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กิตติกรรมประกาศ 
  “การผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์ เพ่ือ
พัฒนาทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า” ครั้งนี้สำเร็จลุล่วงด้วยดี เพราะได้รับความ
กรุณา แนะนำ ช่วยเหลือเป็นอย่างดียิ่งจาก รองศาสตราจารย์ ดร.นันทนา คชเสนี (รองอธิการบดี มหาวิทยาลัย 
แม่ฟ้าหลวง) และรองศาสตราจารย์ ดร.รัชนี สรรเสริญ (อดีตคณบดีสำนักวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ มหาวิทยาลัย
แม่ฟ้าหลวง) ซ่ึงคณะผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งและเป็นพระคุณอย่างยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
 คณะผู้วิจัยขอขอบพระคุณ อาจารย์รพีพงษ์ พงษ์นภางค์ ผู้อำนวยการศูนย์ฝึกอบรมการดับเพลิงและ
บรรเทาสาธารณภัยสถานีบางระจัน บริษัท ดี เซฟตี้ เซ็นเตอร์ จำกัด ที่ได้กรุณาให้แนวคิด ข้อแนะนำหลายประการ 
ทำให้งานวิจัยฉบับนี้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 ขอขอบพระคุณ คณะเจ้าหน้าที่จากสถาบันนวัตกรรมการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง ที่ได้กรุณา 
อนุเคราะห์ช่วยเหลือในการเก็บข้อมูลวิจัยในครั้งนี้ 
 สุดท้ายขอขอบคุณ นักศึกษาสำนักวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ ที่ให้ข้อมูลอย่างเต็มที่ทำให้การศึกษาครั้งนี้
สำเร็จในเวลาอันรวดเร็ว และขอขอบคุณผู้ให้ความช่วยเหลืออีกหลายท่าน ซึ่งไม่สามารถกล่าวนามในที่นี้ได้หมด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทสรุปผู้บริหาร 
  การวิจัยครั้งนี้ได้ดำเนินการตามวัตถุประสงค์ คือการผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ การเตรียมความพร้อม
และตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์ เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าและการคิดแบบมีวิจารณญาณ
โดยสื่อการเรียนรู้ที่ผลิตขึ้นดังกล่าว นักศึกษาสามารถเข้าไปเรียนรู้ได้ซ้ำ ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง (Self-Directed Learning) โดยผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาสื่อและทดสอบประสิทธิภาพของสื่อเพื่อตรวจสอบ
คุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบ ให้สามารถดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยกระบวนการ 2 ขั้นตอน
ได้แก่ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) ในกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย และนำไป
ทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) โดยหาคุณภาพสื่อใน 2 ประเด็น ได้แก่ ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น และการ
ทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ นำสื่อไปใช้การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และการคิดแบบมีวิจารณญาณ 
ซึ่งผลที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหลังการทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) พบว่ายังไม่
เป็นไปตามเกณฑ์ โดยเฉพาะในด้านประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยผู ้วิจัยได้ดำเนินการต่อโดยก ารวิเคราะห์
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน พบว่าคำถามส่วนใหญ่มีค่าอำนาจจำแนกยังไม่เหมาะสม มีความจำเป็นที่ต้อง
ปรับปรุงในการนำสื่อไปใช้ในครั้งต่อไป ทั้งนี้จากการสำรวจความคิดเห็นที่มีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียม
ความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์ของนักศึกษา พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ความพึงพอใจและการ
นำไปใช้ของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ ในประเด็นทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณ และการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้า มีคะแนนเพิ่มขึ้นหลังเรียนรู้ด้วยสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์  
  นอกจากการใช้สื่อนี้เพื่อในชั้นเรียน ทางคณะผู้วิจัยได้มีการขยายผลนำสื่อผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ 
การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์  ทดสอบกับกลุ่มคนทำงานด้านการเตรียมความ
พร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ ป้องกันและบรรเทาสาธารณภัย เขต 15 จังหวัดเชียงราย 
เป็นต้น  

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทคัดย่อ 
  หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาอาชีวอนามัยและความปลอดภัย มีการจัดการเรียนการสอน
รายวิชา 1808402 Fire Prevention and Control และรายวิชา 1808314 Emergency Preparedness and 
Response เนื่องจากข้อจำกัดทางด้านความพร้อมของสถานที่ อุปกรณ์ เทคโนโลยี รวมไปถึงความไม่แน่นอนของ
สถานการณ์โรคระบาด งานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียมความพร้อมและตอบ
โต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์ ในการพัฒนาทักษะ Critical Thinking, Problem Solving และ Self-Directed 
Learning หาประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู ้การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ และศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ของนักศึกษา การวิจัยครั้งนี้ได้ดำเนินการตามวัตถุประสงค์ คือการผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การ
เตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์ เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และการคิด
แบบมีวิจารณญาณ โดยสื่อการเรียนรู ้ที ่ผลิตขึ้นดังกล่าวนักศึกษาสามารถเข้าไปเรียนรู้ ซ้ำได้ ส่งเสริมให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) โดยผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาสื่อและทดสอบประสิทธิภาพ
ของสื่อ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบให้สามารถดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพด้วย
กระบวนการ 2 ขั้นตอน ได้แก่ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) ในกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาที่ไม่ใช่
กลุ่มเป้าหมาย และนำไปทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) โดยหาคุณภาพสื่อใน 2 ประเด็น ได้แก่ ผู้เรียน
มีความรู้เพิ่มขึ้น และการทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ นำสื่อไปใช้การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และ
การคิดแบบมีวิจารณญาณ ซึ่งผลที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหลังการทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง 
(Trial Run) พบว่ายังไม่เป็นไปตามเกณฑ์ โดยเฉพาะในด้านประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการต่อ
โดยกรวิเคราะห์แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน พบว่าคำถามส่วนใหญ่มีค่าอำนาจจำแนกได้ยังไม่เหมาะสม มีความ
จำเป็นที่ต้องปรับปรุงในการนำสื่อไปใช้ในครั้งต่อไป ทั้งนี้จากการสำรวจความคิดเห็นที่มีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้
การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์ของนักศึกษา พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ มีความพึง
พอใจและการนำไปใช้ของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ ในประเด็นทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณ 
และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า มีคะแนนเพิ่มขึ้นหลังเรียนรู้ด้วยสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ 

 
 
 
 
 
 



 

 

บทท่ี 1 บทนำ 
1.1 ที่มาและความสำคัญ  

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาอาชีวอนามัยและความปลอดภัย มีการจัดการเรียนการสอน
รายวิชา 1808402 Fire Prevention and Control และรายวิชา 1808314 Emergency Preparedness and 
Response ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้สำคัญที่ทำให้ผู้เรียนบรรลุตามผลการเรียนรู้ของรายวิชา (CLOs) คือการฝึก
ปฏิบัติเพื่อให้เกิดทักษะการตอบโต้เหตุฉุกเฉิน เนื่องจากในการรับมือกับสถานการณ์ฉุกเฉินรูปแบบต่าง ๆ การฝึก
ทักษะปฏิบัติด้วยการฝึกซ้อมเป็นสิ่งสำคัญ โดยเฉพาะทางด้านการสื่อการ เพื่อให้เกิดความเข้าใจร่วมกันระหว่าง
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง โดยเฉพาะการติดต่อประสานงานระหว่างหน่วยงานหรือผู้ที่ให้บริการฉุกเฉินสาธารณะ การ
ฝึกทักษะปฏิบัติในรายวิชาทั้งสองรายวิชา ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมที่จำลอง
สถานการณ์ฉุกเฉิน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าที่เกิดขึ้นภายใต้เงื ่อนไขที่ซับซ้อนในแต่ละ
สถานการณ์และกรอบเวลาในการปฏิบัติงาน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบเดิมนั้น อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
รายวิชาทั้งสองรายวิชา ได้มีการจัดชั่วโมงการฝึกปฏิบัติเพื่อให้เกิดทักษะการตอบโต้เหตุฉุกเฉิน ณ สถานที่ตั้ง 
(Onsite) ร่วมกับสำนักงานป้องกันและบรรเทาสาธารณภัย เขต 15 จังหวัดเชียงราย ทั้งนี้ จากสถานการณ์แพร่
ระบาดของ Covid-19 ที่เกิดขึ้นในปี พ.ศ.2563 ส่งผลกระทบต่อการฝึกปฏิบัติในทั้งสองรายวิชาเป็นอย่างมาก โดย
ในช่วงแรกของการระบาดของ covid-19 ผู้สอนทั้งสองรายวิชาได้มีการพิจารณาปรับเปลี่ยนรูปแบบการฝึกทักษะ
ปฏิบัติให้อยู่ในรูปแบบ online และ blended learning ตามนโยบายของมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง ผ่านกิจกรรม 
1. การสัมมนา ซึ่งเป็นกิจกรรมการอภิปรายตามสถานการณ์ ที่จะมีการหารือกันระหว่างกลุ่มผู้เรียน 2. Tabletop 
เป้นการฝึกซ้อมที่มีความคล้ายคลึงกับการสัมมนา ผู้เรียนฝึกการตัดสินใจ แก้ไขปัญหาไปตามสถานการณ์ที่กำหนด
ร่วมกันเป็นกลุ่ม 3. Drill เป็นการฝึกซ้อมที่ใช้อุปกรณ์ท่ีจำเป็นในสถานการณ์จริง ให้ประสบการณ์การใช้อุปกรณ์ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ กันให้กับผู้เรียน 4. Functional เพื่อการทำงาน เป็นการฝึกซ้อมที่กว้างขึ้น ซึ่งออกแบบมาให้
ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการจัดการ และดำเนินการตามหน้าที่เฉพาะ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อทดสอบขั้นตอนและ
สิ่งอำนวยความสะดวกแบบเต็มรูปแบบภายใต้สภาะที่เป็นจริง ทั้งนี ้จากการฝึกซ้อมดังกล่าวที่ดำเนินไป มีข้อจำกัด
ทางด้านความพร้อมของสถานที่ อุปกรณ์ เทคโนโลยี รวมไปถึงความไม่แน่นอนของสถานการณ์โรคระบาด ทำให้
รูปแบบของการฝึกทักษะปฏิบัติไม่สามารถที่จะดำเนินการในสถานการณ์เสมือนจริง (Live Exercises) ทำให้เมื่อ
สิ้นสุดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้เรียนยังขาดทักษะที่จำเป็นบางอย่างเมื่อเผชิญเหตุการณ์จริง โดยเฉพาะทักษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ด้าน critical thinking, problem solving และ learning self-direction  

 
 
 
 



 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย  
1. เพื่อผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์ ในการ

พัฒนาทักษะ Critical Thinking, Problem Solving และ Self-Directed Learning  
2. เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมี

ปฏิสัมพันธ์ 
3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมี

ปฏิสัมพันธ์ของนักศึกษา 
 

1.3 ความสำคัญของการวิจัย 
  จากการวิจัยทำให้ได้สื ่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมี ปฏิ 
สัมพันธ์ ที่สามารถพัฒนาทักษะ Critical Thinking และ Problem Solving ที่มีประสิทธิภาพ 
 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
1. ขอบเขตเชิงเนื้อหา 

  เนื้อหาของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู ้ การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
ประกอบด้วย  

1.1 เหตุฉุกเฉินทางสารเคมี ได้แก่ การสังเกตข้อมูลสารเคมี การแจ้งเหตุ และควบคุมพ้ืนที่ และการ
เก็บกู้สารเคมีที่รั่วไหลเบื้องต้น  

1.2 เหตุฉุกเฉินทางอัคคีภัย ได้แก่ การประเมินสถานการณ์ การเลือกอุปกรณ์ในการระงับเหตุอัคคี 
ภัย และขั้นตอนในการใช้ถังดับเพลิงเพื่อระงับอัคคีภัย  

2. ขอบเขตผู้เรียน   
2.1 ประชากรทดสอบที ่ไม่ใช่กลุ ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักศึกษาสำนักวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ 

มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง ชั้นปีที่ 2 และ 3  
2.2 ประชากรทดสอบที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาอาชีวอนามัยและความปลอด 

ภัยทีล่งทะเบียนเรียนในรายวิชา 1808314 Emergency Preparedness and Response ภาค
การศึกษา 2 ปีการศึกษา 2564  

3. ขอบเขตระยะเวลา   
 ระยะเวลา 1 ปี (กรกฏาคม 2564 – กรกฏาคม 2565) 
 
 



 

 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ  
(ก) สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ หมายถึง สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

(Virtual Reality) ความเป็นจริงเสมือน โดยเป็นเทคโนโลยีที่มีการนําข้อมูลโลกเสมือนจริงซึ่งเป็น วีดิทัศน์ 
กราฟิก ข้อความ เสียง และภาพเคลื่อนไหว ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตมาปรากฏซ้อนทับภาพในโลกแห่ง
ความเป็นจริงโดยผ่านทางอุปกรณ์สื่อสาร เช่น สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต ทีถ่ือว่าเป็นอุปกรณ์มีใช้กันอย่าง
แพร่หลายในปัจจุบัน โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้ทันที มีลักษณะเป็น
ภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียงประกอบ 

(ข) เนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนาสื่อ การเรียนรู้การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉิน ประกอบด้วยข้อมูล 
4 ส่วน ได้แก่ การแจ้งเหตุ การควบคุมพ้ืนที่ การจัดการสารเคมีรั่วไหล และการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น 

1.6 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 
 

 
 
 



 

 

บทท่ี 2 แนวคิดทฤษฎแีละงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.1 ความสามารถในการคิดแบบมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
   ความสามารถในการคิดแบบมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) หมายถึง ความสามารถในกระบวนการ
คิดพิจารณา ไตร่ตรองอย่างรอบคอบเกี ่ยวกับข้อมูล หรือสภาพการณ์ที่ปรากฏโดยใช้ความรู้  ความคิด และ
ประสบการณ์ของตนเองในการสํารวจหลักฐานอย่างรอบคอบ เพื่อนําไปสู่ข้อสรุปที่สมเหตุสมผล [1] ได้กําหนดคํา
นิยามการคิดแบบมีวิจารณญาณว่า เป็นการคิดอย่างมีเหตุผลและคิดแบบไตร่ตรองเพ่ือการตัดสินใจ ก่อนที่จะลงมือ
ปฏิบัติ 
  Ennis (1989) กล่าวว่า ทักษะความสามารถคิดแบบมีวิจารณญาณ 12 ทักษะ [1] ประกอบด้วย 
1. ระบุปัญหาที่สําคัญได้ชัดเจน 
2. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์โต้แย้ง 
3. ความสามารถถามด้วยคําถามท่ีท้าทาย และการตอบคําถามได้อย่างชัดเจน 
4. ความสามารถในการพิจารณาความเชื่อถือของแหล่งข้อมูล 
5. ความสามารถในการสังเกตและตัดสินผลข้อมูลที่ได้จากการสังเกตด้วยตนเอง 
6. ความสามารถนิรนัยและตัดสินผลการนิรนัย 
7. ความสามารถอุปนัยและตัดสินผลการอุปนัย 
8. ความสามารถตัดสินคุณค่าได้ 
9. ความสามารถในการให้ความหมายคําต่าง ๆ และตัดสินความหมาย 
10. ความสามารถในการระบุข้อสันนิษฐานได้ 
11. ความสามารถตัดสินใจเพ่ือนําไปปฏิบัติได้ 
12. การปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
ซึ่งข้ันตอนการสอนคิดแบบมีวิจารณญาณ ผ่านขั้นตอนการใช้สมองเรียนรู้ 5 ขั้นตอน [2] ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การเตรียมตัวสําหรับการเรียนรู้ หรือการนําเข้าสู่บทเรียน เป็นการให้ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวข้องกับเรื่องที่
เคยรู้มาแล้ว และเป็นการปรับสมองเข้ากับเรื่องที่จะเรียน 

ขั้นที่ 2 การกระตุ้นการเรียนรู้ โดยให้ข้อมูลผ่านประสาทสัมผัสลักษณะต่าง ๆ เช่น เอกสาร วีดิทัศน์ ภาพ 
ขั้นที่ 3 การขยายความรู้ เมื่อข้อมูลถูกส่งเข้าไปในสมองในขั้นที่ 2 ผู้สอนควรช่วยชี้ประเด็นสําคัญเป็นระยะเป็น

การย้ำ และช่วยให้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ของเรื่องที่เรียน 
ขั้นที่ 4 การจํา ในขั้นนี้ข้อมูลในสมองจะทําการเชื่อมโยง เพื่อนําไปเก็บในหน่วยความจําระยะสั้น ผู้สอนควร

แนะนําเทคนิคการจํา 
ขั้นที่ 5 การนําความรู้ไปใช้ โดยให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ 
 



 

 

การคิด หรือความคิดเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นภายในสมอง เมื่อต้องการวัดการคิด จึงเป็นการวัดความสามารถในการ
คิด ซึ่งแสดงออกในลักษณะต่าง ๆ หรืออาจกล่าวได้ว่า การวัดการคิด เป็นการวัดสิ่งที่แสดงร่องรอยของการคิด 
โดยสามารถจําแนกสิ่งที่วัดการคิด ออกเป็น 3 ประเภท 

1. ผลของการคิด แสดงให้เห็นเป็นความคิด ผลงานหรือการกระทํา เป็นต้น 
2. กระบวนการของการคิด แสดงให้เห็นเป็นขั้นตอนการปฏิบัติงาน หรือการแก้ปัญหา เป็นต้น 
3. คุณลักษณะของบุคคล หรือเจตคติ สังเกตเห็นได้จากลักษณะการเป็นผู้ใฝ่รู ้ คิดไกล คิดลึกซึ้ง คิด

รอบคอบ คิดชัดเจน มีวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 

  ศยามน อินสะอาด (2553) ศึกษา “การพัฒนารูปแบบเลิร์นนิ่งอ๊อบเจกต์เพื่อเสริมสร้างการสร้างความรู้
และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี” โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่ 3 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีจํานวน 163 คน ในรายวิชา
พิษวิทยาสิ่งแวดล้อมและอาชีวอนามัย ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบเลิร์นนิ่งอ๊อบเจกต์สามารถสร้างความรู้ และทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณได้สูงกว่าก่อนทดลอง อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 [3] 

  เฉลิม สมภู่ (2555) ศึกษา “ผลการเรียนรู้การคิดอย่างมีวิจารณาณด้วยการศึกษานอกสถานที่เสมือนของ
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น” โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ชั้นมัธมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 ของโรงเรียนทิพพากร 
วิทยาการ สังกัดสมาคมผู้ประกอบวิชาชีพบริหารการศึกษาสถานศึกษาเอกชนจังหวัดปทุมธานี จํานวน 30 คน
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลการเรียนรู้การคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมาก ส่วนด้านการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน ด้านสื่อการสอนและแหล่งเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผล อยู่ในระดับมากที่สุด [4] 

  อรรณพ แก้วขาว และ ภัททิรา ศุภมาศ (2560) ศึกษา “การพัฒนาความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบค้นพบเรื่องลําดับ กรณีศึกษา: โรงเรียนพระแท่นดงรังวิทยาคาร”
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนพระแท่นดงรัง
วิทยาคาร จํานวน 35 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบค้นพบที่สร้างมีประสิทธิภาพ 
74.86/71.05 2) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบค้นพบมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ  0.6108 และ 3) 
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบค้นพบสูงกว่า
ก่อนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 [5] 
 

Mahmood H. Hussein และคณะ (2019) ทดสอบการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาที่ชื ่อว่า Eco 
ship Endeavour ซึ่งได้รับการออกแบบเพื่อช่วยอํานวยความสะดวกในทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณในกลุ่ม



 

 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จํานวน 127 คน (เฉพาะผู้หญิง) เพื่อทดสอบประสิทธิภาพแนวทางการเรียนรู้จาก
เกมดิจิทัล (DGBL) โดยมีกลุ่มนักเรียน 4 ชั้นเรียน ยินยอมเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้นี้ โดยสองชั้นเรียน (N=62) 
ถูกกําหนดให้เป็นกลุ่มทดลองโดยการใช้เกมที่พัฒนาแล้ว และอีกสองชั้นเรียน (N=65) ได้รับการจัดสรรให้เป็นกลุ่ม
ควบคุมและสอนโดยวิธีการสอนวิทยาศาสตร์ทั่วไป ผลการทดลองพบว่าเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา  Eco ship 
Endeavour สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงแบบมีวิจารณญาณของนักเรียนได้อย่างมีนัยสําคัญ [6] 

2.2 ทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 

  ชูชีพ อ่อนโคกสูง (2522) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาว่า เมื่อบุคคลมีจุดมุ่งหมาย (Goal) แต่มี
อุปสรรคขัดขวางไม่ให้ไปถึง หรือการได้มาซึ่งสิ่งที่ต้องประสงค์จะทําให้เกิดปัญหาขึ้น หรือปัญหาอาจเกิดจากการไม่
ทราบจุดมุ่งหมายที่แน่นอนว่าอะไร บุคคลจึงพยายามขจัดปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ ้นใหม่ให้หมด เพื่อให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายที่ต้องการ การแก้ปัญหาจึงเป็นการคิดท่ีมีจุดมุ่งหมาย (Directed Thinking) [7] 

  กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์ (2528) กล่าวถึงองค์ประกอบของการแก้ปัญหา ว่าการปัญหาแต่ละครั้งจะสําเร็จ
หรือไม่นั้น ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ ดังนี้ 

1. ระดับความสามารถของเชาว์ปัญญา คือ ผู้มีเชาว์ปัญญาสูงย่อมแก้ปัญหาได้ดีกว่าผู้มีเชาว์ปัญญาตํ่า 
2. การเรียนรู้ ถ้าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจหลักการแก้ปัญหาอย่างแท้จริงแล้ว เมื่อ ประสบปัญหาที่

คล้ายคลึงกันก็จะสามารถแก้ปัญหาได้ถูกต้องและรวดเร็วขึ้น 
3. การรู้จักคิดแบบเป็นเหตุเป็นผล โดยอาศัย 

3.1 ข้อเท็จจริงและความรู้จากประสบการณ์เดิม 
3.2 จุดมุ่งหมายในการคิดและแก้ปัญหา 
3.3 ระยะเวลาในการไตร่ตรองหาเหตุผลที่ดีที่สุด [8] 

  อัจฉรา จันหา (2549) ได้ศึกษาผลการเรียนรู้และความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดการเรียนรู้แบบ
4MAT ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่องการจัดการสิ่งแวดล้อมผลการศึกษาพบว่า ความสามารถในการ
แก้ปัญหา โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 4MAT อยู่ในระดับดีมาก [9]  

  สุกัญญา ศรีสาคร (2547) ได้ศึกษาเก่ียวกับความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 2 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต ผลการศึกษาพบว่า ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้สู ง
กว่าก่อนจัดการเรียนรู้ [10] 
 



 

 

  สุภาวรรณ ด่านสกุล (2539) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาและการพึ่งตนเองด้าน
การเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนโดยการสอนกิจกรรมตามวิธีการทางวิทยาศาสตร์กับการสอน
ตามคู่มือการจัดกิจกรรม ผลการศึกษาพบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้ชุด
กิจกรรมตามวิธีการทางวิทยาศาสตร์ กับนักเรียนที่ได้รับการสอนตามคู่มือการจัดกิจกรรมแตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 [11] 

 
2.3 ความสําคัญในการออกแบบสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดทักษะตาม CLO 
  สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะ
การคิดแบบมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ที่ได้รับการออกแบบในครั้งนี้เป็นการสร้างสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนให้มีประสิทธิภาพ โดยสื่อที่ได้รับการออกแบบจะช่วยให้ผู้เรียนอยู่ในเหตุการณ์ฉุกเฉินเสมือนจริง โดยผู้เรยีน
จะต้องตอบสนองต่อเงื่อนไขที่ซับซ้อนตามสถานการณ์ที่ได้รับการออกแบบ โดยที่ผู้เรียนจะต้องเผชิญกับความท้า
ทายมากมาย เช่น เหตุการณ์ที ่ไม่คาดคิด หรือไม่เหมาะสม สภาพแวดล้อมที่มีกา รเปลี ่ยนแปลงตลอดเวลา
เปลี่ยนแปลงเป้าหมายหรือแข่งขันกัน การทํางานภายใต้ความกดดันทางด้านเวลาและมีเดิมพันค่อนข้างสูง  
เนื่องจากเกี่ยวพันกับความปลอดภัยของชีวิต [12-13] ดังนั้นผู้เรียนจึงต้องได้รับการพัฒนาทักษะการแก้ไขปัญหา
เฉพาะหน้าที่เกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ [14] นอกจากนี้สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ได้รับการพัฒนาผู้เรียนยัง
สามารถฝึกซ้ำได้ตามที่ผู ้เรียนต้องการจนเกิดความมั่นใจ ช่วยลดข้อจํากัดด้านการจัดเตรียมทรัพยากรในการ
ฝึกซ้อม สามารถเข้าถึงได้จากสถานที่ใด หรือเวลาใดก็ได้ เนื่องจากสื่อดังกล่าวจะถูกส่งไปยังผู้เรี ยนผ่าน Web 
Browser และผู้เรียนยังสามารถรับรู้ระดับการเรียนรู้และพฤติกรรมที่จําเป็นต้องได้รับการพัฒนา ซึ่งปัจจุบันเป็นที่
ยอมรับโดยทั่วไปแล้วว่าการฝึกซ้อมเหตุฉุกเฉินแบบไฮบริดโดยใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีร่วมกับแบบดั้งเดิมนั้น 
เป็นการฝึกซ้อมประเภทหนึ่งที่คุ้มค่าที่สุด โดยเริ่มมีการปฏิบัติงานบริการฉุกเฉิน และนักวิจัยได้เริ่มใช้อีเลิร์นนิง 
หรือเกมจําลองสถานการณ์มาใช้เป็นกรอบระเบียบวิธีใหม่เพื่อหลีกเลี่ยงข้อจํากัดในการฝึกซ้อมรับมือสถานการณ์
ฉุกเฉินแบบเดิม เนื่องจากการใช้เทคโนโลยีมาเป็นส่วนหนึ่งของการฝึกซ้อมสถานการณ์ดังกล่าวมีข้อได้เปรียบหลาย
ประการ [15] 
เช่น 

1. สถานการณ์สามารถใช้ซ้ำได้หลายครั้งซึ่งช่วยลดต้นทุนและจํานวนบุคลากรที่ต้องใช้ 
1. แพลตฟอร์มที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยให้ผู้จัดการเชิงกลยุทธ์มีอุปกรณ์เพื่อสะท้อนและทบทวนการตัดสินใจ

ของผู้เรียนเนื่องจากสามารถบันทึกและเล่นซ้ำได้ 
2. สภาพแวดล้อมนี้ยังช่วยให้ผู้เข้าร่วมได้เรียนรู้กฎระเบียบและจรรยาบรรณ 



 

 

  โดยผู้สอนมุ่งหวังว่าสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ได้รับการพัฒนาในครั้งนี้จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ คือสามารถลดความซับซ้อนในขั้นตอนการปฏิบัติงาน สามารถคิดแบบมีวิจารณญาณ และสามารถ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพภายใต้สถานการณ์จริง บรรลุตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา (CLO) 
รวมทั้งเกิดเป็นผลดีต่อการเรียนรู้ในระยะยาวของผู้เรียน [16] สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ
หมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 66 เด็กไทยมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
เพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได้ เพื่อให้มีทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้
ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ซึ่งถือว่าเป็นการเปิดโอกาสให้การศึกษาที่อิสระให้แก่เยาวชนในขอบเขตที่
ถูกต้องตามหลักวิชาการ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทท่ี 3 ระเบียบวิธีวิจยั 
3.1 รูปแบบการวิจัย  
  การวิจัยครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพื่อให้ได้
กระบวนการสร้างเสริมศักยภาพการคิดแบบมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าของผู้เรียนในศตวรรษที่ 
21 เป็นการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา โดยมีวิธีดําเนินการวิจัยและกรอบดําเนินการวิจัยแบบ R&D 
ดังนี้ 

 
 

ภาพที่ 2 กรอบวิธีดําเนินการวิจัยและกรอบดําเนินการวิจัยแบบ R&D (มาเรียม นิลพันธุ์: 2558) [17] 

3.2 ลักษณะตัวอย่างหรือประชากรที่ทําการศึกษา 
  3.2.1 ประชากรทดสอบที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย (ขั้นตอน D1 – Development) 
  นักศึกษาสํานักวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง
สําหรับประชากรทดสอบที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย (ขั้นตอน D1 – Development) ดังนี้ 
เกณฑ์การคัดเลือกอาสาสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย (Inclusion criteria) 

1. เป็นนักศึกษาสํานักวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง ชั้นปีที่ 2 และ 3 
2. ยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
3. ผ่านการเรียนหัวข้อการเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉิน ภาคทฤษฏี อย่างน้อย 1 ข้อ 

เกณฑ์การคัดเลือกอาสาสมัครออกจากโครงการวิจัย (Exclusion criteria) 
1. ปฏิเสธการเข้าร่วมวิจัย ไม่ยินยอมหรือสะดวกใจให้ข้อมูล หรือถอนตัวจากงานวิจัย 

วิธีการเข้าถึงอาสาสมัคร 
1. ประชาสัมพันธ์รับสมัครอาสาสมัคร 
2. อบรมและให้คําแนะนําข้อมูล ก่อนเริ่มการทดสอบ 



 

 

ขนาดตัวอย่างและวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
  การเลือกกลุ่มตัวอย่างใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) โดยถือว่าทุก ๆ หน่วย
หรือ ทุก ๆ สมาชิกในประชากรมีโอกาสจะถูกเลือกเท่า ๆ กัน โดยเลือกจากนักศึกษาสํานักวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ 
มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง จํานวน 45 คน แบ่งเป็นการเก็บตัวอย่าง 

− ระดับ Individual testing จํานวน 4 คน 

− ระดับ Small group testing จํานวน 11 คน 

− ระดับ Field Try-out จํานวน 30 คน 
3.2.2 ประชากรเป้าหมาย (ข้ันตอน R2 – Development) 

  นักศึกษาสาขาวิชาอาชีวอนามัยและความปลอดภัย มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก
กลุ่มประชากรทดสอบที่เป็นประชากรเป้าหมาย (ข้ันตอน R2 – Development) ดังนี้ 
เกณฑ์การคัดเลือกอาสาสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย (Inclusion criteria) 

1. เป็นนักศึกษานักศึกษาสาขาวิชาอาชีวอนามัยและความปลอดภัย มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง 
1. ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 1808314 Emergency Preparedness and Response ภาคการศึกษาที่ 2  

ปีการศึกษา 2564 
2. ยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 

เกณฑ์การคัดเลือกอาสาสมัครออกจากโครงการวิจัย (Exclusion criteria) 
1. ปฏิเสธการเข้าร่วมวิจัย ไม่ยินยอมหรือสะดวกใจให้ข้อมูล หรือถอนตัวจากงานวิจัย 

วิธีการเข้าถึงอาสาสมัคร 
2. ประชาสัมพันธ์รับสมัครอาสาสมัคร ในชั่วโมงเรียน รายวิชา 1808314 Emergency Preparedness and 

Response ภาคการศึกษาที ่2 ปีการศึกษา 2564 
ขนาดประชากร 
  เก็บข้อมูลประชากรจากนักศึกษาที่ลงทะเบียน รายวิชา 1808314 Emergency Preparedness and 
Response ภาคการศึกษาที ่2 ปีการศึกษา 2564 ทั้งหมด จํานวน 47 คน 
3.3 การดําเนินการวิจัย 
  การวิจ ัยครั ้งนี ้ใช ้ระเบ ียบว ิธ ีการวิจ ัยแบบการวิจ ัยและพัฒนา (Research and Development) 
ดําเนินการวิจัยตามขั้นตอน 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน (R1) การพัฒนาสื่อ (D1) การนําสื่อ
ไปใช้ (R2) และการประเมินผลและปรับปรุงสื่อนวัตกรรม (D2) 
R1: Research - การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 
  การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเพื่อดําเนินการผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียมความพร้อมและตอบโต้เหตุ 
ฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์ แบ่งเป็น 2 ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 



 

 

ขั้นตอนที่ 1 การทบทวนเนื้อหา วางโครงสร้างเนื้อหา และออกแบบสื่อ 
  คณะผู้วิจัยดําเนินการทบทวนเนื้อหา วางโครงสร้างเนื้อหา และออกแบบสื่อ 
ขั้นตอนที่ 2 การสร้างเครื่องมือในการประเมินเนื้อหา 
  การผลิตสื่อตามเนื้อหาที่ออกแบบ และการสร้างเครื่องมือในการประเมินเนื้อหา ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1. การผลิตสื่อตามเนื้อหาที่ออกแบบ โดยแบ่งเป็น 4 ส่วน ได้แก่ ขั้นตอนการแจ้งเหตุ ขั้นตอนการกั้นพื้นที่
ขั้นตอนการควบคุมเหตุสารเคมีรั่วไหล และข้ันตอนการระงับอัคคีภัยเบื้องต้น โดยพัฒนาจากแบบประเมิน
การทดสอบแผนปฏิบัติการฉุกเฉินจากสารเคมี โดยกรมควบคุมมลพิษ [18]  และแบบประเมินผลการ
ฝึกซ้อมดับเพลิงและฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ ตามกฎกระทรวง กําหนดมาตรฐานในการบริหาร จัดการ และ
ดําเนินการด้านความปลอดภัยฯ เกี่ยวกับการป้องกันและระงับอัคคีภัย พ.ศ. 2555 [19] 

2. ออกแบบทดสอบก่อนและหลังการเรียนรู ้ผ่านระบบนวัตกรรมการเรียนรู ้แบบมีปฎิสัมพันธ์โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญและผู้ปฏิบัติงานด้านการตอบโต้เหตุฉุกเฉิน จํานวน 3 คน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
ก่อนนําไปทดลองใช้ โดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องและแบบประเมินเชิงเนื้อหาแล้วนํามาหาค่าดชันี
ความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence – IOC) จากสูตร (Rovinelli and Hambleton, 
1997) [20] 

เห็นว่าสอดคล้อง   ให้คะแนน  +1 
ไม่แน่ใจ    ให้คะแนน  0 
เห็นว่าไม่สอดคล้อง  ให้คะแนน  -1 

โดยใช้สูตรการหาค่า IOC คือ IOC = 
∑ R

N
 

  เมื่อ  IOC  หมายถึง ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
∑ R หมายถึง ผลรวมของความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
N  หมายถึง จำนวนของผู้เชี่ยวชาญ  

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ตารางที ่1 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เชิงเนื้อหาของแบบทดสอบก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านระบบนวัตกรรม
การเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
3 +1 +1 0 0.7 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

*ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เชิงเนื้อหาของแบบทดสอบก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านระบบนวัตกรรมการเรียนรู้
แบบมีปฎิสัมพันธ์แต่ละข้อที่ใช้ได้มีค่าระหว่าง 0.60 -1.00 [20] 

3. ออกแบบการประเมินพฤติกรรมและเก็บคะแนนการเรียนรู้ (Learning Experience) ของผู้เรียน โดย
ประเมินจากคะแนนการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและเนื้อหาที่ปรากฏในสื่อ 

D1: Development - การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม 
  ดําเนินการพัฒนานวัตกรรมตามเนื้อหาที่ได้วางโครงสร้างใน R1 และตรวจสอบคุณภาพของสื่อนวัตกรรม
การเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์จากกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย โดยทดสอบกับนักศึกษาที่มีลักษณะใกล้เคียงกับ
นักศึกษาประชากรเป้าหมาย ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ ได้เลือกจากนักศึกษาสํานักวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ 
มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง การเลือกกลุ่มตัวอย่างใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) 
โดยในการพัฒนาจะแบ่งการทดสอบออกเป็น 3 ขั้นตอน อ้างอิงวิธีการจาก ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) [21] 
ดังนี้ 
1.1 การทดสอบแบบรายบุคคล (Individual testing) โดยการนําระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์

การโต้ตอบเหตุฉุกเฉิน ทดลองกับกลุ่มนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจริง จํานวน 3 คน เก็บผลรายบุคคล 
สังเกตปฏิกิริยาพร้อมทั้งสอบถามความคิดเห็น 



 

 

1.2 การทดสอบแบบกลุ่มเล็ก (Small group testing) โดยการนําระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิ
สัมพันธ์การโต้ตอบเหตุฉุกเฉินที่ปรับแก้ไขจากการทดสอบรายบุคคล มาทดลองกับกลุ่มนักศึกษาที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่างจริง จํานวน 10 คน เก็บผลรายบุคคล สังเกตปฏิกิริยาพร้อมทั้งสอบถามความคิดเห็น 

1.3 การทดสอบภาคสนาม (Field Try-out) โดยการนําระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์การ
โต้ตอบเหตุฉุกเฉินที่ปรับแก้ไขจากการทดสอบแบบกลุ่มเล็ก ทดลองกับกลุ่มนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง
จริง จํานวน 30 คน เก็บผลรายบุคคล สังเกตปฏิกิริยาพร้อมทั้งสอบถามความคิดเห็น หาประสิทธิภาพของ
ระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ รวมทั้งวิเคราะห์คุณภาพหาค่าความยาก (Difficulty) ค่า
อํานาจจําแนก (Discrimination) และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ [22] 

R2: Research - นวัตกรรมไปใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมาย 
  เก็บข้อมูลจากประชากรเป้าหมาย ได้แก่ นักศึกษาที ่ลงทะเบียน รายวิชา 1808314 Emergency 
Preparedness and Response ภาคการศึกษา 2 ปีการศึกษา 2564 จํานวน 47 คน 
D2 Development – ประเมินผลและปรับปรุงนวัตกรรม 

1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อโดยใช้สูตร E1/ E2 ตามเกณฑ์ 80/80 [21] 
2. วิเคราะห์คะแนนจากแบบทดสอบก่อนหลังการเรียนรู้ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ โดย

ใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
3. วิเคราะห์คะแนนพฤติกรรมการเรียน การคิดแบบมีวิจารณญาณ และทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 

(ตารางที่ 2) ระหว่างการเรียนรู้ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ โดยใช้ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

4. วิเคราะห์ความพึงพอใจและเจตคติจากแบบสอบถามความคิดเห็น (ตารางที่ 2) เพื่อเป็นการประเมิน
แรงจูงใจในการเรียน ที่มีต่อการเรียนรู้ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ โดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ตารางท่ี 2 การวัดความสามารถในการคิดแบบมีวิจารณญาณ และทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 
สิ่งท่ีวัด วิธีวัด เครื่องมือที่ใช้ 

ผลของการคิด 
- ผลงาน 
- การกระทํา 

 
- ตรวจผลงาน 
- สังเกตพฤติกรรม 

 
- แบบตรวจผลงาน  
(เก็บข้อมูลในระบบคอมพิวเตอร์) 

กระบวนการของการคิด 
- ขั้นตอนการปฏิบัติงาน/การแก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรม - แบบสังเกตพฤติกรรม 
(เก็บข้อมูลในระบบคอมพิวเตอร์) 

คุณลักษณะของบุคคล/เจตคติ 
- คิดแบบมีวิจารณญาณ 

สอบถามความคิดเห็น - แบบประเมินความพึงพอใจ/การ 
นําไปใช้ ของสื่อนวัตกรรมการ 
เรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ [23] 

ดัดแปลงจาก ดํารงศักดิ์ สุดเสน่ห์ (2561) [24] 
3.4 จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์  

  โครงการวิจัยเรื่อง การผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียมความพร้อมเหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
พัฒนาทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า  รหัสโครงการ EC22021-18 ได้ผ่านการ
รับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง เลขที่ COA062/2022  
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทท่ี 4 ผลการวิจัย  
4.1 ผลการศึกษาขั้นตอน R1: Research - การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 
  การผลิตสื ่อต้นแบบสื ่อการเร ียนรู ้แบบมีปฏิสัมพันธ์ “Virtual Training System for Emergency 
Response” คณะผู้วิจัยดําเนินการทบทวนเนื้อหา วางโครงสร้างเนื้อหา และออกแบบสื่อ  ซึ่งเนื้อหาที่ออกแบบ 
โดยแบ่งเป็น 4 ส่วน ได้แก่ ขั้นตอนการแจ้งเหตุ ขั้นตอนการกั้นพื้นที่ขั้นตอนการควบคุมเหตุสารเคมีรั่วไหล และ
ขั้นตอนการระงับอัคคีภัยเบื้องต้น รายละเอียดสื่อถูกนำเสนอในรูปแบบออนไลน์ผ่านทางเวปไซต์ https://ervar-
01.web.app/  

4.2 ผลการศึกษาขั้นตอน D1: Development - การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม (Try-Out) 
  จากการทดสอบแบบรายบุคคล (Individual testing) โดยการนําระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิ
สัมพันธ์การโต้ตอบเหตุฉุกเฉิน ทดลองกับกลุ่มนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจริง จํานวน 4 คน เก็บผลรายบุคคล 
สังเกตปฏิกิริยาพร้อมทั้งสอบถามความคิดเห็น พบว่านักศึกษาไม่สามารถทดสอบได้จนจบกระบวนการเรียนรู้  
ภายในระยะเวลาที่กำหนด เนื่องจากเกิดอาการวิงเวียนศีรษะ และไม่ทราบลำดับขั้นตอน โดยมีข้อเสนอแนะใหท้ำ
การปรับภาพในระบบ VR และจัดทำระบบนำทางภายในระบบ VR เพื่อให้สามารถดำเนินการทดสอบได้ ซึ่งผู้วจิัย
ได้ดำเนินการปรับและแก้ไขเนื้อหาดังกล่าวตามข้อแนะนำ (ตารางท่ี 3) 

ตารางท่ี 3 คุณลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง และผลการทดสอบแบบรายบุคคล (Individual testing), N=4 

เพศ อายุ 
คะแนนทดสอบ 

จำนวน 
รอบ 

ก่อน 
(เต็ม 10) 

ระหว่าง หลัง 
(เต็ม 10) 

หญิง 3 คน (75%) 
ชาย 1 คน (25%) 

20 – 22 ปี 
(20.5±1.00) 

5 – 8 คะแนน 
(7.50±1.73) 

N/A* N/A* 0 

*N/A = ไม่มีข้อมูลเนื่องจากนักศึกษาไม่สามารถเรียนรู้ได้  

  การทดสอบแบบกลุ่มเล็ก (Small group testing) โดยการนําระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์
การโต้ตอบเหตุฉุกเฉินที่ปรับแก้ไขจากการทดสอบรายบุคคล มาทดลองกับกลุ่มนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจริง 
จํานวน 11 คน เก็บผลรายบุคคล สังเกตปฏิกิริยาพร้อมทั้งสอบถามความคิดเห็น (ตารางท่ี 4) 
 
 
 
 

https://ervar-01.web.app/
https://ervar-01.web.app/


 

 

ตารางท่ี 4 คุณลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง และผลการทดสอบแบบกลุ่มเล็ก (Small group testing), N=11 

เพศ อายุ 
คะแนนทดสอบ 

จำนวน 
รอบ 

ก่อน 
(เต็ม 10) 

ระหว่าง 
(เต็ม 100) 

หลัง 
(เต็ม 10) 

หญิง 10 คน (92%) 
ชาย 1 คน (8%) 

20 – 21 ปี 
(20.2±0.40) 

4 – 9 คะแนน 
(6.63±0.54) 

55 – 100 คะแนน 
(76.82±20.16) 

7 – 9 คะแนน 
(8.09±1.86) 

1 – 4 รอบ 
(1.45±0.93) 

 การทดสอบภาคสนาม (Field Try-out) โดยการนําระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์การ
โต้ตอบเหตุฉุกเฉินที่ปรับแก้ไขจากการทดสอบแบบกลุ่มเล็ก ทดลองกับกลุ่มนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจริง 
จํานวน 30 คน เก็บผลรายบุคคล สังเกตปฏิกิริยาพร้อมทั้งสอบถามความคิดเห็น หาประสิทธิภาพของระบบ
นวัตกรรม การเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ รวมทั้งวิเคราะห์คุณภาพหาค่าความยาก (Difficulty) ค่าอํานาจจําแนก 
(Discrimination) และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ (ตารางที่ 5) 

ตารางท่ี 5 คุณลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง และผลการทดสอบภาคสนาม (Field Try-out), N=30 

เพศ อายุ 
คะแนนทดสอบ 

จำนวน 
รอบ 

ก่อน 
(เต็ม 10) 

ระหว่าง 
(เต็ม 100) 

หลัง 
(เต็ม 10) 

หญิง 28 คน (93%) 
ชาย 2 คน (7%) 

19 – 21 ปี 
(20.03±0.49) 

2 – 9 คะแนน 
(6.50±1.50) 

0 – 100 คะแนน 
(58.33±29.08) 

4 – 9 คะแนน 
(6.80±1.30) 

1 – 4 รอบ 
(1.40±0.80) 

 ผลการทดสอบภาคสนาม (Field Try-out) นำมาหาประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรมการเรียนรู ้แบบ
มีปฎิสัมพันธ์ใน 2 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นที่ 1 การทำให้ผู ้เรียนมีความรู้เพิ ่มขึ้น จากสูตร E1/E2 โดย E1 คือ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2  คือประสิทธิภาพของผลลัพธ์ [21] 

E1 =  
∑ X

N⁄

A
 x 100 

 

โดย ∑ X = คะแนนรวมของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
 A = คะแนนเต็มแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 
 N = จำนวนนักเรียน  

 
 
 



 

 

E2 =  
∑ F

N⁄

B
 x 100 

โดย ∑ F = คะแนนรวมของแบบทดสอบหลัง 
 B = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 N = จำนวนนักเรียน  

ตารางที่ 6 ประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์  (การทำให้ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น) ; 
N=30 

E1 E2 
∑ X

N⁄  A ∑ F
N⁄  B 

58.33 100 6.80 10 
E1 = 58.33 E2 = 68 

E1/E2 = 58.33/68 (เกณฑ์ 80/80)*; ไม่ผ่าน 
 
  จากตารางที่ 6 ประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ ประเด็นการทำให้ผู้เรียนมี
ความรู้เพิ่มขึ้น ผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์ E1/E2 ที่ 80/80 หมายความว่า เมื่อผู้เรียนเรียนรู้จากสื่อ ผู้เรียนจะสามารถ
ทำงานได้ผลเฉลี่ยที่ 80% และประเมินหลังเรียนได้ผลเฉลี่ย 80% พบว่า สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์
ที่ดำเนินการทดสอบภาคสนาม (Field Try-out) มีประสิทธิภาพ E1/E2 = 58.33/68 ไม่ผ่านตามเกณฑ์ที่ผู้พัฒนา
ตั้งไว้  
  ประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ ประเด็นที่ 2 ได้แก่ การทำให้ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจ โดยการใช้แบบสอบถามความพึงพอใจและการนำไปใช้ของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ ใน
ประเด็นทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า (ตารางท่ี 7) 

ตารางท่ี 7 ประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ (การทำให้ผู้เรียนมีความการทำให้ผู้เรียน
มีความพึงพอใจ); N=30 

ก่อนการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ 
(60 คะแนน) 

หลังการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ 
(60 คะแนน) 

56.95±4.49 57.68±4.36 

  จากตารางที่ 7 ประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ การทำให้ผู้เรียนมีความพึง
พอใจ โดยการใช้แบบสอบถามความพึงพอใจและการนำไปใช้ของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ ใน



 

 

ประเด็นทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า พบว่า ความพึงพอใจและการนำไปใช้ของ
สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ ในประเด็นทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหาเฉพาะ
หน้า หลังเรียนรู้ด้วยสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ มีคะแนนเพิ่มขึ้น 0.73 คะแนน (1.27%) 
  การพิจารณาความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน พิจารณาจากคะแนนเฉลี่ย
ของคะแนนรวมทั้งแบบทดสอบ พบว่า คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 6.5 – 6.8 คะแนน เต็ม 10 คะแนน ซึ่งสูงกว่าครึ่งหนึ่ง
ของคะแนนเต็ม แสดงว่าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนนี้ง่าย หรือค่อนข้างง่าย 
  ค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน พิจารณาจากคะแนนรวมทั้ง
แบบทดสอบ พบว่า คะแนนรวมของผู้สอบเกาะกลุ่มกัน มีการกระจายของคะแนนน้อย แสดงว่าแบบทดสอบก่อน
และหลังเรียนนี้ จำแนกได้ต่ำหรือจำแนกไม่ได้ 
  การพิจารณาความยากง่าย (Difficulty) ค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) และค่าความเชื ่อมั่น 
(Reliability) ของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน โดยพิจารณารายข้อคำถาม แสดงผลในตารางที่ 8 

ตารางที่ 8 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากรายข้อและค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบทดสอบก่อนและหลังการ
เรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ แบบอิงกลุ่มการทดสอบภาคสนาม (Field Try-out), N=30 

ข้อที ่ ความยาก แปลผล อำนาจจำแนก Sig. แปลผล 
แปลผลคุณภาพของ

ข้อสอบ 
1 0.76 ใช้ได้ 0.24 0.21 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
2 0.97 ทิ้ง 0.23 0.23 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
3 0.86 ทิ้ง -0.08 1 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
4 0.52 ใช้ได้ 0.31 0.1 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
5 0.72 ใช้ได้ 0.21 0.28 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
6 0.69 ใช้ได้ 0.45 0.01 ใช้ได้ ใช้ได้ 
7 0.93 ทิ้ง 0.53 0 ใช้ได้ ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
8 0.34 ใช้ได้ 0.06 0.74 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
9 0.69 ใช้ได้ 0.04 0.85 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
10 0.52 ใช้ได้ 0.08 0.7 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

* KR-20 Reliability = 0.4544 

4.2 ผลการศึกษาขั้นตอน D2: Development - การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม (Trial Run) 
  การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) โดยการนําระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์
การโต้ตอบเหตุฉุกเฉินทดสอบในการสอนจริงในรายวิชา 1808314 Emergency Preparedness and Response 



 

 

ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2564 โดยมีนักศึกษาลงทะเบียนเรียน จํานวน 47 คนเก็บผลรายบุคคล สังเกต
ปฏิกิริยาพร้อมทั้งสอบถามความคิดเห็น หาประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรม การเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ รวมทั้ง
ว ิเคราะห์คุณภาพหาค่าความยาก (Difficulty) ค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) และค่าความเชื ่อมั่น 
(Reliability) ของแบบทดสอบ (ตารางที่ 9) 

ตารางท่ี 9 คุณลักษณะของประชากร และผลการทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run), N=47 

เพศ อายุ 
คะแนนทดสอบ 

จำนวน 
รอบ 

ก่อน 
(เต็ม 10) 

ระหว่าง 
(เต็ม 100) 

หลัง 
(เต็ม 10) 

หญิง 38 คน (81%) 
ชาย 9 คน (19%) 

19 – 24 ปี 
(21.13±0.74) 

2 – 9 คะแนน 
(7.34±1.49) 

57.5 – 100 คะแนน 
(90.29±11.34) 

3 – 10 คะแนน 
(7.96±1.50) 

1 – 5 รอบ 
(1.65±0.96) 

 ผลการทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) นำมาหาประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรมการเรียนรู้
แบบมีปฎิสัมพันธ์ ใน 2 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นที่ 1 การทำให้ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น จากสูตร E1/E2 โดย E1 คือ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2  คือประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

E1 =  
∑ X

N⁄

A
 x 100 

 

โดย ∑ X = คะแนนรวมของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
 A = คะแนนเต็มแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 
 N = จำนวนนักเรียน  

E2 =  
∑ F

N⁄

B
 x 100 

โดย ∑ F = คะแนนรวมของแบบทดสอบหลัง 
 B = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 N = จำนวนนักเรียน  
 
 
 
 
 



 

 

ตารางที่ 10 ประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์  (การทำให้ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น); 
N=47 
E1 E2 

∑ X
N⁄  A ∑ F

N⁄  B 

90.29 100 7.96 10 
E1 = 58.33 E2 = 79.6 
E1/E2 = 90/79.6 (เกณฑ์ 80/80); ไม่ผ่าน 

  จากตารางที่ 10 ประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ ประเด็นการทำให้ผู้เรียนมี
ความรู้เพิ่มขึ้น ผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์ E1/E2 ที่ 80/80 หมายความว่า เมื่อผู้เรียนเรียนรู้จากสื่อ ผู้เรียนจะสามารถ
ทำงานได้ผลเฉลี่ยที่ 80% และประเมินหลังเรียนได้ผลเฉลี่ย 80% พบว่า สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์
ที่ดำเนินการทดสอบภาคสนาม (Field Try-out) มีประสิทธิภาพ E1/E2 = 90/79.6 หมายความว่า เมื่อผู้เรียน
เรียนรู้จากสื่อ ผู้เรียนจะสามารถปฏิบัติงานตามกระบวนการเรียนรู้ได้ผลเฉลี่ยที่ 90% ผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้ แต่การ
ประเมินหลังเรียนได้ผลเฉลี่ย 79.6% ไม่ผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80% 
 
 ประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ ประเด็นที่ 2 ได้แก่ การทำให้ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจ โดยการใช้แบบสอบถามความพึงพอใจและการนำไปใช้ของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ ใน
ประเด็นทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า (ตารางท่ี 11) 

ตารางที่ 11 ประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์  (การทำให้ผู้เรียนมีความการทำให้
ผู้เรียนมีความพึงพอใจ); N=47 

ก่อนการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ 
(60 คะแนน) 

หลังการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ 
(60 คะแนน) 

54.67±6.70 58.48±2.88 

  จากตารางที่ 11 ประสิทธิภาพของระบบนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ การทำให้ผู้เรียนมีความพึง
พอใจ โดยการใช้แบบสอบถามความพึงพอใจและการนำไปใช้ของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ ใน
ประเด็นทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า พบว่า ความพึงพอใจและการนำไปใช้ของ
สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ ในประเด็นทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหาเฉพาะ
หน้า หลังเรียนรู้ด้วยสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ มีคะแนนเพิ่มขึ้น 3.91 คะแนน (2.29%) 



 

 

  การพิจารณาความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน พิจารณาจากคะแนนเฉลี่ย
ของคะแนนรวมทั้งแบบทดสอบ พบว่า คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.34 – 7.96 คะแนน เต็ม 10 คะแนน ซึ่งสูงกว่า
ครึ่งหนึ่งของคะแนนเต็ม แสดงว่าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนนี้ง่าย หรือค่อนข้างง่าย 
  ค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน พิจารณาจากคะแนนรวมทั้ง
แบบทดสอบ พบว่า คะแนนรวมของผู้สอบเกาะกลุ่มกัน มีการกระจายของคะแนนน้อย แสดงว่าแบบทดสอบก่อน
และหลังเรียนนี้ จำแนกได้ต่ำหรือจำแนกไม่ได้ 
  การพิจารณาความยากง่าย (Difficulty) ค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) และค่าความเชื ่อมั่น 
(Reliability) ของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน โดยพิจารณารายข้อคำถาม แสดงผลในตารางที่ 12 

 

ตารางที่ 12 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากรายข้อและค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบทดสอบก่อนและหลังการ
เรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ แบบอิงกลุ่มการทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run), N=47 

ข้อที่ ความยาก แปลผล อำนาจจำแนก Sig. แปลผล 
แปลผลคุณภาพของ

ข้อสอบ 
1 0.98 ทิ้ง 0.4127 0.0039 ใช้ได้ ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
2 0.91 ทิ้ง 0.3440 0.0179 ใช้ได้ ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
3 0.91 ทิ้ง 0.4044 0.0048 ใช้ได้ ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
4 0.70 ใช้ได้ 0.1952 0.1885 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
5 0.51 ใช้ได้ 0.1704 0.2521 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
6 0.85 ทิ้ง 0.0735 0.6232 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
7 0.89 ทิ้ง 0.3209 0.0279 ใช้ได้ ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
8 0.45 ใช้ได้ 0.0085 0.9549 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
9 0.87 ทิ้ง 0.0675 0.6521 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
10 0.87 ทิ้ง 0.1603 0.2818 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

* KR-20 Reliability = 0.4441 

 
 

 
 



 

 

บทท่ี 5 สรุปผลการวิจยัและข้อเสนอแนะ 
  การวิจัยครั้งนี้ได้ดำเนินการตามวัตถุประสงค์ คือการผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียมความพร้อม
และตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์ เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และการคิดแบบมีวิจารณญาณ
โดยสื่อการเรียนรู้ที่ผลิตขึ้นดังกล่าวนักศึกษาสามารถเข้าไปเรียนรู้ซ้ำได้ ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง (Self-Directed Learning) โดยผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาสื่อและทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ เพื่อตรวจสอบ
คุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบให้สามารถดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยกระบวนการ 2 ขั้นตอน
ได้แก่ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) ในกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย และนำไป
ทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) โดยหาคุณภาพสื่อใน 2 ประเด็น ได้แก่ ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น และการ
ทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ นำสื่อไปใช้การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และการคิดแบบมีวิจารณญาณ 
ซ่ึงผลที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหลังการทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) พบว่ายังไม่
เป็นไปตามเกณฑ์ โดยเฉพาะในด้านประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยผู ้ว ิจัยได้ดำเนินการต่อโดยการวิเคราะห์
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน พบว่าคำถามส่วนใหญ่มีค่าอำนาจจำแนกได้ยังไม่เหมาะสม และมีความจำเป็นที่
ต้องปรับปรุงในการนำสื่อไปใช้ในครั้งต่อไป ทั้งนี้จากการสำรวจความคิดเห็นที่มีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้การเตรียม
ความพร้อมและตอบโต้เหตุฉุกเฉินแบบมีปฏิสัมพันธ์ของนักศึกษา พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ความพึงพอใจและการ
นำไปใช้ของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ ในประเด็นทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณ และการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้า มีคะแนนเพิ่มขึ้นหลังเรียนรู้ด้วยสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ 
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ภาคผนวก 
  ต้นแบบสื่อการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ “Virtual Training System for Emergency Response” 
https://ervar-01.web.app/ 
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