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บทคัดยอ  
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู โดยใชโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) 

รวมกับเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 = 80/80     

2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับเทคนิค

หองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ โปรแกรม

โลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร การวิจัยคร้ังนี้ เปน

การวิจัยกึ่งเชิงทดลอง กำหนดขนาดกลุมตัวอยางจากการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) ไดกลุมตัวอยาง จำนวน 

40 คน เคร่ืองมือในการวิจัย ไดแก 1) โปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัย รัตน โกสินทร              

2) แผนการจัดการเรียนรู เรื ่อง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร รวมกับเทคนิคหองเรียนกลับดาน 3) แบบทดสอบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมโลก

เสมือนจริง (Metaverse) โดยมีกลุมทดลอง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่กำลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 

2566 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร)  สังกัดกองการศึกษา เทศบาลเมืองขลุง อำเภอขลุง จังหวัดจันทบุรี จำนวน 

40 คน ซึ่งเปนกลุมที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำกวาเกณฑที่สถานศึกษากำหนด ขอมูลเชิงปริมาณวิเคราะหโดยแสดงคาเฉลี่ย

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบ คา t (t – test แบบ dependent)   

 ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการทดลองหาประประสิทธิภาพของโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับเทคนิค

หองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร มีคาประสิทธิภาพ E1/E2 = 81.09/82.46 มีประสิทธิภาพสูง
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กว าเกณฑที ่กำหนด 2) การทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที่  6               

หลังเรียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับเทคนิคหองเรียนกลับดานมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

โดยมีคะแนนเฉลี่ย เทากับ 13.00 และ 32.23 คะแนน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ตามลำดับ และ 3) ความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับเทคนิคหองเรียนกลับดาน มีความพึงพอใจ     

ในระดับมากที่สุด 

คำสำคัญ: นวัตกรรมการศึกษา  โปรแกรมโลกเสมือนจริง  เทคนิคหองเรียนกลับดาน 

Abstract  
The objectives of this research were 1) to develop the innovation in learning management by using the 

virtual world program (Metaverse) combined with the flipped classroom technique on the development of 

Thailand in the Rattanakosin period to be effective according to the criteria of E1/E2 = 80/80,  

2) to compare the academic achievement before and after studying with the virtual world program 

(Metaverse) combined with the flipped classroom technique on Thai development in the Rattanakosin 

period, and 3) to the study student satisfaction with the virtual world program (Metaverse) combined with 

the flipped classroom technique on the development of Thailand in the Rattanakosin period. This 

research was quasi-experimental research which the sample size consisted of 40 students determined 

from Cluster Random Sampling. The research tools included: 1) a virtual world program (Metaverse) on 

the development of Thailand in the Rattanakosin period, 2) a learning management plan on the 

development of Thailand in the Rattanakosin period combined with the flipped classroom technique,  

3) an academic achievement test on the development of Thailand in the Rattanakosin period, and  

4) a questionnaire on satisfaction with the virtual world program (Metaverse). The experimental group was 

6th grade students who were studying in the 1st semester of academic year 2023 at Mueang Khlung 

Municipal School 1 (Bura Wittayakarn) under the Education Division of Khlung Municipality, Khlung District, 

Chanthaburi Province, totaling 40 students which was a group whose academic achievement was below 

the criteria determined by schools. The quantitative data were analyzed by showing mean and standard 

deviation and t-test (dependent t-test). 

The research results found that 1) results of an experiment to find the efficiency of the virtual world 

program (Metaverse) combined with the flipped classroom technique on the development of Thailand in 

the Rattanakosin period had an efficiency value of E1/E2 = 81.09/82.46, which was higher than the 

specified criteria. 2) The pre-study and post-study achievement test of 6th grade students studying with 

virtual world program (Metaverse) combined with the flipped classroom technique revealed higher test 

scores after studying than before studying which average scores equal to 13.00 and 32.23 points with 

statistical significance at the .05 level, respectively. 3) The students revealed the highest level of their 

satisfaction towards learning with the virtual world program (Metaverse) combined with the flipped 

classroom technique. 
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บทความวิจัย (Research Article)                                                         วารสารครุศาสตร มหาวิทยาลัยนครพนม (Journal of Education, Nakhon Phanom University) 

[3] 

บทนำ  
 การปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ หมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา กลาวถึงในมาตรา 

66 วา ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ทำได เพ่ือใหมีความรู

และทักษะเพียงพอที ่จะใชเทคโนโลยีเพื ่อการศึกษาในการแสวงหาความรู ดวยตนเองไดอย างตอเนื ่องตลอดชีว ิตและใน

แผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) ไดกลาวถึงการยกระดับระบบสื่ อส ารและ

เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือจัดตั้งกองทุน ICT เพ่ือการศึกษา สงไปยังสถานศึกษาโดยตรง เพ่ือเรงยกระดับการจัดการเรียนรู

ของนักเรียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2559) การบูรณาการการเรียนการสอนกับเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู  มีผลทำใหเกิด

ทักษะเพ่ือดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีความจำเปนตอการพัฒนาผูเรียน นวัตกรรมเพ่ือการศึกษาจึงเขามามีบทบาทในการ

จัดการเรียนการสอน 

 การจัดกระบวนการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 มีการเร่ิมเปลี่ยนบทบาทครูจากการเปนผูบรรยาย ซึ่งเปนการเรียนแบบ 

Passive Learning เปลี่ยนเปนการเรียนแบบ Active Learning ที่ยึดนักเรียนเปนศูนยกลาง (Student-centered) โดยครู

รวมกันออกแบบกิจกรรมการจัดกระบวนการเรียนรู (Pedagogy) ใหนักเรียนสามารถสรางองคความรูดวยตนเอง มีครูเปนผู

อำนวยความสะดวก (Facilitator) และสนับสนุนใหนักเรียนสามารถเขาถึงองคความรูผานวิธีการตาง ๆ นำความรูที่ไ ด มา

แลกเปลี่ยนกับเพ่ือนในหองเรียน สอดคลองกับกรอบแนวทางการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่ 2 (พ.ศ. 2552-2561) ที่เนน

การปฏิรูประบบการเรียนรูใหผูเ รียนสามารถเรียนรูดวยตัวเอง คิดวิเคราะห แกปญหา โดยมีเคร่ืองมือตาง ๆ ในการสนับสนุน

การเรียนรู การสนับสนุนจากชุมชน ผูปกครอง เทคโนโลยี เปนตน (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 

 วิชาประวัติศาสตร นับเปนวิชาที่มีความสำคัญเพราะถือวาเปนรากฐานของวิชาการทุกสาขา (สมศักดิ์ ชูโต, 2527) 

ชวยใหผูเรียนเกิดสำนึกในการคนควาเชื่อมโยงอดีตและปจจุบัน อันกอใหเกิด องคความรูที่หลากหลาย และความภาคภูมิใจใน

กลุมชนหรือสังคม มีสวนสำคัญในการสรางเสริมพลเมือง อันเปนพลังในการพัฒนาประเทศชาติ ดังนั้นในการจัดการเรียนการ

สอนวิชาประวัติศาสตรสำหรับนักเรียน ในปจจุบัน จึงมีความจำเปนตองใชเทคโนโลยีสมัยใหม เพ่ือใหสอดคล องกับการ

พัฒนาการเรียนรูในศตวรรษที ่ 21 ในหองเรียนแบบเกา เราจะไดเห็นบรรยากาศการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน วิชา

ประวัติศาสตร ที่ครูยืนบรรยายอยูหนาหอง และมีผูเรียนนั่งฟงอยางเงียบ ๆ เปนระเบียบ เนนการเรียนแบบทองจำขาดการฝก

ปฏิบัติ จุดแข็งของหองเรียนแบบนี้ อยูที่ปฏิสัมพันธแบบตัวตอตัวและความสัมพันธเชิงมนุษยระหวางครูกับศิษย แตในยุคดิจิทัล 

หองเรียนแบบเดิมจำเปนตองปรับตัว เพราะผูเรียนซึ่งเปน Digital native จะมีคุณลักษณะที่หลากหลาย ตางประสบการณ 

ตางความสนใจ พวกเขามีศักยภาพที่จะเรียนรูดวยตนเองผานระบบอินเทอรเน็ต สรางและถายทอดความรูที่ตนมีดวยเทคโนโลยี

ที่ทันสมัย หองเรียนจึงควรเปนพ้ืนที่สำหรับแลกเปลี่ยนประสบการณ 2 การเรียนรูระหวางเพ่ือนรวมเรียน อาทิ การทำโครงงาน

รวมกัน หรือการอภิปรายถกเถียง เพ่ือตอยอดความคิดใหลึกซึ้งยิ่งขึ้น 

 จากปญหาดังกลาวผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู โดยใชโปรแกรมโลก

เสมือนจริง (Metaverse) รวมกับเทคนิคหองเรยีนกลับดาน เรื ่อง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของน ักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ลดปญหาในเร่ืองของ

เวลาที่มีอยางจำกัด เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพฤติกรรมการมีสวนรวมในการจัดการเรียนรู ทั้งยังชวยลดชองวาง

โอกาสทางการศึกษาใหทัดเทียมและเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูของนักเรียนตอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู โดยใชโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) 

รวมกับเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

เทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 = 80/80 
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 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเ รียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) 

รวมกับเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

เทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับเทคนิคหองเรียนกลับ

ดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิธีดำเนินการวิจัย  
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  

     1.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่กำลังศึกษาอยูในภาคเ รียนที่ 1       

ป การศึกษา 2566 โรงเรียนเทศบาลเมืองขล ุง ๑ (บ ุรว ิทยาคาร) ส ังก ัดกองการศึกษา เทศบาลเมืองขล ุง อำเภอขลุง              

จังหวัดจันทบุรี จำนวน 4 หองเรียน จำนวน 137 คน 

     1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่กำลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1     

ป การศึกษา 2566 โรงเรียนเทศบาลเมืองขล ุง ๑ (บ ุรว ิทยาคาร) ส ังก ัดกองการศึกษา เทศบาลเมืองขล ุง อำเภอขลุง             

จังหว ัดจันทบุรี กำหนดขนาดกลุ มตัวอย างจากการส ุมแบบกลุ ม (Cluster Random Sampling) ไดกล ุ มตัวอยาง จำนวน            

เทคนิคหองเรียนกลับดาน  

       กระบวนการเรยีนการสอนรายว ิชาประวตัศิาสตร เรื ่อง 

พ ัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกส ินทร สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 ที่เปลี่ยนการใชชวงเวลาในหอ งเ รีย นแบบ

บรรยายเนื้อหา (Lecture) เป นการทำก ิจกรรมตาง ๆ  เพื ่อฝก

ท ักษะนำไปประย ุกตใช จริง ส วนการบรรยายจะใช เวลานอก

ห องเรียนด วยการจัดการเรียนผานโปรแกรมโลกเสมือนจริง 

(Metaverse) โดยใช Spatial นักเรียนจะต องศ ึกษาเนื ้อหามา

กอนลวงหนา เพื่อมาทำกิจกรรม อภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู

ในชั้นเรียน ซึ่งครูจะทำหนาที่เปนผูใหคำแนะนำ และชวยเหลือให้

นักเรียนเกิดการเรียนรูจากการปฏิบัติดวยตนเอง 

โปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) 

        เทคโนโลย ีสุดล้ำท ี ่จำลองโลกเสมือนจริงเพ ื ่อใหผู คน

สามารถสื ่อสาร ทำก ิจกรรม และมีปฏิสัมพันธรวมกันอยางไร

ขอบเขตในโลกดิจิทัล เปนชุมชนโลกเสมือนจริงบนเทคโ นโ ลยี

คลาวด  ผ ู  ใช สามารถเช ื่อมต อกันผานคอมพิวเตอร แท็บเล็ต 

สมารทโฟน และแว นตาด ิจิท ัลได  โดยใช  Spatial ซ ึ ่งเปน

แพลตฟอรมหน่ึงที่ใชสำหรับสรางโลกเสมือนจริง ในการเรียนรู

ของนักเรียน จะประกอบดวย เน้ือหาบทเรียน วิดีโอเน้ือหาการ

สอน เกมทบทวนความรู  นักเรียนสามารถทบทวนบทเรยีนได

ตลอดเวลาตามความสะดวกของผู เรียนเอง เพิ่มชองทางในการ

เรียนรู สามารถศึกษาเรียนรูไดดวยตนเองทุกที่ทุกเวลา  

 

การใชโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับเทคนิคหองเรียนกลับดาน 

 เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) 

พัฒนาโปรแกรมโลกเสมือนจริง 

(Metaverse) รวมกับเทคนิคหองเรียนกลบั

ดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัย

รัตนโกสินทรของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑          

(บุรวิทยาคาร) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลัง

เรียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง 

(Metaverse) รวมกับเทคนิคหองเรียนกลับ

ดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตน 

โกสินทร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอโปรแกรม

โลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับเทคนิค 

หองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทย

สมัยรัตนโกสินทร ของนักเรียนชั้นประถม 

ศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑  

(บุรวิทยาคาร) 
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40 คน โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม สวนกลุมเปาหมาย ไดแก กลุมผูเชี่ยวชาญดานระบบไอซีทีและนวัตกรรมทางการศึกษา 

จำนวน 5 คน  

 2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  

  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย  

   2.1) โปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับเทคนิคหองเรียนกลับดานเร่ือง พัฒนาการของไทยสมัย

รัตนโกสินทร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรีวิทยาคาร)   

   2.2) แผนการจัดการเรียนรู  การจัดการเรียนการสอนโดยใช ใช โปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) 

รวมกับเทคนิคหองเรียนกลับดาน เรื ่อง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร ของน ักเรียนช ั ้นประถมศึกษาปท ี ่ 6                

โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร)  

   2.3) แบบทดสอบว ัดผลสัมฤทธ ิ์ทางการเรียน เรื ่อง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนกัเรียน           

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร)  

   2.4) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอใชโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับเทคนิคหองเรียน

กลับดาน เรื ่อง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของน ักเรียนช ั้นประถมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลงุ ๑                 

(บุรีวิทยาคาร) ไดแก  

    (1) แบบประเมินคุณภาพสำหรับผูเชี่ยวชาญดานระบบไอซีทีและนวัตกรรมทางการศึกษา เปนแบบ

ประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งประเมินความเหมาะสมของแพลตฟอรม 3 ดาน ไดแก ดานองคประกอบของแพลตฟอรม ดานการ

ออกแบบและเนื้อหา และดานการใชงาน  

    (2) แบบประเมินความพึงพอใจสำหรับนักศึกษา เปนแบบประมาณคา 5 ระดับ ซ ึ ่งประเมินความ          

พึงพอใจของแพลตฟอรม 3 ดาน ไดแก ดานองคประกอบของแพลตฟอรม ดานหนาจอและเนื้อหาและดานการใชงาน  

    (3) แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง สำหรับส ัมภาษณนักศึกษาในประเด็นเกี ่ยวกับ 1) ความรูและ         

การนำไปใชงาน 2) พฤติกรรมและการตอบสนอง 3) การมีสวนรวม 4) ผลการใชงาน และ 5) ปญหาและขอเสนอแนะ  

 3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย  

  เน ื ่องจากการวิจัยครั ้งนี ้ เปนการวิจัยและพัฒนา (R&D) คณะผู ว ิจัยกำหนดการดำเนินการวิจัย 4 ข ั ้นตอน            

เพ่ือใหครอบคลุมประเด็นการวิจัยตามลำดับ ไดแก 

  3.1) การศึกษาและวิเคราะหความตองการของผูใช เปนการศึกษาและวิเคราะหความตองการของผูใชทั้งในสวน

ของคณาจารยและนักเรียน 

  3.2) การออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรม โดยการใชซอฟตแวรสนับสนุนการเรียนรู (Learning Management 

System) และโปรแกรมที่เกี่ยวของกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน รวมถึงการทดสอบใชงานเบื้องตน        

  3.3) การทดสอบการใชงานและประเมินผล เปนขั้นของการทดลองใชเปนเวลา 1 เดือน และทดสอบความ          

พึงพอใจในการใชงานโดยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรีวิทยาคาร) 

  3.4) การปรับปรุงสมรรถนะของแพลตฟอรม โดยการนำผลการประเมินที่ไดจากขั้นตอนที่ 3 มาวิเคราะหยืนยัน 

(Confirmation) และปรับปรุงสมรรถนะของแพลตฟอรม 

 4. การทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล  

  กำหนดรูปแบบการทดลองและการเก็บขอมูลดังนี้ 

  4.1) การเตรียมการทดลอง ไดแก  

   1) ขออนุญาตเก็บรวบรวมข อมูลและทดลองใช แพลตฟอรม โดยเก็บรวบรวมข อมูลและทดลองใช

แพลตฟอรมในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2566  

   2) เตรียมตนแบบที่พัฒนาแลวใสไวในเว็บไซต สงขอมูลขึ้นเคร่ืองแมขาย และทดสอบการใชงาน  



วารสารครุศาสตร มหาวิทยาลัยนครพนม, 4(3), กันยายน – ธันวาคม 

วารสารครุศาสตร มหาวิทยาลัยนครพนม (Journal of Education, Nakhon Phanom University)                                                           บทความวิจัย (Research Article) 

[6] 

 

   3) เตรียมสถานที่ คอมพิวเตอร และกำหนดเวลาที่ทำการทดลอง โดยทดสอบแพลตฟอรมในเนื้อหาของการ

พัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา (Educational Innovation)  

  4.2) การดำเนินการทดลอง โดยการนำตนแบบระบบที่ผานการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลองใชเ พ่ือ

ประเมินหาประสิทธิภาพโดยมีการทดลองตามรูปแบบดังนี้ 

   1) ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ ่ง (One to One Testing) ทดลองกับนักเรียนที่เคยเรียนรายวิชาน ี้มากอน 

จำนวน 3 คน โดยเลือกนักศึกษาที่มีระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ำ พิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยในภาคเรียนที่ผ านมา

เปนเกณฑ ใชวิธีการสุมอยางงาย ทดลองใชแพลตฟอรมเพ่ือหาขอบกพรองแลวนำไปปรับปรุงแกไข  

   2) ทดลองกลุมยอย (Small Group Testing) ทดลองกับนักเรียนที่เคยเรียนรายวิชานี้มากอน จำนวน 9 

คน โดยเลือกนักศึกษาที่มีระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ำ พิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยรายวิชาในภาคเรียนที่ผานมาเปน

เกณฑ ใชวิธีการสุมอยางงาย ทดลองใชแพลตฟอรมเพ่ือหาขอบกพรองแลวนำไปปรับปรุงแกไข  

   3) ทดลองภาคสนาม (Field Testing) ไดแก (1) นำตนแบบไปใหนักศึกษาทดลองใช เช ิงปฏิบ ัต ิการ             

เปนเวลา 1 เดือน โดยใหความรูกอนการทดลอง (2) สัมภาษณนักศึกษากลุมตัวอยางที่ใชงานสม่ำเสมอเกี่ยวกับการใ ชงาน             

และ (3) ว ิเคราะหผลการส ัมภาษณ สรุปในลักษณะความเรียง และปรับปรุงแกไขแพลตฟอรมใหมีความเหมาะสม                    

และสมบูรณ 

 5. การวิเคราะหขอมูล  

  ดำเน ินการโดยนำขอมูลที ่ได ตามข ั ้นตอนการดำเนินการว ิจัยไปวิเคราะหโดยดำเน ินการว ิเคราะหขอมูล

ตามลำดับขั้นตอนดังนี้ 

  5.1) การศึกษาและว ิเคราะหความตองการของผู ใช  สรุปในลักษณะความเรียงเพื ่อแสดงรายละเอียดที่

ประกอบดวย (1) วัตถุประสงคในการใชแพลตฟอรม (2) เอกสาร ขอมูล และเนื้อหาที่ตองการ (3) รูปแบบของแพลตฟอรมใหม 

(4) การนำเสนอและรายงานที่ตองการ (5) กิจกรรมการเรียนรู และ (6) กิจกรรมเชิงปฏิบัติการ 

  5.2) การประเมินดานการออกแบบและพัฒนาโดยผูเชี่ยวชาญดานระบบไอซีทีและนวัตกรรมเพ่ือการบริหาร

การศึกษา จำนวน 5 คน สรุปในลักษณะความเรียงเพ่ือแสดงรายละเอียด และโปรแกรมที่เกี่ยวของ 

  5.3) การทดสอบการใชงานและประเมินผล การประเมินคุณภาพของแพลตฟอรมตนแบบโดยผูเชี่ยวชาญและ

ความพึงพอใจโดยนักศึกษา จำนวน 40 คน โดยใชเกณฑการประเมินแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ  

  การวิจัยในขั้นตอนนี้จะเปนการประยุกตใชกระบวนการในขั้นตอนที่ 1 และ 2 โดยทำการประเมินประสิทธิภาพ

และความพึงพอใจของการใชงานซึ่งขอมูลในขั้นตอนที่ 2 สามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการไดตามความเหมาะสม มีการทดสอบ

การใชงานจริง ตลอดจนศึกษาตามรูปแบบที่กำหนดเพ่ือใหไดแพลตฟอรมที่เหมาะสมกับการเรียนรูตามแนวคิดหองเ รียนกลับ

ดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร และนวัตกรรมการบริหารการศึกษา ประชากรศึกษาในขั้นตอนนี้จะแบงออกได

เปน 2 กลุม ไดแก กลุมที่ 1 กลุมเปาหมาย ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานระบบไอซีทีและนวัตกรรมเพ่ือการบริหารการศึกษา จำนวน 

5 คน สวนกลุมที่ 2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรีวิทยาคาร) เ ร่ือง 

พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร จำนวน 40 คน   

 6. การสรางและตรวจสอบเครื่องมือ 

  การสรางแบบสอบถามโดยเสนอรางตอผูเชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ตลอดจนความเหมาะสม

ของภาษาและการใชถอยคำแลวนำไปทดลองใช จากนั้นนำมาทดสอบหาคาความเที่ยงของแบบสอบถามโดยใชสูตรสัมประสิทธิ์

อัลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ไดคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามทั้งฉบับอยูที่ .924   

  จากนั้นนำขอมูลมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสำเร็จรูป เพ่ือหาประสิทธิภาพ 

(Efficiency) และความพึงพอใจ (Satisfaction) ของการจัดการเรียนการสอนโดยใชโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) 
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เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) และ

นำเสนอรูปแบบการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผูใชทางสถิติ ดังนี้ 

  การวิเคราะหขอมูลกลุมที่ 1 นำขอมูลมาวิเคราะหและสังเคราะหเ พ่ือหาแนวทางในการปรับป รุงและพัฒนา

แพลตฟอรมใหเหมาะสม ตลอดจนการแนะนำการใชงานที่ถูกตองตามรูปแบบที่กำหนดเพ่ือใหผูใชสามารถใชง านได อยาง มี

ประสิทธิภาพ 

  การวิเคราะหขอมูลกลุมที่ 2  

   สวนที่ 1 ขอมูลที่เปนสถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม วิเคราะหโดยการแจกแจงความถี่และคารอยละ  

   สวนที่ 2 ขอมูลที่เกี่ยวกับความคิดเห็นจากการใชแพลตฟอรม วิเคราะหโดยการคำนวณหาคาเฉลี่ยและสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน  

   สวนที่ 3 ขอมูลที่เกี่ยวกับขอเสนอแนะและแนวทางการพัฒนาแพลตฟอรม วิเคราะหโดยการหาขอสรุปเพ่ือ

ทราบขอเสนอแนะและแนวทางการพัฒนา โดยคาเฉลี่ยที่ไดจากขอมูลแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคาจากการวิเคราะห 

   ขอมูลในกลุมที่ 2 นำไปเปรียบเทียบกับเกณฑสำหรับแปลความหมายคาเฉลี่ยตามเกณฑในการส รุปผลได

ดังนี้  

   4.21–5.00 หมายถึง ประสิทธิภาพและความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด  

   3.41–4.20 หมายถึง ประสิทธิภาพและความพึงพอใจอยูในระดับมาก  

   2.61–3.40 หมายถึง ประสิทธิภาพและความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง  

   1.81–2.60 หมายถึง ประสิทธิภาพและความพึงพอใจอยูในระดับนอย  

   1.00–1.80 หมายถึง ประสิทธิภาพและความพึงพอใจอยูในระดับนอยที่สุด  

   โดยที่ชวงความกวางของอันตรภาคชั้นกำหนดไดจากสูตร = (5-1)/5 = 0.8 

 

ผลการวิจัย  
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนานว ัตกรรมการศึกษาเพื ่อพัฒนาการจัดการเรียนรู  โดยใช โปรแกรมโลกเสมือนจริง 

(Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร)  ตามเกณฑ E1/E2 = 80/80 

 ผูวิจัยไดนำโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เ ร่ือง

พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร ของน ักเรียนช ั้นประถมศึกษาปท ี่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขล ุง ๑ (บ ุรว ิทยาคาร)            

ที ่ปรับปรุง แกไขแล วไปใหน ักเรียนไดทดลองศึกษาตามข ั้นตอน แลวนำคะแนนจากกิจกรรม และคะแนนจากการทำ

แบบทดสอบหลังเรียน มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพ โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ E1/E2 พบวาประสิทธิภาพของโปรแกรม

โลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรู ด วยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เรื ่อง พัฒนาการของไทยสมัย

รัตนโกสินทร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่

กำหนด ซึ่งสามารถสรุปไดดังตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 1  ผลการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู โดยใชโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse)  

 รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร ของนักเรียน 

 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร)   

การทดลอง ประสิทธิภาพ 

ของกระบวนการ 

ประสิทธิภาพ 

ของผลลัพธ 

คาประสิทธิภาพ 

(E1/E2) 

แบบกลุม 3 คน 80.56 82.22 80.56/82.22 

แบบกลุมยอย 9 คน 80.37 82.59 80.37/82.59 

แบบกลุมใหญ 30 คน 81.09 82.46 81.09/82.46 

 

 จากตารางที่ 1 ผลการทดลองหาประประสิทธิภาพของโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการ

เรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

เทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) มีคาประสิทธิภาพ E1 / E2 = 81.09/ 82.46 ซึ่งสูงกวาเกณฑเกณฑมาตรฐาน เปนไปตาม

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 

 ตอนที ่  2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ ิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง 

(Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) กลุมทดลองจำนวน 40 คน ใชคาเฉลี่ย x� สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบ คา t (t – test แบบ dependent)  ซึ่งแสดงดังตารางที่ 2 

 

ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse)  

 รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร ของนักเรียน 

 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) กลุมทดลองจำนวน 40 คน ใชคาเฉลี่ย x�  
 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบ คา t (t – test แบบ dependent)  ซึ่งแสดงดังตารางที่ 2 

คะแนน mean S.D. คาเฉล่ียของผลตาง S.D.คาเฉล่ียของผลตาง t 

กอนเรียน 13.00 2.172 19.23 3.919 31.026 

หลังเรียน 32.23 4.073 

** คา t จากตาราง df = 13 ที่ระดับนัยสำคัญ .05 

 

 จากตารางที่ 2 พบวา การทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 

6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) หลังเรียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรู

ดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร มีคะแนนเฉลี่ย เทากับ 13.00 คะแนน และ 32.23 

คะแนน ตามลำดับ และเม่ือเปรียบเทียบคะแนนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนพบวาคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกวา

กอนเรียน 

 

 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการ

เรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

เทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) 
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ตารางท่ี 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรู 

 ดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) 

 

ขอที่ 

 

รายการประเมิน 

ผลการวิเคราะห 

x� S.D. แปลความ 

ดานที่ 1 สื่อการเรียนรู 

1 โปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) มีความแปลกใหม ทันสมัย 4.51 0.50 มากที่สุด 

2 สื่อ เน้ือหา ภาพประกอบเขาใจงาย 4.46 0.50 มาก 

3 กิจกรรมในโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) มีความสนุกสนาน 4.43 0.49 มาก 

4 โปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) มีความราบลื่นใชงานไดสะดวก 4.54 0.50 มากที่สุด 

5 กิจกรรมในโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) ทำใหไดฝกคนควาดวยตนเอง 4.68 0.47 มากที่สุด 

ดานที่ 2 การเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน 

6 ไดแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพื่อนในชั้นเรียน มีการอภิปราย นำเสนอ แสดงความคิดเห็นรวมกนั 4.57 0.49 มากที่สุด 

7 ไดชวยเหลือกันในการทำกิจกรรม 4.43 0.56 มาก 

8 สามารถนำความรูไปประยุกตใชในสถานการณตาง ๆ ได 4.32 0.47 มาก 

9 หองเรียนกลับดาน ทำใหมีโอกาสใชเทคโนโลยีเพื่อเสริมสรางการเรียนรูของตนเอง 4.50 0.50 มากที่สุด 

10 มีความสนใจ และชื่นชอบกิจกรรม การเรียนรูในรูปแบบน้ี กิจกรรมการเรียนรูทำใหเกิดการ

เรียนรูไดทุกที่ ทุกเวลา 

4.75 0.43 มากที่สุด 

ดานที่ 3 ประโยชนที่ไดรับจากการเรียน 

11 สามารถนำไปใชในชีวิตประจำวัน หรือไปใชในวิชาอื่น ๆ ได 4.46 0.50 มาก 

12 สงเสริมใหใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 4.64 0.48 มากที่สุด 

13 ทำใหไดทำงานรวมกับผูอื่น ทำให เขาใจและรูจักเพื่อนมากขึ้น 4.46 0.50 มาก 

14 สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 4.61 0.49 มากที่สุด 

15 ทำใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 4.43 0.49 มาก 

รวม 4.52 0.49 มากที่สุด 

 

 จากตารางที่ 3 แสดงใหเห็นผลการสำรวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง 

(Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) มีระดับความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (x� = 4.52 และ 

S.D. = 0.49) 

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากตารางที่ 1 ผลการทดลองหาประประสิทธิภาพของโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการ

เรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

เทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) มีคาประสิทธิภาพ E1/E2 = 81.09/82.46 เปนไปตามวัตถุประสงคของการวิจัย 

 จากตารางที่  2  พบวา การทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเ รียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา    

ปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) หลังเรียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการ

เรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร มีคะแนนเฉลี่ย เทากับ 13.00 คะแนน               

และ 32.23 คะแนน ตามลำดับ และเม่ือเปรียบเทียบคะแนนระหวางกอนเรียนและหลังเ รียนพบวาคะแนนสอบหลังเ รียนของ

นักเรียนสูงกวากอนเรียน ที่ระดับนัยสำคัญ .05 
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 จากตารางที่ 3 แสดงใหเห็นผลการสำรวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยโปรแกรมโลกเส มือนจริง 

(Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) มีระดับความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (x� = 4.52 และ 

S.D. = .49) 

 

อภิปรายผลการวิจัย  
 1. ประสิทธ ิภาพของโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรู ด วยเทคนิคหองเรียน         

กล ับดาน เรื ่อง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของน ักเรียนช ั้นประถมศึกษาปที ่6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลงุ ๑              

(บุรวิทยาคาร) (E1/E2 = 81.09/82.46) ซึ่งสูงกวาเกณฑเกณฑมาตรฐาน 80/80 ทั้งนี้อาจเปนเพราะวา โปรแกรมโลกเสมือน

จริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตน โกสินทรข อง

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) มีการสอดแทรกเนื้อหาวิชา รูปภาพ ขอความ 

ภาพนิ่ง ภาพกราฟก วีดิทัศน มีกิจกรรมที่หลากหลายในชั้นเรียน ชวยใหนักเรียนเรียนรูตามความสน ใ จ ความสามารถที่

เกี่ยวของสัมพันธกันและไมวาจะอยูที่ไหนเวลาใดก็สามารถเกิดการเรียนรูดวยตนเองได ซึ่งสอดคลองกับ ปาณิสรา  สิงหพงษ 

(2560) การจัดการเรียนรูผานบทเรียนออนไลน เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร (ง31231) 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสายปญญารังสิต ผลการวิจัย พบวา การสรางบทเรียนออนไลน มีประสิทธิภ าพ 

(E1/E2) เทากับ 91.60/88.65 สอดคลองกับสมมติฐานที่ตั้งไวและสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว (80/80) 

 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ ิ ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง 

(Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) พบวา คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน

เรียน แสดงวาหลังเรียนโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เ ร่ือง 

พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) นักเรียนมี

พัฒนาการทางการเรียนรูที่ดี มีผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นเปนเคร่ืองชี้วัดวา โปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) 

รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร) ที่ครูใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นใชไดเหมาะสม ซึ่งสอดคลอง

กับ ณฐาพัชร วรพงศพัชรและคณะ (2566) ศึกษาเร่ือง นวัตกรรมการศึกษาเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรูดวยรูปแบบโมไบล           

เลิรนนิง เร่ือง แหลงโบราณสถานบริเวณเมืองเกาจังหวัดพระนครศรีอยุธยาของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน

สตรีวิทยาโดยใชโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) พบวา มีประสิทธิภาพ และมีคะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 และความพึงพอใจในการจัดการเรียนรูดวยรูปแบบโมไบล – เลิรนนิง (M – Learning) 

เร่ือง แหลงโบราณสถานบริเวณเมืองเกาจังหวัดพระนครศรีอยุธยา อยูในระดับมากที่สุด 

 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรู

ดวยเทคนิคหองเรียนกลับดาน เร่ือง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาล

เมืองขลุง ๑ (บุรวิทยาคาร)  พบวา โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (x� = 4.52 และ S.D. = 0.49) ขอที่นักเรียนมีระดับความพึง

พอใจเปนลำดับที่ 1 คือ ขอ 10 มีความสนใจและชื่นชอบกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบนี้ กิจกรรมการเรียนรูท ำใหเ กิดการ

เรียนรูไดทุกที่ ทุกเวลา มีคาเทากับ 4.75 มีคา S.D. เทากับ 0.43 รองลงมาคือขอ 5 กิจกรรมในโปรแกรมโลกเ ส มือนจริง 

(Metaverse) ทำใหไดฝกคนควาดวยตนเอง มีคาเทากับ 4.68 มีคา S.D. เทากับ 0.47 และลำดับสุดทายคือ ขอ 8 สามารถนำ

ความรูไปประยุกตใชในสถานการณตาง ๆ ได มีคาเทากับ 4.32 มีคา S.D. เทากับ 0.47  ซึ่งสอดคลองกับณฐาพัชร วรพงศพัชร, 

จุฑารัตน  นิรันดร, ณัฐวุฒิ  อัตตะสาระ, ปยพัทธ  สุปุณณะ และจันทนา  มุกดาศุภณัฏฐ. (2565) และ ณฐาพัชร วรพงศพัชร, 

อภิสิทธิ์ ทุริยานนท, อรอนงค  โพธิจักร, อพิเชษฐ กิจเกษมเหมิ และปวีณา จันทรไทย. (2565) เนื่องมาจากผูสอนทำหนาที่เปน
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ผูเตรียมเนื้อหา สนับสนุนและอำนวยความสะดวกในการเรียนรูดวยตัวเองของนักเรียนไมเปนการกดดันนักเรียนมากเกินไปอีก

ทั้งนักเรียนยังสามารถสอบถามผูสอนไดตลอดเวลาดวยระบบออนไลนเม่ือเกิดความสงสัย สวนดานที่นักเรียนมีความพึงพอใจ

นอยที่สุด คือ ดานประโยชนที่ ไดรับจากการใชสื่อสาเหตุอาจมาจากสื่อที่ใชในการเรียนรูมีความใหม และการถูกนำไปใ ช

ประโยชนยังมีอยูไมมาก ทำใหการใชงานของนักเรียนคอนขางซับซอน ทำใหตองใชเวลาในการทำความเขาใจจึงทำให นักเรียน

มีความพึงพอใจในดานนี้ต่ำที่สุด 

 

ขอเสนอแนะ  
 ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช  

 1) ในกิจกรรมการเรียนการสอน ผ ู สอนควรอธ ิบายข ั้นตอนในการแกป ญหาใหน ักเรียนเข าใจ ช ัดเจน มีการ

สอดแทรกคำถามเพ่ือตรวจสอบความรู ความเขาใจของผูเรียนเปนระยะ 

 2) กรณีที่มีนักเรียนไมไดศึกษาเนื้อหาลวงหนามากอน อาจทำใหตามชั้นเรียนไมทัน ผูสอนควรแกไขโดยเต รียม

เคร่ืองคอมพิวเตอรใหผูเรียนศึกษาความรูในเวลาเรียนปกติ แลวใหมาสรุปทบทวน ความรูรวมกับเพ่ือนรวมชั้นทายคาบเ รียน 

และจะทำใหผ ู  เรียนไดเรียนรู ว าหากไมเตรียมตัวมากอนอาจทำใหพลาดโอกาสรวมกิจกรรมที ่น าสนใจในชั ้นเรียน

 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

 1) ควรมีการสงเสริมการสรางโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียน

กลับดาน เนื้อหาอื่น ๆ ของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ตอไป 

 2) ควรมีการสงเสริมการสรางโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียน

กลับดาน ไปใชในรายวิชาอื่น เพ่ือการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ 

 3) โปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียนกลับดานสามารถนำไปใช

ไดทั้งการสอนในหองเรียนปกติและการสอนออนไลน  
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