ.ศ.2561-2580) มุ่งเน้นการยกระดบัประเทศสู่ความ 
"มัน่คง มัง่คัง่ และยัง่ยนื" โดยใหค้วามส าคญัในการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์เพื่อใหเ้ป็นกลไกหลกัในการพฒันาประเทศ 
ท่ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยแีละนวตักรรมทีร่วดเรว็ในศตวรรษที ่21 การพฒันาคนจงึไม่ไดจ้ ากดั
เพยีงแค่การมอบความรู ้แต่ตอ้งเป็นการเตรยีมความพรอ้มใหบุ้คคลสามารถปรบัตวั รบัความเสีย่งจากการเปลีย่นแปลง
เชิงโครงสร้างทางเศรษฐกิจและสงัคมได้อย่างเท่าทนั (Office of the National Economic and Social Development 
Council, 2018) การเปลี่ยนแปลงทางสงัคมและเศรษฐกจิในศตวรรษที ่21 ถูกขบัเคลื่อนอย่างรวดเรว็ดว้ยเทคโนโลยี
ดจิทิลั โดยเฉพาะเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งส่งผลใหโ้ลกก้าวเขา้สู่สงัคมเครอืข่าย  และเศรษฐกจิ มูลค่า
ทางเศรษฐกจิจงึมไิดเ้กดิจากปัจจยัการผลติแบบดัง้เดมิ หากแต่เกดิจากความสามารถในการผลติ การประมวลผล และ
การจดัการขอ้มูลและองค์ความรู้ โดยสอดคล้องกบัแนวคดิเกี่ยวกบัสงัคมดจิทิลัและบทบาทของความรูใ้นเศรษฐกจิยุค
ใหม่ (Bates, 2015) ขณะเดยีวกนั เทคโนโลยดีจิทิลั ระบบอตัโนมตั ิและปัญญาประดษิฐ์ ไดเ้ปลี่ยนโครงสรา้งเศรษฐกจิ
และตลาดแรงงานอย่างมนีัยส าคญั ท าใหง้านทีใ่ชท้กัษะซ ้าๆ ถูกทดแทนดว้ยเทคโนโลย ีและเพิม่ความตอ้งการแรงงาน
ที่มีทกัษะขัน้สูง เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ ความคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาที่ซบัซ้อน  ซึ่งสอดคล้องกับแนวคดิ
เกี่ยวกบัผลกระทบของเทคโนโลยดีจิทิลัต่อโครงสรา้งแรงงาน (Brynjolfsson & McAfee, 2014) ภายใต้บรบิทดงักล่าว 
ทกัษะแห่งศตวรรษที ่21 โดยเฉพาะ ทกัษะการเรยีนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) จงึกลายเป็นหวัใจส าคญั
ของการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) การเรียนรู้ด้วยตนเองช่วยให้ผู้เรียนสามารถสะท้อนการเรียนรู้ของ
ตนเอง ก าหนดเป้าหมาย วางแผน ควบคุม และประเมนิผลการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ซึง่เป็นทกัษะทีจ่ าเป็นต่อ
การเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงและความไม่แน่นอนของสังคมยุคใหม่ (Knowles, 1975; Trilling & Fadel, 2009; 
Bates, 2015) สถาบนัอุดมศกึษาจงึตอ้งปรบัเปลีย่นบทบาทจากผูถ้่ายทอดความรู ้ไปสู่ผูส้รา้งและผูอ้ านวยความสะดวก
ในการเรยีนรู ้โดยเน้นการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active Learning) 
สถาบนัอุดมศกึษาตอ้งเผชญิกบัความทา้ทายในการปรบัเปลีย่นรปูแบบการจดัการเรยีนรูใ้หท้นัต่อการเปลีย่นแปลงของ
เทคโนโลยทีีร่วดเรว็ โดยการน าเทคโนโลยดีจิทิลัและเทคโนโลยเีปลีย่นแปลงต่างๆ เช่น เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (VR) มา
ประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรยีนการสอนและการบรหิารจดัการภายในมหาวทิยาลยั ซึง่สะทอ้นถงึแนวโน้มของการบูรณา
การเทคโนโลยีเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล  (Noppakhunwong et al., 2025) ดังนั ้น เทคโนโลยี
สภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ (VR) มบีทบาทในการเชื่อมโยงความรูเ้ชงิทฤษฎีกบัการประยุกตใ์ชใ้นทางปฏบิตั ิท าใหก้าร
เรยีนรูม้คีวามหมายและจดจ าไดด้ยีิง่ขึน้ นอกจากนี้ การเรยีนรูเ้ชงิโตต้อบยงัเน้นการมส่ีวนร่วมของผูเ้รยีนมากกว่าการ
รบัสารแบบเชงิรบั โดยผูเ้รยีนสามารถฝึกทกัษะผ่านสถานการณ์จ าลองในสภาพแวดล้อมทีป่ลอดภยัและควบคุมไดซ้ึง่
สอดคลอ้งกบัแนวโน้มของการใช ้VR ในการศกึษา (Hudak, n.d.) 
หัวใจส าคญัของการศึกษาระดับปริญญาตรีในปัจจุบนัคือการบ่มเพาะทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed 
Learning: SDL) ซึ่งถอืเป็นทกัษะทีจ่ าเป็นต่อการเรยีนรูต้ลอดชวีติและการปรบัตวัในโลกยุคดจิทิลั (Noppakhunwong 
et al., 2025) โดยการเรยีนรูด้ว้ยตนเองเป็นกระบวนการทีผู่เ้รยีนรเิริม่การเรยีนรูต้ามความสนใจและความตอ้งการของ
ตนเอง ตัง้แต่การก าหนดเป้าหมาย การแสวงหาแหล่งความรู้ การเลือกวิธีการเรียนรู้ ไปจนถึงการประเมิน
ความกา้วหน้าของตนเอง Knowles (1975) และ Candy (1991) 
จากการส ารวจปัญหาและความต้องการของนักศกึษามหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูม ิพบว่า นักศกึษา
จ านวนมากไม่ทราบอาณาเขตและทีต่ัง้ของอาคารสถานทีภ่ายในมหาวทิยาลยั เน่ืองจากมหาวทิยาลยัมพีืน้ทีก่ระจายอยู่
ใน 4 ศูนย์ ส่งผลใหเ้กดิปัญหาทัง้ดา้นการเรยีน เช่น การมาเรยีนสาย การเขา้ถงึทรพัยากรทางการเรยีน และดา้นจติใจ
และสงัคม เช่น ความเครยีด ความวติกกงัวล และความรูส้กึโดดเดีย่ว โดยเฉพาะในกลุ่มนักศกึษาใหม่ ดว้ยเหตุผลและ
ความส าคญัดงักล่าว ผูว้จิยัจงึมแีนวคดิในการพฒันานวตักรรมดจิทิลัแพลตฟอร์มเทคโนโลยสีภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ
ในมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูมแิบบเชงิรุก เพื่อใชเ้ป็นแนวทางส าคญัในการแกไ้ขปัญหาดงักล่าว ควบคู่
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กบัการส่งเสรมิทกัษะการเรยีนรูด้ว้ยตนเองของนักศกึษาระดบัปรญิญาตร ีใหส้ามารถเรยีนรู ้ปรบัตวั และพฒันาตนเอง
ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพและสอดคลอ้งกบับรบิทของสงัคมและเศรษฐกจิในศตวรรษที ่21 
 
การทบทวนวรรณกรรม 
งานวจิยันี้มุ่งพฒันานวตักรรมดจิทิลัแพลตฟอร์มเทคโนโลยสีภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิแบบเชงิรุก เพื่อยกระดบัทกัษะ
การเรยีนรูด้ว้ยตนเองของนักศกึษาระดบัปรญิญาตรใีนมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูม ิโดยกรอบแนวคดิ
การวจิยัประกอบดว้ยองค์ประกอบหลกั 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) เทคโนโลยสีภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ 2) การเรยีนรูด้ว้ย
ตนเอง และ 3) การจดัการศกึษาเชงิรุก รายละเอยีดดงันี้  
เทคโนโลยสีภาพแวดลอ้มเสมอืนจรงิ จากการทบทวนวรรณกรรม ผูว้จิยัสามารถแบ่งลกัษณะของเทคโนโลยอีอกเป็น 3 
ประการ ไดแ้ก่ 1) มรีูปแบบเป็น Immersive VR โดยการใชแ้ว่น HMD (Head-mounted Display) เพื่อสรา้งความรูส้กึ 
"จมดิ่ง" (Immersion) ในโลกเสมือนจริง 360 องศา ซึ่งใช้ในการจ าลองสถานการณ์ที่อันตรายหรือเข้าถึงยาก 2 ) 
Desktop/Web-based VR แพลตฟอร์มทีเ่ขา้ถงึผ่านเบราว์เซอร์หรอืหน้าจอคอมพวิเตอร์ทัว่ไป แมค้วามสมจรงิจะน้อย
กว่าแบบ Immersive แต่มคีวามยดืหยุ่นสูงและเขา้ถึงง่ายส าหรบันักศกึษาจ านวนมาก และ 3) Metaverse Enabled 
Learning การบูรณาการสภาพแวดล้อมเสมือนเข้ากับระบบสังคมออนไลน์ ท าให้นักศึกษาสามารถมีปฏิสมัพนัธ์ 
(Interaction) กับเพื่อนและอาจารย์ในรูปแบบอวาทาร์ ได้แบบ Real time (Hsu & Lee, 2026; Wu et al., 2023; de 
Bem Machado et al., 2024) 
การเรยีนรูด้ว้ยตนเอง (Self-directed Learning: SDL) ในบรบิทของการใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัและสภาพแวดล้อมเสมอืน
จริง สรุปประเด็นส าคัญได้ว่า คือ กระบวนการเชิงรุก (Proactive Process) ที่ผู้เรียนใช้เพื่อจัดการกับความคิด 
ความรู้สกึ และพฤตกิรรมของตนเองเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายการเรยีนรู้ โดยมอีงค์ประกอบ 3 ด้านที่ส าคญัคอื 1) ด้าน
พุทธปัิญญา (Metacognition) มกีารวางแผน ตัง้เป้าหมาย ตรวจสอบความก้าวหน้า และประเมนิผลตนเอง 2) ด้าน
แรงจูงใจ (Motivation) ความเชื่อมัน่ในความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) และความสนใจในเนื้อหา และ 3) ดา้น
พฤตกิรรม (Behavior) การเลอืกสภาพแวดลอ้มทีเ่หมาะสมและการแสวงหาความช่วยเหลอืเมื่อจ าเป็น ซึง่สอดคลอ้งกบั
แนวคิดการก ากับตนเองในการเรียนรู้ (Self-regulated Learning) (Hsu & Lee, 2026; Wu et al., 2023; Shen & Li, 
2022) 
การจดัการศกึษาเชงิรุก (Active Learning) สรุปประเดน็ส าคญัไดว้่า เป็นกระบวนการจดัการเรยีนรูท้ีผู่เ้รยีน "มบีทบาท
หลกั" ในการสร้างความหมายและองค์ความรูด้้วยตนเอง ผ่านการอ่าน การเขยีน การพูดคุย และการแก้ปัญหา โดย
มุ่งเน้นที่การพัฒนาทักษะการคิดขัน้สูง เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า จากการทบทวน
วรรณกรรมสามารถสงัเคราะห์รูปแบบการจดัการเรยีนรูท้ี่ส าคญัได ้ โดยใชรู้ปแบบการใชปั้ญหาเป็นตวัขบัเคลื่อนการ
เรยีนรู ้การเรยีนรูผ้่านการท าโครงงาน ผูเ้รยีนศกึษาเน้ือหาพืน้ฐานดว้ยตนเองผ่านแพลตฟอรม์ดจิทิลั ก่อนเขา้ชัน้เรยีน 
เพื่อใชเ้วลาในหอ้งเรยีนไปกบัการอภปิรายและท ากจิกรรมเชงิปฏบิตั ิ(Hsu & Lee, 2026; Wu et al., 2023; Shen & Li, 
2022; Tanashur et al., 2025) 
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Conceptual Framework 

Figure 1 Research Conceptual Framework 
 
วิธีด าเนินการวิจยั 
ประชากรที่ใช้ในการวจิยั ได้แก่ นักศกึษาระดบัปรญิญาตรชีัน้ปีที่ 1 คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยั
เทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูม ิปีการศกึษา 2568 จ านวนทัง้สิน้ 5,093 คน 
ตวัอย่างที่ใช้ในการวจิยั ได้แก่ นักศกึษาระดบัปรญิญาตรชีัน้ปีที่ 1 มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูม ิปี
การศกึษา 2568 คดัเลอืกตวัอย่างโดยวธิกีารสุ่มแบบชัน้ภูม ิ(Stratified Random Sampling) จากนักศกึษาทัง้ 4 ศูนย์ 
ไดแ้ก่ ศูนยพ์ระนครศรอียุธยา (หนัตรา) ศูนยพ์ระนครศรอียุธยา (วาสุกร)ี ศูนยสุ์พรรณบุร ีและศูนยน์นทบุร ีศูนยล์ะ 30 
คน รวมทัง้สิน้ 120 คน 
เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 1) นวตักรรมดจิทิลัแพลตฟอร์มเทคโนโลยสีภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิแบบเชงิรุกผูว้จิยั
ใชเ้กณฑป์ระสทิธภิาพ E1/E2 เกณฑม์าตรฐาน 80/80 ตามแนวคดิของ Yamkasikorn (2008) 2) แบบประเมนิคุณภาพ
นวตักรรม เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดบั โดยน าไปใหผู้้เชีย่วชาญจ านวน 3 ท่าน ด้านเทคโนโลยกีารศกึษา 2 ท่าน 
ดา้นเนื้อหา 1 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหาไดค้่า IOC = 0.80 จากนัน้ผูเ้ชีย่วชาญประเมนิคณุภาพของนวตักรรม
ดจิทิลัแพลตฟอร์มเทคโนโลยสีภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ พบว่ามคี่าเฉลี่ยอยู่ในระดบัเหมาะสมมากทีสุ่ด (M = 4.75, SD 
= 0.70) หลงัจากนัน้ น าไปทดลองใชก้บันักศกึษาทีไ่ม่ใช่ตวัอย่าง จ านวน 30 คน เพื่อยนืยนัว่าขอ้ค าถามสื่อความหมาย
ไปในทศิทางเดยีวกนั 3) แบบวดัทกัษะการเรยีนรูด้ว้ยตนเองก่อนเรยีนและหลงัเรยีน โดยแบบวดัน้ีพฒันาขึน้โดยอา้งองิ
แนวคดิการเรยีนรูด้ว้ยตนเองของ Knowles (1975) เพื่อประเมนิพฤตกิรรมและความพรอ้มในการเรยีนรูด้ว้ยตนเองผา่น
นวัตกรรม VR ซึ่งผู้วิจ ัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบออกเป็น 5 ด้าน ซึ่งแต่ละด้านจะสะท้อนความสามารถในการ
แก้ปัญหาเรื่องอาณาเขตและสถานทีข่องมหาวทิยาลยั ประกอบดว้ยขอ้ค าถามจ านวน 20 ขอ้ (ดา้นละ 4 ขอ้) โดยวดั
ก่อนเรยีนและหลงัเรยีนเพื่อน าผลการมทีกัษะการเรยีนรูด้ว้ยตนเองมาเปรยีบเทยีบกนั 4) แบบประเมนิความพงึพอใจ
ของผูเ้รยีนทีม่ตี่อนวตักรรมดจิทิลัแพลตฟอรม์ ประกอบดว้ยขอ้ค าถามจ านวน 10 ขอ้ (3 ดา้น) 
ผูว้จิยัก าหนดเกณฑก์ารแปลความหมายค่าเฉลีย่ของระดบัความคดิเหน็ โดยประยุกตต์ามแนวคดิของของ Best (1977) 
ดงันี้ ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 (มากทีสุ่ด) 3.50-4.49 (มาก) 2.50-3.49 (ปานกลาง) 1.50-2.49 (น้อย) และ 1.00-1.49 (น้อย
ทีสุ่ด) น าแบบวดัทกัษะการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง และแบบประเมนิความพงึพอใจของผูเ้รยีน เสนอต่อผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน 
เพื่อประเมนิค่า IOC เพื่อประเมนิความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกบันิยามปฏบิตักิารและวตัถุประสงคก์ารวจิยั ไดค้่า 
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IOC = 0.75, 0.80 ตามล าดบั หลงัแก้ไขขอ้ค าถามตามค าแนะน าของผูเ้ชีย่วชาญ น าแบบวดัที่ปรบัปรุงแล้ว ไปใชก้บั
นักศกึษาจ านวน 30 คน ทีไ่ม่ใช่ตวัอย่าง แล้วจงึน าคะแนนมาวเิคราะห์หาค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค มคี่า = 
0.75, 0.80 ตามล าดบั 
ผูว้จิยัด าเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลู หลงัไดร้บัการอนุมตัจิากคณะกรรมการวจิยัในมนุษย์ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาช
มงคลสุวรรณภูม ิเลขที่โครงการ: IRB-RUS-2568-114 โดยยดึหลกัจรยิธรรมสากลและมกีารด าเนินการพทิกัษ์สิทธิ ์
ตวัอย่างอย่างเคร่งครดั ดงันี้ 1) การใหข้อ้มูลและความสมคัรใจ ผูว้จิยัมอบหมายใหผู้ช้่วยวจิยั ซึ่งไม่มส่ีวนไดส่้วนเสยี
หรอือทิธพิลต่อคะแนนและการตดัสนิผลการเรยีนของนักศกึษา เป็นผูช้ี้แจงวตัถุประสงค์ ขัน้ตอนการด าเนินงานวจิยั 
ความเสีย่งและประโยชน์ทีค่าดว่าจะไดร้บั โดยด าเนินการประสานงานผ่านระบบออนไลน์ เพื่อใหน้ักศกึษามอีสิระในการ
ตดัสนิใจเขา้ร่วมโครงการวจิยัโดยปราศจากการบงัคบัหรอืการใชผ้ลการเรยีนเป็นเงื่อนไขในการกดดนั  2) สทิธใินการ
ถอนตวั ผูว้จิยัชี้แจงอย่างชดัเจนว่าผูเ้ขา้ร่วมวจิยัมสีทิธใินการปฏเิสธการเขา้ร่วมหรอืถอนตวัออกจากโครงการวจิยัได้
ทุกเมื่อตามความประสงค์ โดยมติ้องแจง้ใหท้ราบล่วงหน้า และการถอนตวัดงักล่าวจะไม่มผีลกระทบใดๆ ต่อคะแนน 
การเรยีน หรอืความสมัพนัธ์ระหว่างนักศึกษากบัผู้วจิยัและมหาวทิยาลยั  3) การรกัษาความลบัและสทิธส่ิวนบุคคล 
ขอ้มูลส่วนบุคคลและข้อมูลที่ได้จากการวจิยัจะถูกเก็บรกัษาไว้เป็นความลบัขัน้สูงสุด โดยจะน าเสนอผลการวิจยัใน
ภาพรวม เพื่อการพฒันาทางวชิาการเท่านัน้ จะไม่มกีารระบุชื่อ-นามสกุล หรอืขอ้มูลทีส่ามารถระบุตวัตนของตวัอย่าง
เป็นรายบุคคลในรายงานการวจิยัหรอืเอกสารเผยแพร่ใดๆ 4) การจดัเกบ็ขอ้มูล ผูว้จิยัก าหนดใหม้กีารเขา้ถงึขอ้มูลผล
การทดสอบเฉพาะผูว้จิยัหลกัเท่านัน้ โดยขอ้มูลในรูปแบบดจิทิลัจะถูกเขา้รหสัผ่านระบบคอมพวิเตอร์ทีป่ลอดภยั และ
ขอ้มลูทีเ่ป็นเอกสารจะถูกท าลายทิง้ภายในระยะเวลา 2 ปี หลงัจากการวจิยัเสรจ็สิน้สมบูรณ์ 
การวจิยัครัง้นี้เป็นการวจิยัแบบกึง่ทดลอง (Quasi-experimental Research) โดยมขีัน้ตอนการเกบ็รวบรวมขอ้มลูดงันี้ 
ระยะที่ 1 การเตรียมการ ผู้วิจยัประสานงานและนัดหมายตวัอย่างผ่านระบบออนไลน์ พร้อมทัง้ชี้แจงวตัถุประสงค์ 
ขอบเขตการวจิยั และประโยชน์ทีผู่เ้รยีนจะไดร้บั ลงนามในใบยนิยอมโดยสมคัรใจผ่านระบบออนไลน์ 
ระยะที ่2 การวดัก่อนเรยีน ให้ตวัอย่างท า แบบวดัทกัษะการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง ผ่านระบบออนไลน์ เพื่อประเมนิระดบั
ทกัษะพืน้ฐานก่อนใชง้านนวตักรรม 
ขัน้ที ่3 การด าเนินกจิกรรมการเรยีนรู ้ผูว้จิยัจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกผ่านนวตักรรมดจิทิลัแพลตฟอรม์ VR โดยใหน้ักศกึษา
เขา้สู่สภาพแวดลอ้มเสมอืนจรงิเพื่อส ารวจพืน้ทีอ่าคารและแหล่งเรยีนรูใ้นทัง้ 4 ศูนยพ์ืน้ที ่
ระยะที ่4 การวดัหลงัเรยีน หลงัจากสิน้สุดการจดัการเรยีนรู ้ผูว้จิยัด าเนินการเกบ็ขอ้มลูหลงัการทดลอง กบัตวัอย่างเดมิ
ดว้ยเครื่องมอืชุดเดมิ 
ระยะที ่5 ใหต้วัอย่างท าแบบประเมนิความพงึพอใจ และตอบค าถามปลายเปิดเกีย่วกบัประสบการณ์การใชง้าน  
รวบรวมขอ้มลูทัง้หมดทีไ่ดร้บั ตรวจสอบความสมบูรณ์ของขอ้มลู เพื่อน าไปวเิคราะหผ์ลทางสถติิ 
 
ผลการวิจยั 
จากตารางที่ 1 พบว่า ค่าประสทิธภิาพ 80.33/85.17 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ทีก่ าหนดไว ้และมคีวามแตกต่าง
ระหว่าง E1 และ E2 รอ้ยละ 4.84 
 
Table 1 Efficiency of the Digital VR Platform Innovation (E1/E2) 

Efficiency Measures Full Score M Percentage 
Efficiency of the Process (E1) 20 16.07 80.33 
Efficiency of the Product (E2) 20 17.03 85.17 
Total Efficiency (E1/E2) 80.33/85.17   
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จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพของนวตักรรมดิจทิลัแพลตฟอร์มเทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิโดย
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน พบว่าในภาพรวมนวตักรรมมคีุณภาพอยู่ในระดบัมากที่สุด (M = 4.67, SD = 0.49) เมื่อ
พจิารณารายขอ้ พบว่าขอ้ทีม่คี่าเฉลี่ยสูงสุดคอื ความคมชดัของภาพและเสยีงในสภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ (Clarity of 
images and sounds) อยู่ในระดับมากที่สุด (M = 5.00, SD = 0.00) รองลงมาคือ การตอบสนองของระบบต่อการ
เคลื่อนไหวของผูใ้ช ้(System responsiveness) และความเสถยีรของระบบ (System stability) ซึง่มคีุณภาพอยู่ในระดบั
มากทีสุ่ดเช่นเดยีวกนั (M = 4.67, SD = 0.58) ส่วนขอ้ทีม่คี่าเฉลีย่ต ่าสุดคอื ความสมจรงิของสภาพแวดลอ้มเสมอืนจรงิ 
(Realism of the virtual environment) โดยมคีุณภาพอยู่ในระดบัมาก (M = 4.33, SD = 0.58) 
ผลการประเมนิคุณภาพในทุกรายการผ่านเกณฑท์ีก่ าหนดไว ้แสดงใหเ้หน็ว่านวตักรรมดจิทิลัแพลตฟอรม์ทีพ่ฒันาขึ้นมี
คุณภาพเพยีงพอและมคีวามพรอ้มส าหรบัการน าไปทดลองใชก้บัตวัอย่าง 
 
Table 2 Results of the Quality Evaluation of the Proactive Digital Platform Innovation in Virtual Reality 
Environments by Experts 

Evaluation Items 
Quality Evaluation 
by Experts M SD 

Quality 
Level 

1st 2nd 3rd 
Clarity of images and sounds in the virtual environment 5 5 5 5.00 0.00 Very High 
System responsiveness to user movements 5 5 4 4.67 0.58 Very High 
System stability 5 4 5 4.67 0.58 Very High 
Realism of the virtual environment 4 4 5 4.33 0.58 High 
Overall 4.75 4.50 4.75 4.67 0.49 Very High 

 
จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการเปรยีบเทยีบคะแนนความรู้ก่อนเรยีนและหลังเรยีนของนักศกึษาที่เรยีนด้วยนวตักรรม
ดจิทิลัแพลตฟอร์มเทคโนโลยสีภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ คะแนนเฉลี่ยหลงัเรยีน (Post-test) มคี่าเท่ากบั 26.50 (SD = 
0.32) ซึ่งสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรยีน (Pre-test) ที่มคี่าเท่ากบั 22.80 (SD = 0.55) เมื่อเปรยีบเทยีบความแตกต่าง
ของคะแนน พบว่าค่า t = 5.63 และค่า p = .00 ซึง่มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 
Table 3 Comparison of Knowledge Scores Before and After Learning with Digital VR Platform Innovation 

Mean Score M SD t P 
Pre-test 22.80 0.55 

5.63 .00* 
Post-test 26.50 0.32 

Note: Significant at the .05 level 
 
จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อนวัตกรรมดิจิทัลแพลตฟอร์มเทคโนโลยี
สภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ พบว่าในภาพรวมผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบั มากทีสุ่ด (M = 4.55, SD = 0.63) เมื่อ
พจิารณารายดา้นพบรายละเอยีดทีส่ าคญัดงันี้  
ดา้นคุณภาพและการใชง้านของแพลตฟอร์ม มคีวามพงึพอใจในระดบัมากทีสุ่ด (M = 4.57, SD = 0.61) โดยประเดน็ที่
นักศกึษาใหค้วามส าคญัสูงสุดคอื ความชดัเจนของภาพและเสยีงในสภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ (M = 4.65, SD = 0.52) 
รองลงมาคอื ความเสถยีรของระบบ (M = 4.58, SD = 0.60) 
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ดา้นประโยชน์ต่อการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง มคีวามพงึพอใจในระดบัมากทีสุ่ดเช่นกนั (M = 4.52, SD = 0.64) โดยนักศกึษา
เห็นว่าแพลตฟอร์มนี้ช่วยให้ สามารถเรยีนรู้ด้วยตนเองได้อย่างอสิระ มากที่สุด (M = 4.60, SD = 0.55) รองลงมาคอื 
ช่วยกระตุน้ใหอ้ยากเรยีนรูแ้ละส ารวจเน้ือหาเพิม่เตมิ (M = 4.55, SD = 0.62) 
 
Table 4 Analysis of Student Satisfaction towards the Proactive Digital VR Platform for Enhancing Self-Directed 
Learning 

Items M SD Satisfaction Level 
1.1) Clarity of images and sounds in the virtual environment 4.65 0.52 Very High 
1.2) System stability (no lag or crashes during use) 4.58 0.60 Very High 
1.3) Realism of the virtual environment (graphics and models) 4.55 0.61 Very High 
1.4) Navigation and control are convenient 4.55 0.61 Very High 
1.5) Usage instructions are clear and easy to understand 4.52 0.69 Very High 
Total 4.57 0.61 Very High 
2.1) Enables learners to engage in learning independently 4.60 0.55 Very High 
2.2) Motivates learners to explore and pursue further learning 4.55 0.62 Very High 
2.3) Helps learners set goals and plan their own learning 4.50 0.65 Very High 
2.4) Helps learners better understand complex content 4.50 0.65 Very High 
2.5) Provides an effective tool for reviewing lessons 4.45 0.72 Very High 
Total 4.52 0.64 Very High 
Overall Satisfaction 4.55 0.63 Very High 

 
สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 
จากการทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมดิจิทัลแพลตฟอร์มเทคโนโลยีสภาพแวดล้อมเสมือนจริง พบว่ามีค่า
ประสทิธภิาพเท่ากบั 80.33/85.17 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานทีต่ัง้ไว ้ผลลพัธ์ดงักล่าวสะทอ้นใหเ้หน็ว่า การเรยีนรู้
ผ่านสภาพแวดลอ้มเสมอืนจรงิแบบเชงิรุก (Proactive VR Environment) ช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ย
ตนเอง สอดคล้องกบัแนวคดิของ Yamkasikorn (2008) ทีใ่หค้วามส าคญักบัความสมดุลระหว่างกจิกรรมและการวดัผล 
นอกจากนี้ การทีส่่วนต่างระหว่าง E1 และ E2 เพยีงรอ้ยละ 4.84 ยนืยนัว่า แพลตฟอรม์นี้ถูกออกแบบมาอย่างเป็นระบบ 
มเีนื้อหาและภารกิจทีส่อดคล้องกบัจุดประสงค์การเรยีนรู ้ส่งผลให้นักศกึษาสามารถน าประสบการณ์ทีไ่ดร้บัจากโลก
เสมอืนจรงิไปประยุกตใ์ชใ้นการท าแบบทดสอบได ้นอกจากนี้ยงัสนับสนุนงานวจิยัของ Kotheeranurak et al. (2022) ที่
ศกึษาการน าเทคโนโลยเีปลีย่นแปลงมาใชใ้นสถาบนัอุดมศกึษาไทย โดยพบว่าเทคโนโลยตี่างๆ รวมถงึ VR ไดถู้กน ามา
ประยุกต์ใชใ้นการจดัการเรยีนการสอนและการบรหิารจดัการในมหาวทิยาลยั ซึ่งสะทอ้นถงึแนวโน้มของการบูรณาการ
เทคโนโลยเีพื่อรองรบัการเปลีย่นแปลงในยุคดจิทิลั 
จากคะแนนการเรยีนรูด้ว้ยตนเองหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 (t = 5.63) ซึง่เป็นการ
ยนืยนัว่าแพลตฟอรม์ VR มส่ีวนช่วยพฒันาทกัษะย่อยในการวางแผน การก ากบัตนเอง และการประเมนิผลตามแนวคดิ
ของ Knowles (1975) และ Candy (1991) นอกจากนี้ ความสามารถในการน าเสนอเน้ือหาทีซ่บัซอ้นใหเ้หน็เป็นรปูธรรม
ผ่านเทคโนโลยเีสมอืนจรงิยงัช่วยส่งเสรมิความเขา้ใจเชงิลกึของผูเ้รยีน ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ  Jiang & Fryer 
(2024)  
ผลการเปรยีบเทยีบคะแนนทกัษะก่อนเรยีนและหลงัเรยีน พบว่าคะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญั
ทางสถติทิีร่ะดบั .05 ซึง่สะทอ้นว่าการเปลีย่นแปลงดงักล่าวเกดิจากกระบวนการเรยีนรูผ้่านนวตักรรมดจิทิลัแพลตฟอรม์



สหวทิยาการและความยัง่ยนืปรทิศัน์ไทย (e-ISSN: 2985-2684) [9] 
ปีที ่15 ฉบบัที ่1 (มกราคม-มถิุนายน 2569) 
เทคโนโลยสีภาพแวดล้อมเสมือนจรงิโดยตรง ผลการวจิยันี้สอดคล้องกบัแนวคดิของ Knowles (1975) และ Candy 
(1991) ทีร่ะบุว่าการเรยีนรูด้ว้ยตนเองต้องอาศยัความรเิริม่และการรบัผดิชอบของผูเ้รยีนเป็นส าคญั โดยแพลตฟอร์ม 
VR ช่วยส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนสามารถวางแผน จดัการ และประเมนิการเรยีนรูข้องตนเองไดอ้ย่างเป็นระบบ เมื่อพจิารณา
ร่วมกับแนวคดิของ Burdea & Coiffet (2024) ที่โดยเน้นบทบาทของการโต้ตอบ ( interaction) ซึ่งเป็นองค์ประกอบ
ส าคญัของเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ 
โดยภาพรวม คะแนนทีเ่พิม่ขึน้สะทอ้นถงึการพฒันาทกัษะ การก ากบัตนเอง (Self-Regulation) และ การแสวงหาความรู ้
(Information Seeking) โดยสภาพแวดล้อม VR ท าหน้าที่เป็น "Scaffolding" ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถทดลองและ
ตดัสนิใจในสถานการณ์จ าลองของศูนยพ์ืน้ทีต่า่งๆ ไดอ้ย่างไรค้วามเสีย่ง สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ Knowles (1975) คอื
การใหผู้เ้รยีนมอี านาจในการตดัสนิใจ VR เขา้มาลดขอ้จ ากดัทางกายภาพ (Physical Constraints) ของมหาวทิยาลยัที่
มหีลายศูนย์พืน้ที ่โดยใชห้ลกัการ Telepresence ท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึเสมอืนอยู่ในสถานทีจ่รงิ ส่งผลใหเ้กดิ ความจ าเชงิ
ประสบการณ์ (Episodic Memory) ซึง่ทรงพลงักว่าการเรยีนแบบบรรยายเพยีงอย่างเดยีว 
ผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจของผู้เรยีนพบว่า นักศกึษามคีวามพงึพอใจต่อแพลตฟอร์มทัง้ด้านคุณภาพและการใช้
งาน รวมถึงด้านประโยชน์ต่อการเรยีนรู้ด้วยตนเอง อยู่ในระดบัมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าการพฒันาแพลตฟอร์มใน
ลกัษณะเชงิรุกสามารถตอบสนองความต้องการของผูเ้รยีนไดอ้ย่างเหมาะสม ความพงึพอใจในระดบัมากทีสุ่ด ทัง้ดา้น
ประสบการณ์การใชง้าน และด้านการส่งเสรมิการเรยีนรู้ด้วยตนเอง สอดคล้องกบัแนวคดิของ Knowles (1975) และ 
Candy (1991) ทีเ่น้นใหผู้เ้รยีนเป็นศูนย์กลางของการเรยีนรูแ้ละสามารถควบคุมทศิทางการเรยีนรูข้องตนเองไดอ้ย่าง
อสิระ แพลตฟอร์ม VR จงึท าหน้าทีเ่ป็นเครื่องมอืทีช่่วยเปลี่ยนบทบาทของผูเ้รยีนใหเ้ป็นผูเ้รยีนรูต้ลอดชวีติ (Lifelong 
Learners) อย่างเป็นรปูธรรม 
ขอ้เสนอแนะทีไ่ดร้บัจากการวจิยั ประกอบดว้ย 1) สถาบนัควรน านวตักรรมดจิทิลัแพลตฟอรม์ VR นี้ไปใชเ้ป็นส่วนหนึ่ง
ของกิจกรรมปฐมนิเทศนักศึกษาใหม่ เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายสามารถท าความรู้จกัและส ารวจศูนย์พื้นที่ต่าง ๆ ของ
มหาวทิยาลยัไดล่้วงหน้าอย่างอสิระ ซึ่งจะช่วยลดความวติกกงัวลและสรา้งความคุน้เคยกบัสถานทีจ่รงิ 2) ผูส้อนควรใช้
แพลตฟอรม์นี้เป็นสื่อเสรมิร่วมกบัการเรยีนในชัน้เรยีนปกต ิโดยมอบหมายภารกจิใน VR เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ
เรยีนรูก้่อนเขา้เรยีน (Flipped Classroom) เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รยีนฝึกการวางแผนและแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง และ 3) 
ควรตดิตัง้จุดใหบ้รกิารอุปกรณ์ VR (VR Stations) ในหอ้งสมุดหรอืพืน้ทีส่่วนกลางทีน่ักศกึษาสามารถเขา้ถงึและใชง้าน
เพื่อการศกึษาคน้ควา้ตามความสมคัรใจ สอดคลอ้งกบัแนวคดิการเรยีนรูท้ีย่ดืหยุ่น (Flexibility) 
ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใช ้ไดแ้ก่ 1) ควรมกีารตดิตามผลความคงทนของความรูแ้ละทกัษะการเรยีนรูด้ว้ย
ตนเอง (Retention and Transfer of Learning) หลงัจากผูเ้รยีนเสรจ็สิน้การใชแ้พลตฟอร์ม VR ไปแล้ว 1-3 เดอืน เพื่อ
ประเมนิว่าทกัษะการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง ทีเ่กดิขึน้นัน้กลายเป็นพฤตกิรรมการเรยีนรูถ้าวรของนักศกึษาหรอืไม่  2) ควรมี
การวจิยัเปรยีบเทยีบประสทิธภิาพระหว่างแพลตฟอร์ม VR (Virtual Reality) กบั AR (Augmented Reality) หรอื MR 
(Mixed Reality) ในเนื้อหาเดียวกัน เพื่อหาข้อสรุปว่าเทคโนโลยีประเภทใดมคีวามเหมาะสมและคุ้มค่าที่สุดในการ
ส่งเสริมทักษะย่อยด้านต่างๆ ของการเรียนรู้ด้วยตนเอง และ 3) ควรมีการวิจัยและพัฒนาเพื่อผนวกระบบ
ปัญญาประดษิฐ์ (AI) เขา้กบัแพลตฟอร์ม VR เพื่อใหร้ะบบสามารถปรบัระดบัความยากของภารกจิ หรอืใหค้ าแนะน า 
(Feedback) ที่สอดคล้องกบัระดบัความสามารถและสไตล์การเรยีนรู้ (Learning Styles) ของนักศกึษาแต่ละบุคคลได้
แบบเรยีลไทม ์
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