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บทคัดย่อ 
 งานวิจยัมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนแบบเกมจ าลองสถานการณ์ในรายวชิาภาษาองักฤษ เพื่อพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพดูภาษาองักฤษส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โดยมีวตัถุประสงคก์ารวจิยั คือ (1) ศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการ
เรียนรู้ (2) ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ (3) ประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียน
การสอนโดยมีกลุ่มตวัอย่าง คือ ผูเ้ช่ียวชาญ 5 ท่าน ผลการวิจยัพบว่า 1) รูปแบบการเรียนประกอบดว้ย ส่วนหลกั คือ 
ทฤษฎีประมวลผลภาพแบบความเป็นจริงเสมือน 2) ผลการประเมินความเหมาะสมดา้นองค์ประกอบโดยเฉล่ียอยูใ่น
ระดบัมาก (X̄ = 4.04, S.D. = 0.80) 3) ผลการประเมินความเหมาะสมดา้นกระบวนการโดยเฉล่ียอยู่ในระดบัมาก (X̄= 
4.28, S.D. = 0.78) 4) ผลการประเมินความเหมาะสมดา้นรายละเอียดโดยเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก (X̄= 4.1, S.D. = 0.93) 5) 
กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจในระดบัมาก (X̄= 4.17, S.D. = 0.80) 

ABSTRACT 
 The study aims to develop of constructivism learning model by using virtual reality simulation game based 
on English to improve English listening skills and speaking skills for junior high school’s students. (1) The research 
objectives are study and synthesize the conceptual framework of constructivism learning model by using virtual 
reality simulation game based on English to improve English listening skills and speaking skills for junior high 
school’s students (2) to design the synthesize learning model, and to evaluate the system for suitability. The samples 
were 5 specialists. The results show that: 1) this development of constructivism learning model by using virtual 
reality simulation game based on English to improve English listening skills and speaking skills for junior high 
school’s students. 2) The evaluation of the suitability on requirements specifications is at a high level (X̄ = 4.04, S.D. 
= 0.80).  
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3) evaluate the suitability of the process is at a high level (X̄ = 4.28, S.D. = 0.78). 4) evaluate the suitability of the 
particulars is at a high level (X̄ = 4.1, S.D. = 0.93) 5) The opinions of the specialists toward the learning model were 
at the high level of appropriateness (X̄= 4.17, S.D. = 0.80). 
\\ 

 
ค าส าคญั: ทฤษฎีการสร้างความรู้ เทคโนโลยคีวามจริงเสมือน เกมจ าลองสถานการณ์ 
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บทน า 
ภาษาองักฤษเป็นภาษาสากลและเป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ีใชใ้นการส่ือสารกบัประชาคมโลกไดอ้ยา่งไร้ขีดจ ากดั

ภาษาองักฤษเป็นส่ือกลางในการเผยแพร่แลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารและความรู้ในแขนงต่าง ๆ ดงันั้นการพฒันาประเทศ
ในทุกดา้นให้มีความเจริญกา้วหน้าและทดัเทียมกบันานาประเทศในโลกจึงจ า เป็นอยา่งยิ่งท่ีตอ้งพฒันาศกัยภาพของ
ประชากรของประเทศใหมี้ความรู้ความสามารถในการส่ือสารดว้ยภาษาองักฤษ ประเทศไทยไดต้ระหนกัถึงความส าคญั
ของการใช้ภาษาอังกฤษมาโดยตลอดจะเห็นได้จากการจัดการศึกษาของชาติก าหนดให้มีการเรียนการสอนวิชา
ภาษาองักฤษ ในระดบัต่าง ๆ มาเป็นเวลานานเพ่ือใหป้ระชากรของชาติสามารถส่ือสารกบันานาชาติดว้ยภาษาองักฤษทั้ง
ทางดา้น การฟัง การพูด การอ่านและการเขียน ความรู้สึกวิตกกงัวลความประหม่าเป็นเร่ืองท่ีพบเห็นโดยปกติในการ
เรียนภาษาท่ีสองหรือภาษาต่างประเทศซ่ึงความรู้สึกวิตกกังวลในเร่ืองการพูดน้ีเป็นท่ียอมรับกันว่ามีผลต่อการ
แสดงออกต่อการพดูของผูเ้รียนท าใหเ้กิดผลเสียในดา้นต่าง ๆ ต่อการเรียน [1] 

เทคโนโลยเีป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัในปัจจุบนัเป็นอยา่งมาก และเทคโนโลยส่ีงเสริมใหมี้การพฒันาส่ือการเรียน
การสอนใหม่ ๆ อยา่งต่อเน่ือง โดยการสนบัสนุนให้มีการใชส่ื้อท่ี สร้าง พฒันา และถ่ายทอดผา่นทางโทรศพัท์สมาร์ท-
โฟนมาใชใ้นห้องเรียนให้เกิดเป็นประโยชน์มากข้ึน ส่ือการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ตรงกบัความตอ้งการของ
ผูส้อน และผูเ้รียนอีกทั้งเป็นไปตามาตรฐานหลกัสูตรนั้น จ าเป็นท่ีจะตอ้งศึกษาวิจยั และพฒันาข้ึน โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง
ส่ือการสอนภาษาองักฤษส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เพราะภาษาองักฤษเป็นภาษาหน่ึงท่ีใชก้ันทั่วโลก 
ประเทศไทยก็เลือกใชภ้าษาองักฤษเป็นส่ือกลางส าหรับใชติ้ดต่อส่ือสารกบัชาวต่างชาติ ภาษาเป็นวิชาทกัษะท่ีตอ้ง
ฝึกฝนอยูเ่สมอเพ่ือใหเ้กิดความเคยชิน อ่านเพ่ือใหเ้กิดความเขา้ใจ ทกัษะการเรียนภาษาองักฤษเกิดจาก การอ่านเร่ืองราว
ต่าง ๆ จากหนงัสือ และส่ือต่าง ๆ ดงันั้นภาษาองักฤษจึงเป็นเคร่ืองมือส่ือสารกบันานาประเทศ เพ่ือส่งเสริมให้มีนิสยัรัก
การเรียนภาษาองักฤษ จึงจ าเป็นตอ้งใชว้ิธีการท่ีหลากหลายเพ่ือเป็นส่ิงเร้า และดึงดูดความสนใจของผูอ่้านโดยเฉพาะ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีควรสร้างทกัษะการเรียนภาษาองักฤษอยา่งคล่องแคล่ว และเขา้ใจสาระเป็นอยา่งดี วิธี
หน่ึงท่ีจะช่วยเร้าความสนใจ ของผูเ้รียนไดม้ากก็คือ การใชเ้ทคโนโลยท่ีีทนัสมยั และเหมาะกบัการเรียนการสอน [2] 

ปัจจุบนัเทคโนโลยไีดถู้กพฒันาไปอยา่งรวดเร็วโดยอยา่งเฉพาะอยา่งยิ่งเทคโนโลยดีา้นคอมพิวเตอร์ไดเ้ขา้มา
มีบทบาทต่อชีวติประจ าวนัในประเภทต่าง ๆ มากข้ึน โดยเทคโนโลยเีสมือนความเป็นจริง (Virtual Reality) เป็นเทคนิค
รูปแบบหน่ึงท่ีมีความน่าสนใจท่ีจะน ามาประยกุตใ์ชใ้นดา้นหลากหลายได ้โดยหลกัการของเทคนิคความจริงเสมือนนั้น
คือ การพฒันาเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง และความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ผ่านซอฟต์แวร์หรือ
อุปกรณ์เช่ือมต่อ เช่น กลอ้งคอมพิวเตอร์ กลอ้งโทรศพัท์ หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง [3] จากหลกัการดงักล่าวท าให้
ผูว้ิจยัมีความสนใจน ามาประยุกต์ใช้ในดา้นการเรียนการสอน ซ่ึงมีความน่าสนใจมากหากน าไปประยุกต์ใชใ้ห้เกิด
ประโยชน์ไดต้ามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 



81 
 

KKU RESEARCH JOURNAL OF HUMANITIES AND SOCIAL SCIENCES (GRADUATE STUDIES)  
Vol. 7  NO. 3: September-December 2019 

รูปแบบการเรียนรู้ท่ีสามารถสนับสนุนเทคโนโลยีความจริงเสมือนให้มีความน่าสนใจยิ่งข้ึน คือ เกมการ
เรียนรู้ (Game-Based Learning) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลาย เพราะการท่ีผูเ้รียนเกิดมาในยคุ
ท่ีเคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ และเคร่ืองมือส่ือสารท่ีพฒันาอยา่งต่อเน่ือง จึงมีผลท าให้ ความชอบ ความถนัด และ
ความสนใจของผูเ้รียนต่อรูปแบบการเรียนรู้และการท่ีผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการลงมือปฏิบติัจะท าใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะ
ในการเรียนรู้ จากความนิยมในการเล่นเกมนานาชนิด ตั้งแต่ เกมบนมือถือ บนเคร่ืองมือสร้างเครือข่ายทางสงัคม (Social 
Networking Tools) เร่ือยไปจนถึง เกมออนไลน์สามมิติ จึงท าให้การเรียนรู้ผ่านเกมนั้นเป็นส่ิงท่ีไม่ไกลตวัผูเ้รียนอีก
ต่อไป [4] 

ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดพ้ฒันารูปแบบการเรียนรู้โดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสมือนในรายวิชาภาษาองักฤษ เพ่ือ
พฒันาทักษะด้านการฟังและพูดภาษาองักฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้ดา้นการพดูภาษาองักฤษของนกัเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ใหม้ากข้ึน 
 

วตัถุประสงค์ของงานวจิยั 
1. เพื่อศึกษากรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบเกมจ า ลอง

สถานการณ์ในรายวชิาภาษาองักฤษ ส าหรับพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพดูภาษาองักฤษส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ 

2.  เพื่อพฒันารูปแบบการเรียนรู้โดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบเกมจ าลองสถานการณ์ในรายวิชา
ภาษาองักฤษ ส าหรับพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพดูภาษาองักฤษส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

3.  เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบเกมจ าลอง
สถานการณ์ในรายวชิาภาษาองักฤษ ส าหรับพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพดูภาษาองักฤษส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ 

 

วรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 
การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบเกม

จ าลองสถานการณ์ในรายวิชาภาษาองักฤษ เพื่อพฒันาทักษะด้านการฟังและพูดภาษาอังกฤษส าห รับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ ผูว้ิจยัไดมี้การคน้ควา้ และศึกษาขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือใชป้ระกอบในการจดัท าโครงงาน มี
รายละเอียดดงัน้ี 

ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีคอมพิวเตอร์จ าลองสภาพแวดลอ้มเสมือนข้ึน
โดยส่วนมากจะเก่ียวขอ้งกบัการมองเห็น แสดงทั้งบนจอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์แสดงผลสามมิติ โดยผูใ้ชส้ามารถ
โตต้อบกบัส่ิงแวดลอ้มเสมือนไดท้ั้งการใชอุ้ปกรณ์น าเขา้มาตรฐานเช่น แป้นพิมพ ์หรือ เมาส์ สภาพแวดลอ้มการจ าลอง
ยงัสามารถท าให้คลา้ยกบัโลกจริงได ้เช่น การจ าลองส าหรับการฝึกนกับิน หรือในทางตรงกนัขา้มมนัยงัสามารถท าให้
แตกต่างจากความเป็นจริงไดอี้กดว้ย เกมต่าง ๆ ท่ีฝ่ายผูผ้ลิตเกมเร่ิมท าข้ึนในปัจจุบนั ในการสร้างประสบการณ์ความเป็น
จริงเสมือนท่ีเหมือนจริงมาก ๆ เน่ืองจากขอ้จ ากดัทางเทคนิคหรือก าลงัการประมวลผล ความละเอียดของภาพ อยา่งไรก็
ตามขอ้จ ากัดดงักล่าวจะแก้ไขได้ในอนาคต เน่ืองจากเทคโนโลยีการส่ือสารภาพและขอ้มูลรวมถึงก าลงัของหน่วย
ประมวลผลนั้นพฒันาข้ึนอยา่งรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ [5] 
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ทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism Learning) หมายถึง กระบวนการสร้างความรู้มากกว่าการรับความรู้ 
ดงันั้นเป้าหมายของการจดัการเรียนจะสนบัสนุนการสร้างมากกวา่ความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ คอนสตรัคติ-
วิสต์จะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่ละบุคคลและสภาพส่ิงแวดลอ้มมีความส าคญัในการสร้าง
ความหมายตามความเป็นจริง ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์เช่ือวา่ การเรียนรู้หรือการสร้างความรู้ เป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึน
ภายในของผูเ้รียน โดยท่ีผูเ้รียนเป็นผูส้ร้างความรู้โดยการน าประสบการณ์ส่ิงท่ีพบเห็นในส่ิงแวดลอ้มหรือสารสนเทศ
ใหม่ท่ีไดรั้บมาเช่ือมโยงกบัความรู้ความเขา้ใจท่ีมีอยูเ่ดิม มาสร้างเป็นความเขา้ใจของตนเองหรือเรียกวา่ โครงสร้างทาง
ปัญญา (Cognitive structure) หรือท่ีเรียกวา่ สกีมา (Schema) ซ่ึงนัน่คือ ความรู้ซ่ึงอาจมิใช่เป็นเพียงการจดจ าสารสนเทศ
มาเท่านั้น แต่จะประกอบดว้ยโดยท่ีแต่ละบุคคลน าประสบการณ์เดิมหรือความรู้ความเขา้ใจเดิมท่ีตนเองมีมาก่อน น ามา
สร้างเป็นความรู้ความเขา้ใจท่ีมีความหมายของตนเองเก่ียวกบัส่ิงนั้น ๆ ซ่ึงแต่ละบุคคลอาจสร้างความหมายท่ีแตกต่าง
กนั เพราะมีประสบการณ์หรือความรู้ความเขา้ใจเดิมท่ีแตกต่างกนั [6] 

การเรียนการสอนแบบปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Instruction) และการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
ปฏิสัมพนัธ์ ( Interactive Learning Environments) หมายถึง การเรียนการสอนแบบปฏิสัมพนัธ์เป็นรูปแบบการสอนท่ี
สนบัสนุนการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ดว้ยการใช ้เทคโนโลยีสมยัใหม่ท่ีเปล่ียนแปลงไปตลอดเวลาช่วย
ในการสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อน โดยผูส้อนจะตอ้งปรับเปล่ียนตนเองจากการสอนในรูปแบบเดิมท่ีใช ้
เทคโนโลยีเพื่อสนบัสนุนการสอนในแบบบรรยายเปล่ียนเป็นใชเ้ทคโนโลยีในการสร้างสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้แบบ
ปฏิสมัพนัธ์เพ่ือรองรับขอ้มูลจ านวนมหาศาลจากภายนอกมากกวา่ขอ้มูลท่ีอยูเ่พียงในหนงัสือหรือการบรรยายของผูส้อน
เท่านั้น การเรียนการสอนแบบปฏิสัมพนัธ์น้ีจะมีความยืดหยุน่สูงไปตามความเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีโดยผูส้อน
จะตอ้งปรับเปล่ียนวิธีการเรียนการสอนให้เขา้กับการเปล่ียนแปลงดงักล่าว การเรียนการสอนแบบน้ีสอดคลอ้งกับ
หลกัการของทฤษฎีสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) ซ่ึงเช่ือวา่ความรู้ก่อเกิดจากผูเ้รียนมีส่วนร่วมในสภาพแวดลอ้ม
และประสบการณ์ในการปฏิบติัของตนเอง [7] 

เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulations) หมายถึง เกมท่ีจ าลองสถานการณ์เลียนแบบสภาพการปฏิบติังานจริง
ของเคร่ืองจกัรหรือพาหนะ เช่น เคร่ืองบิน เฮลิคอปเตอร์ รถถงั ฯลฯ โดยมีส่วนท่ีคอยให้ความช่วยเหลือและช้ีแนวทาง
แก่ผูเ้ล่นเพ่ือให้สามารถบรรลุภารกิจไปได ้เกณฑก์ารให้รางวลัหรือการเล่ือนระดบัของผูเ้ล่นมกัถูกก าหนดเง่ือนไขตาม
ทกัษะและความสามารถของผูเ้ล่นในการควบคุมสถานการณ์จ าลองเหล่านั้น [8] 

การรู้จ าเสียงพูด (Speech Recognition) หมายถึง การท่ีคอมพิวเตอร์สามารถรับรู้ เสียงของมนุษยไ์ด้โดย
อตัโนมติั ในกรณีทัว่ไปแลว้การรู้จ าเสียงพดูจะหมายถึง การแปลงขอ้มูลน าเขา้ในรูปแบบเสียงพดูให้กลายเป็นขอ้ความ
ตวัอกัษร ส าหรับเรานั้น การท่ีเราสามารถฟังเสียงพดูและเขา้ใจความหมายนั้น ไม่ใช่เร่ืองท่ียากล าบาก ดงันั้น เรามกัจะ
คิดวา่การท าใหค้อมพิวเตอร์รับรู้และเขา้ใจเสียงพดู น่าจะเป็นเร่ืองท่ีท าไดไ้ม่ยากเช่นเดียวกนั การวเิคราะห์คล่ืนเสียงเป็น
การวเิคราะห์เสียงท่ีถูกส่งเขา้มาเพ่ือใหไ้ดค้่าลกัษณะเฉพาะท่ีเรียกวา่ compact เพ่ือแปลงเป็นขอ้มูลเพ่ิมเติมท่ีมีประโยชน์
ต่อการรู้จ าเสียง ตวัอยา่งเช่น การใชว้เิคราะห์ทางคณิตศาสตร์แบบฟเูรียร์ในเทคโนโลยกีารประมวลผลสญัญาณ ในกรณี
ของมนุษยเ์รา เสียงท่ีเขา้ไปในหู จะถูกแปลงเป็นสัญญาณไฟฟ้าส่งไปยงัสมอง แต่เสียงท่ีไดรั้บมาก็ไม่ไดถู้กส่งไปยงั
สมองตามลกัษณะดั้งเดิมทั้งหมด จะมีเพียงสัญญาณท่ีถูกคดัเลือกจากระบบประสาทเท่านั้นท่ีจะถูกส่งไปยงัสมองเพ่ือ
น าไปใช้วิเคราะห์ในขั้ นตอนต่อไป ซ่ึงด้วยลักษณะกลไกการท างานแบบเดียวกันน้ี  การรู้จ าเสียงจะแยกเอา
ลกัษณะเฉพาะจากขอ้มูลเสียงเฉพาะส่วนท่ีจ าเป็นเท่านั้น [9] 

ปัญญาประดิษฐ ์(Artificial Intelligence) หมายถึง การพฒันาระบบใหก้บัคอมพิวเตอร์สามารถท า ไดใ้กลเ้คียง
กบัมนุษย ์ซ่ึงมีทั้งการจดจ า และการเลียนแบบของคน เช่น ความสามารถใจการจดจ า และความสามารถในการตดัสินใจ
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ต่าง ๆ และยงัมีเป้าหมายอ่ืน ๆ เช่น ตอ้งการให้ระบบคอมพิวเตอร์สามารถเลียนแบบมนุษยไ์ดใ้กลเ้คียงมากท่ีสุดและมี
การตัดสินใจด้วยระบบของตัวเองได้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) คือ ศาสตร์แขนงหน่ึงทางด้าน
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยซ่ึีงถา้จะเรียนรู้ทางดา้นน้ีจะมีพ้ืนฐานทางดา้นวทิยาการคอมพิวเตอร์หรืองานทางดา้นวิศว
คอมพิวเตอร์รวมถึงศาสตร์ อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น ทางด้านจิตวิทยาและทางด้านคณิตศาสตร์ทั่วไปซ่ึงเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ ์[10] 

ธนา บุญชู [11] แสดงผลคะแนนก่อนเรียน หลงัเรียน ของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งรวมไปถึงความพึงพอใจของ
นกัเรียน แสดงให้เห็นวา่เกม Seeker ในรูปแบบ Virtual Reality สามารถสร้างความสนใจให้กบันกัเรียน เม่ือนกัเรียนมี
ความสนใจในการเรียน ย่อมท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดี ความสนใจท่ีดีก่อให้เกิดการเรียนรู้ นักเรียนท่ีไม่ชอบในวิชา
ภาษาองักฤษ จ าเป็นจะตอ้งมีส่ิงท่ีเป็นแรงกระตุน้แรงจูงใจ เกม Seeker สามารถเรียกทั้ งสองอย่างมาได้อย่างดี เม่ือ
เปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียนคะแนนของนกัเรียนทั้ง 5 คนเพ่ือข้ึนอยา่งมาก โดยมีค่าเฉล่ีย
อยูท่ี่ 18.40 คิดเป็นร้อยละ 92 อีกทั้งส่ือเกม Seeker ยงัมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได ้

รัชฎาวรรณ น่ิมนวล [12] กล่าววา่ เทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปของเกมบรรจุภณัฑ ์เพ่ือใชใ้นการฝึกมองภาพ
คล่ี และภาพจริง สามมิติ ของบรรจุภณัฑ ์ให้ผูเ้รียนไดฝึ้กมองภาพเพื่อให้สามารถมองภาพท่ีเป็นโครงสร้างของบรรจุ
ภณัฑ์ และจินตนาการไปยงัภาพจริงได ้ซ่ึงจากการวิจยัพบว่า การให้ผูเ้รียนเล่นเกมให้เห็นภาพซ ้ า ๆ กนันั้น จะท าให้
ผูเ้รียนเกิดความคงทนในการจ า และเกิดจินตนาการในการมองภาพไดร้วดเร็วและชดัเจนข้ึน 

พรทิวา โตวจิิตร [13] เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยส่ือช่วยสอนสามมิติ
เสมือนจริงแบบมลัติมีเดีย และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยการเรียนปกติผลปรากฏวา่ กลุ่มท่ีเรียนดว้ยส่ือช่วยสอนสามมิติ
เสมือนจริงแบบมลัติมีเดียมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ กลุ่มผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยการเรียนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 แสดงให้เห็นวา่ ส่ือช่วยสอนสามมิติเสมือนจริงแบบมลัติมีเดีย ช่วยให้นกัเรียน เรียนรู้ไดดี้ข้ึน ใน
เร่ืองท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบั อุปกรณ์และหนา้ท่ีการท างานของอุปกรณ์ภายในเคร่ือง Magneto (แมกเนโต) จากการวเิคราะห์
ของผูว้จิยัเหตุท่ีท าใหส่ื้อท่ีผลิตสามารถใชใ้นการเรียนการสอนไดดี้ 

 

วธิีการวจิัย 
 ผูว้ิจยัไดแ้บ่งการวจิยัออกเป็น 2 ระยะตามแบบการวจิยั Model Research Type II [14] โดยการวิจยัแต่ละระยะ
มีรายละเอียดดงัน้ี 
 ระยะท่ี 1 การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยเทคโนโลยคีวามจริงเสมือนแบบ
เกมจ าลองสถานการณ์ในรายวิชาภาษาองักฤษ เพ่ือพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพูดภาษาองักฤษส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ (Model Development) ด าเนินการตามขั้นตอนดงัน้ี 

1.  วเิคราะห์เอกสาร ต าราและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.  วเิคราะห์และสงัเคราะห์ขอ้มูล 
3.  ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยเทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบเกม

จ าลองสถานการณ์ในรายวิชาภาษาองักฤษ เพื่อพฒันาทักษะด้านการฟังและพูดภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้เชิงเอกสารท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์และสงัเคราะห์ 



84                                                                                            
 

วารสารวจิัย มหาวทิยาลยัขอนแก่น (ฉบับบัณฑิตศึกษา) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
ปีที่ 7 ฉบับที ่3: กนัยายน-ธันวาคม 2562 

 ระยะท่ี 2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนแบบเกมจ าลองสถานการณ์ในรายวิชาภาษาองักฤษ เพื่อพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพูดภาษาองักฤษ
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ (Model Validation) ด าเนินการตรวจสอบความตรง ดงัน้ี 
 การตรวจสอบความตรงภายใน (Internal Validation) เป็นการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบเชิงเอกสารไดแ้ก่ 
ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน แบ่งเป็น ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน ผูเ้ช่ียวชาญดา้นทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษ จ านวน 2 ท่าน ผูเ้ช่ียวชาญท่ีใช้ในการศึกษาความตรงภายใน (Internal Validation) ส าหรับตรวจสอบ
คุณภาพของรูปแบบท่ีพฒันาลงในเอกสารไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบการเรียน
การสอนดา้นเทคโนโลยดี าเนินการโดยน าตน้แบบรูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนแบบเกมจ าลองสถานการณ์ในรายวิชาภาษาองักฤษ เพื่อพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพูดภาษาองักฤษ
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงน าเสนอเป็นแผนภาพและความเรียงไปใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน พิจารณา
ความเหมาะสมของตน้แบบรูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยเทคโนโลยคีวามจริงเสมือนแบบ
เกมจ าลองสถานการณ์ในรายวิชาภาษาองักฤษ เพื่อพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพูดภาษาองักฤษส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ โดยแบ่งเป็นผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 3 ท่าน ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นทกัษะการ
พดูภาษาองักฤษจ านวน 3 ท่าน จากนั้นน ารูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยเทคโนโลยคีวามจริง
เสมือนแบบเกมจ าลองสถานการณ์ในรายวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพูดภาษาองักฤษส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีพฒันาเรียบร้อยแลว้ ให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสอนบนเวบ็จ านวน 5 ท่าน ประเมินความ
ครอบคลุมในดา้นขอ้ความ ด้านการออกแบบ และดา้นการเพ่ิมทกัษะการพูดภาษาองักฤษจากผลการพฒันารูปแบบ
ส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ ท่ีส่งเสริมการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ในการวิจัยระยะท่ี 2 
สามารถน ามาแสดงไดด้งัแผนภาพท่ี 1 
 

 
ภาพที ่1  แสดงรูปแบบการเรียนรู้โดยใชเ้ทคโนโลยคีวามจริงเสมือนแบบเกมจ าลองสถานการณ์ในรายวชิาภาษาองักฤษ 

เพ่ือพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพูดภาษาองักฤษส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ (AGE-Model) ใน
การวจิยัระยะท่ี 1 
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 จากภาพท่ี 1 รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบเกมจ าลองสถานการณ์ในรายวิชา
ภาษาองักฤษ เพื่อพฒันาทักษะด้านการฟังและพูดภาษาองักฤษส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีออกแบบ 
ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน ตาม AGE Model คือ ขั้นตอนการวเิคราะห์ (Analysis) ประกอบไปดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 

การวิเคราะห์หลกัสูตร (Curriculum) เป็นขั้นตอนศึกษา รวบรวมขอ้มูลของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ในส่วนของกลุ่มสาระการเรียนรู้ทั้ ง 8 กลุ่มสาระ เพ่ือศึกษาจุดมุ่งหมายของหลักสูตรจากการ
วเิคราะห์คือ การพดูหรือเขียนน าเสนอขอ้มูลจากเร่ืองท่ีอ่าน และจากการแสดงความคิดเห็น โดยการสรุปความ วเิคราะห์
ความ ท าใหผู้เ้รียนสามารถพฒันาทกัษะการอ่าน การพดู และทกัษะการคิด  
 การวิเคราะห์เน้ือหา (Content) เป็นขั้นตอนการศึกษาเน้ือหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาองักฤษ เพ่ือศึกษา
ตวัช้ีวดัชั้นปีในระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ทั้งหมดเพ่ือน ามาออกแบบส่ือความเป็นจริงเสมือนใหค้รอบคลุมทุกระดบัชั้น
โดยมีสาระการเรียนรู้คือ Language Features and Functions และ Language Skills 
 การวเิคราะห์ผูเ้รียน (Learners) เป็นขั้นตอนศึกษาคุณลกัษณะของผูเ้รียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เพื่อ
ศึกษาธรรมชาติ ความต้องการและความสนใจของเด็กในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยสมรรถนะทางด้าน
ภาษาองักฤษจากการวเิคราะห์ตามมาตรฐานคือ ความสามารถในการส่ือสาร ความสามารถในการคิด และความสามารถ
ในการใชเ้ทคโนโลย ี
 การวิเคราะห์สภาพแวดลอ้ม (Environment) เป็นขั้นตอนการตรวจสอบสภาพแวดลอ้มของการจดัการเรียน
การสอนในรายวชิาภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสารในปัจจุบนัจากการวเิคราะห์สภาพแวดลอ้มตอ้งมี โทรศพัทส์มาร์ทโฟน 
Google Cardboard และความสเถียรภาพของระบบเครือข่าย 
 การวิเคราะห์เคร่ืองมือ (Tool) เป็นขั้นตอนการวเิคราะห์ความตอ้งการในการสร้างเกมจ าลองสถานการณ์ดว้ย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนเพ่ือหากระบวนการท างานของระบบเกมเช่น Input, Process, Output เป็นตน้ และในการ
ออกแบบ User interface หรือ User experience เพ่ือใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน  

ขั้นตอนการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยเกมการศึกษาโดยใชเ้วลาในการด าเนินการเรียนการ
สอน 1 ชัว่โมง ประกอบไปดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นน า (Orientation) เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนจะรับรู้ถึงจุดมุ่งหมายและมีแรงจูงใจในการเรียนบทเรียน โดยใชกิ้จกรรม
การเรียนรู้ คือ ให้นักเรียนดูวิดีโอเร่ือง “Talking about the Weather: English Language” [15] หลงัจากนักเรียนดูวิดีโอ
จบครูถามค าถามเพื่อกระตุน้การเรียนรู้ของนักเรียน What is the weather like? เพื่อให้นักเรียนไดต้อบค าถาม ส่ือท่ีใช้
ประกอบการด าเนินกิจกรรม วดีิโอท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาท่ีจะสอนระยะเวลาไม่เกิน 2 นาที และเตรียมค าถามไวส้ าหรับน าเขา้
สู่บทเรียน 3 นาที 
 ขั้นทบทวนความรู้เดิม (Elicitation of the prior knowledge) เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนแสดงออกถึงความรู้ความเขา้ใจ
เดิมท่ีมีอยู่เก่ียวกบัเร่ืองท่ีจะเรียน วิธีการให้ผูเ้รียนแสดงออก อาจท าไดโ้ดยการอภิปรายกลุ่ม การให้ผูเ้รียนออกแบบ
โปสเตอร์ หรือการให้ผูเ้รียนเขียนเพ่ือแสดงความรู้ความเขา้ใจท่ีเขามีอยู่ ผูเ้รียนอาจเสนอความรู้เดิมด้วยเทคนิคผงั
กราฟฟิก (Graphic Organizers) ขั้นน้ีท าให้เกิดความขดัแยง้ทางปัญญา (Cognitive Conflict) หรือเกิดภาวะไม่สมดุล 
(Unequillibrium) โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ คือ ผู ้สอนทบทวนค าศัพท์เร่ืองสภาพอากาศให้กับนักเรียน ส่ือท่ีใช้
ประกอบการด าเนินการสอน ไดแ้ก่ ค  าศพัทเ์ก่ียวกบัเน้ือหาท่ีจะสอนโดยใชเ้วลาด าเนินกิจกรรม 10 นาที 
 ขั้นปรับเปล่ียนความคิด (Turning restructuring of ideas) นับเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัตามแนว Constructivism 
โดยใชกิ้จกรรมการเรียนรู้ คือ การสอนหรือการสาธิต ผูเ้รียนจะเห็นแนวทางแบบวิธีการท่ีหลากหลายในการตีความ
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วารสารวจิัย มหาวทิยาลยัขอนแก่น (ฉบับบัณฑิตศึกษา) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
ปีที่ 7 ฉบับที ่3: กนัยายน-ธันวาคม 2562 

ปรากฏการณ์ หรือเหตุการณ์แลว้ก าหนดความคิดใหม่ หรือความรู้ใหม่ ส่ือท่ีสามารถน ามาใชป้ระกอบการด าเนินการ
สอน ไดแ้ก่ หนงัสือเรียน, บตัรภาพ, โปสเตอร์, นิทาน, เพลง อ่ืน ๆ โดยใชเ้วลาด าเนินการสอน 25 นาที 
 ขั้นน าความคิดไปใช ้(Application of ideas) เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนมีโอกาสใชแ้นวคิดหรือความรู้ความเขา้ใจท่ี
พัฒนาข้ึนมาใหม่ในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้ งท่ีคุ ้นเคยและไม่คุ ้นเคย เป็นการแสดงว่าผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย การเรียนรู้ท่ีไม่มีการน าความรู้ไปใชเ้รียกวา่ เรียนหนังสือไม่ใช่เรียนรู้ โดยใชกิ้จกรรมการเรียนรู้ คือ ให้
ผูเ้รียนไดใ้ชเ้คร่ืองมือ เทคโนโลยคีวามจริงเสมือนแบบเกมจ าลองสถานการณ์ (Virtual Reality Simulation Game) โดย
วธีิการให้ผูเ้รียนไดเ้ล่นเกมในการจ าลองเหตุการณ์ ซ่ึงใชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริงท าใหผู้เ้ล่นมีความรู้สึกเหมือนกบัอยูใ่น
สถานการณ์จริง และเป็นการสนทนาเร่ืองสภาพอากาศกบัตวัละครในเกมท่ีสร้างจากปัญญาประดิษฐ ์ท่ีสามารถโตต้อบ
เป็นบทสนทนากบัผูเ้ล่นเกมได ้เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบการด าเนินการสอน คือ โทรศพัทส์มาร์ทโฟน Google Cardboard 
แอปพลิเคชนัเกมจ าลองสถานการณ์แบบความจริงเสมือน โดยใชเ้วลาด าเนินกิจกรรม 15 นาที ดงัแผนภาพท่ี 2 
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ภาพที ่2 กระบวนการท างานของเกมจ าลองสถานการณ์ในรายวิชาภาษาองักฤษ โดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสมือน 

เพ่ือพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพดูภาษาองักฤษส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
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 จากภาพท่ี 2 กระบวนการท างานของเกมจ าลองสถานการณ์ในรายวิชาภาษาองักฤษ โดยใชเ้ทคโนโลยีความ
จริงเสมือน เพ่ือพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพูดภาษาองักฤษส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ประกอบไปดว้ย
ขั้นตอน ดงัน้ี  

Start คือ การเร่ิมตน้การเขา้สู่เกม  
Choose Place คือ การท่ีให้ผูเ้รียนท าไดก้ารเลือกสถานท่ีหรือด่านท่ีตอ้งการจะเล่น เช่น ด่านการจ าลองการ

สนทนาท่ีสวนสาธารณะเร่ืองสภาพอากาศ ด่านการจ าลองการสนทนาท่ีร้านอาหารเร่ืองการสั่งอาหาร ด่านการจ าลอง
การสนทนาท่ีสนามบินเร่ืองการเดินทาง เป็นตน้ เพ่ือเป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจเหมือนกบัวา่ผูเ้รียนไดอ้ยู่
ในเหตุการณ์นั้นจริง ๆ  

Conversation AI คือ ผูเ้รียนจะตอ้งท าการสนทนาภาษาองักฤษกบั AI หรือ Bot ในเกม โดยจะมีสคริปท์ข้ึน
แสดงบนหนา้จอใหผู้เ้รียนเลือกแลว้พดูตาม เพ่ือใหผู้เ้รียนไดฝึ้กการสนทนากบั AI ในการออกเสียงไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 Correct คือ เกมจ าลองสถานการณ์ในรายวิชาภาษาองักฤษ โดยใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสมือน จะมีระบบ 
Speech Recognition เพื่อท าการตรวจสอบความถูกตอ้งของเสียงท่ีผูเ้รียนสนทนากลบัมา ในกรณีผูเ้รียนออกเสียงไม่ตรง
กบัสคริปทท่ี์ผูเ้รียนเลือก และกรณีท่ีผูเ้รียนออกเสียงถูกตอ้งตรงตามสคริปท ์โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

1.  AI Show Emotion Confuse คือ AI จะแสดงท่าทางไม่เขา้ใจออกมา เพ่ือให้ผูเ้รียนรู้วา่ออกเสียงไม่ถูกตอ้ง 
แลว้ผูเ้รียนจะตอ้งกลบัไปท าการออกเสียงใหม่อีกคร้ัง 

2.  AI Show Emotion Understand คือ AI จะแสดงท่าทางวา่เขา้ใจ เพ่ือให้ผูเ้รียนรู้วา่ออกเสียงถูกตอ้ง และ AI 
จะโตต้อบกลบัเพ่ือเร่ิมบทสนทนาถดัไป 
 Mission Completed คือ ในกรณีผูเ้รียนสามารถสนทนาไดถู้กตอ้งทั้งหมดในด่านนั้น ๆ  
 Continue คือ ผูเ้รียนสามารถเลือกไดว้า่จะเร่ิมเกมในด่านอ่ืน ๆ ต่อหรือไม่ ถา้เลือกเล่นต่อจะกลบัไปท่ีขั้นตอน
การเลือกสถานท่ีหรือด่านใหม่อีกคร้ัง หรือถา้ไม่ จะไปในขั้นตอนถดัไป 
 End คือ การจบกระบวนการท างานของการเล่นเกมจ าลองสถานการณ์ในรายวิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้
เทคโนโลยคีวามจริงเสมือน 
 

 ขั้นทบทวน (Review) เป็นขั้นตอนสุดทา้ย ผูเ้รียนจะไดท้บทวนว่าความคิดความเขา้ใจของเขาไดเ้ปล่ียนไป
โดยการเปรียบเทียบความคิดเม่ือเร่ิมตน้บทเรียนกบัความคิดของเขาเม่ือส้ินสุดบทเรียน ความรู้ท่ีผูเ้รียนสร้างดว้ยตนเอง
นั้นจะท าใหเ้กิดโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) ปรากฏในช่วงความจ าระยะยาว (Long-term Memory) เป็น
การเรียนรู้อยา่งมีความหมาย ผูเ้รียนสามารถจ าไดถ้าวรและสามารถน าไปใชไ้ดใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ เพราะโครงสร้าง
ทางปัญญาคือกรอบของความหมาย หรือแบบแผนท่ีบุคคลสร้างข้ึน ใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการตีความหมาย ให้เหตุผล
แก้ปัญหา ตลอดจนใช้เป็นพ้ืนฐานส าหรับการสร้างโครงสร้างทางปัญญาใหม่ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ คือ ท า
แบบฝึกหัดและทบทวนเก่ียวกบัความรู้ทั้งหมดท่ีเกิดข้ึน ทบทวนวา่จะน าความรู้ไปใชไ้ดอ้ยา่งไร และยงัมีเร่ืองใดท่ียงั
สงสยัอยูอี่กบา้ง ส่ือท่ีใชป้ระกอบการด าเนินกิจกรรม ไดแ้ก่ กระดานหรือแผนผงัความคิด โดยใชเ้วลาทบทวน 5 นาที 
ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) ประกอบไปดว้ย 2 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 ดา้นการฟัง (Listening skill) โดยการให้นกัเรียนฟังคลิปเสียงบทสนทนาภาษาองักฤษเร่ือง สภาพอากาศและ
ตอบค าถามลงในขอ้สอบประเมินผลจากจ านวนค าตอบท่ีถูกตอ้งในการตอบค าถามโดยใชเ้กณฑผ์า่นร้อยละ 60 
 ดา้นการพูด (Speaking skill) โดยการใหน้กัเรียนสอบสมัภาษณ์กบัตวัผูส้อนโดยจะมีแบบประเมินทกัษะดา้น
การพูดดา้น ความถูกตอ้ง ความคล่องแคล่ว ใชภ้าษา น ้ าเสียงและกิริยาท่าทางสุภาพเหมาะสมตามมารยาทสังคม และ
วฒันธรรมของเจา้ของภาษา 
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การประเมินผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลในคร้ังน้ี ใชส้ถิติเชิงพรรณนาในการวดั
ค่ากลางของขอ้มูลโดยใชค้่าเฉล่ียเลขคณิต หรือค่าเฉล่ีย และวดัการกระจายของขอ้มูลโดยใชค้่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

ผลการวจิัย 
ผลการวเิคราะห์แบบประเมินความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบในแต่ละ

ดา้น แสดงดว้ยค่าคะแนนเฉล่ีย (X̄) ของความพึงพอใจของรูปแบบ และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (%) จากการประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบโดยผูเ้ช่ียวชาญท่ีเก่ียวขอ้ง และรายละเอียดการประเมินดงัตารางท่ี 1  
 
ตารางที ่1 เกณฑก์ารใหค้ะแนนของแบบประเมินดา้นความเหมาะสม 
รายการประเมนิ  X̄ S.D  ระดบัความเหมาะสม  
1. ดา้นองคป์ระกอบของรูปแบบ    
    1.1 หลกัการและแนวคิดท่ีใชเ้ป็นพ้ืนฐานในการพฒันาฯ 4.2 0.75 มาก 
    1.2 วตัถุประสงคข์องรูปแบบการเรียนการสอนฯ 4.2 0.75 มาก 
    1.3 กระบวนการเรียนการสอนตามหลกัการทฤษฎีการ
สร้างความรู้ (Constructivism) 

3.8 0.75 ปานกลาง 

    1.4 เทคโนโลยท่ีีน ามาสร้างเคร่ืองมือ 4.2 0.98 มาก 
    1.5 การวดัและประเมินผลของรูปแบบการเรียน 3.8 0.75 ปานกลาง 
2. ดา้นกระบวนการของรูปแบบ    
    2.1 กระบวนการวเิคราะห์ครอบคลุมส าหรับรูปแบบการ
เรียนการสอน 

4.4 0.80 มาก 

    2.2 ขั้นน า 4.4 0.80 มาก 
    2.3 ขั้นทบทวนความรู้เดิม 4.2 0.75 มาก 
    2.4 ขั้นปรับเปล่ียนความคิด 4.2 0.75 มาก 
    2.5 ขั้นน าความคิดไปใช ้ 4.2 1.17 มาก 
    2.6 ขั้นทบทวน 4.2 0.75 มาก 
    2.7 ทกัษะการฟัง 4.4 0.49 มาก 
    2.8 ทกัษะการพดู 4.2 0.75 มาก 
3. รายละเอียดของรูปแบบ    
    3.1 รูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบเกมจ าลอง
สถานการณ์ในรายวิชาภาษาองักฤษ เพื่อพฒันาทกัษะดา้น
การฟังและพดูภาษาองักฤษส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ 

4.2 0.75 มาก 

    3.2 รูปแบบมีความเป็นไปไดใ้นการน าไปใชจ้ริง 4.0 1.10 มาก 
    สรุปความเหมาะสมของรูปแบบ 4.17 0.80 มาก 
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 จากตารางท่ี 1 เม่ือพิจารณาการประเมินหาความเหมาะสมของรูปแบบ หลงัจากท่ีผูเ้ช่ียวชาญไดท้ าการประเมิน 
และผูพ้ฒันาไดป้ระเมินผลของการท างานในดา้นต่าง ๆ ไดค้่าเฉล่ียเท่ากบั 4.17 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.80 ซ่ึงแสดงถึงการยอมรับความเหมาะสมการใชง้านอยูใ่นระดบัมาก 
 

สรุปผล 
การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบเกม

จ าลองสถานการณ์ในรายวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อพฒันาทักษะด้านการฟัง  และพูดภาษาองักฤษส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้คร้ังน้ี โดยในการด าเนินงานเร่ิมตน้ตั้งแต่การศึกษาขอ้มูลของเทคนิคความเสมือนจริง วิธีในการ
พฒันารูปแบบ วิเคราะห์และสังเคราะห์จากขอ้มูลและเอกสาร ก าหนดขอบเขตของ ท าการออกแบบรูปแบบการเรียน
การสอน จากการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน แล้วน าไปทดลองให้ผู ้เช่ียวชาญท่ีเก่ียวข้องประเมินความ
เหมาะสม ผลท่ีออกมาจากการประเมินผลมีค่าเฉล่ียความเหมาะสมท่ีมีต่อรูปแบบอยู่ในระดับมาก และในส่วน
ขอ้คิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อรูปแบบ คือ ในการน ารูปแบบไปพฒันาจริงนั้นตอ้งใชค้วามรู้ความสามารถในหลาย
ดา้น และการสร้างเคร่ืองมือท่ีค่อนขา้งยากเน่ืองจากเคร่ืองมือท่ีสนับสนุนมีราคาค่อนขา้งสูง และปัญหาท่ีพบในการ
พฒันาเทคโนโลยีท่ีน ามาใช้ต้องมีความช านาญสูงในการพฒันา แต่โดยภาพรวมแลว้ทั้ งด้านผูเ้ช่ียวชาญทางด้าน
ภาษาองักฤษ และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษาไดใ้ห้ความเหมาะสมในระดบัมาก ดงันั้นจะสรุปไดว้า่รูปแบบ
การเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยเทคโนโลยีความจริงเสมือนแบบเกมจ าลองสถานการณ์ในรายวิชา
ภาษาองักฤษ เพ่ือพฒันาทกัษะดา้นการฟังและพูดภาษาองักฤษส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีออกแบบข้ึน
ดงักล่าวนั้นสามารถน าไปพฒันาไดจ้ริง 
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