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บทคัดยอ 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสำรวจ วิเคราะหปญหา ออกแบบรูปแบบการฝกอบรม และประเมินคุณภาพ  

โดยมีผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพรูปแบบการฝกอบรม 5 ดาน 1) คุณภาพความเปนไปได 2) คุณภาพดานความเหมาะสม  

3) คุณภาพดานความถูกตอง 4) คุณภาพดานความครอบคลุมของรูปแบบ และ 5) คุณภาพดานความเปนประโยชนของ

รูปแบบ ผลการศึกษา พบวา ดานความเปนไปไดคาเฉลี่ย 4.53 ระดับมากที่สุด ดานความเหมาะสมคาเฉลี่ย 4.47 ระดับมาก 

ดานความถูกตองคาเฉลี่ย 4.80 ระดับมากที่สุด ดานความครอบคลุมคาเฉลี่ย 4.33 ระดับมาก และดานความเปนประโยชน

คาเฉลี่ย 4.73 ระดับมากที่สุด สรุปไดวา รูปแบบการฝกอบรมมีประสิทธิภาพเหมาะสมกับการพัฒนาทักษะการนำเสนอของ

บุคลากรมหาวิทยาลัยมหิดล และมีจุดเดนดานการผสมผสานการเรียนรูแบบออนไลนและออฟไลน เนนการฝกปฏิบัติ มีการ

ประยุกต ใช เทคโนโลยีท ี ่ท ันสมัย ม ีการประเม ินทักษะการปฏิบ ัต ิท ี ่ช ัดเจน ทั ้งย ังเป นแนวทางใหก ับหนวยงาน  

หรือสถาบันอ่ืน ๆ สามารถนำไปประยุกตใชไดจริง 

คำสำคัญ  

การฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ, เทคโนโลยีเสมือนจริง, สภาพแวดลอมเสมือนจริง, ทักษะการสื่อสาร 

Abstract 

 This study aimed to explore, analyze issues, design a training program, and evaluate its quality. 

The evaluation was conducted by experts assessing the training program across five dimensions:  

ผลงานนี้ไดผานการนำเสนอในการประชุมวิชาการระดับชาติ PULINET คร้ังที่ 15 วันที่ 15-17 มกราคม 2568 

จัดโดยสำนกัวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม และขายงานหองสมุดมหาวทิยาลัยสวนภูมภิาค (PULINET) 
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1) Feasibility, 2) Appropriateness, 3) Accuracy, 4) Comprehensiveness, and 5) Usefulness. The findings 

revealed that, in terms of Feasibility, the average score was 4.53, indicating the highest level; 

Appropriateness had an average score of 4.47, indicating a high level; Accuracy received an average score 

of 4.80, indicating the highest level; Comprehensiveness had an average score of 4.33, indicating a high 

level; and Usefulness received an average score of 4.73, indicating the highest level. In conclusion, the 

training program was found to be effective and suitable for enhancing the presentation skills of Mahidol 

University staff. Its strengths include the integration of both online and offline learning methods, an 

emphasis on practical training, the application of modern technology, and clear evaluation of practical skills. 

Additionally, this training model offers a valuable framework for other institutions or organizations to 

implement.  

Keywords  

 Workshop, Virtual Reality Technology, Virtual Environment, Communication Skills  

บทนำ (Introduction) 

 ตามที่รัฐบาลกำหนดนโยบาย Thailand 4.0 โดยการปรับเปลี่ยนโครงสรางเศรษฐกิจไปสู “เศรษฐกิจที่ขับเคลื่อน 

ดวยนวัตกรรม” สงผลใหทุกภาคสวนตองปรับตัวใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงรวมไปถึงมิติดานการบริหารทรัพยากรบุคคล

ที่ตองมีการปรับตัว ซึ่งทิศทางการบริหารทรัพยากรบุคคลในยุค HR 4.0 มหาวิทยาลัยมหิดลมีการกำหนดทิศทางดำเนินงาน 

ประกอบดวย 1) การถายทอดองคความรูจากพนักงานรุนเกาไปสูพนักงานรุนใหม 2) การปรับองคกรใหเหมาะสมกับคนยคุใหม 

3) การพัฒนาศักยภาพคนและสรางคนใหเปน “นักคิด” ท่ีสรางนวัตกรรม 4) การศึกษาปรากฎการณตาง ๆ ในโลกและพรอม

รับการเปลี่ยนแปลง 5) การเตรียมแผนขับเคลื่อนคนใหพรอมกับโลกยุคดิจิทัล เชน การบริหารจัดการดิจิทัลและการบริหาร

จัดการขอมูลใหเปนประโยชน 6) ปรับเปลี ่ยนวิธ ีการทำงาน Mobile Technology การทำงานผานระบบออนไลน  

7) การดูแล Work-Life Balance ของพนักงานที่มีรูปแบบตางไปจากเดิม 8) การสรางการมีสวนรวมใหเกิดขึ้นภายในองคกร 

และสรางโอกาสใหพนักงานมีสวนรวมแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยน แบงปนความรูและความคิดสรางสรรคกันไดตลอดเวลา 

9) การสงเสริมใหพนักงานไดเรียนรูดวยตนเอง 10) การนำพาคนและองคกรไปสู CSR (Corporate Social Responsibility) 

และ CSV (Creating Shared Value) ปลูกฝงจิตสำนึกคานิยมในเรื่องความรบัผิดชอบตอสังคม ชีวิต สิ่งแวดลอมและธรรมชาติ  

 ในยุคปจจุบันการมีทักษะการนำเสนอผลงานที่ดีและการสื่อสารภาษาอังกฤษเปนอีกหนึ่งทักษะสำคัญที่จำเปนตอ

การดำเนินชีวิตในยุคปจจุบันของบุคลากรมหาวิทยาลยัมหิดล เปนขอไดเปรียบอยางยิ่งท่ีสามารถชวยใหการสือ่สารเปนไปอยาง

มีประสิทธิภาพ การนำเสนอที่ดีจึงตองสามารถดึงดูดความสนใจ และสื่อสารไดอยางชัดเจน เพื่อใหผูฟงหรือผูชมเขาใจไดงาย 

และเกิดความสนใจในสิ่งที่ตองการนำเสนอ รวมไปถึงการใชเทคโนโลยี VR มีศักยภาพสูงในการจัดฝกอบรมใหกับบุคลากร 

เนื่องจากสามารถสรางสภาพแวดลอมการเรียนรู ที่เสมือนจริง ชวยใหผูเขารับการฝกอบรมไดฝกทักษะการนำเสนอและ 

การสื่อสารในสถานการณที่ใกลเคียงกับโลกแหงความเปนจริง โดยไมตองเผชิญกับความกดดันหรือความกลัวที่อาจเกิดข้ึน 

ในการนำเสนอจริง นอกจากนี้ VR ยังสามารถปรับเปลี่ยนสถานการณใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคของการอบรม เชน  

การจำลองเวทีนำเสนอ การประชุม หรือการสัมภาษณงานในระดับนานาชาติ ซึ่งชวยใหบุคลากรไดพัฒนาความมั่นใจและ

ความสามารถในการใชภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารอยางมีประสทิธิภาพ ยิ่งไปกวาน้ัน การใช VR ในการฝกอบรมยังเอ้ือตอการ

เรียนรูแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Learning) ที่สามารถชวยใหผูเรียนมีสวนรวมมากขึ้น ผานการทดลอง ฝกฝน และรับคำ

แนะนำแบบเรียลไทม 
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 หนวยทรัพยากรบุคคลเล็งเห็นถึงความสำคัญดังกลาว จึงรวมกับงานเทคโนโลยีการศึกษา หอสมุดและคลังความรู

มหาวิทยาลัยมหิดล ดำเนินการจัดโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่อง “การสรางบุคลิกที่ดีและเทคนิคการพูดในที่สาธารณะ” 

โดยพัฒนารูปแบบการฝกอบรมผานการฝกปฏิบัต ิในโลกเสมือนจริง เพื ่อส งเสริมทักษะการนำเสนอของบุคลากร

มหาวิทยาลัยมหิดล โดยเริ่มจากการสำรวจถึงปญหาทักษะการใชภาษาอังกฤษในการนำเสนอของบุคลากร เพื ่อนำไปสู

หลักสูตรการฝกอบรมพัฒนาทักษะดานการสื่อสารภาษาอังกฤษใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยใชทฤษฎีกางปลา (Fish 

Bone Diagram) ของอิชิกาวา (Ishikawa Diagram) ซึ่งไดรับการพัฒนาครั้งแรกเมื่อป ค.ศ. 1943 โดยศาสตราจารยคาโอรุ  

อิชิกาวา แหงมหาวิทยาลัยโตเกียว โดยแบบสำรวจดังกลาวสามารถชวยใหเราแยกแยะและกำหนดสาเหตุตาง ๆ ไดอยางเปน

ระบบและเปนเหตุเปนผล โดยสวนมากมักจะใชหลักการ 4M 1E เปนกลุมปจจัย (Factor) เพื่อจะนำไปสูการแยกแยะสาเหตุ

ตาง ๆ ประกอบดวย Man (คนงาน หรือพนักงาน หรือบุคลากร) Machine (เครื่องจักรหรืออุปกรณอำนวยความสะดวก) 

Material (วัตถุดิบหรืออะไหล อุปกรณอื่น ๆ ที่ใชในกระบวนการ) Method (กระบวนการทำงาน) Environment (อากาศ 

สถานท่ี ความสวาง และบรรยากาศการทำงาน)  (ประภาภรณ วรรธนะวาสิน, 2555) 

วัตถุประสงค (Objective) 

1. เพ่ือสำรวจปญหาการนำเสนอของบุคลากรมหาวิทยาลัยมหิดล ผานโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่อง “การสราง

บุคลิกท่ีดีและเทคนิคการพูดในท่ีสาธารณะ” 

 2. เพ่ือออกแบบและประเมินรูปแบบการจัดฝกอบรมรวมกับการฝกปฏิบัติในโลกเสมือนจริง (VR) เพ่ือสงเสริมทักษะ

การนำเสนอของบุคลากรมหาวิทยาลัยมหิดล 

 3. เพื่อนำรูปแบบมาเปนแนวทางสำหรับการจัดโครงการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการฯ ใหแกบุคลากรหอสมุดและคลัง

ความรูฯ และบุคลากรมหาวิทยาลัยมหิดลท่ีสนใจ 

วิธีการดำเนินการ (Methodology) 

1. ออกแบบการสำรวจปญหาการใชภาษาอังกฤษสำหรับการนำเสนอ แนวทางการฝกอบรมการนำเสนอดวยแวน 

VR รูปแบบออนไลน (Google Form) โดยมีขอคำถามดังน้ี 1) ทานพบปญหาอะไรบางในการนำเสนอภาษาอังกฤษ 2) ทานคิด

วาเทคโนโลยี VR ชวยแกปญหาการนำเสนอภาษาอังกฤษไดอยางไรบาง 3) ทานคิดวาควรมีเนื้อหาการฝกอบรมการนำเสนอ

ดวยแวน VR เกี่ยวกับอะไรบาง 4) ทานคิดวาระยะเวลาที่เหมาะสมสำหรับการฝกอบรมการนำเสนอดวยแวน VR ควรใช

เวลานานเทาไหร 

2. สำรวจปญหาการใชภาษาอังกฤษสำหรับการนำเสนอของบุคลากรมหาวิทยาลัยมหิดลผานโครงการอบรมเชิง

ปฏิบัติการ เรื่อง “การสรางบุคลิกท่ีดีและเทคนิคการพูดในท่ีสาธารณะ” ดังภาพท่ี 1 

 
 

ภาพท่ี 1 ภาพบรรยายกาศการฝกอบรม “การสรางบุคลิกท่ีดีและเทคนิคการพูดในท่ีสาธารณะ” 
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3. สรุปผลและวิเคราะหผลสำรวจปญหาการใชภาษาอังกฤษสำหรับการนำเสนอโดยใชทฤษฎีกางปลา (Fish Bone 

Diagram) ดังภาพท่ี 2 

 

ภาพท่ี 2 ผลสำรวจปญหาการนำเสนอของบุคลากรฯ 

4. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการจัดฝกอบรมแบบผสมผสาน (Blended Learning) 

กระบวนการฝกอบรมแบบผสมผสาน องคประกอบของการฝกอบรมแบบผสมผสาน ระบบฝกอบรมออนไลน Small Private 

Online Courses (SPOC) เพ่ือใหทราบองคประกอบสำคัญของการฝกอบรมท่ีเนนประสิทธิภาพในการเรียนรู รวมท้ังเอกสารท่ี

เกี่ยวของกับหลักการทฤษฎีการเรียนรูตามแนวคิดการพัฒนาทักษะปฏิบัติของเดวีส และเกณฑการพิจารณาหรือประเมินผล

ทักษะการนำเสนอ เปนตน 

5. ออกแบบรูปแบบการจัดกิจกรรมฝกอบรม เรื่อง เทคนิคการนำเสนอ ดังน้ี 

     5.1 องคประกอบของการฝกอบรมแบบผสมผสาน 7 ดาน ไดแก 1) ขอมูลหลักสูตรฝกอบรมเบื้องตน 2) ผูอบรม 

3) ผูดำเนินการฝกอบรม 4) เน้ือหาการฝกอบรม 5) สื่อการเรียนรู 6) การประเมินผล 7) เทคโนโลยีท่ีใชในการสนับสนุน 

     5.2 ข้ันตอนการจัดฝกอบรมประกอบไปดวย 3 ข้ันตอนใหญ 7 ข้ันตอนยอย ไดแก 3 ข้ันตอนใหญ 1) ข้ันกอนการ

ฝกอบรม (Pre-training stage) 2) ขั ้นฝกอบรม (Training stage) 3) ขั ้นหลังการฝกอบรม (Post-training stage) และ 

7 ขั้นตอนยอย ประกอบดวย 1) ตั้งเปาหมาย 2) วางแผนการฝกซอม 3) ลงมือฝกซอมตามแผน 4) บันทึกผลการฝกซอม 

วิเคราะหจุดแข็งจุดออน 5) ปรับแผนการฝกซอม 6) ขั้นฝกปฏิบัติดวยตนเองอยางตอเนื่อง 7) การเชื่อมโยงทักษะยอยใหเปน

ทักษะท่ีสมบูรณ เพ่ือใหพรอมในการนำเสนอในสถานการณจริง ดังแผนภาพท่ี 3 
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ภาพท่ี 3 รูปแบบการฝกอบรมแบบผสมผสานรวมกับการฝกปฏิบัติในโลกเสมือนจรงิ 

โดยมรีายละเอียดขององคประกอบและข้ันตอน ดังน้ี 

องคประกอบท่ี 1 ขอมูลหลกัสูตรฝกอบรมเบ้ืองตน 

ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับหลักสูตรฝกอบรมที่ผูอบรมควรทราบมีความสำคัญตอผูอบรมซึ่งชวยใหผูอบรมเขาใจภาพรวม

ของหลักสูตรเพื่อใหทราบวัตถุประสงค เนื้อหา ระยะเวลา วิธีการฝกอบรม และรายละเอียดอื่น ๆ เพิ่มเติม ขอมูลหลักสูตร

ฝกอบรมเบื้องตน โดยทั่วไปจะครอบคลุมหัวขอดังตอไปนี้ 1) หัวขอหลักสูตรควรระบุชื่อหัวขอหลักสูตรฝกอบรม 2) อธิบาย

วัตถุประสงคของหลักสูตรวามุงหวังใหผูอบรมมีผลลัพธอะไรบาง 3) กลุมเปาหมาย ระบุกลุมเปาหมายของหลักสูตรวาหลักสูตร

นี้เหมาะกับใคร 4) ระบุระยะเวลาการฝกอบรมวาใชเวลาฝกอบรมกี่วัน ก่ีชั่วโมง 5) อธิบายเนื้อหาหลักสูตรวาประกอบดวย

หัวขอยอยอะไรบาง 6) อธิบายวิธีการฝกอบรมวาใชวิธีการฝกอบรมอยางไร เชน การบรรยาย การสาธิต การฝกปฏิบัติ  

การอภิปรายกลุม เปนตน 7) ระบุช่ือวิทยากรผูสอน 8) ระบุสถานท่ีฝกอบรม 9) ระบุอุปกรณการฝกอบรมท่ีผูอบรมตองเตรียม

มาเอง 10) อธิบายเกณฑการประเมินผลวาใชวิธีการอะไรประเมินผล ประเมินผลอยางไร 11) ระบุสิทธิประโยชนที่ผูอบรมจะ

ไดรับ เชน ใบประกาศนียบัตร เอกสารประกอบการฝกอบรม หนวยกิตหรือของรางวัล เปนตน 

องคประกอบท่ี 2 ผูอบรม 

กลุมคนผูท่ีมีสิทธ์ิหรือไดรับการคัดเลือกเขารับการฝกอบรมใหศึกษาในเรื่องใดเรื่องหน่ึงหรือเปนผูท่ีมีความสนใจและ

มีความมุงมั่นท่ีตองการพัฒนาตนเองในทักษะท่ีตองการเรียนรูเพ่ิมเติม เพ่ือพัฒนาทักษะ หรือความรูในหลักสูตร หรือโครงการ

ตาง ๆ ซึ่งอาจประกอบไปดวยบุคคล หรือกลุมบุคคลที่มีลักษณะที่เหมาะสมตามเกณฑ หรือเงื่อนไขที่กำหนดไว เชน นักเรียน 

นักศึกษา บุคลากร หรือพนักงานท่ีเขารับการฝกอบรมในองคกร หรือบริษัท เพ่ือตองการพัฒนาทักษะ หรือความรูท่ีเก่ียวของ

กับสายงาน บุคคลทั่วไปที่สนใจเขารับการฝกอบรมเพื่อพัฒนาตนเอง หรือเรียนรูเพิ่มเติมในหัวขอที่สนใจ และผูเชี่ยวชาญ  

หรือบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญในสาขา หรือสายงานที่ตองการฝกอบรมเพื่อฝกทักษะเฉพาะเพิ่มเติมใหมีความเชี่ยวชาญมาก

ยิ่งข้ึน 

องคประกอบท่ี 3 ผูดำเนินการฝกอบรม 

บุคคล หรือกลุมบุคคลที่รับผิดชอบในการวางแผน ดำเนินการและดูแลการฝกอบรม หรือการเรียนรูของผูอบรมมี

หนาท่ีและความรับผิดชอบดังตอไปน้ี 1) วางแผนการฝกอบรม กำหนดวัตถุประสงคและเปาหมายของการฝกอบรมรวมถึงการ

วางแผนกิจกรรมและเน้ือหาการเรียนรู 2) จัดการทรัพยากร จัดหาและใชทรัพยากรท่ีเหมาะสม เชน วิทยากร สิ่งอำนวยความ
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สะดวก หรือสถานที่เอื้อตอการฝกอบรม 3) ติดตอสื่อสาร ทำหนาที่ติดตอสื่อสารกับผูอบรมเพื่อแจงขอมูลเกี่ยวกับกิจกรรม 

รายละเอียดเกี่ยวกับการฝกอบรม และขอมูลที่เกี่ยวของอื่น ๆ 4) ดูแลและติดตามผล ใหคำแนะนำ สนับสนุนและติดตามผล

การเรียนรูของผูอบรม เพ่ือใหกลุมเปาหมายประสบความสำเร็จตามวัตถุประสงคการฝกอบรม 5) ประสานงาน ทำงานรวมกับ

ผูสอน หรือวิทยากร และอำนวยความสะดวกใหผูอบรมเพ่ือใหการฝกอบรมเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

องคประกอบท่ี 4 เนื้อหาการฝกอบรม 

หัวขอ หรือสาระสำคัญที่ผูอบรมตองเรียนรู เนื้อหาการฝกอบรมตองสอดคลองกับวัตถุประสงคของการฝกอบรม 

หรือกลุมเปาหมาย ระยะเวลาการฝกอบรมและรูปแบบการฝกอบรม ซึ่งเกี่ยวกับหลักการ หรือทฤษฎีที่เกี่ยวของกับหัวขอ  

หรือวิชาที่ตองการพัฒนาทักษะ หรือความสามารถในทางปฏิบัติหรือทักษะที่เกี่ยวกับการแกไขปญหาเครื่องมือ หรือเทคนิคท่ี

ตองใชในการปฏิบัติงาน เนื้อหาการฝกอบรมเชิงปฏิบัติเพื่อการสาธิต หรือแสดงใหเห็นถึงการนำความรู หรือทฤษฎีมาใชใน

สถานการณจริง รวมถึงกิจกรรม หรือแบบฝกหัดที่ชวยใหผูอบรมมีโอกาสทดลองและฝกปฏิบัติทักษะ วิธีการที่ใชในการ

ประเมินความเขาใจ การเรียนรู หรือความสามารถของผูอบรมในเนื้อหาที่ฝกอบรม การฝกทักษะในการสื่อสาร การนำเสนอ 

และขอมูลเสริมเพ่ิมเติมท่ีสามารถชวยในการเขาใจและปรับปรุงการฝกอบรมใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

องคประกอบท่ี 5 สื่อการเรียนรู 

เครื่องมือหรือสื่อตาง ๆ ที่ใชประกอบการฝกอบรมเพื่อชวยใหผูอบรมเขาใจเนื้อหาการฝกอบรมไดงายขึ้น จดจำ

เนื้อหาไดนานขึ้นและสามารถนำความรูไปใชไดจริง สื่อการเรียนรูสำหรับฝกอบรมมีหลายประเภทขึ้นอยูกับวัตถุประสงค 

กลุมเปาหมาย ระยะเวลาและรูปแบบการฝกอบรม เชน สื่อสิ่งพิมพ เอกสารที่อธิบายเนื้อหาการฝกอบรมอยางละเอียดอาจมี

ขอความ ภาพ ตาราง แผนภูมิประกอบ หนังสือ และเอกสารที่ผูอบรมใชทำกิจกรรม ฝกฝน หรือประเมินผล สื่อดิจิทัล เชน 

สไลดนำเสนอเปนสื่อที่ใชประกอบการบรรยายมักมีขอความ ภาพ กราฟ วิดีโอ และเสียงประกอบ วิดีโอ เปนสื่อที่นำเสนอ

เนื้อหาการฝกอบรมในรูปแบบภาพและเสียง อาจเปนวิดีโอการบรรยาย วิดีโอสาธิต หรือวิดีโอตัวอยาง เปนตน เสียงประกอบ 

เปนสื่อที่นำเสนอเนื้อหาการฝกอบรมในรูปแบบเสียง อาจเปนไฟลเสียง บทสัมภาษณ เพลงหรือเกม ซึ่งเปนสื่อที่ใชกระตุน

ความสนใจ สรางแรงจูงใจ และชวยใหผูอบรมเรียนรูผานกิจกรรมที่สนุกสนานเปนสื่อที่จำลองสถานการณจริง (Simulation) 

ชวยใหผูอบรมฝกฝนทักษะและประสบการณในสภาพแวดลอมที่ปลอดภัย และเว็บไซตเปนแหลงขอมูลออนไลนที่ผูอบรม

สามารถเขาถึงเนื้อหาการฝกอบรม เอกสารประกอบ กิจกรรม และแหลงขอมูลไดเพิ่มเติมรวมทั้งสื่ออื่น ๆ ที่เกี่ยวของที่เปน

วัตถุจริงท่ีสามารถใชประกอบการฝกอบรมหรือการฝกปฏิบัติได เชน เครื่องมือ อุปกรณ ตัวอยางผลิตภัณฑ เปนตน 

องคประกอบท่ี 6 การประเมินผล 

กระบวนการ หรือเครื ่องมือที่ใชในการวัดและประเมินผลของการฝกอบรม หรือการเรียนรู  เพื ่อใหทราบถึง

ความสำเร็จในการบรรลุวัตถุประสงคและเปาหมายของการฝกอบรม มีดังน้ี 1) การวัดความรูใชเพ่ือวัดระดับความรูท่ีผูเรียนมี

ในเน้ือหาท่ีฝกอบรม โดยสามารถใชแบบทดสอบ หรือการสอบถาม 2) การวัดทักษะใชเพ่ือวัดระดับความเช่ียวชาญ หรือทักษะ

ที่ผูเรียนพัฒนาขึ้นจากการฝกอบรม สามารถใชการปฏิบัติ หรือการทดลอง 3) การประเมินความพึงพอใจการสำรวจความ 

พึงพอใจของผูเรียนตอการฝกอบรม โดยสามารถใชแบบสอบถาม หรือการสัมภาษณ 4) การประเมินผลลัพธ การวัดผลท่ี

เกิดขึ้นหรือการใชความรูและทักษะในงานจริง โดยการติดตามผลลัพธ หรือผลที่เกิดขึ้นหลังจากการฝกอบรม 5) การสำรวจ

การวิเคราะหผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากการฝกอบรมตอผูเรียน หรือองคประกอบน้ีชวยใหผูดำเนินการฝกอบรมสามารถปรับปรุง

การฝกอบรมในอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ 

องคประกอบท่ี 7 เทคโนโลยีท่ีใชในการสนบัสนุน 

เครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่ใชเพื่อชวยใหกระบวนการการเรียนรู หรือการฝกอบรมเปนไปอยางมีประสิทธิภาพและ 

มีประสิทธิผลมากยิ่งขึ้นอาทิ โปรแกรมคอมพิวเตอรและแอปพลิเคชันสำหรับใชประกอบการฝกอบรมบนโทรศัพทมือถือ 

โปรแกรมสำหรับการสรางเอกสารการเรียนรู หรือโปรแกรมสำหรับการสรางวิดีโอการสอน การใชงานเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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(Virtual Reality) หรือเทคโนโลยีเสมือนเชิง 3 มิติ (Augmented Reality) ในการจำลองสถานการณการเรียนรู หรือ 

การฝกอบรมที่สมจริง อุปกรณเสริมการเรียนรู เชน แท็บเล็ต โนตบุกคอมพิวเตอร หรืออุปกรณสวมใส เชน กลองขนาดเล็ก 

(GoPro) หรืออุปกรณการติดตามการเคลื่อนไหว เปนตน รวมถึงเทคโนโลยีการสื่อสารและการประชาสัมพันธ เชน โปรแกรม

การประชุมทางออนไลน แชทบอท (Chatbots) เทคโนโลยีปญญาประดิษฐ AI (Artificial Intelligence) หรือการใชสื่อสาร

ผานทางสื่อสังคมออนไลน การเลือกใชเทคโนโลยีที่เหมาะสมสามารถชวยใหการเรียนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพและ 

มีประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน 

ขั้นตอนของการฝกอบรมประกอบดวย 3 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 

1. ขั้นกอนการฝกอบรม (Onsite)  

วางแผนและเตรียมหลักสูตรเทคนิคการนำเสนอในรูปแบบ SPOC (Small Private Online Course) ตามแนวคิด

การเรียนรู ดวยตนเองผานบทเรียนออนไลนไปในทิศทางที่เนนพัฒนาทักษะการสื่อสารของบุคลากรสายสนับสนุนของ

มหาวิทยาลัยมหิดล โดยมีการจัดการเนื้อหาการเรียนรู ดังนี้ 1) สรางสภาพแวดลอมการเรียนรู ดานบรรยากาศ ควรเปน

สถานท่ีท่ีเงียบสงบ อากาศถายเทสะดวก ไมมีสิ่งรบกวน จัดท่ีน่ังใหเหมาะสม ผูเรียนสามารถมองเห็นวิทยากรและสื่อการสอน

ไดชัดเจน ดานเทคโนโลยี เตรียมอุปกรณที่จำเปนสำหรับการนำเสนอ เชน เครื่องฉายภาพ (Projector) คอมพิวเตอร ระบบ

เสียง และไมโครโฟน ตรวจสอบวาอุปกรณทั้งหมดทำงานไดปกติ อุปกรณการเรียนรู เตรียมสื่อการสอนที่หลากหลาย เชน 

สไลด วิดีโอ รูปภาพ เอกสารประกอบ สื่อการสอนควรนาสนใจ เขาใจงาย และสอดคลองกับเน้ือหาการเรียนรู 2) ปจจัยนำเขา 

ดานบุคลากร เรียนเชิญวิทยากรที่มีความรู ทักษะ และประสบการณในเรื่องทักษะการนำเสนอ ผูชวยวิทยากร เจาหนาที่ดาน

เทคนิค ดานงบประมาณสำหรับการจัดซื้ออุปกรณการเรยีนรู การจัดเตรียมสถานท่ี การจางวิทยากร การบริหารงานท่ัวไป การ

วางแผนการจัดอบรม การประชาสัมพันธ การลงทะเบียน การจัดเตรียมสถานท่ี อุปกรณสำนักงาน เชน ปากกา กระดาษ ฯลฯ 

ดานการประเมินผล เชน แบบสอบถาม แบบประเมินผลผูเรียน แบบประเมินผลวิทยากร 3) กระบวนการหรือขั้นตอนแบบมี

โครงสรางและมีเปาหมายในการอบรม ประกอบดวย 3 ขั้นตอนดังนี้ อธิบายวัตถุประสงค ประโยชน และเนื้อหาการอบรม 

แนะนำวิทยากรและผูชวยวิทยากรสรางบรรยากาศใหผอนคลายดวยเกมการเรียนรู ประกอบกับการนำเสนอเน้ือหาการอบรม

ตามลำดับสลับกับกิจกรรมการเรียนรูที่หลากหลาย เชน การอภิปราย การฝกฝน การทดลอง ตอบคำถามผูเรียน สรุปเนื้อหา

การอบรม ประเมินผลการเรียนรู  มอบประกาศนียบัตรหรือเกียรติบัตร 4) ผลลัพธ ประกอบดวย ผู เรียนสามารถระบุ

องคประกอบสำคัญของการนำเสนอท่ีดีได สามารถออกแบบสไลดนำเสนอท่ีนาสนใจและเขาใจงาย สามารถนำเสนอเน้ือหาได

อยางมั่นใจ ชัดเจน และกระชับ สามารถสื่อสารดวยสายตา ทาทาง และน้ำเสียง สามารถตอบคำถามผูฟงไดอยางมั ่นใจ  

5) ขอมูลยอนกลับ ประกอบดวย เทคนิคการเลาเรื่อง เทคนิคการใชภาษา เทคนิคการใชสื่อการสอน เทคนิคการตอบคำถาม 

เทคนิคการจัดการเวลา เปนตน 

2. ขั้นฝกอบรม (Onsite & Online)  

ขั้นดำเนินการฝกอบรมตามแผน ผูอบรมเขาสูการปฐมนิเทศและเรียนรูดวยตนเองผานบทเรียนออนไลน SPOC 

(Small Private Online Course) เรื่อง เทคนิคการนำเสนออยางมืออาชีพ ตามระยะเวลาที่กำหนดพรอมทำแบบทดสอบ

ออนไลนระหวางเรียนรู และในระหวางสัปดาหที่ 3 ผูดำเนินการฝกอบรมเตรียมเนื้อหาและสาธิตสถานการณจำลองในโลก

เสมือนผานแวน VR ที่เกี่ยวของกับเนื้อหาการฝกอบรมผานบทเรียนออนไลน ดานเทคนิคการนำเสนออยางมืออาชีพใหแก

ผูเขารวมอบรม ณ หองอบรมท่ีมีอุปกรณอำนวยความสะดวกครบครัน อาทิ แวน VR คอมพิวเตอรพรอมจอแสดงผล ซอฟตแวร

ที่เกี่ยวของ และความพรอมดานสัญญาณอินเทอรเน็ต เปนตน เพื่อใหผูสอนใหคำแนะนำ เทคนิควิธีการแกผูอบรมในการ

นำเสนอและแนวทางในการพัฒนาตนเองดวยสถานการณจำลองผานแวน VR สงเสริมใหผูอบรมไดรับความรูและความเขาใจท่ี

ดีเก่ียวกับหลักการและวิธีการเหมาะสมกับการพัฒนาตนเอง ดังน้ี 
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2.1 อธิบายหลักการพื้นฐานของเทคโนโลยี VR ใหผูเรียนเขาใจอยางชัดเจน เชน การสื่อสารในโลกเสมือนและ

การปรับตัวตอสิ่งแวดลอมในโลกเสมือน เปนตน นำเสนอตัวอยางการใชงานแวน VR ในสถานการณจริงที่เกี่ยวของกับงาน 

หรือภารกิจท่ีผูอบรมสามารถเขาใจไดงายเชน การใช VR 

2.2 แสดงวิธีการพัฒนาตนเองดวยแอปพลิเคชันของแวน VR อธิบายถึงวิธีการที่ผูอบรมสามารถใช VR เพื่อฝก

ทักษะการสื่อสารและวิธีพูดภาษาอังกฤษในสถานการณจำลอง  

2.3 สรางชุมชนออนไลนหรือกลุมเพื่อนเพื่อใหผูอบรมมีโอกาสแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณกับผูอื่นที่มี

ความสนใจเก่ียวกับการนำเสนอขอมูลผานแวน VR  

2.4 ขั้นการฝกปฏิบัติทักษะยอย ผูอบรมฝกปฏิบัติทักษะยอยของการนำเสนอขอมูลและรับคำแนะนำเกี่ยวกับ

วิธีการฝกทักษะการนำเสนอข้ันพ้ืนฐานและข้ันสูงผานแวน VR ดังน้ี การฝกทักษะการนำเสนอข้ันพ้ืนฐาน โดยการช้ีแจงการใช

งานและการใชเครื่องมือ (Function) ของแวน VR ในการนำเสนอเพื่อแสดงใหเห็นถึงการเคลื่อนไหวและเทคนิคพื้นฐานท่ี

จำเปน เชน การใชมือในการควบคุมองคประกอบตาง ๆ บนสถานการณจำลอง (Simulation) การฝกทักษะการนำเสนอข้ันสูง 

ชี้แจงเกี่ยวกับการใชงานคำสั่งขั้นสูงและเครื่องมือเสริมของแวน VR เพื่อคัดเลือกฉากหรือสถานการณการนำเสนอที่มีความ

ซับซอนมากข้ึน  

2.5 ข้ันฝกปฏิบัติดวยตนเองอยางตอเน่ือง ผูอบรมไดรับโอกาสฝกปฏิบัตดิวยสถานการณจำลองผานแวน VR ดวย

ตนเองอยางสม่ำเสมอและตอเน่ืองเพ่ือใหพัฒนาทักษะและความเขาใจไดดียิ่งข้ึน โดยการใชงานตัวอยางหรือแบบจำลองท่ีมีอยู 

โดยมีผูดำเนินการจัดฝกอบรมบันทึกขอมูลจาก AI Feedback ในแตละครั้งที่มีการฝกปฏิบัติเพื่อใชเปนแนวทางในการพัฒนา

ตนเองในครั้งตอไปใหแกผูอบรม 

2.6 การเช่ือมโยงทักษะยอยใหเปนทักษะท่ีสมบูรณ เพ่ือใหผูอบรมพรอมในการนำเสนอขอมูลในสถานการณจริง 

(Onsite & On VR) 

3. ขั้นหลังการฝกอบรม (Onsite & Online)  

เมื่อผูอบรมไดฝกปฏิบัติทักษะการนำเสนอในสถานการณจำลองและไดรับการประเมินผลจากระบบ AI Feedback 

บนแวน VR แลว ท้ังยังไดรับขอเสนอแนะและคำแนะนำเพ่ือปรับปรุงทักษะการนำเสนอของตนเอง เชน การปรับปรุงการใชสื่อ

การนำเสนอ การปรับเปลี่ยนวิธีการสื่อสาร หรือปรับปรุงการนำเสนอที่เนนในเรื่องการแสดงออก ทั้งนี้ผูอบรมยังสามารถ

ทบทวนและปรับปรุงทักษะการนำเสนอของตนเองไดอยางตอเนื่องใหสามารถนำเสนอขอมูลไดอยางชัดเจนและมั่นใจใน

สถานการณจริง 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินรูปแบบการฝกอบรมแบบผสมผสานผานบทเรยีนออนไลนขนาดเลก็แบบปด (SPOC) รวมกับการฝก

ปฏิบัติในโลกเสมือนจริงเพ่ือสงเสริมทักษะการนำเสนอ 

หัวขอการประเมนิรูปแบบ 
คาเฉลี่ย 

𝑋𝑋� 
S.D. ความหมาย ลำดับท่ี 

คุณภาพความเปนไปได 

1.1 กระบวนการพัฒนามีความสอดคลองกับสภาพการฝกอบรมในปจจุบัน 4.67 0.58 ระดับมากท่ีสุด 1 

1.2 วิธีการจัดการฝกอบรมสามารถนำไปปฏิบัติไดจริง 4.67 0.58 ระดับมากท่ีสุด 2 

1.3 ผูจัดอบรมสามารถปฏิบัติตามกระบวนการพัฒนาไดจริง 4.67 0.58 ระดับมากท่ีสุด 3 

1.4 กระบวนการพัฒนามีความสอดคลองกับเปาหมายและแนวทางการสงเสริม

ทักษะการนำเสนอ 

4.33 0.58 ระดับมาก 4 
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1.5 หนวยงานหรือสถาบันการศึกษาสามารถนำไปปรับใชพัฒนาบุคลากรไดอยาง

เหมาะสม 

4.33 0.58 ระดับมาก 5 

รวม 4.53 0.00 ระดับมากท่ีสุด    
คุณภาพดานความเหมาะสม 

2.1 รูปแบบมีความเหมาะสมกับแนวทางในการพัฒนาบุคลากรในยุคดิจิทัล 4.67 0.58 ระดับมากท่ีสุด 1 

2.2 องคประกอบของรูปแบบมีความเหมาะสมตอการจัดฝกอบรมท่ีมุงเนนให 

ผูอบรมฝกประสบการณ 

4.33 0.58 ระดับมาก 3 

2.3 ข้ันตอนของรูปแบบมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ระดับมาก 4 

2.4 ทฤษฎี หลักการของรูปแบบมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ระดับมาก 5 

2.5 กระบวนการพัฒนามีวิธีการท่ีเหมาะสมในการพัฒนาผูเขาอบรมใหเกิดทักษะ

การนำเสนอ 

4.67 0.58 ระดับมากท่ีสุด 2 

รวม 4.47 0.00 ระดับมาก 
 

คุณภาพดานความถกูตอง 

3.1 แนวคิดในการพัฒนารูปแบบฯ มีความชัดเจน 4.67 0.58 ระดับมากท่ีสุด 3 

3.2 วัตถุประสงคในการพัฒนารูปแบบฯ มีความชัดเจน 4.67 0.58 ระดับมากท่ีสุด 4 

3.3 จุดมุงหมายของการพัฒนารูปแบบฯ มีความชัดเจน 5.00 0.00 ระดับมากท่ีสุด 1 

3.4 มีการใชสื่อและเทคโนโลยีในการพัฒนารูปแบบฯ อยางชัดเจน 4.67 0.58 ระดับมากท่ีสุด 5 

3.5 รูปแบบฯ มีแนวทางในการพัฒนาบุคลากรไดอยางชัดเจน 5.00 0.00 ระดับมากท่ีสุด 2 

รวม 4.80 0.32 ระดับมากท่ีสุด    
คุณภาพดานความครอบคลุมของรูปแบบ 

4.1 แนวคิดในการพัฒนารูปแบบมีความครบถวนนำไปสูการบรรลุเปาหมาย 4.33 0.58 ระดับมาก 1 

4.2 จุดมุงหมายของการพัฒนารูปแบบมีความครบถวน เปนแนวทางใน 

การนำไปใช 

4.33 0.58 ระดับมาก 2 

4.3 เง่ือนไขการพัฒนารูปแบบมีความครบถวน 4.33 0.58 ระดับมาก 3 

4.4 กระบวนการพัฒนารูปแบบมีความครบถวน 4.33 0.58 ระดับมาก 4 

4.5 ใชวิธีการวัดประเมินผล ครบถวน 4.33 0.58 ระดับมาก 5 

รวม 4.33 0.00 ระดับมาก 
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คุณภาพดานความเปนประโยชน 

5.1 ชวยใหผูจัดอบรมมีชองทางการฝกอบรมบุคลากรยุคใหม ดวยเทคโนโลยี

สมัยใหม 

5.00 0.00 ระดับมากท่ีสุด 1 

5.2 ชวยพัฒนาความรู ความเขาใจในการฝกอบรมรูปแบบใหมที ่สามารถ

ประยุกตใชกับรายวิชาอ่ืน ๆ ได 

5.00 0.00 ระดับมากท่ีสุด 2 

5.3 รูปแบบการฝกอบรมชวยสงเสริมใหผูอบรมไดพัฒนาเทคนิคการนำเสนอ 

ซักถาม และประเมินผลดวยเทคโนโลยีสมยัใหม 

4.33 0.58 ระดับมาก 5 

5.4 ชวยใหผูอบรมไดดื่มด่ำกับบรรยากาศการฝกอบรมท่ีเนนประสบการณ 

บนโลกเสมือนจริง 

4.67 0.58 ระดับมากท่ีสุด 3 

5.5 ชวยใหผูอบรมมีแหลงเรยีนรูสมยัใหม และสามารถนำเสนอขอมูลสูสาธารณะ

ไดจริง 

4.67 0.58 ระดับมากท่ีสุด 4 

รวม 4.73 0.32 ระดับมากท่ีสุด  

ผลการดำเนินการและอภิปรายผล (Result and Discussion) 

 การฝกอบรมเชิงปฏิบัติการดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) พัฒนาควบคูกับการเรียนรูแบบออนไลนขนาดเล็กแบบปด 

(SPOC) ไดพัฒนาขึ้นจากปญหาดานการสื่อสาร การขาดความมั่นใจ และการใชภาษาผิดพลาด ดังจะเห็นไดจากการศึกษาของ 

Kroczek and Mühlberger (2023) ที่พบวา การฝกนำเสนอในสภาพแวดลอม VR สามารถลดระดับความเครียด (SUDS) อยางมี

นัยสำคัญ ซึ่งจะสอดคลองกับงานวิจัยของ Valls-Ratés et al. (2022) ที่แสดงหลักฐานวาผูเรียนที่ฝกดวยแวน VR มีพัฒนาการ

ดานความมั่นใจและทักษะการนำเสนอสูงกวากลุมควบคุมอยางชัดเจน จากการศึกษาของ Boetje and Ginkel (2021) ไดยืนยันวา

บทเรียน SPOC ชวยเตรียมพ้ืนฐานใหผูเรียนมีความพรอมดานเน้ือหาและทฤษฎี ในขณะท่ีการศึกษาของ Hamoen et al. (2022) 

พบวา กลุมท่ีใชบทเรียนออนไลน SPOC รวมกับ VR มีอัตราการประยุกตใชความรูในสถานการณจริงไดรวดเร็วกวาการเรียนแบบ

ดั้งเดิมถึง 1.7 เทา และเพื่อแกไขขอจำกัดดานเวลาของบุคลากรมหาวิทยาลัยมหิดล ซึ่งประสบปญหาในการเขารวมการฝกอบรม

แบบออนไซตเนื่องจากภาระงานประจำ ชวงเวลาวางของบุคลากรแตละคนไมตรงกัน โดยเฉพาะในชวงการจราจรติดขัด อีกท้ัง

ระยะเวลาการฝกอบรมแบบเต็มวัน หรือหลายวันติดตอกันไมสอดคลองกับภาระงานท่ีตองดำเนินการอยางตอเน่ือง โดยสอดคลอง

กับผลการศึกษาของ Jensen and Konradsen (2018) ไดศึกษาการใช VR ในการศึกษาและการฝกอบรมสามารถลดเวลาในการ

ฝกอบรมลงไดอยางมีนัยสำคัญ พบวา การฝกอบรมแบบเต็มวันที่ใชเวลา 8 ชั่วโมง สามารถถูกแทนที่ดวยการฝกแบบ VR ที่มี

ประสิทธิภาพในเวลาเพียง 4-5 ชั ่วโมง โดยกระจายเปนชวงสั ้น ๆ ที่ผู เรียนสามารถจัดการเวลาไดตามความตองการ ดังน้ัน  

การฝกอบรมออนไลนผานระบบ VR และ SPOC จึงเปนทางออกที่เหมาะสม เพราะบุคลากรสามารถเขาถึงเนื้อหาการฝกอบรมได

ทุกที่ทุกเวลาตามความสะดวก ลดเวลาที่สูญเสียไปกับการเดินทาง สามารถแบงการเรียนรูเปนชวงสั้น ๆ และเรียนซ้ำในสวนท่ี

ตองการได มีความยืดหยุนในการจัดสรรเวลาเรียนรูใหเขากับตารางงานท่ีแตกตางกันของแตละบุคคล  

นอกจากนี้การบูรณาการเสริมประสิทธิภาพดวยระบบปญญาประดิษฐ (AI) ท่ีทำงานรวมกับเทคโนโลยี VR ยิ่งเพ่ิม

ศักยภาพในการวิเคราะหองคประกอบสำคัญของการนำเสนอไดอยางครอบคลุม ท้ังน้ำเสียง ภาษากาย และการตอบสนองของผูฟง 

โดยงานวิจยัของ VirtualSpeech (2025) รายงานวาผูใชงานกวา 95% ยืนยันวาการฝกปฏิบัติกับ AI Avatar ชวยเพิ่มความพรอม
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สำหรับสถานการณจริง ขณะท่ี Bachmann et al. (2023) พบวา กลุมตัวอยางท่ีไดรับ AI Feedback มีคะแนนการอธิบายเน้ือหา

สูงกวากลุมทั่วไป 13% และลดเวลาการฝกซอมลงไดถึง 40% ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Sülter et al. (2022) ที่ชี้ใหเห็นวา

แมแตการฝกปฏิบัติดวยแวน VR เพียงครั้งเดียวก็สามารถสงผลบวกตอทักษะการนำเสนอของนักเรียนได นับเปนการเสริม

ประสิทธิภาพการเรียนรูท่ีโดดเดน นอกเหนือจากประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะแลว การใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในการฝกอบรม

ยังชวยลดตนทุนอยางมีนัยสำคัญ ดังท่ี Daniels et al. (2020) พบวา เทคโนโลยี VR สามารถลดคาใชจายในการฝกอบรมลง 40% 

เมื่อเทียบกับวิธีการแบบดั้งเดิม สอดคลองกับงานวิจัยของ Palmas et al. (2019) ท่ีรายงานวาโปรแกรมฝกอบรมดวย VR รวมกับ

ระบบออนไลนสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของพนักงานไดถึง 25% ภายในระยะเวลาเพียง 4 สัปดาห เชนเดียวกับที่ Hamoen et 

al. (2022) แสดงใหเห็นวา บทเรียนออนไลน SPOC ที่ผสานกับเทคโนโลยี VR ชวยลดเวลาการฝกปฏิบัติจริง โดยไมสงผลกระทบ

ตอคุณภาพของผูเรียน ความคุมคาทางเศรษฐกิจถือเปนปจจัยสำคัญที่สนับสนุนการนำเทคโนโลยีดังกลาวไปใชในองคกรและ

สถาบันการศึกษาตาง ๆ อีกท้ังการบูรณาการเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) รวมกับระบบ SPOC และ AI Feedback จึงมีศักยภาพสูง

ในการพัฒนาทักษะการนำเสนอในท่ีสาธารณะ 

ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม (Recommendations)  

1. ดานเน้ือหา ควรเพ่ิมเติมเน้ือหาเก่ียวกับเทคนิคการนำเสนอท่ีหลากหลายสถานการณมากข้ึน เชน เทคนิคการเลาเรื่อง 

เทคนิคการใชภาษาอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม  

2. ดานกิจกรรม ควรมีกิจกรรมที่เนนการฝกฝนทักษะการนำเสนอมากขึ้น เชน กิจกรรมการจำลองสถานการณท่ี

เกี่ยวของ หรือใกลเคียงกับชีวิตประจำวันของบุคลากรที่มีโอกาสพบเจอมากที่สุด และควรมีกิจกรรมที่สงเสริมการใชสื่ออื่น ๆ 

เพ่ิมเติม เชน กิจกรรมการฝกใชสื่อมัลติมีเดียสำหรับการนำเสนอผลงาน เปนตน  

3. ดานการประเมินผล ควรใชวิธีการประเมินผลท่ีหลากหลาย เชน การประเมินโดยผูสอน การประเมินโดยเพ่ือนรวมช้ัน 

การประเมินตนเอง และควรใหน้ำหนักคะแนนการประเมินผลจากกิจกรรม การฝกฝน และการนำเสนออยางเหมาะสม 

บทสรุป (Conclusion) 

 รูปแบบการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) รวมกับการเรียนรูแบบออนไลนขนาดเล็กแบบ

ปด (SPOC) ตอบโจทยการพัฒนาบุคลากรในยุคดิจิทัลดวยกระบวนการที่มีหลักการและเนนการฝกปฏิบัติ โดยระบบดังกลาว

ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางยืดหยุนตามความตองการรายบุคคล ฝกฝนทักษะในสภาพแวดลอมที่สมจริง รวมไปถึง

พัฒนาความมั่นใจและความชำนาญในการสื่อสารใหมีสวนรวมในกระบวนการฝกอบรมผานการจำลองสถานการณเสมอืนจริง 

และไดรับขอเสนอแนะแบบเรียลไทมเพื ่อการปรับปรุงอยางตอเนื ่อง ทั ้งน้ี ยังเพิ ่มความโดดเดนของการฝกอบรมใหมี

ความสามารถในการสรางสภาพแวดลอมท่ีเอ้ือตอการเรยีนรูอยางเต็มท่ี ผูเรียนสามารถโตตอบกับผูฟงในโลกเสมือนจริงไดทันที 

โดยเปนการจำลองสถานการณท่ีใกลเคียงกับความเปนจรงิมากท่ีสุด อีกท้ังยังสามารถประยุกตใชในบริบทท่ีหลากหลาย ท้ังการ

พัฒนาทักษะดานการสื่อสาร การอบรมดานการบริการ การเสริมสรางสมรรถนะบุคลากรในองคกร และการฝกปฏิบัติอยาง

เขมขนในสภาพแวดลอม VR ท่ีมีระบบ AI คอยใหคำแนะนำ จึงเปนแนวทางท่ีมีศักยภาพสูงในการยกระดับทักษะการนำเสนอ

ในท่ีสาธารณะอยางยั่งยืนและมีประสิทธิผลแสดงใหเห็นถึงศักยภาพในการขยายผลสูการใชงานในวงกวางในอนาคต 
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