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การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียน 

ระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา 
รัฐเดช เซ็ง1 และมูนีเร๊าะ ผดุง2* 

 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต จากนั้น
ศึกษาทักษะการเรียนรู ้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีและความพึงพอใจของนักเรียน  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านสุไหงโก-ลก ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ประกอบด้วย 1) กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนช้ัน 
ป.6/2 จำนวน 38 คน และ 2) กลุ่มควบคุม คือ นักเรียนช้ัน ป.6/3 จำนวน 38 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) ห้องเรียน
เสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 3) แบบทดสอบวัดทักษะการเรียนรู้ตามฐาน
สมรรถนะทางเทคโนโลยี และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 1) ประสิทธิภาพของ
ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 70/70 2) สถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ การทดสอบกลุ่มตัวอย่าง 2 
กลุ่ม และการทดสอบข้อมูล 2 กลุ่มที่ไม่อิสระต่อกัน และ 3) สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตมีค่าเท่ากับ 76.43/79.47 ตามเกณฑ์ 
70/70 2) ทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่านักเรียนห้องเรียนปกติอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ 
มากที่สุด (x ̅ = 4.34, S.D. = 0.48) 

 
คำสำคัญ: ห้องเรียนเสมือนจริง จักรวาลนฤมิต ทักษะฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี 
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The Development of Virtual Classroom with a Metaverse by Using Inquiry-based Process 
to Promote Competency-based Learning in Technology on Computing Science Course  

for Grade 6 Students of the Education Sandbox Schools 
Ratthadech Seng1 and Dr.Muneeroh Phadung2* 

 

Abstract 
The objectives of the study were to develop and test the efficiency of virtual classroom with  

a metaverse as well as to study the results process to promote competency -based learning  
in technology skills and the satisfaction of students in grade 6 learning. The samples were grade 6 students 
at Ban Sungai Kolok School obtained by the cluster random sampling as follows 1) an experimental group 
were 38 students in grade 6/2 and 2) a control group were 38 students in grade 6/3. The research tools 
consisted of 1) virtual classroom with a metaverse, 2) learning management plans with the inquiry -based 
process 3) a test to measure competency-based learning in technology skills, and 4) a satisfaction 
assessment form. Statistics for data analysis were 1) the efficiency of virtual classroom with a metaverse 
according to the E1/E2 criteria, 2) the inferential statistics including to one sample t-Test and paired sample 
t-Test and 3) descriptive statistics including mean and standard deviation.  

The results showed that 1) the efficiency of virtual classroom with a metaverse was 76.43/79.47 
according to the criteria of 70/70, 2) the students' process to promote competency -based learning in 
technology skill scores after learning with the virtual classroom with a metaverse were higher than before 
and higher than the traditional classroom students with statistical significance at the .05 level and 3) 
Students’ learning satisfaction of virtual classroom with a metaverse was the highest level (x ̅ = 4.34, S.D. = 
0.48). 
 

Keyword: Virtual Classroom, Metaverse Promote, Competency-based Learning in Technology 
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บทนำ 
 

 การจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคปัจจุบันเป็นไปตามการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สภาพแวดลอ้ม 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่มีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ทั้งนี้เพื่อพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพของคนในชาติ 
ให้มีขีดความสามารถในการแข่งขันระดับประเทศโดยการยกระดับคุณภาพการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการได้นำแนวคิดและ
หลักการของกระบะทรายหรือพื้นที่นวัตกรรม (Sandbox) เข้ามาใช้ในงานด้านการศึกษาจึงเกิดเป็นพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา 
(พระราชบัญญัติพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562, 2562) และตระหนักถึงความสำคัญในการพัฒนามาตรฐานการศึกษาด้วย
การปรับปรุงหลักสูตรรวมถึงกระบวนการเรียนรู้ให้ทันสมัยสู่การเรียนรู้ฐานสมรรถนะเพื่อตอบสนองการเปลี่ยนแปลงของโลกใน
ศตวรรษที่ 21 ซึ ่งการเรียนรู ้ฐานสมรรถนะเป็นการจัดการศึกษาที ่มุ ่งเน้นผลที ่เกิดกับนักเรียนในการประยุกต์ใช้ความรู้
ความสามารถทีม่ีอยู่ในตัวบุคคลที่สามารถวัดหรือสังเกตได้จากพฤติกรรมการทำงานที่แสดงออกมาให้เห็นและส่งผลให้บุคคลนั้น 
ๆ สามารถปฏิบัติงานให้บรรลุตามเป้าหมาย สมรรถนะทางเทคโนโลยีเกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้ความรู้ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร (ICT Competency Area: ICA) แบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1) ICA 1 การเข้าถึงประเมินและจัดการข้อมูลและ
สารสนเทศ 2) ICA 2 การแชร์ข้อมูลและการสื่อสาร 3) ICA 3 การดัดแปลงและผลิตสารสนเทศและดิจิทัลคอนเทนต์ 4) ICA 
4 การแก้ไขปัญหาในบริบทโลกดิจิทัลและการคิดเชิงคำนวณและ 5) ICA 5 การใช้ ICT อย่างเหมาะสม (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2565ข)  

การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณเป็นหลักสูตรใหม่มาแทนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งเป็นสิ่งท้าทาย 
ที่นักเรียนจะต้องเรียนรู้ในรูปแบบฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี ที่ผ่านมาพบว่ายังไม่ประสบความสำเร็จตามเกณฑ์มาตรฐาน
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานเมื่อเปรียบเทียบมาตรฐานที่ 1 คุณภาพของนักเรียน ครูไม่เน้นกระบวนการให้นักเรียนปฏิบัติจริงโดยส่วน
ใหญ่ยังยึดหนังสือเรียนแทนหลักสูตรมิได้ถือนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (อนุวัฒน์ สุวรรณละออง, 2564) และยังพบว่า นักเรียน 
มีผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 
เทคโนโลยี ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 โดยมีคะแนนเฉลี่ยระดับโรงเรียน (x ̅= 32.69, S.D. = 32.98) คะแนนเฉลี่ยระดับจังหวัด  
(x ̅= 29.10, S.D. = 32.67) คะแนนเฉลี่ยระดับสังกัด (x ̅= 34.02, S.D. = 33.94) และคะแนนระดับประเทศ (x ̅= 35.08,  
S.D. = 34.08) จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2564) ดังนั้นจึงจำเป็นต้องมีการจัดการ
เรียนรู้ฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีวิชาวิทยาการคำนวณอย่างเร่งด่วน โดยเฉพาะในประเด็นการพัฒนาทักษะการคิดเชิง
คำนวณและการแก้ไขปัญหาในบริบทโลกดิจิทัล เพื่อให้นักเรียนสามารถใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์มาใช้แก้ปัญหา 
ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2565ก) 

ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทสำคัญในการจัดการเรียนการสอน จักรวาลนฤมิต  (Metaverse) ถือเป็นหนึ่งใน
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่ถูกนำมาประยุกต์ใช้ทางการศึกษาสำหรับนักเรียนยุคสมัยใหม่ ช่วยให้นักเรียนข้ามข้อจำกัดในการ
จัดการเรียนรู้ในโลกของความเป็นจริง โดยห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตใช้สภาพแวดล้อมออนไลน์ในอินเทอร์เน็ต
นําเอานักเรียนและครูมาพบกันทำการเรียนการสอนและสื่อสารกันได้ในรูปแบบเสมือนจริง (ยุภาวดี พรมเสถียร และธีรชัย 
เนตรถนอมศักดิ์, 2564) รวมถึงการนำห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตไปใช้ในชั้นเรียนจำเป็นต้องอาศัยการจัดการ
เรียนรู้ที่เอื้ออำนวยโดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  (5E) เป็นอีกหนึ่งรูปแบบของการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม
เพราะช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเอง สามารถพัฒนากระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ และสามารถคิดแก้ปัญหาได้ 
(จรรยา โท๊ะนาบุตร, 2560)  

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจในการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา ซึ่งถือเป็นการจัดบรรยากาศช้ันเรียนเชิงบวกในศตวรรษท่ี 21 ที่ครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก



270

33

การประชมุวชิาการระดบัชาต ิมหาวทิยาลยัทกัษณิ ครัง้ที ่34 ประจำ�ปี 2566
The 34th National Conference and The 1st International Conference on ASEAN Sustainable Development (ICASD 2023)

ในการเรียนรู้ เน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และค้นพบด้วยตนเองตามหลักการจัดการเรียนการสอนที่นักเรียนเป็นสำคัญและ
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะและสมรรถนะทางเทคโนโลยีที่จําเป็นในการนําไปใช้ในสถานการณ์อื่น
ในบริบทของโลกจริงได้ 

 
 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองและใช้แบบแผนการวิจัยแบบสองกลุ่มวัดสองครั้ง (Two Group Pretest-
Posttest Design) 
  1. ประชากร  
   ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านสุไหงโก-ลก ซึ่งเป็น
โรงเรียนพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาจังหวัดนราธิวาส สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานราธิวาส เขต 2 จำนวน 6 
ห้อง สำหรับการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้ประชากรเพียง 5 ห้อง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/2 ถึง 6/6 (คละความสามารถ
เก่ง กลาง อ่อน) จำนวนทั้งสิ้น 191 คน ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โดยไม่นับห้องเรียนเงื่อนไขพิเศษ คือ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/1 เป็นประชากร เนื่องจากเป็นห้องเรียนท่ีนักเรียนมีความสามารถพิเศษและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง  
  2. กลุ่มตัวอย่าง  
   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยผู้วิจัย 
แบ่งประชากรออกเป็น 5 กลุ่ม เนื่องจากนักเรียนแต่ละห้องเป็นนักเรียนปกติที่มีความสามารถใกล้เคียงกัน จากนั้นผู้วิจัยทำการ
สุ่มอย่างง่ายทำให้ได้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ได้แก ่ 
   1) กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/2 ภาคเรียนที่ 2/2565 โรงเรียนบ้านสุไหงโก-ลก จำนวน 38 
คน  
    2) กลุ่มควบคุม คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/3 ภาคเรียนที่ 2/2565 โรงเรียนบ้านสุไหงโก-ลก จำนวน 38 
คน 
  3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
      3.1 ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต ซึ่งผลการประเมินค่าความสอดคล้อง (Index of Item Objective 
Congruence: IOC) ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่า 1) ด้านเนื้อหาของห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตมีค่าเท่ากับ 
0.90 2) ด้านการออกแบบของห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตมีค่าเท่ากับ 0.96 และ 3) ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้มคีา่
เท่ากับ 1.00 ทั้ง 3 ด้าน ถือว่าสอดคล้องในเกณฑ์ที่ยอมรับได้  
    3.2 แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ วิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม  Block 
Based Programming จำนวน 4 แผน รวม 8 ชั่วโมง ผลการประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของแผนการจัดการ
เรียนรู้ของผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่ามีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด (x ̅= 4.37, S.D. = 0.59) 
    3.3 แบบทดสอบวัดทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาล
นฤมิต เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ เสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญเพื่อพิจารณาค่าดัชนี
สอดคล้อง พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.87 ถือว่าสอดคล้องในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ทั้งนี้ผู้วิจัยนำแบบทดสอบไปใช้กับกลุ่มนำร่องเพื่อ
วิเคราะห์แบบทดสอบ พบว่า แบบทดสอบมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.37-0.79 มีค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.27-0.73 
และค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.82 สามารถนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ 
    3.4 แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต จำนวน 10 ข้อ  
โดยสร้างแบบประเมินแบบสมดุลมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบค่าดัชนีความตรง 
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เชิงเนื้อหา (Content Validity Index: CVI) พบว่า มีค่าเท่ากับ 1 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ (CVI>=1) และทดลองใช้กับนักเรียน
กลุ่มนำร่องเพื่อหาค่าความเชื่อมั่นด้วยการทดสอบสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค ได้ค่าเท่ากับ 0.81 สามารถนำไปใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 

  4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
   4.1 วิเคราะห์ประสิทธิภาพห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
70/70 
   4.2 วิเคราะห์ทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาล
นฤมิต ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยผู้วิจัยวิเคราะห์ทักษะ 2 ส่วนดังนี ้
    4.2.1 เปรียบเทียบคะแนนทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่
เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต แบบ Paired Sample t-Test 
    4.2.2 เปรียบเทียบคะแนนทักษะการเรียนรู ้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีของนักเรียนหลังเรียนรู้  
ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตกับนักเรียนห้องเรียนปกติ แบบ Independent Sample t-Test 
   4.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยนำคะแนน 
จากแบบประเมินมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

 
 

 

 
ผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย 
  1. ผลการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนพื้นที่นวัตกรรม
การศึกษา  
   1.1 ผู้วิจัยพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้ https://www.spatial.io/ ในการออกแบบท่ี
ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขและการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม การเขียน
โปรแกรมเพื่อสุ่มค่าและการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม การเขียนโปรแกรมตรวจสอบการกดแป้นพิมพ์จากผู้ใช้และการ
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม การประยุกต์การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ไขปัญหาในบริบทโลกดิจิทัล ประกอบด้วย 3 ห้อง 
ได้แก่ 1) ห้องศึกษาเนื้อหาความรู้ 2) ห้องสื่อวีดิทัศน์การจัดการเรียนการสอน และ 3) ห้องการเขียนโปรแกรม Scratch ดัง
ตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
 

องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต ภาพประกอบ 
1) ห้องศึกษาเนื้อหาความรู้: เป็นแหล่งรวบรวมองค์ความรู้ที่ใช้
ในการจัดการเรียนการสอน โดยนักเรียนสามารถศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเอง ซึ่งเนื้อหาประกอบด้วย ผังงาน เนื้อหาบทเรียนและ
แบบฝึกหัด เนื้อหาบล็อกคำสั่งต่าง ๆ เนื้อหาการเขียนโปรแกรม
แบบมีเง่ือนไขและการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม  

 
 
 
 

2) ห้องสื่อวีดิทัศน์การจัดการเรียนการสอน: เป็นห้องตัวอย่าง
แสดงสื่อวีดิทัศน ์เพื่อใช้ประกอบการเรียนรู้ในการเขียนโปรแกรม
แบบมีเงื่อนไข การเขียนโปรแกรมเพื่อสุ่มค่า การเขียนโปรแกรม
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ตรวจสอบการกดแป้นพิมพ์จากผู้ใช้ และการประยุกต์การเขยีน
โปรแกรมเพื่อแก้ไขปัญหาในบริบทโลกดิจิทัล 

 

3) ห้องการเขียนโปรแกรม: เป็นห้องสำหรับให้นักเรียนเขียน
โปรแกรมแบบมีเง่ือนไข การเขียนโปรแกรมเพื่อสุ่มค่า การเขียน
โปรแกรมตรวจสอบการกดแป้นพิมพ์จากผู้ใช้ และการประยุกต์
การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ไขปัญหาในบริบทโลกดิจิทัล 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

  2. ผลการทดสอบประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี วิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปี
ที่ 6 โรงเรียนพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา แสดงดังตารางที ่2 
 
 

ตารางที่ 2 ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 

 
คะแนนกระบวนการจากกิจกรรมและแบบฝึกหัดแต่ละหัวข้อย่อย คะแนนสอบ 

หลังเรียน 
(30 คะแนน) 

กิจกรรมที่ 1 
(15 คะแนน) 

กิจกรรมที่ 2 
(15 คะแนน) 

กิจกรรมที่ 3 
(20 คะแนน) 

กิจกรรมที่ 4 
(20 คะแนน) 

รวม 
(70 คะแนน) 

ค่าเฉลี่ย 11.89 12.16 14.61 14.82 53.47 23.84 
ร้อยละ 79.30 81.05 73.03 74.08 76.43 79.47 

E1/E2 = 76.43/79.47 
   

 จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าคะแนนกระบวนการจากกิจกรรมและใบงานของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อย
ละ 76.43 และคะแนนสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 79.47 ดังนั้นผลการทดสอบประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน
จริงด้วยจักรวาลนฤมิต มีค่า E1/E2 เท่ากับ 76.43/79.47 เป็นไปตามเกณฑ์ 70/70 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศุภรัตน์ โสดา
จันทร์ทนงศักดิ์ โสวจัสสตากุล และศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี (2563) พบว่า มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 77.92/75.00 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 
  3. ผลการศึกษาทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
   3.1 เปรียบเทียบคะแนนทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนรู้ 
ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผลการเปรียบเทียบ แสดงดังตารางที่ 3 
 
 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
    ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
   

ทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี x ̅ S.D. t sig. 
ด้านการคดิเชิงคำนวณ 

(20 คะแนน) 
ก่อนเรียน 8.92 3.98 

10.63* .00 
หลังเรียน 15.92 4.46 

ด้านการแก้ไขปัญหาในบริบทโลกดิจิทัล  
(10 คะแนน) 

ก่อนเรียน 5.42 1.54 
10.38* .00 

หลังเรียน 7.92 0.82 
รวมทักษะ 2 ด้าน 

(30 คะแนน) 
ก่อนเรียน 14.34 4.77 

12.78* .00 
หลังเรียน 23.84 4.65 

*นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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   จากตารางที่ 3 พบว่า ในภาพรวมนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี
ก่อนเรียนและหลังเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (x ̅= 23.84, S.D. = 4.65) สูงกว่าก่อนเรียน (x ̅= 14.34, S.D. = 4.77) สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
กรวรรณ สืบสม นพรัตน์ หมีพลัด และกนกวรรณ ทองเพ็ง (2565) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   3.2 เปรียบเทียบคะแนนทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีของนักเรียนหลังเรียนรู้ผ่านห้องเรียน
เสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตกับนักเรียนห้องเรียนปกติ โดยผลการเปรียบเทียบ แสดงดังตารางที่ 4 
 
 

ตารางที่ 4  ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี ( ICA 4) ของนักเรียนหลังเรียนรู้
    ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตกับนักเรียนห้องเรียนปกติ 
 

ทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะ 
ทางเทคโนโลยี (ICA 4) 

กลุ่มตัวอย่าง n x ̅ S.D. t sig. 

ด้านการคดิเชิงคำนวณ 
(20 คะแนน) 

กลุ่มทดลอง 38 15.92 4.45 2.41* .01 
กลุ่มควบคุม 38 13.97 2.18 2.41* .01 

ด้านการแก้ไขปัญหาในบริบทโลกดิจิทัล 
(10 คะแนน) 

กลุ่มทดลอง 38 7.92 0.81 5.63* .00 
กลุ่มควบคุม 38 6.97 0.63 5.63* .00 

รวมทักษะ 2 ด้าน 
(30 คะแนน) 

กลุ่มทดลอง 38 23.84 4.64 3.44* .01 
กลุ่มควบคุม 38 20.95 2.30 3.44* .01 

*นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

   จากตารางที่ 4 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี ( ICA 4)  
หลังเรียนของนักเรียนที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตกับนักเรียนห้องเรียนปกติ ในภาพรวมกลุ่มทดลอง  
มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีหลังเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตแตกต่าง
กันกับกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (x ̅= 23.84, S.D. = 4.64) 
และกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (x ̅= 20.95, S.D. = 2.30) ตามลำดับ เมื่อเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียน พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม จึงเห็นได้ว่าห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
สามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีของนักเรียนได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ยุพาภรณ์ หงส์
สามารถ และอรนุช ลิมตศิริ (2564) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ใน Google Classroom สูง
กว่าการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตร่วมกับการจัดการเรียนรู้  
แบบสืบเสาะหาความรู้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี  วิชาวิทยาการคำนวณ โรงเรียนพื้นที่นวัตกรรม
การศึกษา แสดงดังตารางที่ 5 
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ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
 
 

รายการประเมิน x ̅ S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
ข้อ 2  ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตมีความเหมาะสมและสวยงาม 4.55 0.50 มากที่สุด 
ข้อ 1  ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตมีความน่าสนใจ 4.50 0.51 มากที่สุด 
ข้อ 8  ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตช่วยให้นักเรียนมีทักษะการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ
 ทางเทคโนโลยี (ICA 4 การคิดเชิงคำนวณและการแก้ไขปัญหาในบริบทโลกดิจิทัล) 

4.34 0.48 มากที่สุด 

ข้อ 3  เนื้อหาของห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.29 0.46 มากที่สุด 
ข้อ 4  การใช้นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตมีความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 4.16 0.37 มาก 
ข้อ 7  ห้องเร ียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตช่วยให้นักเรียนมีทักษะการออกแบบ
 โปรแกรม การเขียนโปรแกรม การตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขโปรแกรม 

4.13 0.34 มาก 

ข้อ 6  ห้องเร ียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตส่งผลให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิด
 เป็นลำดับขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 

4.11 0.31 มาก 

ข้อ 9  ครูใช้วิธีการสอนและสื่อการสอนที่หลากหลาย 4.08 0.27 มาก 
ข้อ 5  ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตมีความท้าทายความสามารถของนักเรียน 4.05 0.23 มาก 
ข้อ 10 ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามปัญหาหรือข้อสงสัย 4.03 0.16 มาก 

รวม 4.22 0.14 มากที่สุด 
 
 
 
 
 
 

   จากตารางที่ 5 พบว่า ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาล
นฤมิตที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นอยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (x ̅= 4.22, S.D. = 0.14) สอดคล้องกับงานวิจัยของ กมลวรรณ มิตร
กระจ่าง (2565) พบว่า การประเมินความพึงพอใจขอนักเรียนท่ีมีต่อชุดกิจกรรมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x ̅= 4.53, S.D. = 0.51) 
 
 

สรุปผลการวิจัย 
   จากการศึกษา พบว่า ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 76.43/79.47  
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 70/70 ที่ได้กำหนดไว้ แสดงให้เห็นว่าห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตมีประสิทธิภาพสามารถ
นำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ ทั้งนี้เมื่อนักเรียนเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต พบว่า นักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงเห็นได้ว่าห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตสามารถ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีของนักเรียนได้ และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อห้องเรียนเสมือนจริง
ด้วยจักรวาลนฤมิตอยู่ในระดับมากที่สุด  
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