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การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี  Metaverse เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
ที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในศตวรรษที่ 21 

ส้าหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
Developing a virtual classroom with Metaverse technology on solving problems with 

computers. that promotes information technology skills in the 21th century 
for 10rd grade students. 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี Metaverse เรื่อง การแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนา
ห้องเรียนเสมือนจริงฯ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
ห้องเรียนเสมือนจริงฯ 3) เพื่อศึกษาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อ
ห้องเรียนเสมือนจริงฯ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียน
นครพนมวิทยาคม จังหวัดนครพนม จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 20 คน โดยการเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย (Simple random 
sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 2) ห้องเรียนเสมือนจริง
ด้วยเทคโนโลยี Metaverse 3) แบบประเมินทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักเรียน 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 5) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงแบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ผลการวิจัย 1) เพื่อพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เมื่อน าไปทดลองใช้กับ นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 20 คน พบว่า คะแนนเฉลี่ย
ระหว่างเรียนเท่ากับ 16.75 คิดเป็นร้อยละ 83.73 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 16.8 คิดเป็นร้อยละ 84 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนมี
ประสิทธิ์ภาพ 83.73/84 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2.) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
ห้องเรียนเสมือนจริงฯ พบว่าคะแนนผลสัมทฤธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 3.) 
เพื่อศึกษาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน โดยเฉลี่ยภาพรวมมีคุณภาพระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.56 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.89 4.) ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อห้องเรียนเสมือนจริงฯ โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับคุณภาพมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.57 

 
ค้าส้าคัญ : ห้องเรียนเสมือนจริง จักวาลนฤมิต ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ, ศตวรรษที่ 21 
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ABSTRACT 
 

The objectives of this research are to develop virtual classrooms with Metaverse technology on 
computer- based solutions that promote information technology skills in the 21st century For 10rd grade 
students as follows:  1)  To develop virtual classrooms to be effective according to the 80/ 80 criteria, 2)  To 
compare learning achievement before and after learning in virtual classrooms, 3) To study students' information 
technology skills, 4)  To study students' satisfaction with virtual classrooms.  The research tools used are:  1) 
Learning management plan on computer problem solving, 2)  Virtual classroom with Metaverse technology, 3) 
Information technology skills assessment for students, 4)  Achievement test, 5)  Student satisfaction 
questionnaire.  Statistics used in the analysis include frequency, percentage ( 𝑥̅)  and standard flat deviation 
(S.D.). 

Findings 1) To develop a virtual classroom When tested on a sample of 20 students, it was found that 
the average score during classes was 16. 75 or 83. 73 percent, and the average score after studying was 16. 8 or 
84 percent, indicating that the lesson was effective 83.73/84 according to the specified criteria. 2.) Comparison 
of academic achievement before and after the virtual classroom showed that the students' academic 
achievement scores were statistically significantly higher than before the class with a statistically significant level 
of .05. 3.) To study the students' information technology skills. 4.) The overall results of the analysis of students' 
satisfaction with the virtual classroom were the highest quality, with an average of 4.68 and a standard deviation 
of 0.57. 

 
Keywords : Virtual classroom, Spatial Metaverse, Information technology skills, 21st century 
 
บทน้า 

การจัดการศึกษามีเป้าหมายส าคัญในการพัฒนา
ฐานะพลเมืองให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกายและจิตใจ 
สติปัญญา มีจริยธรรมในการด ารงชีวิต เรียนรู้เพื่อความคิด
สร้างสรรค์ ความสามารถในการรังสรรค์สิ่งใหม่ๆ ที่สามารถ
พึ่งพาตนเองได้ การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  จัดให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง เน้นการ
เรียนรู้ที่เกิดจากความต้องการของผู้เรียนอย่างแท้จริง ลงมือ
ปฏิบัติเพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรงและต่อยอดความรู้นั้นได้
ด้ วยตนเอง  ผู้ สอนต้องสามารถสร้างและออกแบบ
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่มีบรรยากาศเอื้ออ านวยต่อ
การเรียนรู้ อย่างมีเป้าหมาย จัดการเรียนรู้ผ่านบริบทความ
เป็นจริง และการสร้างโอกาสให้ผูเ้รยีนได้เข้าถึงสื่อเทคโนโลยี 
เครื่องมือ และแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณภาพ (ชูเกียรติ  ไชยทวี
วิวัฒน์กุล : 2564)   

สภาพปัญหาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูใน
รูปแบบเดิมซ้ าๆ ท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย เกิดความ

ไม่เข้าใจในเนื้อหาบทเรียนหรือเรียนไม่ทันเพื่อน ไม่สามารถ
จดจ าเนื้อหาของบทเรียนที่เรียนไปแล้วได้ ท าให้เสียเวลาใน
การทบทวนบทเรียน ดังนั้นจึงต้องจัดหารูปแบบ การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสม  ส าหรับผู้เรียนในยุคปจัจบุนั
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในห้องเรียนผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่ครูสามารถสั่งงานและสามารถเพิ่มเนื้อหาของ
บทเรียนได้  

ปัญหาประการหนึ่งนั้นคือ ผู้ เรียนไม่กล้าเข้าหา
ผู้สอน หรือการไม่กล้าเข้าหาโดยตรง ท าให้การเรียนรู้หรือ  
การจักกิจกรรมต่างๆที่ครูจัดขึ้นอาจไม่บรรลุเป้าหมายตามที่
ควรหรือตามที่วางไว้ ส่งผลให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน 
ที่ค่อยๆลดลงอย่างเห็นได้ชัดในปัญจุบัน อันเนื่องมากจาก
เหตุผลหลายประการณ์ เช่น การขาดความเช่ือมั่นในตนเอง
ผู้เรียน การกลัวโดนว่ากล่าวจากผู้สอน และการวางตัวของ
ผู้สอน เป็นต้น ปัญหาดังกล่าวอาจมาจากหลายๆสาเหตุ ไม่
ว่าจะเป็นเรื่องค่านิยมที่ถูกปลูกฝังมาจากทางครอบครัวของ
ผู้เรียนเองอีกทางหนึ่ง 
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Metaverse แปลตรงตัวว่า “โลกที่พ้นขอบเขต” 
หรือ “จักรวาลที่หลุดพ้นจากขอบเขตความเข้าใจไปแล้ว” 
เป็นพื้นที่โลกเสมือนจริงที่รวมสภาพแวดล้อมรอบตัวมาเติม
แต่งด้วยจินตนาการเข้าไปนิดหน่อยแล้วเอาตัวเราเองไปอยู่
ในนั้น โดยอาศัยเทคโนโลยีที่ในโลกนี้มีแล้วอย่าง AR และ 
VR ซึ่งสอดรับกับนโยบายใหม่ของเฟซบุ๊กที่ประกาศออกมา
ว่าอยากขยายขอบเขตเทคโนโลยีให้ก้าวเข้าสู่นิยามที่เรียกว่า 
Metaverse (Sittithorn Pui-ock : 2021) 

จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้นทางผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่
น าเอาเทคโนโลยี Metaverse มาจัดกิจกรรม เรื่อง การ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์   ที่ส่ ง เสริมทักษะการใ ช้
เทคโนโลยีสารสนเทศในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักเรียนช้ัน
มั ธยมศึกษาปีที่  4  โรงเรี ยนนครพนมวิทยาคม ให้มี
ประสิทธิภาพที่สูงข้ึน 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เ พื่ อ พั ฒน า ห้ อ ง เ รี ย น เ สมื อน จ ริ ง ฯ  ใ ห้ มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียนห้องเรียนเสมือนจริงฯ 

3. เพื่อศึกษาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียน  

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อห้องเรียน
เสมือนจริงฯ 
 
ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา  

1. ตัวแปรต้น การจัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนเสมอืน
จริงด้วยเทคโนโลยี Metaverse เรื่อง การแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศใน
ศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน
นครพนมวิทยาคม 

2. ตัวแปรตาม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในศตวรรษท่ี 21 และความพึงพอใจ
ของผู้ เรียนที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี  
Metaverse 
 
 
 

วิธีด้าเนินการวิจัย 
1. ขั นตอนการด้าเนินการวิจัยประกอบด้วย          

5 ขั นตอน ดังนี  
การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงฯ ผู้วิจัยได้พัฒนา

บทเรียนออนไลน์โดยใช้รูปแบบ ADDIE Model (ADDIE 
Instructional Design Model : 2013) มาประยุกต์ในการ
ออกแบบกระบวนการพัฒนา มีขั้นตอนดังนี้ 

1.การวิเคราะห์ (A: Analysis) 
1 .1 ศึกษาหลักสูตรและวิ เคราะห์หลักสูตร

สถานศึกษา โรงเรียนนครพนมวิทยาคม กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัยมศึกษาปีที่ 4 ตามหลักสูตรแกนกลางศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
ประกอบด้วย มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ 
จุดประสงค์ แบ่งเป็นหน่วยการเรียนรู้  โดยมีค าอธิบาย
รายวิชา 

1.2 การวิเคราะห์ผู้ เรียน ผู้วิจัยได้ ผู้ เรียนเป็น
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนนครพนมวิทยาคม 
อ าเภอเมืองนครพนม จังหวัดนครพนม ซึ่งมีความสนใจใน
การเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงฯ 

1.3 การวิเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา
ห้องเรียน ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการเรียนที่เป็นห้องเรียน
รูปแบบเสมือนจริงที่ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์
ไร้สาย ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย ที่ผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง 
สามารถเข้าถึงได้ทุกเวลา ผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

1.4 การวิเคราะห์สื่อ อาศัยวัตถุเชิงพฤติกรรมของ
บทเรียนเป็นแนวทางในการรวบรวมและหาโดย ผู้วิจัยได้
วิเคราะห์และออกแบบการจัดการเรียนใน วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ช้ันมัยมศึกษาปีท่ี 4  

1.5 วิเคราะห์การจัดกิจกรรมการเรียน ผู้วิจัยได้
ศึกษาการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงฯ ที่จะมีการจัด
กิจกรรม โดยใช้เทคโนโลยี Metaverse เรื่องการแก้ปัญหา
ด้วยคอมพิวเตอร์ มาประยุกต์ใช้กับบทเรียนในหนังสือ 
เพื่อให้ด าเนินกิจกรรมได้อย่างเหมาะสม 

2. การออกแบบ (D: Design) 
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2.1 การออกแบบเนื้อหาส าหรับห้องเรียนเสมือน
จริงฯ ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์เนื้อหา ให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี  วิชาเทคโนโลยี  (วิทยาการค านวณ)            
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุ ง  พ.ศ .  2560)             
การออกแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ ในการก าหนดการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้  ห้องเรียนเสมือนจริงฯโดยได้รับ
ค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบและแก้ไขปรับปรุง ประกอบด้วย เนื้อหาวิชา 
วิทยาการค านวณ ระดับช้ันช้ันมัยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  เนื้อหา 1 
หน่วย 3 แผนการเรียนรู้ ดังนี ้

 - แผนการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องการแก้ไขปัญหา
ด้วยคอมพิวเตอร์ 

 - แผนการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การออกแบบ
ขั้นตอนวิธ ี

 - แผนการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การจัดเรียงและ
ค้นหาข้อมูล 

2.2 การออกแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ โดยผู้วิจัย
ได้จัดพื้นที่ห้องเรียนเสมือนจริงมีองค์ประกอบ เช่น คลิปการ
สอน กิจกรรมต่างๆ การสร้างตัวตน (Avatar) เป็นต้น และ
ขั้นตอนการออกแบบผู้จัดท าได้ก าหนดโครงสร้าง screen 
design storyboard การปฏิบัติสัมพันธ์ ภาพ เสียง กราฟิก 
เป็นต้นไม่ให้เกิดความเหนื่อยล้าหรือเบื่อหน่าย  

3. การพัฒนา (D: Development) 
3.1 การเตรียมการ ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้เตรียม 

การพัฒนาสื่อการเรียนที่เป็นแบบออนไลน์ เช่นเนื้อหา 
ข้อความ ภาพ เสียง และวิดีโอ โดยจัดหาจากแหล่งต่างๆบน
อินเทอร์เน็ต ที่น ามาอ้างอิงประกอบกับบทเรียน จัดเป็น
หมวดหมู่ก่อนน าไปพัฒนาเป็นบทเรียนต่อไป 

3.2 การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้
โปรแกรม  Spatial ซึ่ ง เ ป็ น โปรแกรมจ าลองสภาวะ       

เสมือนจริง ที่สามารถสร้างโลกจ าลองเหมือนห้องเรียน
เสมือนจริงได้ โดยจัดเป็น ห้ององค์ความรู้ต่างๆ โดยห้องที่ 1 
จะเป็นการแนะน าเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนจุดประสงค์
การเรียนรู้ต่างๆ และทักษะที่ผู้เรียนพึงมี ห้องที่ 2 นักเรียน
จะได้เกี่ยวกับเรื่องการน าคอมพิวเตอร์มาแก้ไขปัญหาในด้าน
ต่างๆ ห้องที่ 3 นักเรียนจะได้เรีนนรู้เกี่ยวกับการออกแบบ
ขั้นตอนวิธีและการจัดการกับปัญหาที่ต่างๆตามล าดับ ห้องที่ 
4 นักเรียนจะได้เรียนรู้การจัดล าดับความส าคัญของข้อมูล
และการจัดเรียนข้อมูลในรูปแบบต่างๆ และห้องที่ 5 การ
ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน 

3.3 การจัดท าแบบแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน แบบอัตนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 
20 ข้อ ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่าค่าความยากง่ายอยู่
ระหว่าง 0.21 – 0.76 และค่าอ านาจจ าแนกที่อยู่ ระหว่าง 
0.24 – 0.57 และผ่านการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของ
แบบทดสอบทั้งฉบับ โดยใช้สูตรของ Kuder Richardson: 
KR-20 มีค่าเท่ากับ 0.839 

3.4 การท าเอกสารประกอบการเรียน ผู้วิจัยได้ท า
คู่มือการใช่งานที่ เป็นการช้ีแนะให้ผู้ เรียนได้ทราบถึง
ข้อแนะน าต่างๆและวิธีการใช้งานของห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
เพื่อเป็นแนวทางในการเรียนรู้ของนักเรียน 

4. การด้าเนินการ (I: Implement) 
เมื่อได้ห้องเรียนเสมือนจริงแล้ว ผู้วิจัยน าห้องเรียน

เสมือนจริงไปทดลองกับนักเรียนที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับ
กลุ่มตัวอย่างใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนนครพนม
วิ ทย าคม  โ ดยทดลองกั บนั ก เ รี ย นกลุ่ ม ย่ อ ย  3 คน 
ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงฯ อยู่ที่ 53.33/71.66 
และกลุ่ม 9 คน ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงฯ    
อยู่ที่ 58.33/72.78 น าผลการทดลองจากนักเรียนกลุ่มย่อย
มาปรับปรุงอีกครั้งหนึ่งก่อนน าไปใช้จริง 

5. การประเมินผล (E:Evaluation) 
5.1 การประเมินคุณภาพโดยผู้เ ช่ียวชาญด้าน

เนื้อหาและด้านสื่อ ด้านละ 3 คน  
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5.2 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน       
โดยการน าไปทดลองใช้ภาคสนามกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2566 โรงเรียนนครพนมวิทยาคม ซึ่งเป็นการ
ประเมินผลการเรียนคือการหาประสิทธิภาพ ( E1/E2) 
สามารถท าได้โดยการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนที่
ได้จากแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และคะแนนเฉลี่ยจากค าถาม
ระหว่างเรียนของผู้เรียนที่ท าได้จากแบบทดสอบหลังเรียน 

5 .3  การประ เมิ นทั กษะการ ใ ช้ เทค โนโลยี
สารสนเทศของผู้เรียนที่มีตามบทเรยีน วิชาวิทยาการค านวณ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนนครพนมวิทยาคม เพื่อ
ประเมินทักษะการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียนว่าเป็นอย่างไร 

5.4 การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
ห้องเรียนเสมือนจริงฯ ด้วยแบบสอบถามความพอใจที่มีต่อ
ห้องเรียนเสมือนจริงฯ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนนครพนมวิทยาคม 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การแก้ปัญหา

ด้วยคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
2.2 ห้องเรียนเสมือนจริงฯ เรื่อง การแก้ปัญหา

ด้วยคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
2.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน

เรียนและหลังเรียน แบบอัตนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20  
2 .4  แบบประ เมินทักษะการ ใ ช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
2.5 แบบสอบถามความพึ่งพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ

ห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

3.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนนครพนมวิทยาคม 
จังหวัดนครพนม จ านวน 15 ห้อง นักเรียน 516 คน (กลุ่ม
งานวิชาการโรงเรียนนครพนมวิทยาคม : 2566) 

3.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียน
นครพนมวิทยาคม จังหวัดนครพนม จ านวน 1 ห้องเรียน 

นักเรียน 20 คน โดยการเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย (Simple 
random sampling) 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลีย่ 

(𝑥̅) และส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐาน (S.D.) 
 
ผลการวิจัย 

1. การทดสอบประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน
จริงฯ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

 

 
ภาพที่ 1 แสดงห้องเรยีนออนไลน์ 

 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงฯ 

ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ตามขั้นตอนการวิจัย 
โดยน าข้อมูลจากการศึกษา และวิเคราะห์ มาจัดท าห้องเรียน
เสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี Metaverse เรื่อง การแก้ปัญหา
ด้วยคอมพิวเตอร์ และเครื่องมือของกิจกรรมแสดงดัง       
ภาพที่ 2  
 

ภาพที่ 2 กระบวนการการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง ฯ โดยใช้ 
รูปแบบ ADDIE Model (ADDIE Instructional Design Model : 

2013) 
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จากภาพที่ 2 ห้องเรียนเสมือนจริงฯ ประกอบด้วย 
การวิเคราะห์ คือการวิเคราะห์หลักสูตรของของรายวิชา 
เครื่องมือ กลุ่มผู้เรียนตามล าดับ การออกแบบ คือการเขียน
แผนการเรียนรู้เพื่อให้สอดคล้องกับหลักสูตรและกลุ่มผู้เรียน 
การพัฒนา คือการสร้างห้องเรียนเสมือนจริงฯ ตามที่ได้
ออกแบบไว้ การทดลองใช้ คือการน าบทเรียนไปทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง แบบสุ่มตามที่ก าหนดไว้ การประเมินผล 
คือการน าผลลัพธ์ที่ได้จากการทดลองใช้มาสรุปผลดังตาราง 

 
ตารางที่ 1 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของห้องเรียน
เสมือนจริงฯ 

 
จากตารางที่ 1 พบว่าผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพ

ของการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
ครั้งที่ 3 คะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนเท่ากับ 16.75 คิดเป็น
ร้อยละ 83.73 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 16.80 คิดเป็น
ร้อยละ 84 แสดงให้ เห็นว่าบทเรียนมี  ประสิทธิ์ภาพ 
83.73/84 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

2.การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนห้องเรียนเสมือนจริงฯ 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ห้องเรียนเสมือนจริงฯ
ขึ้นกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนนครพนม
วิทยาคม จ านวน 20 คน โดยมีการทดสอบก่อนเรียนหลัง
การเรียนรู้ จากนั้นน าผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติ
พื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล แสดงดังตารางที ่2  
 
 
 
 

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนบทเรียนออนไลน์ฯ 

 
จากตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทดสอบ

ก่อนเรียน พบว่าคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 
10.3 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.06 คะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนของนักเรียนเท่ากับ 16.8 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.96 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วย
ห้องเรียนเสมือนจริงฯ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีระดับนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 

3. การศึกษาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ของนักเรียน 

ผู้วิจัยด าเนินการประเมินเพื่อศึกษาทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน หลังจากจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เสร็จสิ้น จากนั้นน าผลการสอบถามมาวิเคราะห์ด้วย
ค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล แสดงดัง      
ตารางที่ 3  

 
 
 
 

 

  

จ้านวน
นักเรียน 

ระหว่าง
เรียน 
(20 

คะแนน) 

ร้อยละ คะแนน
เฉลี่ยหลงั

เรียน 
(20 

คะแนน) 

ร้อยละ ประสิทธภิาพ 
80/80 

20 คน 16.75 83.73 16.80 84.00 83.73/84.00 

ประชากร n  S.D.  Sig. 
ทดสอบก่อน
เรียน 

20 10.3 3.06 

13.55 .05 
ทดสอบหลัง
เรียน 

20 16.8 1.96 
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ตารางที่ 3 การศึกษาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน 
 
รายการ  S.D. ระดับความคิดเห็น 

มีทักษะการใช้อุปกรณ์พื้นฐานของคอมพิวเตอร์ 3.25 1.12 ปานกลาง 
มีทักษะการใช้อุปกรณ์บันทึกข้อมูลต่าง ๆ 3.25 1.12 ปานกลาง 
มีทักษะการแก้ปัญหาเบื้องต้นเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ 3.25 1.12 ปานกลาง 
มีทักษะการใช้โปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ และโปรแกรมผ่านระบบเครือข่าย 3.25 1.12 ปานกลาง 
มีทักษะในการแสวงหาความรู้และสืบค้นข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต 3.25 1.12 ปานกลาง 
มีทักษะในการติดต่อสื่อสารผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 5.00 0.00 มากที่สุด 
มีทักษะในการใช้โปรแกรมด้านกราฟิกเบื้องต้น 3.25 1.12 ปานกลาง 
มีทักษะในการสื่อสารข้อมูลแบบดิจิทัล 2.8 1.07 ปานกลาง 
มีทักษะในการใช้โปรแกรมด้านมัลติมีเดีย 3.25 1.12 ปานกลาง 
มีทักษะในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 5.00 0.00 มากที่สุด 

โดยรวม 3.56 0.89 มาก 

จากตารางที่ 3 การศึกษาทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียน พบว่า นักเรียนมีทักษะในการ
ติดต่อสื่อสารผ่านระบบอินเทอร์เน็ต มีระดับคุณภาพมาก
ที่สุด (𝑥̅=5.00, S.D=0.00) มีทักษะในการน าเทคโนโลยี
สารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน มีระดับคุณภาพ
มากที่สุด (𝑥̅=5.00, S.D=0.00)  

4. การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี ต่อ
บทเรียนออนไลน์ฯ 

ผู้วิจัยด าเนินการสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริงฯหลังจากจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เสร็จสิ้น จากนั้นน าผลการสอบถามความพึงพอใจ
มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  
แสดงดังตารางที่ 4

 
ตารางที่ 4 การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ฯ 
รายการประเมิน  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. ครูมีการเตรียมการสอน  4.83 0.38 มากที่สุด 
2. การจัดบรรยากาศห้องเรียนเอื้อต่อการเรียนการสอน 4.50 0.79 มาก 
3. เนื้อหาที่สอนทันสมัยน าไปใช้ได้จริง 4.78 0.43 มากที่สุด 
4. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ชัดเจน 4.78 0.46 มากที่สุด 
5. กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนการสอน 4.83 0.38 มากที่สุด 
6. ครูส่งเสริมให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม และรายบุคคล 4.56 0.51 มากที่สุด 
7. ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และร่วมกันอภิปราย 4.78 0.46 มากที่สุด 
8. กิจกรรมการเรียนสนุกและน่าสนใจ 4.83 0.38 มากที่สุด 
9. ครูให้โอกาสนักเรียนซักถามปัญหา 4.61 0.70 มากที่สุด 
10. ครูใช้วิธีการสอนและใช้สื่ออย่างหลากหลาย  4.78 0.43 มากที่สุด 
11. ครูยอมรับความคิดเห็นของนักเรียน 4.78 0.58 มากที่สุด 
12. ครูให้ความสนใจแก่นักเรียนอย่างทั่วถึงขณะสอน 4.50 0.79 มากที่สุด 
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รายการประเมิน  S.D. ระดับคุณภาพ 
13. ครูส่งเสริมให้นักเรียนค้นคว้าหาความรู้จากห้องสมุด อินเทอร์เน็ตหรือแหล่งเรียนรู้อื่นๆ 4.83 0.38 มากที่สุด 
14. ครูตั้งใจสอน ให้ค าแนะน าช่วยเหลืออ านวยความสะดวกแก่นักเรียนในการท ากิจกรรม 4.67 0.59 มากที่สุด 
15. ครูมีบุคลิกภาพ การแต่งกายและการพูดจาเหมาะสม 4.78 0.43 มากที่สุด 
16. ครูเข้าสอนและออกตรงเวลา 4.78 0.58 มากที่สุด 
17. นักเรียนทราบเกณฑ์การประเมินผลล่วงหน้า 4.44 0.92 มาก 
18. นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียน 4.39 0.92 มาก 
19. ครูประเมินผลอย่างยุติธรรม 4.61 0.70 มากที่สุด 
20. นักเรียนเรียนอย่างมีความสุข 4.78 0.58 มากที่สุด 
เฉลี่ย 4.68 0.58 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4 พบว่าผลการวิเคราะห์ความพึง
พอใจของผู้ เรียนที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริงฯครูมีการ
เตรียมการสอน ระดับคุณภาพมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 
(𝑥̅=4.83, S.D=0.38) กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนการสอน ระดับคุณภาพมากที่สุด 
โดยมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅=4.83, S.D=0.38) กิจกรรมการเรียนสนุก
และน่าสนใจ ระดับคุณภาพมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 
(𝑥̅=4.83, S.D=0.38)  ครูส่งเสริมให้นักเรียนค้นคว้าหา
ความรู้จากห้องสมุด อินเทอร์เน็ตหรือแหล่งเรียนรู้อื่นๆ 
ระดับคุณภาพมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅=4.83, S.D=0.38) 
รวมเฉลี่ย ระดับคุณภาพมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅=4.68, 
S.D=0.58) 

 
อภิปรายและสรุปผลการวิจัย 

จากการวิจัยการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ฯ มี
ผลการวิจัยดังนี้  

1. ผู้วิจัยได้ศึกษาการออกแบบห้องเรียนเสมือนจรงิฯ 
เพื่อที่จะไม่ให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน การ
เพิ่ม ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และสื่อต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
บทเรียน การหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
พบว่ามีประสิทธิภาพ E1/E2 = 83.73/84 เป็นไปตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพ 80/80 ซึ่งสอดคล้องกับ อัจฉรา โสดา และ
ลาวัณย์ ดุลยชาติ (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียน
ออนไลน์เรื่อง การออกแบบภาพโมเดล 3 มิติ ด้วยโปรแกรม 
Google Sketch Up ตามกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ได้
บทเรียนออนไลน์เรื่อง การออกแบบภาพโมเดล 3 มิติ ด้วย
โปรแกรม Google Sketch Up ประสิทธิภาพของบทเรียน

ออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80/ 86.09 
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80  

2.เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
พบว่าการทดสอบของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  4            
มีคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 10.3 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.06 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของ
นักเรียนเท่ากับ 16.8 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.96 เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนผลสัมทฤธิ์ทางการ
เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ฯ 
พบว่าคะแนนผลสัมทฤธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่  .05  ซึ่ ง
สอดคล้องกับ ปาณิสรา หมื่นหน่อ (2564) ได้ศึกษาการ
จัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์โดยใช้รูปแบบห้องเรียน
ออนไลน์ google Classroom ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 วิชา
ประวัติศาสตร์ประสิทธิภาพของสื่อที่พัฒนาจากแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์วิเคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของผู้เรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน
อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  

3. การวิเคราะห์ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ของนักเรียน ผู้ วิจัยได้จัดท าสื่อที่ เกี่ยวข้องกับการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างถูกวิธี และจัดกิจกรรมการตอบ
ปัญหาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ พบว่าโดยเฉลี่ย
ภาพรวมมีคุณภาพระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.56 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.89 ซึ่งสอดคล้องกับ 
ลัดดาวรรณ ศรีนวลจันทร์ (2561) ได้ศึกษาแนวทางการ
พัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน
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โรงเรียนวัดลานนาบุญ พบว่า การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารในโรงเรียนวัดลานนาบุญ โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก ด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
เป็นฐานในการเรียนรู้ 

4.การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
ห้องเรียนเสมือนจริงฯ การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้จัดท าแบบ
ประเมินความพึงต่อใจต่อห้องเรียนในรูปแบบออนไลน์
เหมือนจริง และการให้นักเรียนทดลองใช้การเรียน โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับคุณภาพมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.68 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.57 ซึ่ง
สอดคล้องกับ จันทนา นามโยธา (2565) ได้ศึกษาการพัฒนา
บทเรียนออนไลน์ โดยใช้รูปแบบ ADDIE Model กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพ เรื่อง การปลูกพืชผักสวนครัว 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนพระยืนวิทยา
คารศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการบทเรียน 
พบว่า ความพึงพอใจ โดยภาพรวมมีความพอใจอยู่ในระดับ
มาก (𝑥̅=4.49) ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ด้านประโยชน์ที่
ได้รับจากบทเรียนออนไลน์ (𝑥̅=4.57)  

 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

จากผลการศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1.ควรน าห้องเรียนเสมือนจริงฯ ไปใช้ในการเรียน
การสอนในโรงเรียนด้วยโดยใช้เทคโนโลยี Metaverse 

2.โรงเรียนควรส่งเสริมให้ครูผู้สอนสร้างห้องเรียน
ออนไลน์รูปแบบต่างๆ ในรายวิชาอื่นๆ ให้มากข้ึนเพื่อพัฒนา
วิธีการสอนของครูและพัฒนาศักยภาพในการใช้ทักษะ
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนในการเรียนรู้ 

3.ควรค านึงถึงทรัพยากรที่เกี่ยวข้องเช่นอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และสิ่งอ านวย
ความสะดวกอื่นๆที่มีผลต่อการจัดการเรียนการสอน 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั งต่อไป 
1.จากการศึกษาพบว่าเครื่องคอมพิวเตอร์ที่

น ามาใช้ในระบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ ควรเป็นเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่มีหน่วยความจ า ระบบเสียง อินเทอร์เน็ตที่
ทันสมัย 

2.ในการเรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงฯ นั้น
ครูผู้สอนควรมีการแนะน าให้ผู้เรียนทราบถึงวัตถุประสงค์
วิธีการใช้บทเรียนรวมถึงขั้นตอนในการศึกษาบทเรียน เพื่อ
สร้างความคุ้นชินให้กับผู้เรียน 
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