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การพัฒนาสื่อการสอนออนไลน์ เร่ือง อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น โดยใช้
โปรแกรม CoSpaces เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/5 โรงเรียนชะอวดวทิยาคาร 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้นครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาสื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริง 

เรื่องอินเทอร์เน็ตเบื้องต้น โดยใช้โปรแกรม CoSpaces Edu ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 (2) 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อดังกล่าว  และ (3) 
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น  กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/5 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 30 
คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย (1) สื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริงที่พัฒนาด้วยโปรแกรม CoSpaces Edu (2) แผนการ
จัดการเรียนรู้ (3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ซึ่งผ่านการ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ และมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.82 และ (4) แบบ
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ประเมินความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ การทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างไม่อิสระ 

ผลการวิจัยพบว่า (1) สื่อการสอนออนไลน์เสมือนจรงิที่พัฒนาข้ึนมีลักษณะเป็นห้องเรยีนออนไลน์
เสมือนจริง ประกอบด้วย 2 โซนหลัก คือ โซนเรียนรู้ด้วยตนเองและโซนแบบทดสอบ ซึ่งมีคุณภาพโดยรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และ (3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอนออนไลน์โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 

ค  ำส  ำค ัญ :  ส ื ่อการสอนออนไลน ์ เ สม ื อนจร ิ ง , โปรแกรม CoSpaces Edu, ผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ี ย น , 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
 

Abstract 
This quasi-experimental study aimed to (1) develop a virtual online instructional 

media on the topic “Basic Internet” using the CoSpaces Edu program, (2) compare 
learners’ pre- and post-test learning achievement, and (3) evaluate learners’ satisfaction 
toward the developed media. 

The sample consisted of 30 Mathayom Suksa 1/5 students at Cha-uat Witthayakhan 
School, selected through cluster random sampling with the classroom as the sampling 
unit. Research instruments comprised (1) the virtual instructional media developed with 
CoSpaces Edu, (2) lesson plans, (3) a 20-item four-choice multiple-choice achievement test 
with content validity (IOC = 0.67–1.00) and internal consistency of KR-20 = 0.82, and (4) a 

5-point Likert satisfaction questionnaire (Cronbach’s α = 0.89). 
Data were analyzed using mean, standard deviation, and dependent samples t-test. 

The findings revealed that (1) the developed virtual learning media consisted of an 
immersive online classroom comprising a self-learning zone and a quiz zone; (2) students’ 
post-test achievement (M = 9.80, SD = 0.41) was significantly higher than their pre-test 
achievement (M = 7.30, SD = 1.37) at the .05 level (t = –9.254, p < .05). The negative t-
value resulted from the pre-minus-post calculation convention, indicating that post-test 
scores exceeded pre-test scores; and (3) students’ overall satisfaction with the media was 
at the highest level (M = 4.65, SD = 0.53). 
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บทน า 
              ในยุคดิจิทัลการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีได้ส่งผลกระทบอย่างกว้างขวางต่อทุกมิติของสังคม 
โดยเฉพาะในด้านการศึกษา ซึ่งจ าเป็นต้องปรับตัวให้สอดคล้องกับการพัฒนาทางเทคโนโลยีที่เกิดข้ึนอย่าง
รวดเร็ว เพื่อเตรียมความพร้อมผู้เรียนให้มีสมรรถนะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและการท างานในศตวรรษที่ 
21 การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีได้ส่งผลกระทบต่อทุกมิติของสังคม โดยเฉพาะภาคการศึกษา ซึ่ง
จ าเป็นต้องปรับตัวให้สอดคล้องกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ทั้งนี้เพื่อเตรยีม
ผู้เรียนให้มีสมรรถนะส าคัญส าหรับการด ารงชีวิตและการท างานในศตวรรษที่ 21 Partnership for 21st 
Century Skills, 2019 การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันจึงมิได้มุ่งเน้นเพียงการถ่ายทอดความรู้เชิง
ทฤษฎีเท่านั้น หากแต่ต้องเน้นกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสื่อสาร 
และการใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการจัดการศึกษาเพื่อสร้างสมรรถนะ
ของผู้เรียนตามกรอบหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560 ที่เน้น “สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน” ในบริบทของสังคมดิจิทัล กระทรวงศึกษาธิการ, 2560 การใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนรู้จึงเป็นเครื่องมือส าคัญในการยกระดับคุณภาพการศึกษา 
โดยเฉพาะสื่อดิจิทัลและสื่อจ าลองเชิงโต้ตอบซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น ได้ลงมือปฏิบัติ
จริง และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง Clark & Mayer, 2016 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง และ
สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ตลอดจนการเรียนรู้ด้วยสื่อและโปรแกรมจ าลองเชิงโต้ตอบ เช่น 
CoSpaces Edu ซึ่งเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่ได้รับความสนใจ เนื่องจากสามารถสร้างสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้เสมือนจริงที่เอื้อต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ ความคิดสร้างสรรค์ และการเรียนรู้แบบลง
มือท าผ่านการสร้างโมเดลสามมิติ การจ าลองเหตุการณ์ และการเขียนโปรแกรมแบบบล็อก (Smith & 
Smith, 2021) CoSpaces Edu จึงได้รับความสนใจอย่างกว้างขวางในวงการศึกษา  
 ผนวกกับประเทศไทยได้ผลักดันนโยบาย “การศึกษาดิจิทัลเพื ่อคนไทย 4.0” เพื ่อส่งเสริมให้
สถานศึกษาทุกระดับน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ การบูรณาการเทคโนโลยี AI และสื่อ
เสมือนจริง (VR) จึงถือเป็นแนวทางส าคัญในการพัฒนาและสร้างสื่อการสอนที่ทันสมัยและตอบโจทย์
ผู้เรียนยุคใหม่ โดยเฉพาะในสาระการเรียนรู้พื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เช่น หน่วยการเรียนรู้เรื่อง “อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น” ซึ่งเปน็เนื้อหาส าคัญทีน่ักเรยีนทุกคนควรมีความรู้ความ
เข้าใจ เนื่องจากอินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือหลักในการค้นคว้า แสวงหาความรู้ การสื่อสาร และการใช้
เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ในชีวิตประจ าวัน (Kurose & Ross, 2021) อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนรู้
เนื้อหาเรื่องอินเทอร์เน็ตในหลายโรงเรียนยังคงเน้นการสอนเชิงบรรยายหรือการเรียนรู้จากแบบฝึกหัดที่
เป็นข้อความ ท าให้นักเรียนไม่สามารถเช่ือมโยงความรู้กับการปฏิบัติจริงได้อย่างลึกซึ้ง ส่งผลให้ขาดความ
เข้าใจที่เป็นรูปธรรมและแรงจูงใจในการเรียนรู้ลดลง และความเข้าใจในเนื้อหายังไม่ลึกซึ้ง (ดวงแก้ว & ค า
ดี, 2565) การใช้สื่อจ าลองเชิงโต้ตอบอย่าง CoSpaces จึงเป็นทางเลือกหนึ่งที่ช่วยยกระดับคุณภาพการ
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เรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการสร้างสื่อเสมือนจริง เช่น การจ าลองระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต การสร้างฉากจ าลองการสื่อสารข้อมูล หรือการจ าลองเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในโลก
ออนไลน์ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการท างานของอินเทอร์เน็ตอย่างเป็นระบบและเกิดทักษะการคิดเชิง
ค านวณ  
 ด้วยเหตุน้ี ผู้วิจัยจึงตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนาสื่อการสอนออนไลน์เรื่อง อินเทอร์เน็ต
เบื ้องต้น โดยใช้โปรแกรม CoSpaces Edu เพื ่อส ่งเสริมผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเร ียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1/5 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร ทั้งนี้ สื่อที่พัฒนาข้ึนไม่เพียงมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหาเท่านั้น แต่ยังมุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย มีเจตคติที่ดีต่อ
การเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อพัฒนาตนเองในยุคดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 
นอกจากนี้ การพัฒนาสื่อการสอนในรูปแบบนี้ยังสามารถเป็นแนวทางให้ครูผู้สอนและสถานศึกษาใช้เป็น
ต้นแบบในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรายวิชาอื่น ๆ ต่อไป อันจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบบูรณาการ
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง และเป็นส่วนหนึ่งของการขับเคลื่อนการศึกษาไทยสู่ความเป็นดิจิทัลอย่างยั่งยืน 
 

กำรทบทวนวรรณกรรม 
เพื่อให้การวิจัยมีฐานทางทฤษฎีและองค์ความรู้ที่ชัดเจน ผู้วิจัยได้สังเคราะห์วรรณกรรมย้อนหลัง

ไม่เกิน 5 ปีที่เกี่ยวข้อง โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเด็นหลัก ดังนี้ 
1. สื่อการสอนเสมือนจริงและโปรแกรมแพลตฟอร์มสร้างสื่อเสมือนจริงแบบสามมิติที่ได้รบัการ

ยอมรับในวงการศึกษา เนื ่องจากอนุญาตให้ผู ้ใช้สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้แบบ  ผ่านการเขียน
โปรแกรมเชิงบลอ็ก (Smith & Smith, 2021; Maharani et al., 2020) ผลการวิจัยของ Maharani et al. 
(2020) แสดงให้เห็นว่า CoSpaces ช่วยให้แนวคิด ICT ที่เป็นนามธรรมกลายเป็นภาพที่ผู้เรียนมองเห็น
และทดลองได้จริง ส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจเชิงลึก ส่วน Nguyen and Tran (2023) พบว่าผู้เรียนที่ใช้ 
CoSpaces มีคะแนนการคิดเชิงค านวณสูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติอย่างมนีัยส าคัญ อย่างไรก็ดี การศึกษา
ในบริบทไทยเกี่ยวกับ CoSpaces ในวิชาวิทยาการค านวณยังมีจ ากัด 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสื่อดิจิทัลเชิงโต้ตอบการวิจัยเชิงประจักษ์ในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา
ชี้ให้เห็นว่า สื่อดิจิทัลเชิงโต้ตอบส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเชิงบวก Chaijaroen (2021) พบว่า
นักเรียนมัธยมที่เรียนด้วยสื่อจ าลองเชิงโต้ตอบมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
.01 Radianti et al. (2020) ซึ่งเป็นการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ พบว่า 60% ของการศึกษา
เกี่ยวกับ VR ในระดับมัธยมศึกษารายงานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น สอดคล้องกับ Pellas et al. 
(2021) ที่ช้ีว่าประสิทธิผลของ VR ข้ึนอยู่กับการออกแบบภารกิจที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3. ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องการวิจัยนี้ยึดกรอบแนวคิดบนฐานของ 3 ทฤษฎีหลัก ได้แก่ (1) 
ทฤษฎีการเรียนรู ้เชิงประสบการณ์ของ Kolb (1984) ที่เน้นวัฏจักร 4 ขั้น คือ ประสบการณ์ตรง การ
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สะท้อนคิด การสร้างมโนทัศน์ และการทดลองประยุกต์ (2) ทฤษฎีการรับรู้เชิง ของ Mayer (2020) ที่ระบุ
ว่าการเรียนผ่านสื่อที่ผสมภาพและเสียงช่วยลดภาระทางปัญญาและส่งเสริมการสร้างความหมาย และ (3) 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ของ Piaget และ Vygotsky (อ้างถึงใน Clark & Mayer, 2016) ซึ่งเน้นการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

จากการสังเคราะห์วรรณกรรมข้างต้น พบว่า แม้งานวิจัยต่างประเทศเกี่ยวกับ CoSpaces Edu 
จะมีจ านวนเพิ่มขึ้น แต่การวิจัยในบริบทของห้องเรียนไทยระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่ใช้ CoSpaces ใน
การสอนเนื ้อหา "อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น" ยังมีจ ากัด และยังขาดการบูรณาการทฤษฎีการเรียนรู ้เชิง
ประสบการณ์เข้ากับการออกแบบกิจกรรมในสื่อเสมือนจริงอย่างชัดเจน งานวิจัยนี ้จึงมุ ่งปิดช่องว่าง
ดังกล่าวโดยพัฒนาสื่อที่ออกแบบตามทฤษฎีของ Kolb และ Mayer พร้อมทั้งประเมินผลเชิงปริมาณและ
ความพึงพอใจของผู้เรียน 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อพัฒนาสื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริง โดยใช้โปรแกรม CoSpaces  
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อการสอนออนไลน์

เสมือนจริง เรื่องอินเทอร์เน็ตเบื้องต้นโดยใช้โปรแกรม CoSpaces  
3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/5 โรงเรียนชะอวดวิทยาคารที่

เรียนด้วยสื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริง เรื่อง อินเทอร์เน็ตเบื้องต้นโดยใช้โปรแกรม CoSpaces 
 

สมมติฐานการวิจัย  
1. นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการสอนออนไลน์เสมอืนจรงิ เรื่อง อินเทอร์เน็ตเบื้องต้นโดยใช้โปรแกรม 

CoSpaces มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 2. นักเรียนมีความพึงพอใจในการใช้สื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริง เรื่อง อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น
โดยใช้โปรแกรม CoSpaces เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับมาก  
 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อน–หลังซึ่งเป็น

แบบแผนที่เหมาะสมกับบริบทของห้องเรียนเป้าหมายที่มีข้อจ ากัดด้านการจัดกลุ่มควบคุม ผู้วิจัยตระหนัก
ถึงข้อจ ากัดของแบบแผนดังกล่าว และได้ควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนโดยจัดการเรียนรู้ภายในระยะเวลาและ
ครูผู้สอนคนเดียวกัน 
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1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนชะอวด
วิทยาคาร ปีการศึกษา 2568 จ านวน 240 คน จาก 8 ห้องเรียน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 1/5 จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม  

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยและคุณภาพเครื่องมือ 
2.1 สื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริง เรื ่อง อินเทอร์เน็ตเบื ้องต้น โดยใช้โปรแกรม 

CoSpaces Edu ผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้คะแนนความเหมาะสมเฉลี่ยรวม 
4.58 อยู่ในระดับมากที่สุด 

2.2 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู ้ที ่ 2 อินเทอร์เน็ตเบื ้องต้น กลุ ่มสาระ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 6 คาบ คาบละ 
50 นาที ผ่านการตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้เช่ียวชาญ (M = 4.62, SD = 0.41) 

2.3 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 
ข้อ 10 คะแนน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ระหว่าง 0.67–1.00 หาค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.30–0.70 ค่าอ านาจจ าแนก (r) ≥ 0.20 และมี
ค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับ (KR-20) เท่ากับ 0.82 

2.4 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อสื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริง เป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ต จ านวน 12 ข้อ ครอบคลุม 4 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้าน
ความสวยงาม ด้านความถูกต้องของข้อมูล และด้านการน าไปใช้ประโยชน์ ค่าความเชื ่อมั ่นทั้งฉบับ 
(Cronbach’s Alpha) เท่ากับ 0.89 

 
         3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

   การวิจัยครั้งนี้เป็นการน าสื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริง เรื่อง อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น โดยใช้
โปรแกรม CoSpacses  ไปทดลองใช้จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  โรงเรียน     
ชะอวดวิทยาคาร ผู้วิจัยได้ออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น 2 ข้ันตอนหลัก คือ  

1) จัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมสื่อการสอนออนไลน์ CoSpacses  ผ่านบทเรียน  
2) ประเมินผลการจัดการเรียนรู้ก่อนและหลังจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมสื่อการสอนออนไลน์ 

CoSpacses โดยใช้ข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 10 คะแนน  
ในการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 
3.1 ผู้วิจัยประชุมชี้แจงนักเรียนตัวอย่างเพื่อแนะน าสื่อการสอน ที่จะน ามาใช้แก้ปัญหาเรื่อง

อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น ให้แก่นักเรียน และก าหนดวันเวลาและสถานที่ในการน านวัตกรรม ดังกล่าวมาใช้กับ
นักเรียน 
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3.2 ผู้วิจัยน าแบบวัดผลสัมฤทธิ์เรื่องอินเทอร์เน็ตเบื้องต้น มาใช้ก่อนเรียนของนักเรียน  กลุ่ม
ตัวอย่าง 

3.3 ผู้วิจัยทดลองใช้สื่อการสอน และแผนการจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน  กลุ่มตัวอย่างตาม
ระยะเวลาที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้และกระบวนการจัดการเรียนการสอนตาม แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

3.4 ผู้วิจัยน าแบบวัดผลสัมฤทธิ ์ เรื่องอินเทอร์เน็ตเบื้องต้น มาใช้หลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง  
       4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ดังนี้  
4.1 ผู้วิจัยสรุปผลคะแนนจากการประเมินก่อนเรียนและหลงัเรยีนของนักเรียนมาหา ค่าเฉลี่ยของ

นักเรียนและหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของประชากร ใช้สถิติ สูตรที่ค านวณหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅  ) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  (พรรณี ลีกิจวัฒนะ ,2559)  

4.2 ผู้วิจัยน าค่าเฉลี่ยของประชากรและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของนักเรียนมาเปรียบเทียบ
ระหว่าง ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน ด้วยสถิติ T-test 

4.3 ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิจัย 
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาสื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริง 

สื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริง เรื่อง อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น พัฒนาข้ึนด้วยโปรแกรม CoSpaces 
Edu มีลักษณะเป็นห้องเรียนออนไลน์เสมือนจริงแบบสามมิติ แบ่งออกเป็น 2 โซน คือ (1) โซนบทเรยีน 
(Self-learning Zone) ส าหรับให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษาเนื้อหาและปฏิสัมพันธ์กับวัตถุจ าลอง และ (2) โซน
แบบทดสอบ (Quiz Zone) ส าหรับประเมินความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถเลือกตัวละคร
เสมือนตนและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนและครูได้แบบเรียลไทม์ 
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ภาพที่ 1 ห้องเรียนเสมือนจริงที่พัฒนาด้วยโปรแกรม CoSpaces Edu 
 
2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง (n = 30) 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ชาย 17 56.67 

หญิง 13 43.33 

รวม 30 100.00 

หมายเหตุ. ข้อมูลเก็บจากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/5 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร ปีการศึกษา 2568 
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ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน (n = 30) 

คะแนนสอบ n M SD ความก้าวหน้า 

ก่อนเรียน 30 7.30 1.37 — 

หลังเรียน 30 9.80 0.41 +2.50 

หมายเหตุ. คะแนนเต็ม 10 คะแนน ความก้าวหน้าค านวณจาก (M หลัง – M ก่อน) 
 
ตารางที่ 3 ผลการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างไม่อิสระเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( n = 
30) 

คะแนนสอบ n M SD t p 

ก่อนเรียน 30 7.30 1.37 –9.254 < .05* 

หลังเรียน 30 9.80 0.41   

หมายเหตุ. *p < .05; ค่า t เป็นลบ (–9.254) เนื่องจากโปรแกรมค านวณจากสูตร (pre − post) เมื่อค่า
ก่อนเรียน (7.30) ต ่ากว่าค่าหลังเรียน (9.80) ผลลัพธ์จึงติดลบ ซึ่งสะท้อนว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญ ค่าสัมบูรณ์ของ t ที่สูง (|t| = 9.254) บ่งช้ีถึงขนาดของความแตกต่างที่มากระหว่าง
สองค่าเฉลี่ย 

จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริง เรื่อง อินเทอร์เน็ต
เบื้องต้น มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (M = 9.80, SD = 0.41) สูงกว่าก่อนเรียน (M = 7.30, SD = 
1.37) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = –9.254, p < .05) ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 1 
3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อสื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริง 
 
ตารางที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหา (n = 30) 

รายการประเมิน M SD แปลผล 

1. ความน่าสนใจของเนื้อหา 4.60 0.56 มากที่สุด 

2. ความชัดเจนและเข้าใจง่ายของเนื้อหา 4.63 0.56 มากที่สุด 

3. ความครอบคลุมของเนื้อหาที่น าเสนอ 4.47 0.63 มาก 

รวม 4.56 0.58 มากที่สุด 

หมายเหตุ. เกณฑ์การแปลผล: 4.51–5.00 มากที่สุด; 3.51–4.50 มาก; 2.51–3.50 ปานกลาง 
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ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านความสวยงาม (n = 30) 

รายการประเมิน M SD แปลผล 

4. การออกแบบที่สวยงามและดึงดูด 4.43 0.73 มาก 

5. การจัดวางองค์ประกอบอย่างเป็นระเบียบ 4.63 0.49 มากที่สุด 

6. การใช้สีและรูปแบบที่เหมาะสม 4.80 0.41 มากที่สุด 

รวม 4.62 0.54 มากที่สุด 

หมายเหตุ. ใช้เกณฑ์การแปลผลเดียวกันกับตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 6 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านความถูกต้องของข้อมูล (n = 30) 

รายการประเมิน M SD แปลผล 

7. ความถูกต้องของเนื้อหา 4.73 0.45 มากที่สุด 

8. ความน่าเช่ือถือของแหล่งข้อมูล 4.73 0.45 มากที่สุด 

9. การปรับปรุงข้อมูลที่ทันสมัย 4.70 0.47 มากที่สุด 

รวม 4.72 0.46 มากที่สุด 

หมายเหตุ. ใช้เกณฑ์การแปลผลเดียวกันกับตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 7 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านการน าไปใช้ประโยชน์ (n = 30) 

รายการประเมิน M SD แปลผล 

10. ความสามารถในการน าไปปรับใช้จริง 4.80 0.48 มากที่สุด 

11. การสนับสนุนการเรียนรู้หรือการท างาน 4.70 0.47 มากที่สุด 

12. ความคุ้มค่าต่อการใช้งาน 4.60 0.62 มากที่สุด 

รวม 4.70 0.52 มากที่สุด 

หมายเหตุ. ใช้เกณฑ์การแปลผลเดียวกันกับตารางที่ 4 
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ตารางที่ 8 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวม (n = 30) 

ด้านการประเมิน M SD แปลผล 

1. ด้านเนื้อหา 4.56 0.58 มากที่สุด 

2. ด้านความสวยงาม 4.62 0.54 มากที่สุด 

3. ด้านความถูกต้องของข้อมูล 4.72 0.46 มากที่สุด 

4. ด้านการน าไปใช้ประโยชน์ 4.70 0.52 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.65 0.53 มากที่สุด 

 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
1. ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริง เรื่อง อินเทอร์เน็ต
เบื้องต้น มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 (t = –9.254, p < 
.05) ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และสมมติฐานข้อที่ 1 ผลดังกล่าวสามารถอธิบายได้ด้วยทฤษฎีการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb (1984) ที่อธิบายว่า ผู้เรียนสร้างความรู้ได้ดีเมื่อมีโอกาสได้ประสบการณ์
ตรงและสะท้อนคิดผ่านสถานการณ์จ าลอง รวมทั้งทฤษฎีการรับรู้เชิงคู่ของ Mayer (2020) ที่ระบุว่า การ
เรียนรู้ผ่านสื่อที่ผสมภาพเคลื่อนไหวและเสียงช่วยให้ผู้เรียนสร้างมโนทัศน์ได้ลึกซึ้งกว่าการเรยีนเชิงบรรยาย
แบบเดิม 
        เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยของจุลมณี สุระโยธิน (2554) ที่ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
ทางอินเทอร์เน็ตด้วยการเขียนสะท้อนคิดผ่านสื่อสังคมออนไลน์ พบว่าผู้เรียนมีทักษะทางสงัคมหลังเข้ารว่ม
กิจกรรมสูงกว่าก่อนเข้าร่วมอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 เช่นเดียวกัน ผลที่สอดคล้องกันนี้อาจเป็นเพราะ
การเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมดิจิทัลเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ สะท้อนคิด และทดลองแนวคิดได้ซ ้า 
ๆ อย่างไรก็ตาม มีความแตกต่างในเชิงบริบท กล่าวคือ งานของจุลมณีเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคม
ผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมเีดีย ขณะที่งานวิจัยน้ีสร้างปฏิสัมพันธ์ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบสามมติิ 
ซึ่งเน้นการมองเห็นและการทดลองเชิงรูปธรรมมากกว่า 
        ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับ Nguyen and Tran (2023) และ Radianti et al. (2020) ที่พบว่า VR 
ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเนื้อหาที่เป็นนามธรรม ทั้งนี้ ข้อค้นพบของงานวิจัยนี้ขยายองค์
ความรู้เดิมโดยแสดงให้เห็นว่า CoSpaces Edu สามารถน าไปใช้ในบริบทห้องเรียนไทยระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้นกับเนื้อหา “อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น” ได้อย่างมีประสิทธิผล จึงถือเป็นการเติมช่องว่างทางการวิจัย 
ในบริบทของประเทศไทย 
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2. ด้านความพึงพอใจของผู้เรียน 

 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการสอนออนไลน์เสมือนจริงในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M 
= 4.65, SD = 0.53) โดยเฉพาะด้านความถูกต้องของข้อมูล (M = 4.72) และด้านการน าไปใช้ประโยชน์ 
(M = 4.70) ซึ่งสอดคล้องกับงานของ อ านาจ ปาละหงษา (2551) ที่ศึกษาชุดการสอนวิชาระบบสื่อสาร
และพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก ทั้งนี้ ผลวิจัยปัจจุบันให้ค่าเฉลี่ยสูงกว่างานวิจัยอ้างอิง ซึ่ง
อธิบายได้จากลักษณะสื่อเสมือนจริงที่กระตุ้นการมีส่วนร่วม (Engagement) ของผู้เรียนได้มากกว่าสื่อ
แบบสิ่งพิมพ์หรือสื่อวิดีโอทั่วไป 
        เมื ่อพิจารณาผลการวิจัยของ Maharani et al. (2020) ซึ ่งระบุว่า CoSpaces ช่วยให้สิ ่งที ่เป็น
นามธรรมกลายเป็น “ภาพจ าลองที่ผู้เรียนมองเห็นและทดลองได้จริง” ผลดังกล่าวสนับสนุนข้อค้นพบของ
งานวิจัยนี้ว่า การใช้สื่อเสมือนจริงสามารถลดภาระทางปัญญาของผู้เรียน และส่งเสริมให้เกิดความเขา้ใจ
เชิงลึกและเจตคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้ 
 
3. การสังเคราะห์องค์ความรู้ใหม่  

ข้อค้นพบของงานวิจัยนี้สามารถสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ได้ 3 ประการ ได้แก่ (1) รูปแบบ
การออกแบบสื่อ CoSpaces Edu ที่บูรณาการทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb กับทฤษฎีการ
รับรู้เชิงคู่ของ Mayer สามารถเป็นต้นแบบให้ครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นน าไปประยุกต์ใช้กับ
เนื้อหาวิทยาการค านวณอื่น ๆ ได้ (2) การใช้โซนการเรียนรู้สองโซน ภายในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เป็น
กลยุทธ์ที่ช่วยแบ่งภาระทางปัญญาของผู้เรียนและสนับสนุนการเรียนรู้ด้วย และ (3) งานวิจัยน้ียืนยันว่าใน
บริบทของห้องเรียนไทย สื่อเสมือนจริงแบบสามมิติสามารถยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในเนื้อหาเชิง
นามธรรมได้อย่างเป็นรูปธรรม อันเป็นการขยายองค์ความรู้ของ Radianti et al. (2020) และ Pellas et 
al. (2021) ไปสู่บริบทการเรียนวิชาวิทยาการค านวณในประเทศไทย 
 

ข้อจ ากัดของการวิจัย 
        1. การวิจัยใช้แบบแผนแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อน–หลังซึ่งไม่มีกลุ่มควบคุม จึงไม่สามารถควบคุม
ตัวแปรแทรกซ้อนบางประการได้อย่างสมบูรณ์ ผลการวิจัยจึงเหมาะที่จะตีความในระดับการส ารวจ
เบื้องต้น 
        2. กลุ่มตัวอย่างมีขนาดจ ากัด (n = 30) จากบริบทของโรงเรียนเดียว อาจไม่สามารถอ้างอิงผลไปสู่
ประชากรในวงกว้างได้ 
        3. การวัดความคงทนของการเรียนรู้ (Retention) ยังไม่ได้ถูกประเมินในงานวิจัยน้ี 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
        1. ครูควรช้ีแจงแนวทางการใช้สือ่การสอนออนไลน์เสมือนจริงแกผู่้เรียนก่อนเริม่กิจกรรม เพือ่ให้
ผู้เรียนสามารถใช้สื่อได้อย่างคล่องตัวทัง้ในและนอกช้ันเรียน 
        2. โรงเรียนควรจัดเตรียมโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยี (เช่น อินเทอรเ์น็ต อุปกรณ์ VR 
headset) ให้พร้อมรองรบัการใช้งานของผูเ้รียนในกจิกรรมการเรียนรูเ้สมือนจริง 
 
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
        1. ควรขยายขนาดกลุ่มตัวอย่างและใช้แบบแผนการวิจัยที่มีกลุ่มควบคุมเพื่อเพิ่มความน่าเช่ือถือของ
ผลการวิจัย 
        2. ควรศึกษาความคงทนของการเรียนรู้ (Retention) หลังการใช้สื่อ และตัวแปรเชิงคุณภาพ เช่น 
การคิดเชิงค านวณหรือแรงจูงใจในการเรียน 
        3. ควรปรับลดเสียงดนตรีประกอบในสื่อ และเพิ่มเทคนิคการน าเสนอใหม่ ๆ เพื่อดึงดูดผู้เร ียน  
มากขึ้น 
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