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บทคัดย่อ 
เนื่องจากจ านวนนักศึกษาพยาบาลศาสตร์ของมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวงเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง ความท้าทายในการฝึกปฏิบัติทาง
คลินิก โดยเฉพาะในรายวิชาที่ต้องอาศัยประสบการณ์จริงจึงทวีความส าคัญ ปัญหาหลักคือข้อจ ากัดด้านจ านวนผู้ป่วยซึ่งส่งผล
ต่อการพัฒนาทักษะ ความมั่นใจ และอาจน าไปสู่ความเครียดหรือความผิดพลาดในการปฏิบัติ โดยเฉพาะในกระบวนการถอด
ไหมเย็บแผลที่หากด าเนินการไม่ถูกต้องอาจก่อให้เกิดการติดเช้ือ เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว จึงได้มีการพัฒนา “Wound 
Suturing Removal VR” โปรแกรมจ าลองสถานการณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) ที่เน้นการฝึกแบบโต้ตอบและอิงตาม
สถานการณ์ใกล้เคียงกับบริบทจริงในทางคลินิก ช่วยให้นักศึกษาสามารถฝึกปฏิบัติได้ในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย ไร้ความ
เสี่ยง ไม่จ ากัดด้วยเวลา หรือการเข้าถึงผู้ป่วยจริง เทคโนโลยีนี้ยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกซ้ าตามความต้องการ พร้อมรับผล
สะท้อนกลับทันที เสริมสร้างการตัดสนิใจในสถานการณ์ตา่ง ๆ เพิ่มความมั่นใจ ลดความวิตกกังวล และพัฒนาความช านาญเชิง
กล้ามเนื้อก่อนการปฏิบัติจริง Wound Suturing Removal VR จึงเป็นทางเลือกใหม่ในการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น มีประสิทธิภาพ 
และสามารถลดความผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นในสถานการณ์จริงได้อย่างมีนัยส าคัญ  
 
ค าส าคัญ : การฝึกภาคปฏิบัติทางคลินิก , การจัดการศึกษาด้านพยาบาลศาสตร์ , กระบวนการถอดไหมเย็บแผล , 
 เทคโนโลยีเสมือนจริง, โปรแกรมจ าลองการถอดไหมเย็บแผลในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
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As the number of nursing students at Mae Fah Luang University continues to rise, challenges in clinical 
training have become more apparent, particularly in procedural courses where hands-on experience is 
essential. A significant issue is the limited availability of patient cases, which can hinder skill development 
and lead to anxiety and potential mistakes. This concern is especially critical in suture removal, where 
improper execution may result in wound infections. To help bridge this gap, Wound Suturing Removal VR 
was developed as an immersive virtual reality (VR) simulation using interactive and scenario-based training, 
designed to replicate real-life clinical environments. This approach allows students to practice in a 
controlled, risk-free setting, simulating real patient cases and procedures, such as suture removal, while 
enhancing their confidence and competence. By utilizing VR technology, students are given the opportunity 
to engage in repeated practice without the limitations of time, patient availability, or real-world risks. The 
interactive nature of VR allows for immediate feedback, reinforcing correct techniques and enabling 
learners to make decisions in a variety of clinical scenarios. Moreover, VR offers a safe space where 
students can build muscle memory, reduce anxiety, and gain familiarity with the steps of procedures 
before performing them on real patients. Wound Suturing Removal VR represents an innovative, flexible 
learning solution, equipping nursing students with practical experience and reducing the risk of errors in 
real-world clinical settings. 
 
Keywords: Clinical training, nursing education, suture removal, virtual reality, wound suturing removal VR 
 
 

  บทน า 
 

การพัฒนาทักษะในการถอดไหมเย็บแผลนับเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในกระบวนการฝึกปฏิบัติทางการพยาบาล 
เนื่องจากเป็นหัตถการพื้นฐานที่จ าเป็นต่อการดูแลผู้ป่วยที่ได้รบัการรกัษาบาดแผล ความช านาญในทักษะดังกลา่วส่งผลโดยตรง
ต่อความปลอดภัยและคุณภาพชีวิตของผู้ป่วย หากบุคลากรขาดทักษะที่เพียงพอ อาจก่อให้เกิดข้อผิดพลาดในการปฏิบัติ ซึ่ง
อาจน าไปสู่ภาวะแทรกซ้อนและลดความเชื่อมั่นของผู้ป่วยต่อการรับบริการทางสุขภาพ โดยมีหลักฐานทางคลินิกรองรับว่า การ
ถอดไหมอย่างไม่ถูกต้องอาจส่งผลกระทบต่อกระบวนการสมานแผล และเพิ่มความเสี่ยงในการติดเชื้อ (Schaad, 2017) ด้วย
เหตุนี้การส่งเสริมให้นักศึกษาพยาบาลมีโอกาสฝึกฝนทักษะการถอดไหมเย็บแผลอย่างเหมาะสม จึงมีความส าคัญต่อคุณภาพ
การดูแลรักษาในระดับคลินิก อย่างไรก็ดี ในสถานการณ์ปัจจุบัน นักศึกษาพยาบาลต้องเผชิญกับข้อจ ากัดในการเข้าถึงผู้ป่วย
และโอกาสในการฝึกปฏิบัติจริง อันเนื่องมาจากจ านวนเคสที่มีอยู่อย่างจ ากัด ส่งผลให้ไม่สามารถฝึกทักษะได้อย่างต่อเนื่องและ
เป็นระบบ อีกทั้งรูปแบบการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมยังไม่สามารถจ าลองสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับบริบทจริงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งอาจส่งผลให้นักศึกษาเกิดความไม่มั่นใจ และขาดความคล่องแคล่วในการปฏิบัติ Shorey และ DebbyNg 
(2021) พบว่าการฝึกฝนในรูปแบบเดิมยังขาดความยืดหยุ่นและการมีส่วนร่วม ซึ่งส่งผลต่อคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน  
ในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) ได้ถูกน ามาใช้ในหลากหลายสาขาทางการศึกษา เพื่อ
ยกระดับประสิทธิภาพการเรียนรู ้โดยเฉพาะในด้านวิชาชีพสุขภาพ VR สามารถจ าลองสภาพแวดล้อมทางคลินิกได้อย่างสมจริง 
เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์เสมือนจริงในสถานการณ์ที่อาจไม่สามารถพบเจอได้ง่ายในภาคสนาม 
(Chang & Lai, 2021)  ผลการศึกษาของ Harmon และคณะ (2021) ยังระบุเพิ่มเติมว่า VR สามารถช่วยสร้างสภาพแวดล้อม
ที่ปลอดภัยต่อการฝึกซ้อมทักษะ ลดความวิตกกังวล และส่งเสริมการตัดสินใจในสถานการณ์เสี่ยงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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นอกจากน้ี ผลการศึกษาของ Saab และคณะ (2021) ยังพบว่า VR ช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู ้และเพิ่มระดับความมี
ส่วนร่วมของผู้เรียนได้มากกว่าวิธีการสอนแบบเดิม ซึ่งปัจจัยเหล่านี้ล้วนมีความส าคัญต่อการพัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติในระยะ
ยาว ดังนั้น การน าเทคโนโลยี VR มาใช้ในบริบทการเรียนการสอนจึงนับเป็นแนวทางที่ตอบสนองต่อข้อจ ากัดในปัจจุบันได้
อย่างเป็นรูปธรรม 

การศึกษานี้จึงมีวัตถุประสงค์ในการพัฒนาและน าเสนอ “Wound Suturing Removal VR” ซึ่งเป็นเครื่องมือการ
เรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะด้านทักษะปฏิบัติในการถอดไหมเย็บแผลส าหรับนักศึกษาพยาบาล 
โดยระบบจ าลองดังกล่าวมุ่งเน้นการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในสภาพแวดล้อมที่ปราศจากความเสี่ยง ช่วยให้นักศึกษาเกิดความ
ช านาญ ความมั่นใจ และความถูกต้องแม่นย าในการด าเนินหัตถการ ซึ่งจะเตรียมความพร้อมให้สามารถปฏิบัติในบริบทจริงได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาเครื่องมือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ส าหรับส่งเสริมทักษะปฏิบัติในการถอดไหมเย็บแผล

ของนักศึกษาพยาบาล 
2. เพื่อประเมินประสิทธิผลของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการส่งเสริมทักษะปฏิบัติด้านการถอดไหมเย็บแผล

ของนักศึกษาพยาบาล 
 

  การทบทวนวรรณกรรม 
 

บทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริงในด้านการศึกษาพยาบาลและเวชศาสตร์ 
 

ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) ได้รับความสนใจอย่างกว้างขวางในแวดวง
การศึกษาด้านพยาบาลและเวชศาสตร์ เนื่องจากสามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีความโต้ตอบ สมจริง และปลอดภัย 
ช่วยให้นักศึกษาได้ฝึกฝนทักษะในสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริงโดยไม่ก่อให้เกิดความเสี่ยงต่อผู้ป่วยจริง งานวิจัย
หลายฉบับสนับสนุนว่า VR มีศักยภาพในการเพิ่มพูนทักษะการปฏิบัต ิความเข้าใจเชิงลึก และการจดจ าองค์ความรู้ในระยะยาว 
ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญต่อการพัฒนาความสามารถทางคลินิกของนักศึกษา จากการศึกษาของ Chang และ Lai (2021) ซึ่งเก็บ
ข้อมูลจากนักศึกษาพยาบาลในรายวิชาฝึกปฏิบัติการพยาบาลผู้ใหญ่ พบว่า การเรียนรู้ผ่าน VR ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง และช่วยให้นักศึกษาเกิดแรงจูงใจในการฝึกฝนมากขึ้น พร้อมทั้ งแนะน าให้มีการพัฒนาสื่อ VR ที่เน้นการใช้งานจริง
ร่วมกับหลักการออกแบบการสอนที่มีประสิทธิภาพ ในท านองเดียวกัน Harmon และคณะ (2021) ได้ทบทวนงานวิจัยเกี่ยวกับ
การใช้ VR ในบริบทของการจัดการความปวด พบว่า VR เริ่มมีบทบาทส าคัญมากขึ้นในกระบวนการดูแลผู้ป่วย และควรได้รับ
การศึกษาเพิ่มเติมเพื่อบูรณาการเข้ากับการเรียนการสอนและการปฏิบัติทางคลินิกอย่างเหมาะสม นอกจากนี้ งานวิจัยของ 
Saab และคณะ (2021) ซึ่งศึกษาผ่านการสัมภาษณ์และกลุ่มสนทนา พบว่า VR ช่วยเพิ่มความมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ท าให้
ผู้เรียนรู้สึกสนุก และสามารถจดจ าความรู้ได้ดีขึ้น ขณะที่ Shorey และ Debby Ng (2021) ได้ทบทวนงานวิจัยเชิงทดลองแบบ
สุ่มและกึ่งทดลองเกี่ยวกับการใช้ VR ในการศึกษาพยาบาล และสรุปว่า การฝึกอบรมด้วย VR มีผลต่อการเพิ่มความเข้าใจเชิง
ทฤษฎีและการจดจ าในระยะยาวอย่างมีนัยส าคัญ ทั้งในกลุ่มนักศึกษาและพยาบาลวิชาชีพ อีกหนึ่งตัวอย่างที่น่าสนใจคือ
การศึกษาโดย Janphilom (2020) ซึ่งพัฒนาโมเดลการเรียนรู้โดยใช้ VR ร่วมกับการคิดสะท้อน (Reflective Thinking) เพื่อ
เสริมสร้างทักษะการตัดสินใจในสถานการณ์วิกฤต พบว่าหลังการฝึกอบรม นักศึกษามีคะแนนด้านการตัดสินใจเพิ่มขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ สะท้อนให้เห็นถึงศักยภาพของ VR ในการยกระดับสมรรถนะด้านการพยาบาล สุดท้าย Charoenwong 
และคณะ (2019) ได้ศึกษาผลของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงท่ีมีต่อสมรรถภาพทางการพยาบาลและความเชื่อมั่นใน
ตนเองในกลุ่มนักศึกษาจากวิทยาลัยพยาบาลทหาร พบว่า VR ช่วยพัฒนาทักษะการปฏิบัติทางการพยาบาลได้อย่างมีนัยส าคัญ 
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โดยเฉพาะในบริบทของการดูแลมารดาและทารกแรกเกิด กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยีเสมือนจริงได้เข้ามามีบทบาทส าคัญใน
ฐานะเครื่องมือการเรียนรู้ที่มีศักยภาพสูง ทั้งในแง่ของการส่งเสริมทักษะ ความเข้าใจ และความมั่นใจของผู้เรียน ช่วยตอบ
โจทย์ข้อจ ากัดของการเรียนรู้เชิงปฏิบัติในสถานการณ์จริง และสนับสนุนการเตรียมความพร้อมของนักศึกษาในการเข้าสู่การ
ปฏิบัติงานทางคลินิกอย่างมีประสิทธิภาพ 
  
ความท้าทายของการฝึกฝนการถอดไหมเย็บแผลในรูปแบบด้ังเดิม 
 

แม้ว่าการถอดไหมเย็บแผลจะเป็นหัตถการพื้นฐานท่ีมีบทบาทส าคัญในการดูแลผู้ป่วยหลังผ่าตัด โดยเฉพาะในแง่ของ
การส่งเสริมการหายของบาดแผลและป้องกันการติดเช้ือ (Schaad, 2017; School of Medicine, Dentistry, Nursing 
University of Glasgow, 2017) อย่างไรก็ตาม ยังพบว่านักศึกษาพยาบาลจ านวนมากประสบข้อจ ากัดในการฝึกฝนทักษะ
ดังกล่าวในบริบทของสถานการณ์จริง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรณีที่ใช้การฝึกผ่านหุ่นจ าลอง (mannequin-based practice) 
ซึ่งแม้จะมีข้อดีในด้านความปลอดภัยและการควบคุมขั้นตอนการสอน แต่กลับขาดความสมจริงในเชิงสถานการณ์ทางคลินิก 
ส่งผลให้นักศึกษาไม่สามารถพัฒนาทักษะการรับรู้บริบท ความคล่องแคล่วในการตัดสินใจ และการประเมินสภาพแผลได้อย่าง
รอบด้าน (Shorey & DebbyNg, 2021) การฝึกท่ีไม่เพียงพอทั้งในด้านปริมาณและความหลากหลายของกรณีศึกษา อาจเพิ่ม
ความเสี่ยงในการเกิดข้อผิดพลาดระหว่างหัตถการ เช่น การบาดแผลซ้ าซ้อน การถอดไหมไม่หมด หรือการใช้เทคนิคไม่ถูกต้อง 
ซึ่งอาจน าไปสู่ภาวะแทรกซ้อนท่ีกระทบต่อความปลอดภัยของผู้ป่วย (Chang & Lai, 2021) 

นอกจากนี้ ผลการศึกษาของ Saab และคณะ (Saab et al., 2021) ยังระบุว่า การฝึกในรูปแบบดั้งเดิมมีข้อจ ากัดใน
การสร้างแรงจูงใจ และไม่สามารถกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะในบริบทที่มีข้อจ ากัดด้าน
จ านวนผู้ป่วยจริง ความหนาแน่นของหอผู้ป่วย หรือข้อจ ากัดจากสถานการณ์โรคระบาด เช่น COVID-19 ซึ่งส่งผลกระทบต่อ
โอกาสในการฝึกปฏิบัติของนักศึกษาอย่างมีนัยส าคัญ 

จากข้อจ ากัดข้างต้น สะท้อนให้เห็นถึงความจ าเป็นในการพัฒนาแนวทางการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่สามารถจ าลอง
สถานการณ์ได้อย่างสมจริง เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ฝึกฝนซ้ าในสภาพแวดล้อมท่ีปลอดภัย และมีระบบป้อนกลับที่ชัดเจน เพื่อ
เสริมสร้างทักษะ ความมั่นใจ และความพร้อมก่อนปฏิบัติจริงในบริบทคลินิก 
 

ประสิทธิภาพของเทคโนโลยีเสมอืนจริงในการพัฒนาทักษะและเสริมสร้างความมัน่ใจ 
 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) ได้รับการยอมรับในฐานะเครื่องมือที่มีศักยภาพสูงในการพัฒนาทักษะ
ปฏิบัติทางคลินิก โดยเฉพาะในกลุ่มนักศึกษาพยาบาลที่อยู่ระหว่างการเตรียมความพร้อมสู่บริบทวิชาชีพจริง งานวิจัยจ านวน
มากได้ยืนยันว่าการเรียนรูผ้่าน VR ส่งผลให้ผู้เรียนมคีวามแมน่ย าในการปฏบิัติหัตถการเพิ่มขึ้น และสามารถลดระดับความวิตก
กังวลที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติจริงได้อย่างมีนัยส าคัญ (Shorey & Ng, 2021; Saab et al., 2021) Shorey และ Ng (2021) 
รายงานว่าการฝึกทักษะด้วย VR ช่วยเพิ่มทั้งความเข้าใจเชิงทฤษฎีและการจดจ าขั้นตอนการปฏิบัติในระยะยาว โดยเฉพาะใน
กลุ่มนักศึกษาที่มีความวิตกกังวลต่อการฝึกกับผู้ป่วยจริง ขณะที่ Harmon และคณะ (2021) พบว่าเทคโนโลยี VR ส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถฝกึซ้ าในบริบทสถานการณต์่าง ๆ ได้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างความมั่นใจและความคล่องตวั
ในการตัดสินใจ 

นอกจากนี้ ผลการศึกษาของ Chang และ Lai (2021) ที่ด าเนินการในกลุ่มนักศึกษาพยาบาลในรายวิชาทักษะผู้ใหญ่
และผู้สูงอายุ ยังพบว่า ผู้เรียนที่ฝึกด้วย VR มีคะแนนความมั่นใจและความพึงพอใจสูงกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มที่ฝึกใน
รูปแบบดั้งเดิม ขณะที่ Saab และคณะ (2021) ช้ีว่า ผู้เรียนที่ใช้ VR มีแนวโน้มจดจ าเนื้อหาได้แม่นย าขึ้น และแสดงพฤติกรรม
การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากกว่า 
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คุณลักษณะส าคัญของการเรียนรู้ผ่าน VR ได้แก่ ความสามารถในการให้ผลตอบกลับแบบทันที ( real-time 
feedback), การโต้ตอบกับระบบอย่างเสมือนจริง และการจ าลองสถานการณ์ที่หลากหลาย ทั้งหมดนี้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาทักษะเชิงกล้ามเนื้อ (psychomotor skills) ได้อย่างต่อเนื่อง และสร้างความมั่นใจในการน าทักษะไปใช้ในสถานการณ์
จริง 

 

  เทคนิควิธีการ 
 

กลุ่มประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
 

การวิจัยครั้งนี้ด าเนินการกับนักศึกษาพยาบาลจ านวน 34 คน จากมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง ซึ่งลงทะเบียนในรายวิชา
ทักษะการพยาบาล โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยพิจารณาจากคุณสมบัติของ
ผู้เข้าร่วมที่มีความรู้เชิงทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการถอดไหมเย็บแผลมาแล้ว แต่อยู่ในระดับท่ียังขาดประสบการณ์ฝึกปฏิบัติจริง
อย่างเพียงพอ 
 

เคร่ืองมือวิจัย 
 

เครื่องมือหลักท่ีใช้ในการศึกษาครั้งน้ีคือระบบฝึกปฏิบัตดิ้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงช่ือ “Wound Suturing Removal 
VR” ซึ่งออกแบบมาเพื่อจ าลองสถานการณ์ทางคลินิกที่มีความใกล้เคียงกับความเป็นจริง ส าหรับการฝึกทักษะถอดไหมเย็บ
แผล การเก็บข้อมูลประกอบด้วย การทดสอบก่อนและหลังการฝึก (Pre-test และ Post-test) เพื่อประเมินทักษะการ
ปฏิบัติงานของผู้เข้าร่วมก่อนและหลังการใช้ระบบ นอกจากนี้ยังมีแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อวัดมุมมองของผู้ใช้เกี่ยวกับ
ประสิทธิภาพของระบบ VR ในการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ซึ่งเครื่องมือทั้งสองนี้ช่วยให้สามารถประเมินผลกระทบของ
นวัตกรรมต่อทักษะและผลลัพธ์การเรียนรู้ได้อย่างรอบด้าน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมลูการวิจัยประกอบด้วย 
 

แบบประเมินทักษะการปฏิบัติการพยาบาล  
 

แบบประเมินทักษะการปฏิบัติการพยาบาลเรื่องการตัดไหมเป็นแบบประเมินที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยแบ่งออกเป็น 2 
ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1: ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (เพศ และอายุ) ส่วนที่ 2: การประเมินทักษะการตัดไหมและการ
ถอดลวดเย็บแผล จ านวนรวม 36 ข้อ แบ่งเป็นการตัดไหม 18 ข้อ และการถอดลวดเย็บแผล 18 ข้อการให้คะแนนเป็นแบบ 
binary โดยตอบถูกให้ 1 คะแนน และหากตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน 
 

แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกบัการใช้สื่อการเรียนรูด้้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

เป็นแบบสัมภาษณ์ชนิดปลายปิด ประกอบด้วย 5 ค าถาม เพื่อประเมินทัศนคติของนักศึกษาที่มีต่อการใช้ VR ในการ
ฝึกปฏิบัติการตัดไหม โดยสอบถามในประเด็นด้านความง่ายในการใช้งาน ความสะดวก ความปลอดภัย ความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ และระดับความพึงพอใจ 
 
การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบประเมินทักษะการถอดไหมเย็บแผล ซึ่งพัฒนาโดยอ้างอิง จากแผนการ
สอนทางคลินิก และผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผูท้รงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน ค านวณค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา 
(CVI) ได้เท่ากับ 1.00 และมีความเที่ยงของเครื่องมือท่ีตรวจสอบโดยใช้ KR-20 ได้ค่า 0.91 ส าหรับแบบสอบถามความพึงพอใจ
เป็นแบบสอบถามปลายปิด 5 ข้อ ใช้วัดความคิดเห็นของผู้เรียนต่อประสิทธิภาพ ความสะดวก และความปลอดภัยของสื่อ VR 
โดยผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญในสาขาการศึกษาพยาบาล 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยนี้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอนที่ชัดเจนภายใต้กรอบของกระบวนการวิจัยและ
พัฒนา (Research and Development) โดยเริ่มจากการศึกษาทบทวนเอกสาร แนวคิด และหลักฐานเชิงประจักษ์ท่ีเกี่ยวข้อง
กับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการส่งเสริมทักษะการพยาบาลในประเด็นเรื่องการตัดไหม จากนั้นผู้วิจัยด าเนินการขออนุมัติ
จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์จากคณะกรรมการวิจัยของมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง พร้อมทั้งประชาสัมพันธ์โครงการผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ และจัดท าเอกสารยินยอมเพื่อขอความร่วมมือจากกลุ่มตัวอย่างอย่างเป็นลายลักษณ์อักษร 

ภายหลังได้รับอนุมัติ ผู้วิจัยได้พัฒนาและออกแบบสื่อการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงร่วมกับผู้เชี่ยวชาญด้าน
นวัตกรรมการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นการออกแบบที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ทางการเรียนรู้และการฝกึฝนทักษะในบริบทท่ีสมจรงิ 
พร้อมจัดท าแบบประเมินทักษะการปฏิบัติการพยาบาลและแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้สื่อดังกล่าว ทั้งนี้ 
เครื่องมือท้ังหมดผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน และทดสอบความเที่ยงของแบบประเมินด้วย 
KR-20 ซึ่งได้ค่าความเที่ยงในระดับสูง 

จากนั้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้กับกลุ่มนักศึกษาพยาบาลช้ันปีท่ี 3 จ านวน 34 คน โดยมีการเก็บ
ข้อมูลในสองระยะ ได้แก่ ระยะก่อนการทดลอง (Pre-test) และระยะหลังการทดลอง (Post-test) เพื่อเปรียบเทียบความ
เปลี่ยนแปลงของทักษะ โดยกระบวนการทั้งหมดด าเนินการในช่วงการฝึกปฏิบัติในหอผู้ป่วยศัลยกรรมเป็นระยะเวลา 3 
สัปดาห์ นอกจากนี้ ยังได้เก็บข้อมูลความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับประสบการณ์ในการใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านแบบ
สัมภาษณ์ปลายปิด 

ภายหลังเสร็จสิ้นการทดลอง ผู้วิจัยได้น าผลการประเมินไปใช้ในการปรับปรุงสื่อการเรียนรู้และแบบประเมินก่อน
ขยายผลไปใช้กับนักศึกษาอื่นในรุ่นเดียวกัน พร้อมด าเนินการสรุปและเผยแพร่ผลการวิจัยต่อไป 
 

ภาพรวมของระบบ 
 

ระบบ Wound Suturing Removal VR ได้รับการออกแบบให้มีลักษณะใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมทางคลินิกจริง 
มุ่งเน้นการสร้างประสบการณ์เรียนรู้ที่สมจริงและมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบสามมิติ โดยภายในระบบประกอบด้วยโมดูลการ
เรียนรู้แบบล าดับขั้นตอนอย่างชัดเจน ซึ่งน าเสนอวิธีการปฏิบัติที่ถูกต้องในการถอดไหมเย็บแผล พร้อมทั้งมีฟังก์ชันการให้
ข้อมูลย้อนกลับแบบเรียลไทม์และระบบติดตามผลการฝึกปฏิบัติของผู้เรียนอย่างเป็นระบบ จุดเด่นของระบบคือการเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนซ้ าได้โดยไม่จ ากัดจ านวนครั้ง ซึ่งช่วยเสริมสร้างทักษะ ความแม่นย า และความมั่นใจในการปฏิบัติงานจริงใน
สถานพยาบาล จากรูปภาพท่ี 1 แสดงถึงล าดับขั้นตอนของการใช้งานระบบ Wound Suture Removal VR โดยภายในระบบ
จะมีแนะน าแบบเป็นขั้นตอนให้ท าตาม หลังจากเสร็จสิ้นการฝึกนักศึกษาสามารถดูผลการฝึกและใบรับรองได้และหลังจากนั้น
ผู้สอนจะติดตามผลการปฏิบัติเพื่อประเมินต่อไป 
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ภาพที ่1. สถาปัตยกรรมระบบ 

 

กระบวนการฝึกอบรม 
 

ระบบจ าลองสถานการณ์ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) ได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับแนวทางการเรียนรู้เชิง
ระบบ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะอย่างรอบด้านและเป็นข้ันเป็นตอน ดังนี้: 

1. การรับเคสผู้ป่วย 
ผู้เรียนจะเริ่มจากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของผู้ป่วย รวมถึงประวัติทางการแพทย์และสภาพบาดแผล 

เพื่อสร้างความเข้าใจบริบททางคลินิกอย่างเป็นองค์รวม 
2. การเตรียมอุปกรณ์ 
ด าเนินการคัดเลือกและจัดเตรียมเครื่องมือและอุปกรณ์ทางการพยาบาลที่เหมาะสมส าหรับการถอดไหมเย็บแผล 

โดยมุ่งเน้นความถูกต้องตามมาตรฐานการปฏิบัติ 
3. การท าความสะอาดบาดแผล 
ฝึกฝนการปฏิบัติภายใต้หลักการปลอดเช้ือ (Aseptic Technique) อย่างถูกต้อง เพื่อป้องกันการติดเช้ือและเตรียม

บาดแผลให้พร้อมส าหรับการถอดไหม 
4. การถอดไหมเย็บแผล 
ผู้เรียนจะได้ฝกึปฏิบัติการถอดไหมทั้งในรูปแบบลวดเยบ็ (Staple) และไหมเย็บ (Stitch) เพื่อเสริมสร้างความแม่นย า

และความคล่องตัวในการด าเนินหัตถการ 
5. การประเมินสภาพบาดแผลหลังการถอดไหม 
ประเมินภาวะการสมานของแผล พร้อมทั้งสังเกตความผิดปกติหรือภาวะแทรกซ้อนท่ีอาจเกิดขึ้น 
6. การให้ค าแนะน าหลังหัตถการ 

ผู้เรียนฝึกการให้ค าแนะน าแก่ผู้ป่วยเกี่ยวกับการดูแลบาดแผลอย่างเหมาะสม เพื่อลดความเสี่ยงในการเกิดภาวะแทรกซ้อน 
และส่งเสริมการฟื้นตัวท่ีมีประสิทธิภาพ 
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ภาพที ่2. ภาพแสดงการใช้งาน Wound Suturing Removal VR โดยนักศึกษาพยาบาล 

 

  ผลลัพธ์ 
 

ส่วนติดต่อผู้ใช้และการท างานของระบบ 
 

ส าหรับองค์ประกอบด้านเทคนิค ระบบ Wound Suture Removal VR พัฒนาขึ้นโดยใช้แพลตฟอร์ม Unity 3D ซึ่ง
เป็นเครื่องมือพัฒนาเกมและระบบจ าลองแบบเรียลไทม์ท่ีรองรับการสร้างสภาพแวดล้อมสามมิติที่สมจริง  ระบบจ าลองเสมือน
จริง (VR) ได้รับการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) ให้มีความเรียบง่าย เป็นมิตรต่อผู้ใช้ และสามารถใช้งานได้อย่าง
สะดวกแม้ในกลุ่มผู้ใช้ที่ไม่มีประสบการณ์มาก่อน รูปแบบการแสดงผลภายในระบบมีโครงสร้างที่ชัดเจน พร้อมค าแนะน าที่
เข้าใจง่าย เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และการใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพดังภาพท่ี 3 ที่แสดงให้เห็นถึงการไฮไลท์เครื่องมือที่ก าลัง
ใช้งานอยู่ให้เห็นได้อย่างชัดเจน 

 

  
ภาพที ่3. ตัวอย่างอินเทอร์เฟซภายในโลกเสมือนจริง 

 
ในด้านฮาร์ดแวร์ ระบบรองรับการใช้งานผ่านชุดอุปกรณ์เสมือนจริง Oculus Quest 2 ซึ่งประกอบด้วย Head-Mounted 
Display (HMD) ที่ให้การแสดงผลแบบ 3 มิติ และคอนโทรลเลอร์ควบคุม (Controllers) ใช้ในการควบคุมการเคลื่อนไหว รวม
ไปถึงการหยิบจับสิ่งของ การโต้ตอบระหว่างผู้ใช้และระบบท าผ่าน gesture-based interaction โดยผู้ใช้สามารถหยิบ จับ 
และตัดไหมในสภาพแวดล้อมจ าลองเสมือนจริง ระบบยังมีการก าหนดต าแหน่งของเครื่องมือและแผลในลักษณะสามมิติเพื่อให้



บทความเทคนิค (Technical Article)                                                                                      Journal of Digital Education and Learning Engineering 

[113] 

การฝึกเป็นไปอย่างสมจริงสูงสุด โครงสร้างนี้ไม่เพียงช่วยให้สามารถฝึกฝนได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่ยังเปิดโอกาสให้นักพัฒนา
ระบบสามารถปรับขยายหรือน าไปต่อยอดในบริบททางคลินิกอ่ืน ๆ ได้ในอนาคต 
 

ตารางที ่1 

คะแนนความคดิเห็นของกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับการใช้สื่อการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง การตัดไหม 

ข้อ ตัวแปร คะแนน ร้อยละ 

1 สื่อการเรียนรูโ้ดยใช้เทคโนโลยีเสมอืนจริงใช้ง่าย 30 100.00 
2 สื่อการเรียนรูโ้ดยใช้เทคโนโลยีเสมอืนจริงสะดวกต่อการใช้ 24 80.00 
3 สื่อการเรียนรูโ้ดยใช้เทคโนโลยีเสมอืนจริงปลอดภยัต่อการใช้ 28 93.33 
4 สื่อการเรียนรูโ้ดยใช้เทคโนโลยีเสมอืนจริงตอบสนองต่อวัตถุประสงคใ์นการใช้ของท่าน 30 100.00 
5 ท่านพอใจต่อการใช้เทคโนโลยีเสมอืนจริง 30 100.00 

 
จากตารางที่ 1 ได้รับการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาพยาบาลช้ันปีท่ี 3 จ านวน 34 คน ผ่านแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็น
เกี่ยวกับการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงจ านวน 5 ข้อ ซึ่งครอบคลุมด้านความง่ายในการใช้งาน ความสะดวก ความปลอดภัย 
ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และระดับความพึงพอใจ 

ผลการเก็บข้อมูลพบว่า ร้อยละ 100 ของผู้ใช้งานเห็นว่าสื่อมีความง่ายต่อการใช้งานและตอบสนองต่อวัตถุประสงค์
ได้ดี ร้อยละ 93.33 มองว่าสื่อมีความปลอดภัย และร้อยละ 80.00 เห็นว่าสะดวกในการใช้งาน แสดงให้เห็นว่าส่วนติดต่อผู้ใช้
ของระบบสามารถรองรับการเรียนรู้เชิงปฏิบัติได้อย่างเหมาะสม โดยเฉพาะในกลุ่มผู้เรียนระดับปริญญาตรีที่อยู่ระหว่างการ
เตรียมความพร้อมสู่คลินิกจริง 
 

ตารางที ่2 

การเปรยีบเทียบคะแนนทักษะในการตัดไหมของกลุม่ตัวอย่างก่อนและหลังการทดลองโดยการทดสอบ t-test (ทดสอบ t-test 
แบบข้ึนอยู่กัน) 

 ก่อนการทดลอง(n=34) หลังการทดลอง 
(n=34) 

t-value p-value 

 Mean S.D. Mean S.D. 
คะแนนทักษะการตดัเย็บ 28.88 8.36 36.38 3.69 4.78 <.001 
 

ประสิทธิภาพของการฝึกอบรมและผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ 
 

เพื่อประเมินประสิทธิผลของการฝึกด้วยระบบ VR ผู้วิจัยใช้แบบประเมินทักษะการถอดไหมเย็บแผลที่ผ่านการ
ตรวจสอบคุณภาพ (CVI = 1.00, KR-20 = 0.91) กับนักศึกษากลุ่มตัวอย่างทั้งก่อน (Pre-test) และหลัง (Post-test) การใช้
ระบบ จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าผลการวิเคราะห์ด้วยสถิติ Dependent t-test พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้ระบบ 
(36.38, SD = 3.69) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนฝึก (28.88, SD = 8.36) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (t = 4.78, p < .001) 

ผลลัพธ์ดังกล่าวสะท้อนว่า ระบบ VR มีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างทักษะการถอดไหมเย็บแผลในเชิงปฏิบัติ ช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความแม่นย า ลดข้อผิดพลาด และเสริมสร้างความมั่นใจในการปฏิบัติงานจริงในบริบททางคลินิกอย่าง
มีนัยส าคัญ 
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  การอภิปรายและสรุปผล 
 

การอภิปราย 
 

ผลการศึกษานี้แสดงให้เห็นว่าอินเตอร์เฟซผู้ใช้และฟังก์ชันการท างานของระบบ Wound Suture Removal VR 
สามารถแก้ไขข้อจ ากัดของการฝึกทักษะแบบดั้งเดิมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในด้านความง่ายในการใช้งาน ความ
ชัดเจนของขั้นตอน และความปลอดภัยของสภาพแวดล้อมการฝึกฝน ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Shorey และ Ng 
(2021) ที่พบว่า VR ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงโต้ตอบ และลดความวิตกกังวลของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ การออกแบบ
ระบบที่เน้นการจ าลองสถานการณ์ทางคลินิกอย่างสมจริง และการควบคุมผ่านอุปกรณ์ VR ที่มีความแม่นย า ช่วยให้นักศึกษา
สามารถพัฒนาทักษะเชิงกล้ามเนื้อและการตัดสินใจได้ในระดับที่ใกล้เคียงกับบริบทจริง ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
Chang และ Lai (2021) ที่ช้ีว่าเทคโนโลยี VR ช่วยเพิ่มความมั่นใจของนักศึกษาและลดข้อผิดพลาดในการปฏิบัติงาน การฝึก
ซ้ าในระบบที่ควบคุมได้เปิดโอกาสให้นักศึกษาพัฒนาทักษะได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่ต้องพึ่งพาผู้ป่วยจริง ซึ่งสอดคล้องกับผล
การศึกษาของ Saab et al. (2021) ที่พบว่า VR ส่งเสริมการเรียนรู้แบบ self-directed และเพิ่มแรงจูงใจของผู้เรียนได้อย่าง
ชัดเจน อย่างไรก็ตาม ข้อจ ากัดที่ส าคัญของการน าเทคโนโลยี VR ไปใช้ในสถาบันการศึกษาคือข้อจ ากัดด้านทรัพยากร 
โดยเฉพาะในด้านฮาร์ดแวร์ อุปกรณ์ และพื้นที่ในการใช้งาน ซึ่งสอดคล้องกับข้อเสนอแนะในงานของ Harmon et al. (2021) 
ที่กล่าวถึงความท้าทายด้านต้นทุนและการขยายผลในสถาบันที่มีทรัพยากรจ ากัด 
 

บทสรุป 
 

การศึกษานี้น าเสนอกระบวนการฝึกอบรมการถอดไหมเย็บแผลที่ใช้ VR เป็นแนวทางใหม่ที่มีโครงสร้างการเรียนรู้ที่
เสริมทักษะทางการแพทย์ในนักศึกษาพยาบาล โดยการให้สภาพแวดล้อมที่ควบคุมได้และสมจริงในการฝึกทักษะจริง ระบบนี้
สามารถแก้ไขข้อจ ากัดหลายประการที่เกี่ยวข้องกับการฝึกทักษะแบบดั้งเดิม การน าเทคโนโลยี VR มาใช้ช่วยให้นักศึกษา
สามารถฝึกฝนทักษะได้ไม่จ ากัด เพิ่มความแม่นย า ความมั่นใจ และความพร้อมในการท างานในสถานการณ์ทางคลินิกจริง 

ส าหรับสถาบันท่ีพิจารณาการใช้การฝึกอบรมด้วย VR ควรประเมินความเป็นไปได้ ความสามารถในการขยายขนาด 
และค่าใช้จ่ายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีนี้อย่างละเอียด ปัจจัยส าคัญ เช่น ความพร้อมของฮาร์ดแวร์ VR โครงสร้างพื้นฐานที่
จ าเป็น และการฝึกอบรมบุคลากรจะต้องได้รับการประเมินเพื่อให้การน าระบบไปใช้ประสบความส าเร็จ นอกจากนี้ การท าให้
ระบบการฝึกอบรม VR สอดคล้องกับหลักสูตรที่มีอยู่จะเป็นสิ่งส าคัญในการเพิ่มมูลค่าทางการศึกษาของระบบและผลลัพธ์
ทางการเรียนรู้ของนักศึกษา 

การศึกษาครั้งต่อไปควรส ารวจผลระยะยาวของการฝึกอบรมด้วย VR ต่อประสิทธิภาพทางคลินิก รวมถึงการฝึก
ทักษะในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงจะช่วยปรับปรุงผลลัพธ์ในสถานการณ์จริงหรือไม่ นอกจากนี้ ควรศึกษาทัศนคติของ
นักศึกษาต่อการเรียนรู้ด้วย VR และวิธีที่วิธีการนี้มีผลต่อการมีส่วนร่วมและความพึงพอใจโดยรวมของพวกเขาในการศึกษา
พยาบาล การวิจัยเพิ่มเติมควรศึกษาถึงผลกระทบของการบูรณาการการฝึกอบรม VR เข้ากับหลักสูตรพยาบาล ไม่เพียงแต่
ผลลัพธ์การเรียนรู้ แต่ยังรวมถึงการยอมรับและประสิทธิภาพของวิธีการสอนที่เป็นนวัตกรรมในด้านการศึกษาด้านการดูแล
สุขภาพด้วย 
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และส่งเสริมการใช้เทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนในด้านการศึกษาพยาบาล ขอบคุณเป็นพิเศษถึงผู้ช่วยศาสตราจารย์ พวัณณี วิมล
พันธุ์ หัวหน้าภาควิชาโครงการนี้ ส าหรับวิสัยทัศน์และความเป็นผู้น าท่ีขับเคลื่อนโครงการนี้ให้เกิดขึ้น งานวิจัยนี้สามารถส าเร็จ
ได้ด้วยการสนับสนุนจากมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง ผ่านโครงการทุนวิจัยและนวัตกรรม ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาและ
ด าเนินโครงการนี้ สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู้มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวงได้จัดหาทรัพยากรและโครงสร้างพื้นฐานท่ีส าคัญที่ช่วย
ในการสร้างและพัฒนาระบบ Wound Suturing Removal VR นอกจากนี้ ทีมวิจัยขอขอบคุณการมีส่วนร่วมอย่างมุ่งมั่นของ
ผู้เข้าร่วมทุกคน ซึ่งการมีส่วนร่วมและข้อเสนอแนะของพวกเขามีบทบาทส าคัญในการประเมินประสิทธิภาพของเครื่องมือการ
เรียนรู้นวัตกรรมนี้ ข้อคิดเห็นของพวกเขาจะช่วยก าหนดทิศทางในอนาคตของการศึกษาพยาบาล โดยการบูรณาการวิธีการ
ฝึกอบรมที่เสริมด้วยเทคโนโลยีเข้ากับการปฏิบัติทางคลินิก 
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