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บทคัดยอ 
 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เปรียบเทียบความแตกตางระหวางการการใชและไมใช เทคโนโลยีความจริงเสมือน 

 ในการเลนเกม “โฮมสวีทโฮม” 2) เพื่อนําผลลัพธที่ไดจากการวิจัยนี้ไปใชเปนขอมูลในการนําระบบ เทคโนโลยีความจริงเสมือน 

มาประกอบการสอนภายภาคหนา โดยกลุมตัวอยางเปนกลุมนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันจํานวน 30 ราย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก เกม “โฮมสวีทโฮม”  ชุดอุปกรณความจริงเสมือน แบบประเมินความคิดเห็น สถิติที่ใชในการวิจัย

ไดแก การหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 ผลการวิจัยพบวา 1) ผลลัพธของการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางการเลนเกม “โฮมสวีทโฮม”  โดยมีระบบ 

เทคโนโลยีความจริงเสมือนและแบบไมมีนั้น ความคิดเห็นสวนใหญจะเห็นดวยกับการที่เลนเกม “โฮมสวีทโฮม”  ผานระบบ 

เทคโนโลยีความจริงเสมือน จะใหความตื่นเตนมากกวา มีความนาสนใจที่มากกวาการเลนเกม “โฮมสวีทโฮม”  แบบไมมีระบบ 

เทคโนโลยีความจริงเสมือน 2) จากขอมูลผลลัพธที่แสดง ทําใหการนําระบบ เทคโนโลยีความจริงเสมือน ไปใชประกอบการสอน

เปนสิ่งที่นาสนใจเปนอยางมาก เนื่องจากระบบ เทคโนโลยีความจริงเสมือน จะชวยกระตุนความสนใจของผูเรียนมากขึ้นไปอีก 
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ABSTRACT 
  

The purposes of this study were: 1) To compare the difference between using and not using virtual 

reality to play “Home Sweet Home” game. 2) To use the result of this research as an educational reference 

about virtual reality technology in the future. A sample were 30 undergraduate students of Faculty of Science 

in Multimedia Technology. The research instruments were the “Home Sweet Home” game, virtual reality 

headsets, and using mean and standard deviation. 

 The result showed: 1) most participants recommend using virtual reality technology to play "Home 

Sweet Home" game rather than not, as it allows players to be immersive with the gameplay experience, 

making it more realistic, interesting and thrilling. 2) The results showed using virtual reality technology to 

adapt with education is the interesting because virtual reality technology might be making Undergraduate be 

more interested 

 

Keywords : Interactive Animation ; Creative Work ; Animation ; Virtual Technology ; Thai Ghost 

 

บทนํา 
 

การขับเคลื ่อนประเทศสู เศรษฐกิจฐานบริการและ

ดิจิทัล เพื่อยกระดับประเทศเขาสูกลุมรายไดสูงลดความเหลื่อม

ลํ ้าของการพัฒนาภายในปพ.ศ. 2579 ตามเปาหมายของ

ยุทธศาสตรชาติกระทรวงดิจิทัล เพื่อเศรษฐกิจและสังคมจึงได

จัดทําแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ซึ่งเปนนโยบาย

และแผนระดับชาติตามพระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพื่อ

เศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2560 โดยจะเปนแผนแมบทหลักใน

การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลของประเทศ ระยะ 20 ป

(พ.ศ. 2560 – 2575) ซึ่งกําหนดทิศทางการพัฒนาประเทศที่

ยั่งยืนโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการขับเคลื ่อนเพื่อใหเกิดผล

อยางเปนรูปธรรม ทั้งนี้พระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพื่อ

เศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2560 ไดกําหนดใหสํานักงานสงเสริม

เศรษฐกิจดิจ ิทัลเปนผู จัดทําแผนสงเสริมเศรษฐกิจด ิจิทัล  

ซึ่งมีนัยในการสงเสริมและสนับสนุนประเทศเขาสู เศรษฐกิจ 

ฐานบร ิการและด ิจ ิท ัล ด วยกลไก มาตรการ เคร ื ่องมือ  

การจ ัดสรรทร ัพยากร ให  เก ิดระบบนิ เวศที ่ เอ ื ้ อต อการ

ปรับเปลี่ยนเศรษฐกิจและสังคมของประเทศไทยใหเขาสูระบบ

เศรษฐกิจดิจิทัลอยางสมบูรณ ภายใตความรวมมือของพันธมิตร 

ทั ้งภาคเอกชน ประชาสังคม วิชาการ ภาครัฐ และทองถิ ่น  

ในการดําเนินกิจกรรมแผนงาน โครงการอยางเปนรูปธรรม 

(ร างแผนสงเสร ิมเศรษฐกิจด ิจิท ัล 2561-2564 สํานักงาน

สงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและ

สังคม, 2561) 
  อ ุ ตสาหกรรมเกมในประ เทศไทย  โดย เฉพาะ 

ตลาดเกมประเภทออนไลนเปนตลาดที ่มีการขยายตัวสูงที่สุด

เมื่อเทียบกับตลาดเกมประเภทอื่น เนื่องจากมีปจจัยสําคัญมา

จากการแขงขันที่มีสูงและการจัดหาเกมที่ไมถูกตามลิขสิทธิ์ 

นอกจากนี้การเติบโตของอุตสาหกรรมนี้ยังตองอิงกับการเติบโต

ของอ ุตสาหกรรมอ ื ่น เ ช น อ ุ ตสาหกรรมคอมพ ิวเตอร  

อุตสาหกรรมซอฟตแวร และการใหบริการดานบรอดแบรนด 

ในอนาคตตลาดเกมออนไลนจะเปนสนามรบของผูประกอบการ

เนื่องจากในอนาคตเครื่องเลนเกมใน platform ตาง ๆ จะถูก

พัฒนาใหสามารถเลนเกมออนไลนไดมากขึ ้นเพื่อตอบสนอง

ความตองการและไลฟสไตลของผูเลนเกมที่ชอบความเปนสังคม 

สังคมเกมจึงเป นสิ ่งท ี ่ม ีอ ิทธิพลต อส ังคมในอนาคต จาก

พฤติกรรมของผูบริโภคในยุคดิจิทัล ไดมีการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

เพื่อดึงดูดความนาสนใจ โดยการนําเทคโนโลยี Virtual Reality 

มาประยุกตใชอยางแพรหลายในดานตาง ๆ ทั ้งดานศิลปะ 

การแพทย การศึกษา และการพาณิชย โดยเฉพาะอยางยิ่งใน

ตลาดเกม 

  จากหลักการและเหตุผลที่กลาวมา การสรางสรรค

ฉากแอนิเมชันแบบโตตอบดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนใน

เกมแนวสยองขวัญ Home Sweet Home เกมผีไทยสัญชาติ

ไทย เปนสื ่อการเรียนรู ที ่สามารถใชในการฝกฝนเพื ่อสราง
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ความคิดสรางสรรคและเสริมสรางทักษะดานการออกแบบฉาก

แอนิเมชัน และการพัฒนางานสร างสรรคด านเทคโนโลยี

มัลติมีเดียและแอนิเมชัน มีความสําคัญอยางยิ่งตอการศึกษาหา

แนวทางในการพัฒนาและตอยอดผลงานใหกับผูสรางสรรคเกม

และแอนิเมเตอร 

วัตถุประสงค 

 1. เปร ี ยบ เ ท ี ย บความแตกต  าง ระห ว  า งกา ร 

ใชและไมใช Virtual Reality ในการเลนเกม แนวสยองขวัญ

Home Sweet Home 

 2.  เพื่อนําผลลัพธที่ไดจากการวิจัยนี้ไปใชเปนขอมูล

ในการนําระบบ Virtual Reality มาประกอบการสอนภายภาค

หนา 

 

กรอบแนวความคิดในการจัย 

 ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดทฤษฎีตาง ๆที่เกี่ยวของกับการ

ใชระบบ virtual realityและไดศึกษาการออกแบบและการ

สรางฉากของเกม Home Sweet Home โดยไดยึดหลัก 

Gamification มีขั ้นตอนดังนี ้ 1) วิเคราะหจุดเดนของเกม 

Home Sweet Home 2) วิเคราะหขอดีของการใชระบบ 

Virtual Reality 3) ศึกษาหลักการของ Gamification  

4) นําขอมูลที่ไดมาสังเคราะหเปนแบบสอบถามเพื ่อวัดผล

ประสบการ ณ ขอ งกล ุ  มต ั วอย  าง  โดนต ั วแปลต  นค ื อ 

ความแตกตางระหวางการใช  ระบบ Virtual Reality  

ในการเลนเกม Home Sweet Home และ การไมใชระบบ 

Virtual Reality ในการเลน 

 

 

 

 

ภาพ

ที่ 1 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

การศึกษางานสรางสรรคฉากแอนิเมชันแบบโตตอบ

ดวยเทคโนโลย ีความจร ิงเสม ือน ในเกมแนวสยองขว ัญ  

“Home Sweet Home” เกมผีไทยสัญชาติไทย ผู วิจัย 

มีกระบวนการดําเนินการวิจัยตามลําดับขั้นตอน ดังนี ้

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 1.  ประชากรที ่ใชในการวิจัย คือ ประชากรที่ใชใน

การวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาชั้นปที่ 1 และ 2 คณะวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยีมัลติม ีเดียและแอนิเมชัน 

วิทยาลัยสันตพล จํานวน 30 คน 

 2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย กลุมตัวอยางที่ใชใน

การวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาชั้นปที่ 1 และ 2 คณะวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยีมัลติม ีเดียและแอนิเมชัน 

วิทยาลัยสันตพล จํานวน 30 คน ที ่ไดมาจากการเลือกกลุ ม

ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling)     

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

การศึกษางานสรางสรรคฉากแอนิเมชันแบบโตตอบ

ดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน ในเกมแนวสยองขวัญ “Home 

Sweet Home” เกมผีไทยสัญชาติไทย มีเครื่องมือที่ใช ในการ

วิจัย ประกอบดวย 

 1.  แวนจําลองความจริงเสมือน(Virtual Reality) 

โดยประกอบไปดวย ตัวแวนและโทรศัพทมือถือ 

 2.  คอมพิวเตอรโนตบุค 1 เครื่อง 

 3.  เกม Home Sweet Home 

 4.  แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาตอการ

เล นเกม Home Sweet Home โดยใช และไม ใช   

VR Headset 

 

สถิติท่ีใชในการวิจัย 

 1. คาเฉลี่ย (Mean) ใชสูตร (ดร.สุทิน ชนะบุญ, 

2560, 10)  

2. สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation 

: S.D.) (ดร.สุทิน ชนะบุญ, 2560, 11)  

  

ตัวแปรตน 

ค ว า ม แ ต ก ต  า ง ข อ ง

วิธ ีการเลนเกม Home 

Sweet Home 

* เลนโดยใชระบบ    

  Virtual Reality 

* เลนโดยไมใชระบบ 

  Virtual Reality 

ตัวแปรตาม 

ความพึงพอใจ, ความ

ตื่นเตน, ความสนุกและ

ความรู ส ึกสนใจตอการ

เลน 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ผู ว ิจ ัยได ท ําการรวบรวมขอมูลจากกลุ มต ัวอย าง 

ซึ ่งประกอบดวยนักศึกษาสาขาเทคโนโลย ีมัลต ิมี เด ียและ

แอนิเมชัน จํานวน 30 คน โดยมีรายละเอียดดังนี ้

1. ขั้นเตรียม  โดยแยกเปน คนละ 2 รอบ ซึ่งในรอบ

แรกจะใหกลุมตัวอยางทําการเลนเกม Home Sweet Home 

ผานระบบคอมพิวเตอรแบบปกติ  

 
 

ภาพท่ี 2 นักศึกษาทดลองเลนเกมโดยใชระบบ virtual reality 1 

 

โดยทําการเก็บขอมูลระหวางที่กลุมตัวอยางกําลังเลน

ไปจนถึงเมื่อเลนเสร็จ โดยจะกําหนดใหกลุมตัวอยางเลนตอจาก

ที่ผูวิจัยเลนไวเพราะจากจุดที่ผูวิจัยเลนไวนั้นจะมีฉากโตตอบ 

ซึ่งเปนสวนหลักในการเก็บขอมูล  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 นักศึกษาทดลองเลนเกมโดยใชระบบ virtual reality 2 

  

เม ื ่อจบการทดลองเล นรอบแรก กล ุ มต ัวอย าง 

จะไดรับการสวมใส VR Headset จากน้ันจะทําการเริ่มทดลอง

เลนรอบที่ 2 และเก็บขอมูลตอจนสิ้นสุดการทดลองเลนรอบ 

ที่ 2 จากนั้นจึงเปลี่ยนผูทดลองเลนเกม 

 

 

 

 

 

     

 

 

 

ภาพท่ี 4 นักศึกษาทดลองเลนเกมโดยใชระบบ virtual reality 3 

 

การวิเคราะหขอมูล 

 ผู วิจัยจึงทําการแจกแบบสอบถามความแตกตาง

ระหวางการเลนแบบปกติและแบบเลนผาน VR Headset โดย

หัวขอในแบบสอบถามที่ใชในการวัดผลนั้นสรางขึ้นจากการได

ทําการทดลองใชงานดวยตัวผู วิจัยเองและทําการวิเคราะห

รวมกับงานวิจัยที่เกี ่ยวของ (จณัญญา นภาพงษ, ธารทิพย  

รัตนวิจารณ และ ชนิชา  พงษสนิท, Dr. Pete Markiewicz, 

Henrik Lucander, Jason Jerald) ซึ่งไดกลาวถึงการทํางาน

และขอดีของระบบ Virtual Reality และผูวิจัยไดใชลักษณะ

การประเม ินแบบล ิ เค ิท (Likert) ซ ึ ่ งม ีด วยกัน 5 ระด ับ  

ซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเห็นดังนี ้ ระดับ 5,4,3,2 และ 1 

หมายถึง เห็นดวยอยางมาก, เห็นดวย, ไมแนใจ, ไมเห็นดวย 

และไมเห็นด วยอย างมาก ตามลําดับ และความหมายของ

คาเฉลี่ยของแบบประเมินคือ 4.51 - 5.00 หมายถึงเห็นดวย

อ ย  า ง ม า ก  3 . 5  – 4 . 5 0  ห ม า ย ถ ึ ง  เ ห ็ น ด  ว ย  

2.51 - 3 .50 หมายถ ึง ไม แน  ใจ1.51 - 2.50 หมายถ ึง  

ไม เห ็นด วย 1.00 - 1.50 หมายถึง ไม เห ็นด วยอยางมาก 

 โดยแบบสอบถามแบงออกเปน 4 ดานคือ การวัด

ความแตกตางระหวางการเลนเกม Home Sweet Home 

แบบปกติ และ แบบ VR Headset ความคิดเห ็นของ 

ผูทดลองตอการเลนแบบ VR Headset วาสามารถกระตุน

ความสนใจของของผูเลนไดมากขึ้นหรือไม 
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ตารางท่ี 1 ระดับความคิดเห็นของผูทดลองเลนเกม Home 

Sweet Home ดวย VR Headset 

หัวขอ 

ระดับความคิดเห็น 

เห็น

ดวย

อยาง

มาก 

เห็น

ดวย 

ไม

แนใจ 

ไม

เห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย

อยาง

มาก 

1.ทานเก ิดความ

ส น ใ จ ก  อ น ไ ด

ท ด ล อ ง ใ ช  ง า น 

VR Headset 

3 19 7 1 - 

2.ท านเก ิดความ

สนใจเม ื ่อได  เห ็น

อ ุ ปกรณ   VR 

Headset 

6 17 7 - - 

3.ท านเก ิดความ

สนใจเม ื ่อได ลอง

ส ว ม ใ ส   VR 

Headset  

11 14 5 - - 

4.ขณะที ่ทานเลน

เ ก ม  ท  า น มี

ความรู ส ึกตื ่นเตน

เม ื ่ อถ ึงหน า เมนู

เริ่มตนของเกม 

10 15 5 - - 

5.ขณะที ่ทานเลน

เ ก ม  ท  า น เ ก ิ ด

ความรู ส ึกตื ่นเตน

เม ื ่ อ ได  เล  น เกม

มากกวาการเล น

แบบปกต ิ

15 13 2 - - 

6.ขณะท่ีทานเลน

เกม ทานรูสึกถึง

ความนากลัวของ

เกมมากกวาการ

เลนแบบปกต ิ

16 12 2 - - 

7.ขณะท่ีทานเลน

เกม ทานไมรูสึก

ลําบากในการขยับ

ทาทางหรือเปลี่ยน

มุมมอง 

12 11 3 4 - 

หัวขอ 

ระดับความคิดเห็น 

เห็น

ดวย

อยาง

มาก 

เห็น

ดวย 

ไม

แนใจ 

ไม

เห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย

อยาง

มาก 

8.ขณะที ่ทานเลน

เกม ทานรูสึกถึงสิ่ง

ตางๆภายในเกมได

ชัดเจนกวาการเลน

แบบปกต ิ

19 11 - - - 

9.ขณะที ่ทานเลน

เกม ทานรูสึกสนุก

มากกวาการเล น

แบบปกต ิ

11 16 3 - - 

10.ขณะที่ทานเลน

เกม ในชวงของ

การน ําเสนอของ

ฉากโตตอบ ทานมี

ความร ู  ส ึ ก ว  ามี

ค ว า ม น  า ส น ใ จ

มากกวาเลนแบบ

ปกต ิ

13 15 2 - - 

11.ทานคิดวา VR 

ชวยทําใหการเลน

เกมสนุกมากขึ้น 

15 14 1 - - 

12.ทานคิดวา VR 

ชวยทําใหเกมรูสึก

นาสนใจมากขึ้น 

14 15 1 - - 

1 3 . ท  า น ค ิ ด ว  า 

สามารถนํา VR ไป

ประยุกตใชกับสื่อ

อื่นๆนอกจากเกม

ได 

10 14 6 - - 

14.ทานคิดวา VR 

สามารถเพิ่มความ

นาสนใจ 

8 13 9 - - 
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ตารางท่ี 1 (ตอ)  

หัวขอ 

ระดับความคิดเห็น 

เห็น

ดวย

อยาง

มาก 

เห็น

ดวย 

ไม

แนใจ 

ไม

เห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย

อยาง

มาก 

15.ทานมีความ

ประสงคที่จะเลน

เกม Home 

Sweet Home 

ดวย VR Headset 

ตอ 

13 10 7 - - 

 

 เม ื ่อผ ู  ว ิจ ัยท ําการสํารวจเสร ็จส ิ ้นจากนั ้นจึงนํา 

ผลการสํารวจมาทําการหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เพื่อหาคาระดับความคิดเห็น 

 

ตารางที่ 2 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความ

คิดเห็น 

หัวขอ คาเฉล่ีย 

สวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ

ความ

คิดเห็น 

1.ทานเกิดความสนใจ

กอนไดทดลองใชงาน 

VR Headset 

3.73 0.68 ไมแนใจ 

2.ทานเกิดความสนใจ

เมื่อไดเห็นอุปกรณ VR 

Headset 

3.97 0.66 ไมแนใจ 

3.ทานเกิดความสนใจ

เมื่อไดลองสวมใส VR 

Headset  

4.20 0.70 เห็นดวย 

4.ขณะที่ทานเลนเกม 

ทานมีความรูสึก

ตื่นเตนเมื่อถึงหนาเมนู

เริ่มตนของเกม 

4.17 0.69 เห็นดวย 

 

 

หัวขอ คาเฉล่ีย 

สวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ

ความ

คิดเห็น 

5.ขณะที่ทานเลนเกม 

ทานเก ิดความร ู ส ึก

ตื่นเตนเมื่อไดเลนเกม

มากกวาการเลนแบบ

ปกติ 

4.43 0.62 เห็นดวย 

6.ขณะที่ทานเลนเกม 

ทานร ู สึกถึงความนา

กลัวของเกมมากกวา

การเลนแบบปกติ 

4.47 0.62 เห็นดวย 

7.ขณะที่ทานเลนเกม 

ทานไมรูสึกลําบากใน

การขย ับทาทางหรือ

เปลี่ยนมุมมอง 

4.03 1.02 เห็นดวย 

8.ขณะที่ทานเลนเกม 

ทานร ู สึกถึงสิ ่งตางๆ

ภายในเกมได ชัดเจน

กวาการเลนแบบปกติ 

4.63 0.48 เห็นดวย

อยาง

มาก 

9.ขณะที่ทานเลนเกม 

ทานรูสึกสนุกมากกวา

การเลนแบบปกติ 

4.27 0.63 เห็นดวย 

10.ขณะที่ทานเลนเกม 

ใ น ช  ว ง ข อ ง ก า ร

น ํ า เ ส น อ ข อ ง ฉ า ก

โ ต  ต อ บ  ท  า น มี

ความร ู สึกวาม ีความ

นาสนใจมากกวาเลน

แบบปกต ิ

4.37 0.60 เห็นดวย 

11 .ท  านค ิ ด ว  า  VR 

ชวยทําใหการเลนเกม

สนุกมากขึ้น 

4.47 0.56 เห็นดวย 

12 .ท  านค ิ ด ว  า  VR 

ช วยท ําให  เกมร ู ส ึก

นาสนใจมากขึ้น 

4.43 0.56 เห็นดวย 
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ตารางท่ี 2 (ตอ) 

หัวขอ คาเฉล่ีย 

สวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับ

ความ

คิดเห็น 

1 3 . ท  า น ค ิ ด ว  า 

สามารถนํา VR ไป

ประยุกตใชกับสื่ออื่นๆ

นอกจากเกมได 

4.13 0.72 เห็นดวย 

14 .ท  านค ิ ด ว  า  VR 

สามารถ เพ ิ ่ มความ

น  าสนใจให  ก ั บการ

เรียนการสอนได 

3.97 0.75 ไมแนใจ 

1 5 . ท  า น ม ี ค ว า ม

ประสงคที่จะเลนเกม 

HomeSweet Home 

ด วย VR Headset 

ตอไป 

4.20 0.79 เห็นดวย 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. จากผลการวิเคราะหขอมูล พบวา การเลนเกม 

Home Sweet Home โดยใชเทคโนโลยี Virtual Reality นั้น

เปนที่สนใจของกลุมนักศึกษาอยางมาก โดยกลุมนักศึกษาเห็น

ดวยกับการที่เลนเกม Home Sweet Home ดวยระบบ 

Virtual Reality ดีกวาการเลนโดยไมใชระบบ Virtual Reality 

ทั้งนี้อาจเกิดจากขณะที่เลนเกม Home Sweet Home โดยใช

ระบบ Virtual Reality นั้น กลุมนักศึกษารูสึกไดถึงสิ่งตาง ๆ 

ภายในเกมไดชัดเจนกวาการเลนแบบปกติ ตามที่ตารางที่ 1 ได

แสดง ซึ ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Minhua Ma (2553)  

ที่พบวาการใชระบบ Virtual Reality สามารถทําใหผูใชงานได

สัมผ ัสถ ึงส ิ ่งที ่นําเสนอไดมากกวาการการร ับชมผานหนา

จอแสดงผลปกต ิ จ ํ าพวก โทรท ัศน   สมาร ท โฟน ฯลฯ 

นอกจากนั้นนักศึกษายังเห็นดวยวาสนุกกวาการเลนแบบปกติ

ซึ่งเห็นไดชัดเจนจากตารางที่ 1 ในหัวขอที่ 9 ซึ่ง มีนักศึกษาที่

เห็นดวยถึง 16 คน และนักศึกษาที่เห็นดวยอยางมากถึง 11 คน 

ซึ ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ จณัญญา นภาพงษ (2552)  

ที่พบวา เทคโนโลยีรูปแบบใหมนั้น สามารถเนรมิตใหผูคนมี

โอกาสเลือก “เกิดใหม” และดําเนินชีวิตอีกชีวิตหนึ่งในฐานะ

ชีวิตที่สอง เรียกไดวาเปน “ชีวิตบนโลกเสมือนจริง” ผูใชงาน

ไดร ับความพึงพอใจจากโลกเสมือนไมแตกตางปจจัยด าน

เทคโนโลยีมีสวนชวยสงเสริม “ความเปนชีวิตในอุดมคติ” ไดดี

ที่สุด ในขณะที่ปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรคมากที่สุด  

2. จากผลการวิเคราะหขอมูล พบวา เมื่อนักศึกษาได

สัมผัสกับเทคโนโลยี Virtual Reality แลวไดใหความสนใจเปน

อยางมากจากการไดลองสวมใส VR Headset (ตารางที่ 1 ใน

หัวขอ 3) ซึ่งมีนักศึกษาเห็นดวยถึง 14 คน และ เห็นดวยอยาง

มากถึง 11 ซึ่งสอดคลองกับบทความงานวิจัยของ สถาบันวิจัย

ระบบสาธารณสุข (สวรส.) (2562) ที่วา ซีเรียสเกม “Serious 

Game” เปนเกมที่สรางเหตุการณหรือจําลองโลกเสมือนจริง 

ซึ่งออกแบบมาเพื่อแกปญหาตางๆ โดยในทางการแพทยและ

สุขภาพไดนํามาประยุกตใช เนื่องจากเปนเกมที่ตองมีการคิด

ไตรตรองดวยความจดจอในกิจกรรมที ่สื ่อสารผานเกม ซึ ่ง

นอกจากผู เลนเกมจะสนุกสนานเพลินเพลินแลว ยังสามารถ

เสริมสรางการเรียนรูและฝกทักษะในเรื่องตาง ๆ ควบคูไปดวย 

3. จากผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับการประยุกต

การเร ียนการสอนโดยใชหลักการ Gamification นั ้น จะ

สามารถกระตุ นความสนใจของนักศึกษาไดโดยหลักการของ 

Gamification นั้นจะเปนการนําการเลนเกมเขาไปประยุกตใช

กับการเรียนการสอนโดยที ่ไมไดทําใหการเรียนการสอนนั ้น

กลายเปนเกมไป ทําใหเกิดความสนุกสนานมากขึ ้นในขณะที่

ยังคงความเปนการเรียนการสอนไดดังเดิม ซึ ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของ พิมพพัชร พรสวรรค (2561) ที ่พบวา รูปแบบ 

จินตวิศวกรรมแบบรวมมือดวยเกมิฟเคชันบนสังคมคลาวด

เสริมสรางคุณลักษณะ นวัตกรรมและทักษะการคิดนวัตกรรมมี

ความเหมาะสมในระดับมากที่สุด และรับรองรูปแบบฯ สามารถ

สรุปไดวา รูปแบบจินตวิศวกรรมแบบรวมมือดวยเกมิฟเคชันบน

สังคมคลาวดเสริมสรางคุณลักษณะ นวัตกรรมและทักษะการ

คิดนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมมาก 

สรุปการวิจัยนี้ไดขอคนพบใหมคือ เทคโนโลยี Virtual 

Reality นั้นเปนที่แนนอนวาไดรับความสนใจจากนักศึกษาและ

การนําหลักการ Gamification มาประยุกตใชกับการเรียนการ

สอน ซึ่งผูวิจัยมั่นใจวาเมื่อนําทั้งสองอยาง นี้มาปรับใชรวมกับ

การเรียนการสอน แลวจะทําใหนักศึกษาเกิดความสนใจในการ

เรียนมากขึ้นไปอีก โดยผูวิจัยเชื่อวาขอมูลนี้จะสามารถใชเปน

แหลงอางอิงในการประยุกตการเรียนการสอนโดยใชเทคโนโลยี 

Virtual Reality ในอนาคตได 
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ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 

ขอเสนอแนะเพื่อนําผลการวิจัยไปใช 

สถาบันวิทยาลัยสันตพล คณะวิทยาศาสตร สาขา

เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ควรมีการพัฒนาปจจัย 

ดานเทคโนโลยีในเรื่องของ เทคโนโลยี virtual reality เพื่อให

นักศึกษาไดสัมผัสประสบการณและเทคโนโลยีใหมๆที่จําเปน

ตอการตอยอดความสามารถของนักศึกษา 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 

ควรมีการวิจัยในรูปแบบการวิจัยเชิงสรางสรรคเพิ่ม

ดวยเพื่อใหไดเขาใจในการทํางานของระบบ virtual reality  

มากยิ่งขึ้น และเพื ่อใหมีผลงานในการนําไปเปนตัวอยางให

นักศึกษาในปการศึกษาตอไปไดทดลองใชงาน 
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