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บทคัดย่อ 
 งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ 1) ออกแบบการเรียนการสอนโดยประยุกต์วิธีการเรียนรู้ดว้ยสถานการณ์
จ าลองเสมือนจริงในการศึกษาการพยาบาลมาใชใ้นการส่งเสริมทกัษะการน าเสนอผลงานสร้างสรรคข์องนกัศึกษา
ดา้นนิเทศศาสตร์ในระดบัปริญญาตรี  และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการใช้สถานการณ์จ าลอง               
เสมือนจริงในการส่งเสริมทกัษะการน าเสนอผลงานสร้างสรรคข์องนกัศึกษาดา้นนิเทศศาสตร์  ผลการวิจยัพบว่า                    
แนวทางการจดัการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงในการสอนพยาบาล เป็นใช้วิธีการเรียนรู้ผ่าน
ประสบการณ์  มุ่งเนน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ดว้ยตนเองเสมือนอยู่ในสถานการณ์จริง สามารถ
น ามาประยกุตใ์ชใ้นการส่งเสริมทกัษะน าเสนอผลงานสร้างสรรคข์องนกัศึกษาดา้นนิเทศศาสตร์ได ้ประสบการณ์
จากสถานการณ์จ าลองจะช่วยถ่ายโยงความรู้จากทฤษฎีสู่การปฏิบัติ ช่วยให้ผูเ้รียนท าความเข้าใจ วิเคราะห์
ความคิดความรู้สึกของลูกคา้ต่อกิจกรรมการน าเสนอผลงานท่ีไดป้ฏิบติัในสถานการณ์จริง  สรุปหลกัการหรือ
แนวคิดท่ีจะน าไปประยกุตใ์นสถานการณ์การน าเสนอผลงานในคร้ังใหม่ การให้เหตุผลในการสร้างสรรคผ์ลงาน
ช่วยส่งเสริมทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และพฒันาทกัษะในการส่ือสารให้ดีขึ้น  ผูเ้รียนจะมีความมัน่ใจและ
มีความสามารถในการน าเสนองานในสถานการณ์จริงมากขึ้น  ผูส้อนท่ีใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็น
รูปแบบการเรียนการสอนมีความจ าเป็นตอ้งมีไหวพริบ และปรับเปล่ียนบทบาทสมมติดว้ยความรวดเร็ว ซ่ึงตอ้งใช้
ทกัษะและประสบการณ์เป็นอย่างมาก โดยเฉพาะทกัษะ การฟัง ท่ีจะท าให้ผูส้อนสามารถตั้งค  าถาม และสร้าง
รูปแบบสถานการณ์โตต้อบกับผูเ้รียนจนสามารถเกิดการเรียนรู้จากการกระท าได้อย่างแทจ้ริง   ผลการศึกษา     
ความพึงพอใจพบว่า ผูเ้รียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียรวม 4.64  
 
ค าส าคัญ:  การจดัการเรียนรู้โดยใชส้ถานการณ์จ าลองเสมือนจริง ทกัษะการน าเสนอ ผลงานสร้างสรรค ์ 
 การสอนพยาบาล นิเทศศาสตร์ 
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ABSTRACT 
The objective of this research were ; 1) To design the teaching and learning process by applying                             

a simulation-based learning approach for nursing education to promote the creative product presentation skills of 
undergraduate students in communication arts. And 2) to study the satisfaction of learners that using simulation-
based learning to promote the creative product presentation skills of undergraduate students in communication 
arts. The research found that; A simulation-based learning approach for nurse teaching which was a method of 
learning through experience. Its focus on engaging student’s self-learning in a real situation. A simulation-based 
learning approach can be applied to promote the creative product presentation skills of undergraduate students in 
communication arts.  The experiences of simulations will help to transfer knowledge from theory to practice. 
Helping learners to understand and analyze customers’ feelings towards the presentation activities performed in 
real situations, summarize the principles or ideas that will be applied in the new presentation situation. The 
reasoning for the creation of products promoted critical thinking skills and communication skills. Learners will 
be more confident and be able to deliver presentations in real-world situations. Teachers who use simulation-
based learning approach as their teaching style need to be smart and modify their roles quickly which requires a 
lot of skill and experience, especially listening skills that will be allowed a teacher to ask questions and create a 
pattern of situations that interact with the students until they can truly learn from the situation. The results of the 
satisfaction study showed that most of the learners have the highest level of satisfaction with an average of 4.64. 
 
Keywords:  Simulation-based learning, Presentation skills, Creative product, Nursing education, 

Communication arts 
 

1. ความส าคัญและที่มาของปัญหาวิจัย 
การศึกษาการพยาบาลเป็นการศึกษาทางวิชาชีพเฉพาะ ท่ีมีการจดัการเรียนการสอนทั้งภาคทฤษฎี และ

ภาคปฏิบัติ  มีรูปแบบและวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย เพื่อให้ผู ้เ รียนมีคุณลักษณะบัณฑิต                        
ท่ีพึงประสงค์ และบรรลุผลลพัธ์การเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรีสาขาพยาบาลศาสตร์                  
ทั้ง 6 ดา้น นอกจากน้ี  การจดัการศึกษาตอ้งปรับกระบวนทศัน์เพื่อเตรียมผูเ้รียนให้มีทกัษะในศตวรรษ ท่ี 21 และ
การตระหนักถึงความส าคญัของมาตรฐานการรักษาพยาบาลดา้นคุณภาพและความปลอดภยัในการดูแลผูป่้วย                
ซ่ึงหัวใจของความปลอดภยัของผูป่้วยก็คือ การป้องกนัความผิดพลาดในการดูแลรักษาผูป่้วย ซ่ึงทา้ทายผูส้อนใน
การจดัการเรียนการสอนเพื่อให้ผูเ้รียนมีทกัษะปฏิบติัการพยาบาลทางวิชาชีพท่ีตอบสนองความคาดหวงัของสังคม 
โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงจึงถูกน ามาใช้ในการเรียนการสอนพยาบาล                               
และแพร่หลายมากขึ้นในระยะเวลา 10 ปีท่ีผา่นมา (สมจิตต ์สินธุชยั และ กนัยารัตน์ อุบลวรรณ, 2560) 

ในขณะเดียวกนั การจดัการศึกษาในสถาบนัการศึกษาหลายแห่ง จดัการเรียนรู้ท่ีมุ่งให้ผูเ้รียนให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยการจดัการเรียนการสอนตามแนวทางการเรียนรู้จากการกระท า (Rasmussen & Sörheim, 
2006)  อีกทั้งมีความพยายามท่ีจะส่งเสริมและออกแบบแนวทางให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์ (R.G. & 
MacMillan, 2000) เ พ่ิมพูนทักษะการคิดอย่างมี วิจารณญาณและทัศนคติในการตัดสินใจให้แก่ผู ้เ รียน                            
(Solomon et al., 2002) โดยเฉพาะอย่างย่ิงในผูเ้รียนดา้นนิเทศศาสตร์ มีความจ าเป็นท่ีตอ้งมีการพฒันาความคิด
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สร้างสรรค์ให้เกิดขึ้น เพราะการท างานหรือผลงานท่ีออกสู่สายตาประชาชน จะต้องเป็นผลงานท่ีมีความคิด
สร้างสรรค์เป็นแก่นหลกัส าคญัในการขบัเคล่ือนและพฒันาเน้ือหา ตลอดจนสร้างสรรค์รูปแบบการน าเสนอ
ผลงานให้มีความน่าสนใจ 

แนวทางการจดัการเรียนรู้ดว้ยสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงของการศึกษาการพยาบาลนั้น มีขั้นตอนท่ี
เป็นระบบ  ซ่ึงเป็นกลยทุธ์การสอนท่ีให้ผูเ้รียนฝึกทกัษะการปฏิบติัการพยาบาลท่ีมีคุณภาพ เพ่ิมความปลอดภยัและ
ลดความผิดพลาดในการดูแลผูป่้วย โดยการเตรียมสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงท่ีดีจะส่งเสริมให้ผูเ้รียนบรรลุ
วตัถุประสงคต์ามท่ีคาดหวงั  โดยการออกแบบสถานการณ์จ าลองตามกรอบแนวคิดการศึกษาทางการพยาบาลดว้ย
สถานการณ์จ าลอง (The Nursing Education Simulation Framework) ประกอบดว้ยองคป์ระกอบดา้น วตัถุประสงค ์
(objectives) ความเสมือนจริง (fidelity) ความซบัซอ้น (complexity) ขอ้มูลช้ีแนะ (cues) และการสรุปผลการเรียนรู้ 
(debriefing) (Pamela R. Jeffries, 2005) ซ่ึงผูส้อนสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการเตรียมสถานการณ์ทางด้าน            
การน าเสนองานในงานดา้นนิเทศศาสตร์ได้ โดยมุ่งหมายในการเพ่ิมทกัษะในการคิดวิเคราะห์ ลดความผิดพลาด
ในการน าเสนอผลการสร้างสรรค ์และ เพ่ิมพูนทกัษะในการส่ือสารในสถานการณ์ท่ีมีความกดดนัเทียบเคียงกบั
การส่ือสารในการดูแลผูป่้วย  

การส่งเสริมทักษะการน าเสนอผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาด้านนิเทศศาสตร์ด้วยการประยุกต์
แนวทางดงักล่าว จะเป็นการพฒันาการจดัการเรียนรู้ขา้มศาสตร์  ส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถท าความเขา้ใจ 
วิเคราะห์ความคิด ความรู้สึกต่อกิจกรรมการน าเสนอผลงานท่ีไดป้ฏิบติัในสถานการณ์จริง และ สามารถสรุป
หลกัการหรือแนวคิด ท่ีจะน าไปประยุกต์ในสถานการณ์การน าเสนอผลงานในการท างานจริง มีความคุน้เคยกบั
สถานการณ์ในการน าเสนองาน  เพ่ิมพูนทักษะการให้เหตุผลในการสร้างสรรค์ผลงาน ส่งเสริมการคิดอย่าง               
มีวิจารณญาณ และพฒันาทกัษะในการส่ือสารให้ดีขึ้นได ้
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

(1) เพื่อออกแบบการเรียนการสอนโดยประยุกต์วิธีการ เรียนรู้ด้วยสถานการณ์จ าลองเสมือนจริง                     
ในการศึกษาการพยาบาลมาใชใ้นการส่งเสริมทกัษะการน าเสนอผลงานสร้างสรรคข์องนกัศึกษาดา้นนิเทศศาสตร์                  
ในระดบัปริญญาตรี 

(2) ศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงในการส่งเสริมทักษะ              
การน าเสนอผลงานสร้างสรรคข์องนกัศึกษาดา้นนิเทศศาสตร์   

 

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 3.1 แนวคิด ทฤษฎี และ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3.1.1 ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ของโคลป (Kolb's experiential learning theory) 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง เป็นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์                   

ซ่ึงทฤษฎีท่ีน ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ไดแ้ก่ การเรียนรู้จากประสบการณ์ของโคลป (Kolb's experiential learning 
theory) แบบจ าลองรูปแบบการเรียนรู้ของโคล์บ (University of Westminster, 15 April 2016; Citing Kolb’s 
Model) ไดแ้บ่งรูปแบบการคิดออกเป็น 2 ส่วน คือ กระบวนการรับรู้และการประมวลขอ้มูล โดยการรับรู้ขอ้มูล               
มีอยู่ 2 ทาง คือ 1) การใชป้ระสบการณ์รูปธรรม เช่น การรู้สึก (Felling) การสัมผสั (Touching) การดู และการฟัง 
และการสร้างความคิดรวบยอด เป็นการวิเคราะห์สารสนเทศตามหลกัตรรกศาสตร์ 
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โคลป กล่าวว่าการประมวลขอ้มูลมีอยู่  2 ทาง คือ การลงมือทดลอง เป็นการกระท าบางอย่าง
ตามขอ้มูลท่ีมีอยู่ และการสังเกตไตร่ตรอง เป็นการใช้ความคิดเก่ียวกบัขอ้มูล โดยสามารถจ าแนกย่อยออกเป็น                   
4 ขั้นตอน  ได้แก่ 1) ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience) บุคคลจะรับรู้ขอ้มูลท่ีมาจากประสบการณ์
เฉพาะอย่าง เช่น ขอ้มูลจากการรับรู้ การสัมผสั การดู และการฟัง และยงัเรียนรู้ไดจ้ากสัมพนัธภาพกบัผูอ้ื่นและ
จากความไวในการรับรู้ส่ิงเร้า  2) การสร้างความคิดรวบยอด (Abstract Conceptualization) บุคคลจะรับขอ้มูลท่ี
เป็นนามธรรม โดยสร้างมโนทศัน์จากความคิด (Mental) หรือการเห็น (Visual) สามารถวิเคราะห์ความคิดอย่างมี
ตรรกศาสตร์ วางแผนอย่างเป็นระบบ และปฏิบติังานดว้ยความเข้าใจสถานการณ์อย่างชาญฉลาด นอกจากน้ียงั
สามารถสร้างทฤษฎีอธิบายส่ิงท่ีสังเกตพบได ้ 3) การสังเกตและการไตร่ตรอง (Reflective Observation) บุคคลจะ
ประมวลข้อมูลด้วยความคิด โดยจะสังเกตให้ถ่ีถ้วนก่อนตัดสินใจ จะมองวตัถุหลายมุมมองและมุ่งค้นหา
ความหมายของส่ิงนั้น ๆ และชอบพฒันาการสังเกตเพื่อน าไปใชก้บัประสบการณ์ของตนเอง และ 4)  การลงมือ
ทดลอง (Active Experimentation) บุคคลจะรับรู้ขอ้มูลจากการลงมือกระท า มีความสามารถในการท างานให้ส าเร็จ 
กล้าเส่ียง และสร้างผลงานด้วยการกระท า นอกจากน้ียงัชอบใช้ทฤษฎีเพ่ือแก้ปัญหาและตัดสินใจ บุคคลท่ีมี                 
การเรียนรู้แบบน้ี จะเรียนรู้ไดดี้จากการจ าลองสถานการณ์ การศึกษาเป็นรายกรณี และการบา้น ซ่ึงการประยุกต์
หลกัการไปใชใ้นสถานการณ์ใหม่  โดยผูเ้รียนมีการน าความคิด รวบยอด หลกัการ และสมมติฐานไปปฏิบติัจริง
หรือประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ใหม่ จนเกิดประสบการณ์ในเชิงรูปธรรมท่ีวนกลบัมาวงจรเดิม แต่มีความซับซ้อน
มากย่ิงขึ้นจะเก่ียวขอ้งกบัรูปแบบการคิดดงักล่าวขา้งตน้  

3.1.2 การศึกษาการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง : การน าไปใช้ในการจัดการเรียน 
การสอน ของสมจิตต์ สินธุชัยและกันยารัตน์ อุบลวรรณ  

สมจิตต์ สินธุชยั และ กนัยารัตน์ อุบลวรรณ (2560) ไดน้ าทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ของ
โคลป (Kolb's experiential learning theory) มาเป็นรูปแบบการศึกษาการเรียนรู้โดยใชส้ถานการณ์จ าลองเสมือน
จริงในการจดัการเรียนการสอนและการจดัการศึกษาทางพยาบาลโดยใชหุ่้นจ าลอง 

ในการใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงระดับสูง (high-fidelity simulation) จะเป็นสถานการณ์           
ท่ีมีการจ าลองเหตุการณ์ท่ีเสมือนจริงมาก สถานการณ์จ าลองชนิดน้ีมีการน าหุ่นจ าลองท่ีใช้เทคโนโลยีด้าน     
คอมพิวเตอร์มาจ าลองปฏิกิริยาของร่างกายเหมือนร่างกายมนุษยจ์ริง โดยเช่ือมต่อกบัชุดค าส่ังท่ีสามารถประเมิน
การท างานต่างๆ ของร่างกายได ้เช่น ชีพจร เสียงหัวใจและปอด การเคล่ือนไหวของทรวงอก และการเคล่ือนไหว
ของตาพร้อมเสียงพูด  

ผูส้อนและผูเ้รียนมีส่วนร่วมในสถานการณ์โดยมีบทบาทต่างๆ ไดแ้ก่ บทบาทผูป่้วย ญาติผูป่้วย 
บทบาท 

พยาบาลและแพทย ์สถานการณ์จ าลองชนิดน้ีน ามาใชใ้นการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ การท างานเป็นทีม และการปฏิบติัการพยาบาลในภาวะวิกฤต    

เม่ือพิจารณาทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ของโคลปกบัการเรียนรู้โดยใชส้ถานการณ์จ าลอง
เสมือนจริงจะเห็นว่า ขั้นตอนท่ี 1 การเรียนรู้ประสบการณ์รูปธรรม เป็นระยะท่ีผูเ้รียนปฏิบติัในสถานการณ์จ าลอง
เสมือนจริงตามฉากท่ีก าหนด ขั้นตอนท่ี 2 และ 3 การสังเกตอย่างใคร่ครวญ และสร้างมโนทัศน์เป็นแนวคิด
นามธรรมจะตรงกับระยะสรุปผลการเรียนรู้ (debriefing) เป็นระยะท่ีผูเ้รียนสะท้อนความคิดความรู้สึก และ                  
การปฏิบัติจากประสบการณ์ มีการอภิปรายร่วมกันระหว่างผู ้สอนและผู ้เรี ยนท่ีมีการเช่ือมโยงทฤษฎีกับ
ประสบการณ์ จนไดห้ลกัการ แนวคิด และในขั้นตอนท่ี 4 ประยุกต์หลกัการไปใชใ้นสถานการณ์ใหม่เป็นระยะท่ี
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ผูเ้รียนน าหลกัการแนวคิดจากสถานการณ์ไปปฏิบติั หรือประยุกต์ในสถานการณ์ใหม่ต่อๆ ไป  (สมจิตต์ สินธุชยั 
และ กนัยารัตน์ อุบลวรรณ, 2560) 

3.2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงในการสอนพยาบาล 

 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะการน าเสนอ                           
ผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาด้านนิเทศศาสตร์ในระดับปริญญาตรี 

 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 
4. วิธีด าเนินการวิจัย  
 4.1 แบบแผนการวิจัย  
 4.1.1 งานวิจยัน้ีเป็นการวิจยัก่ึงทดลองโดยเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ ใชใ้นการศึกษาในห้องทดลอง 
หรือในภาคสนามหรือสถานการณ์ในชีวิตจริง  มุ่งเน้นสร้างสถานการณ์ขึ้นแลว้ สังเกตผลท่ีตามมา มุ่งทดสอบ
สมมุติฐานควบคุมตวัแปรเกิน แลว้ปล่อยให้ตวัแปรอิสระ ส่งผลต่อตวัแปรตามและวดัผลตวัแปรตาม 
 4.1.2 ผูวิ้จยัน าทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ของโคลป (Kolb's experiential learning theory) 
และ แนวทางการศึกษาการเรียนรู้โดยใชส้ถานการณ์จ าลองเสมือนจริง : การน าไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอน                       
ของสมจิตต์ สินธุชยัและกนัยารัตน์ อุบลวรรณ (2560) มาประยุกต์ใชใ้นการออกแบบกระบวนการจดัการเรียนรู้
ด้วยกิจกรรมการสอบน าเสนอรูปแบบรายการวิทยุกระจาย เสียง (Radio Program) ในสถานการณ์จริง                                
โดยออกแบบกระบวนการ จดัสถานท่ี และสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงในสถานีวิทยุกระจายเสียง  เปรียบเสมือน
โรงพยาบาล ท่ีมีสภาพแวดลอ้มท่ีมีความกดดนัสูง  และ ปรับตวัผูส้อน เป็นเสมือนผูจ้า้งงาน หรือลูกคา้ ท่ีเปรียบ
ไดก้บั “หุ่นจ าลอง” ท่ีมีลกัษณะของผูท่ี้ใช้หลกัเหตุผลในการพิจารณาซักถาม และ เลือกว่าจา้งในสภาพการณ์                  
ทางธุรกิจจริง 
 4.1.2 ให้ผูท้รงคุณวุฒิตรวจสอบความเสมือนจริงและความสมบูรณ์ของสถานการณ์ ผูท้รงคุณวุฒิท่ี
เป็นนักจิตวิทยา และ นักนิเทศศาสตร์ท่ีมีความรู้ และประสบการณ์ในการน าเสนองานตามสถานการณ์จ าลอง                 
เป็นผูท่ี้ให้ขอ้คิดเห็นและขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์โดยเฉพาะในเร่ืองการจดัล าดบัความส าคญัของปัญหา                 
การตดัสินใจตอบโตแ้ละทา้ทายผูเ้รียนให้คิดวิเคราะห์เชิงเหตุผล และ คิดอยา่งมีวิจารณญาณ 
 4.1.3  ภายหลงัจากเสร็จส้ินกระบวนการสถานการณ์จ าลองเสมือนจริง ผูวิ้จยัส ารวจความพึงพอใจ
ของผูเ้รียนท่ีมีต่อการใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงท่ีผูวิ้จยัออกแบบขึ้นในการส่งเสริมทกัษะการน าเสนอ
ผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาดา้นนิเทศศาสตร์โดยการใช้แบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน์ผ่าน Google 
Form 
 4.2 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 การศึกษาวิจยัน้ีเป็นการศึกษาวิจยัก่ึงทดลองจากประชากรทั้งหมด ท่ีเป็นนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียน
ทั้ งหมด ในรายวิชา RTV 304 การผลิตรายการวิทยุกระจายเสียง 1 ภาคเรียนท่ี 1/2563 คณะนิเทศศาสตร์  
มหาวิทยาลยัศรีปทุม จ านวน 35 คน   
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       4.3 เคร่ืองมือวิจัย 
  4.3.1  แผนการสอนรายวิชา RTV 304 การผลิตรายการวิทยุกระจายเสียง 1  ในหัวขอ้ “สอบปฏิบติั
น าเสนอรูปแบบรายการวิทยุกระจายเสียง” โดยน าแนวทางการจดัการเรียนรู้ดว้ยสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงใน
การสอนพยาบาลมาประยกุตใ์ชใ้นการส่งเสริมทกัษะการน าเสนอผลงานสร้างสรรคข์องนกัศึกษา  
  4.3.2 แบบส ารวจความพึงพอใจของผู ้เรียนท่ีมีต่อการใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงใน                         
การส่งเสริมทกัษะการน าเสนอผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาดา้นนิเทศศาสตร์ โดยสร้างแบบประเมินแบบ
มาตราจดัอนัดบั (Rating scale) (ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2538) โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนนระดบัคุณภาพ 
ดงัน้ี 
 ระดบั 5  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 ระดบั 4  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดบัมาก 
 ระดบั 3  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดบัปานกลาง 
 ระดบั 3  หมายถึง  มีความพงึพอใจระดบันอ้ย 
 ระดบั 1  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดบันอ้ยท่ีสุด 
 ในการแปลความหมายจะใชเ้กณฑเ์ป็นระบบเดียวกบัระบบการตรวจให้คะแนน (ลว้น สายยศ และ
องัคณา สายยศ, 2538) ดงัน้ี 
 คะแนนเฉล่ีย 4.51 - 5.00  แปลความว่า    มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 คะแนนเฉล่ีย 3.51 - 4.50  แปลความว่า    มีความพึงพอใจมาก 
 คะแนนเฉล่ีย 2.51 - 3.50  แปลความว่า    มีความพึงพอใจปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย 1.51 - 2.50  แปลความว่า    มีความพึงพอใจนอ้ย 
 คะแนนเฉล่ีย 1.00 - 1.50  แปลความว่า    มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
 4.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  4.1.1 ผู ้วิจัยออกแบบกระบวนการ จัดสถานท่ี  และสภาพแวดล้อมเสมือนจริงในสถานี
วิทยุกระจายเสียง  และ ปรับตวัผูส้อน เป็นเสมือนผูจ้า้งงาน หรือลูกคา้ ท่ีเปรียบไดก้บั “หุ่นจ าลอง” ท่ีมีลกัษณะ
ของผูท่ี้ใชห้ลกัเหตุผลในการพิจารณาซักถาม และ เลือกว่าจา้งในสภาพการณ์ทางธุรกิจจริง  และจดัการสอบขึ้น
ตามแผนการจดัการเรียนการสอนท่ีไดก้ าหนดและแจง้ผูเ้รียนให้ทราบล่วงหนา้ 1 สัปดาห์ 
  4.1.2 ภายหลงัจากเสร็จส้ินกระบวนการสถานการณ์จ าลองเสมือนจริง ผูวิ้จยัส ารวจความพึงพอใจ
ของผูเ้รียนท่ีมีต่อการใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงท่ีผูวิ้จยัออกแบบขึ้นในการส่งเสริมทกัษะการน าเสนอ
ผลงานสร้างสรรคข์องนกัศึกษาดา้นนิเทศศาสตร์โดยการใชแ้บบสอบถามออนไลน์โดยใชช่้องทางออนไลน์  
       4.5 การวิเคราะห์ข้อมูล  
  การวิเคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจในการจดัการเรียนการสอนในเชิงปริมาณใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทาง
สถิติ (SPSS) ในการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย และ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  ส่วนของขอ้มูลขอ้เสนอแนะเชิงคุณภาพ                   
ในวิธีการน าขอ้มูลมาประมวลและน าเสนอดว้ยิธีการพรรณาวิเคราะห์  
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5. ผลการวิจัย 
 5.1 การออกแบบการเรียนการสอนโดยประยุกต์วิธีการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงของ
นักศึกษาด้านพยาบาลศาสตร์มาใช้ในการส่งเสริมทักษะการน าเสนอผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาด้าน                
นิเทศศาสตร์ในระดับปริญญาตรี   
  ผู ้วิจัยน าทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ของโคลป (Kolb's experiential learning theory) และ 
แนวทางการศึกษาการเรียนรู้โดยใชส้ถานการณ์จ าลองเสมือนจริง : การน าไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอน ของ
สมจิตต์ สินธุชยัและกนัยารัตน์ อุบลวรรณ (2560) มาประยุกต์ใชใ้นการออกแบบกระบวนการจดัการเรียนรู้ดว้ย
กิจกรรมการสอบน าเสนอรูปแบบรายการวิทยุกระจายเสียง (Radio Program) ในสถานการณ์จริง โดยออกแบบ
กระบวนการ จดัสถานท่ี และสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงในสถานีวิทยกุระจายเสียง  และ ปรับตวัผูส้อน เป็นเสมือน
ผูจ้า้งงาน ท่ีเปรียบไดก้บั “หุ่นจ าลอง” ท่ีมีลกัษณะของผูท่ี้ใชห้ลกัเหตุผลในการพิจารณาซักถาม และ เลือกว่าจา้ง
ในสภาพการณ์ทางธุรกิจจริง ดว้ยการออกแบบสถานการณ์ดงัต่อไปน้ี 
  (1) ก าหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้  ซ่ึงวตัถุประสงคเ์ป็นแนวทางให้ผูเ้รียนเตรียมความพร้อมก่อน
การเรียนรู้ และผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน วตัถุประสงค์ควรจะสัมพนัธ์กับระดับความรู้และ
ประสบการณ์ของผูเ้รียน โดยก าหนดวตัถุประสงค์คือความสามารถในการน าเสนอผลงานสร้างสรรค์รูปแบบ
รายการวิทยุกระจายเสียงในสถานการณ์จริง  ในรูปแบบของบริษทัท่ีมุ่งเน้นการ “ขายงาน” ให้กับ “สถานี
วิทยกุระจายเสียง” ท่ีมีท่ีตั้งและไดรั้บสัมปทานจริง 
  (2) ออกแบบสถานการณ์ สถานการณ์ต้องเหมือนจริงมากท่ีสุดทั้ งผู ้น าเสนอ อุปกรณ์ และ
ส่ิงแวดล้อม การจัดสภาพแวดล้อมในห้องน าเสนอท่ีเป็นห้องสตูดิโอบันทึกเสียง (Audio Recording Studio)      
การจดัแสงในสถานท่ี  การบนัทึกเสียง และบนัทึกภาพเคล่ือนไหว จะท าให้สถานการณ์มีความเสมือนจริง และ
ผูส้อนสามารถออกแบบฉากแต่ละฉากไดง้่ายโดยองคป์ระกอบของสถานการณ์ประกอบดว้ย  
   1) หวัเร่ือง (title of scenario) กล่าวถึง ช่ือรายการ และสถานท่ีตั้งของสถานีวิทยกุระจายเสียงท่ี
จะเลือกเผยแพร่ออกอากาศ เวลาท่ีออกอากาศ  คู่แข่ง   
   2) จากฉากแต่ละฉากของสถานการณ์ จะมีขอ้มูลช้ีแนะ (cues) ท่ีช่วยให้ผูเ้รียนใการประเมิน
สภาพปัญหาช่องโหว่ของการคิดสร้างสรรค ์และแกปั้ญหาจาก สถานการณ์ ขอ้มูลช้ีแนะประกอบดว้ย ขอ้มูลท่ี            
ผูว่้างจา้งซักถาม การตอบกลบั การสังเกตปฏิกิริยาของผูเ้รียนเม่ือถูกทา้ทายดว้ยค าถามเชิงเหตุผล  การโตแ้ยง้ดว้ย
ผลการวิจยัเก่ียวกบัขอ้มูลกลุ่มเป้าหมาย และความนิยมในการออกอากาศ และปฏิกริยาการตอบสนองของผูว่้าจา้ง 
เช่น การซักถามค าต่อค า การอา้งอิงเหตุผลประกอบการคิดวิเคราะห์ การตอบกลบัดว้ยการทบทวนค าพูดด้วย   
ความรวดเร็ว และการส่ือสารดว้ยอกัขระวิธีท่ีเป็นตวัอยา่ง 
   3) ก าหนดบทบาทของผูอ้ยู่ในสถานการณ์ ไดแ้ก่ ผูว่้าจา้ง ผูข้ายงาน นกัสร้างสรรค ์พนกังาน
ธุรการ   ผูด้  าเนินรายการ ผูผ้ลิตสปอตโฆษณา และ ผูฟั้ง บทบาทของผูว่้าจา้ง ในสถานการณ์จะให้ประสบการณ์ท่ี
ละเอียดอ่อนกบัผูเ้รียน ถึงความเป็นเหตุเป็นผลในการน าเสนอผลงานสร้างสรรค ์ ความทา้ทาย  และความวิตก
กงัวลของผูน้ าเสนอ 
   4) ก าหนดรายการอุปกรณ์ท่ีใช้ รายการอุปกรณ์ท่ีใช้ในแต่ละสถานการณ์ผูส้อนตอ้งก าหนด 
และจดัเตรียมให้ครบถว้น เช่น คอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการน าเสนอ ขอ้มูลของสถานี ขอ้มูลของกลุ่มเป้าหมายท่ีผูเ้รียน
เลือกเป็นกลุ่มเป้าหมายหลกั กลุ่มเป้าหมายรอง และ ลกัษณะทางจิตวิทยาของกลุ่มเป้าหมายเพื่อใชส้ าหรับทา้ทาย
แนวคิดของผูเ้รียนเชิงเหตุผลดว้ยการซกัถามค าต่อค า  
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   (3) ผูส้อนใชสั้ญญะในการเร่ิม “สวมเส้ือกัก๊” เปล่ียนบทบาทจากครูผูส้อน  เป็น ผูว่้าจา้งหรือลูกคา้ 
จ าลองฉากสถานการณ์ในการให้ผูเ้รียนน าเสนอรูปแบบรายการเป็นเวลา 10 นาที โดยเป็นผูรั้บฟังผูเ้รียนน าเสนอ 
และบนัทึกขอ้ความค าถามอยา่งละเอียด โดยมุ่งเนน้การรับฟังอยา่งตั้งใจ  
   ทั้งน้ี เส้ือกัก๊ เปรียบเสมือนการสวมใส่ “บทบาทของการเป็นผูป่้วยวิกฤติ”  ท่ีตอ้งการ “ขอ้มูลเชิง
เหตุผล” เพื่อตดัสินใจในการรับการรักษาในแบบท่ีต่างกนั      
   (4) ผูส้อน (ผูว่้าจา้ง) จ าลองฉากสถานการณ์เสมือนจริงในการตอบค าถามจากการศึกษาวิเคราะห์
เชิงเหตุผล 15 นาที โดยการใช้เหตุผลซักถามเสมือนผูว่้าจา้งจริง   สังเกตปฏิกิริยาของผูเ้รียนเม่ือถูกทา้ทายดว้ย
ค าถามเชิงเหตุผล  การโตแ้ยง้ดว้ยผลการวิจยัเก่ียวกบัขอ้มูลกลุ่มเป้าหมาย และความนิยมในการออกอากาศ และ
ปฏิกริยาการตอบสนองของผูว่้าจ้าง โดยใช้การซักถามค าต่อค า การอ้างอิงเหตุผลประกอบการคิดวิเคราะห์                 
การตอบกลบัดว้ยการทบทวนค าพูดดว้ยความรวดเร็ว และการส่ือสารดว้ยอกัขระวิธีท่ีเป็นตวัอยา่ง 
   (5) ผูส้อน (ผูว่้าจา้ง) ก าหนดสถานการณ์ ให้ผูเ้รียน (ผูน้ าเสนอ) น าเสนอสรุป 1 นาที เพื่อกล่าวกบั
ผูว่้าจา้งทิ้งทา้ยการน าเสนอ 
   (6) เม่ือส้ินสุดการน าเสนอสรุป 1 นาที ผู ้สอนคล่ีคลายสถานการณ์จ าลอง ด้วยการ “เฉลย”                     
โดยเปล่ียนบทบาทจากการเป็นผูว่้าจา้ง กลบัมาเป็นครูผูส้อน  ดว้ยการแสดงสัญญะ “ถอดเส้ือกัก๊”  แลว้แจง้กบั
ผูเ้รียนว่าได้เปล่ียนบทบาทกลับมาเป็นครูผูส้อน โดยตรวจสอบความคิดของผูเ้รียนว่า บรรลุวตัถุประสงค์                     
การเรียนรู้หรือไม่  รับฟังขอ้มูลป้อนกลบั (Feedback)  รวมทั้งรับฟังขอ้มูลท่ีใชส้ าหรับการอภิปราย  
   (7) ผูส้อนและผูเ้รียนสรุปผลการเรียนรู้ร่วมกนั  ถึงข้อผิดพลาดในการน าเสนอ  วิธีการตอบขอ้
ซกัถาม ความรู้สึก และ แนวทางการแกไ้ขการน าเสนอผลงานในระดบัมืออาชีพในอนาคต  
 
 5.2 ผลการส ารวจความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงในการส่งเสริม
ทักษะการน าเสนอผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาด้านนิเทศศาสตร์   
  ผลการส ารวจความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการใชส้ถานการณ์จ าลองเสมือนจริงในการส่งเสริมทกัษะ
การน าเสนอผลงานสร้างสรรคข์องนกัศึกษาดา้นนิเทศศาสตร์ มีดงัน้ี   
 
ตารางท่ี 1  ผลการส ารวจความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการใชส้ถานการณ์จ าลองเสมือนจริงในการส่งเสริม  
 ทกัษะการน าเสนอผลงานสร้างสรรคข์องนกัศึกษาดา้นนิเทศศาสตร์   

ข้อที่ ข้อค าถาม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

1. การออกแบบการเรียนรู้ดว้ยการจดัการเรียนการสอนโดยใช้
การจ าลองสถานการณ์จริงในการ “ขายงาน” ส่งผลให้ท่านตอ้ง
ศึกษาคน้ความเพ่ิมเติมดว้ยตนเองเป็นอยา่งมาก 

4.77 
 
 

0.42 
 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

2. กระบวนการการจดัการเรียนการสอนโดยใชก้ารจ าลอง
สถานการณ์จริง มีลกัษณะเช่นเดียวกบัการ “ขายงาน” จริง 
ให้กบั “ลูกคา้” 

4.57 
 
 

0.55 
 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

3. การออกแบบการเรียนรู้ดว้ยการจดัการเรียนการสอนโดยใช้
การจ าลองสถานการณ์จริง ช่วยในท่านฝึกฝนการคิดวิเคราะห์
และคิดอยา่งเป็นระบบ 

4.60 
 
 

0.55 พึงพอใจมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 1  (ต่อ) 

ข้อที่ ข้อค าถาม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

4. การออกแบบการเรียนรู้โดยการจดัการเรียนการสอนโดยใช้
การจ าลองสถานการณ์จริง ช่วยในท่านฝึกฝนทกัษะการตอบ
ค าถามอยา่งมีเหตุผล 

4.71 
 

0.51 พึงพอใจมากท่ีสุด 

5. บรรยากาศในห้องสอบการน าเสนอผลงานในกระบวนการ 
การจดัการเรียนการสอนโดยใชก้ารจ าลองสถานการณ์จริง                   
ส่งผลให้ท่านมีความกดดนัในการน าเสนอผลงาน 

4.49 
 
 

0.60 พึงพอใจมาก 

6. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ดว้ยการ “ซกัถามอยา่ง
ต่อเน่ืองของผูส้อน” ท าให้ท่านรู้สึกกดดนัในการน าเสนอ
ผลงาน 

4.43 
 

0.60 พึงพอใจมาก 

7. การออกแบบสัญญะ ดว้ยการ “ถอดและใส่เส้ือกัก๊” ท าให้ท่าน
ทราบไดว่้า มีการเปลี่ยนบทบาทของผูท่ี้จดัการสอบ เปลี่ยน
จาก “ลูกคา้” มาเป็น “ครูผูส้อน” 

4.74 
 
 

0.50 พึงพอใจมากท่ีสุด 

8. การเฉลยและแนะน าแนวทางการ "ขายงาน"  ภายหลงัจากเสร็จ
ส้ินกระบวนการสอบ ท าให้ท่านไดรั้บความรู้เพ่ิมเติม 

4.80 
 

0.40 พึงพอใจมากท่ีสุด 

9. ท่านเช่ือว่า การออกแบบการเรียนรู้ดว้ยการจดัการเรียน                
การสอนโดยใชก้ารจ าลองสถานการณ์จริงในลกัษณะเช่นน้ี  
จะช่วยให้ท่านคุน้เคย และเตรียมความพร้อมในทกัษะท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการส่ือสารก่อนออกไปปฏิบติังานในโลกภายนอก
ร้ัวมหาวิทยาลยั 

4.60 
 
 
 
 

0.49 พึงพอใจมากท่ีสุด 

10. ท่านมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนดว้ยการ
จดัการเรียนการสอนโดยใชก้ารจ าลองสถานการณ์จริงท่ีผูส้อน
จดัขึ้น 

4.69 
 

0.52 พึงพอใจมากท่ีสุด 

รวม 4.64 0.53 พึงพอใจมากท่ีสุด 

 
ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการใชส้ถานการณ์จ าลองเสมือนจริงในการส่งเสริมทกัษะ

การน าเสนอผลงานสร้างสรรคข์องนักศึกษาดา้นนิเทศศาสตร์  นักศึกษาเห็นดว้ยมากท่ีสุด ในประเด็นเร่ืองของ 
การเฉลยและแนะน าแนวทางการ "ขายงาน"  ภายหลงัจากเสร็จส้ินกระบวนการสอบ ท าให้ผูเ้รียนไดรั้บความรู้
เพ่ิมเติม (ค่าเฉล่ีย 4.80)  และรองลงมา เป็นเร่ืองของการออกแบบการเรียนรู้ดว้ยการจดัการเรียนการสอนโดยใช้
การจ าลองสถานการณ์จริงในการ “ขายงาน” ส่งผลให้ผูเ้รียนตอ้งศึกษาคน้ความเพ่ิมเติมดว้ยตนเองเป็นอย่างมาก 
(ค่าเฉล่ีย 4.77)   
 2) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงในการส่งเสริมทักษะการน าเสนอ
ผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาด้านนิเทศศาสตร์   
 ผูเ้รียนให้ความคิดเห็นเก่ียวกบัการใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงในการส่งเสริมทกัษะการน าเสนอ
ผลงานสร้างสรรคข์องนกัศึกษาดา้นนิเทศศาสตร์โดยสรุปไดว่้า ผูส้อนให้รู้จกัความกดดนั การท างานร่วมกบัผูอ้ื่น 
ไดเ้ห็นขอ้ดี ขอ้เสีย ของการท างานร่วมกนั ไดค้วามรู้เก่ียวกบัการพร้อมหรือการเตรียมตวัในขายงาน การตอบโต้
ค  าถามไหวพริบ ปฏิภาณ ทกัษะดา้นกระบวนการทางความคิด ใช้ความพยายาม ความอดทน การให้เหตุผลใน      
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การสร้างสรรค์ผลงานช่วยส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และพฒันาทักษะในการส่ือสารให้ดีขึ้น              
มีความมัน่ใจและมีความสามารถในการน าเสนองานในสถานการณ์จริงมากขึ้น   
 

6. อภิปรายผล  
 การน าทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ของโคลป (Kolb's experiential learning theory) มาเป็น
แนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การจ าลองสถานการณ์จริง (Simulation-Based Learning : SBL)                      
ในการสอบน าเสนองาน การผลิตรายการวิทยุกระจายเสียง 1 เป็นกระบวนการเรียนการสอน ท่ีผูส้อนใช้ใน            
การช่วยให้นกัศึกษาเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด โดยให้ผูเ้รียนไดแ้สดงบทบาทตามสถานการณ์ท่ี
ก าหนดขึ้นในการ "ขายงานกบัลูกคา้"และ จ าลองสถานการณ์คลา้ยกบัการน าเสนอจริง  ผูเ้รียนจะไดฝึ้กบทบาท 
และ มีปฏิสัมพนัธ์ในสถานการณ์ท่ีมีสภาพคลา้ยความเป็นจริง  ท าให้เกิดการเรียนรู้ และฝึกทกัษะก่อนออกไป
ปฏิบติังานในโลกนอกร้ัวมหาวิทยาลยั เพ่ือให้ผูเ้รียนเกิดความมัน่ใจ มีความคุน้เคยกบัความเครียดและสามารถ
รับมือกบัความวิตกกงัวลก่อนออกไปท างานในโลกของการแข่งขนัได ้ สอดคลอ้งกบัการศึกษา แนวทางการศึกษา
การเรียนรู้โดยใชส้ถานการณ์จ าลองเสมือนจริง : การน าไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอน ของสมจิตต์ สินธุชัย 
และ กนัยารัตน์ อุบลวรรณ (2560)  ท่ีออกแบบการศึกษาทางดา้นพยาบาลศาสตร์เป็นการศึกษาทางวิชาชีพเฉพาะ 
ท่ีมีการจดัการเรียนการสอนทั้งภาคทฤษฎี และภาคปฏิบติั มีรูปแบบและวิธีการจดัการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย 
เพื่อให้ผูเ้รียนมีคุณลกัษณะบณัฑิตท่ีพึงประสงค ์ดว้ยนกันิเทศศาสตร์ย่อมมีการศึกษาทั้งดา้นทฤษฎีและปฏิบติัท่ี
เป็นวิชาชีพเฉพาะเช่นเดียวกนั  

อย่างไรก็ตาม หากหัวใจของความปลอดภยัของผูป่้วยก็คือ การป้องกนัความผิดพลาดในการดูแลรักษา
ผูป่้วย ซ่ึงเป็นความทา้ทายผูส้อนในการจดัการเรียนการสอนเพื่อให้ผูเ้รียนมีทกัษะปฏิบติัการพยาบาลทางวิชาชีพท่ี
ตอบสนองความคาดหวงัของสังคม  หวัใจส าคญัของนกันิเทศศาสตร์ ก็คือการส่ือสารไดช้ดัเจนในทุกสถานการณ์
โดยเฉพาะอย่างย่ิง สถานการณ์ท่ีมีความกดดนัสูงในภาวะเศรษฐกิจท่ีมีการแข่งขนักนัอย่างรุนแรงในปัจจุบัน    
การใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงท่ีถูกน ามาใช้ในการเรียนการสอนทางดา้นนิเทศศาสตร์ท่ีผูวิ้จยัไดศึ้กษา
แนวทางในเบ้ืองตน้น้ีจะสามารถผลกัดนัผูเ้รียนให้มีภูมิคุม้กนัในการประกอบอาชีพภายนอกร้ัวมหาวิทยาลยัต่อไป 

นอกจากน้ี ผลการศึกษา ยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ อนุศร หงษข์นุทด (2558) ท่ีท าวิจยัเร่ืองการพฒันา
รูปแบบระบบการเรียนแบบห้องเรียนกลบัดา้นผ่านส่ือ 3 แบบดา้นทกัษะดนตรีส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา               
ในส่วนของรูปแบบการเรียนรู้โดยการจัดกิจกรรมการใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเพื่อพฒันาทักษะ                        
ของผูเ้รียนในยคุใหม่ 

 

7. ข้อเสนอแนะ 
 7.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 

(1) การจดัการเรียนรู้โดยใชส้ถานการณ์จ าลองเสมือนจริง เป็นการเรียนรู้ผา่นประสบการณ์สามารถ
น าไปใชใ้นการออกแบบการเรียนรู้ทางดา้นสังคมศาสตร์ไดอ้ยา่งหลากหลาย  มิไดใ้ชใ้นการสอนในสายงานดา้น
วิทยาศาสตร์สุขภาพเท่านั้ น  ผู ้ออกแบบการเรียนการสอนทีมีความเช่ียวชาญในการสอน “ข้ามศาสตร์”                                 
จะหาจุดเช่ือมโยงระหว่าง  “สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง”  ในศาสตร์ท่ีต่างกนั  น ามาประยุกตใ์ชใ้นฐานวิชาชีพ
ของอีกศาสตร์หน่ึงได ้ โดยใชแ้นวทางจากผลการวิจยัน้ีเป็นตวัอยา่ง 
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(2)  การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงไม่จ าเป็นตอ้งอยู่ในรูปแบบของหุ่น
ทดลอง ความจริงเสมือน หรือ ความจริงเสริมเท่านั้น หากแต่หมายรวมถึงการสร้างสภาวะแวดลอ้มและเง่ือนไข  
ในบริบทของสถานการณ์จริงในวิชาชีพของศาสตร์แต่ละดา้น   

(3) ผูใ้ชส้ถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นรูปแบบการเรียนการสอน มีความจ าเป็นตอ้งมีไหวพริบ 
และปรับเปล่ียนบทบาทสมมติดว้ยความรวดเร็ว ซ่ึงต้องใช้ทกัษะและประสบการณ์เป็นอย่างมาก โดยเฉพาะ           
อยา่งย่ิง “ทกัษะการฟัง”  ซ่ึงจะท าให้ผูส้อน สามารถตั้งค  าถาม และ สร้างรูปแบบสถานการณ์ท่ีสามารถตอบโตก้บั
ผูเ้รียนจนสามารถเกิดการเรียนรู้จากการกระท าไดอ้ยา่งแทจ้ริง 

7.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
(1) อาจด าเนินการศึกษาแนวทางการประยุกต์ใชแ้นวทางการจดัการเรียนรู้ดว้ยสถานการณ์จ าลอง 

เสมือนจริงของนกัศึกษาในดา้นวิทยาศาสตร์กบัสังคมศาสตร์เพื่อให้สามารถออกแบบงานวิจยัเพื่อพฒันาการเรียน
การสอนขา้มศาสตร์ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

(2) อาจมีการศึกษาเร่ืองของสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ ท่ีส่งผลต่อการจดัสถานการณ์จ าลองเสมือน
จริงในสาขาวิชาท่ีแตกต่างกนั 
 

8. กติติกรรมประกาศ 
 ผูวิ้จัยขอขอบคุณ คณบดีคณะนิเทศศาสตร์มหาวิทยาลัยศรีปทุม ท่ีอนุญาตให้ผูวิ้จัยเก็บข้อมูลจาก
นกัศึกษา และ ขอขอบคุณบุคลากรศูนยมี์เดีย กลุ่มงานโครงสร้างพ้ืนฐาน ท่ีช่วยจดัสภาพแวดลอ้มในการเรียนรู้ 
เพื่อให้เป็นไปตามสภาพแวดลอ้มตามสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเพื่อให้สามารถเก็บขอ้มูลการวิจยัไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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