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Abstract 
This research is experimental. The objectives of this research were: 1) 
To develop Metaverse technology for learning on uploading files to 
website with efficiency criteria 80/80 2) To study the learning 
achievement of the Grade 12, students who studied uploading files to 
website by using Metaverse technology with practical learning method. 
3) To study the satisfaction of Grade 12, students who studied uploading 
files to website by using Metaverse technology with practical learning 
method. The sample group was 40 Grade 12, students selected by 
cluster sampling. The research instruments were 1) Metaverse 
technology, 2) Learning management plans, 3) Students' satisfaction 
assessment form, and 4) 20-item Achievement test. The research 
statistics were descriptive, arithmetic means, standard deviation, and 
paired sample t-test. The research results were: 1) The study of the 
efficiency of Metaverse technology and practical learning method found 
that the efficiency of the learning process (E1) and the efficiency of the 
results after the learning (E2) value of 92.30/ 90.00 which is effectively 
higher than the 80/ 80 criteria. 2) The learning achievement score of 
Grade 12, students who studied uploading files to websites by using 
Metaverse technology with practical learning method found that the 
post-test learning achievement scores were significantly higher than the 
pre-test scores at the statistic level of 0.05. (Pretest = 12.60, Posttest = 
18.00) 3) In the overview, the results score of students' satisfaction 
assessment on the learning by Metaverse technology with practical 
learning method is the high-level mean score equal to 4.60, S.D. 0.66. 
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บทคัดยอ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอน เรื่อง การอัพโหลดไฟล
สูเว็บไซต ของนกัเรียนช้ันมัธยมศกึษาปที่ 6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/ 80 2) 
เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเมตา
เวิรส เรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต 3) เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรส เรื่องการอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต กลุม
ตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6/ 7 ที่เรียนเรื่องการอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต 
ปการศึกษา 2567 จำนวน 40 คน เครื่องมือวิจัยประกอบดวย 1) สื่อเมตาเวิรส 2) 
แผนจัดการเรียนรู จำนวน 1 แผน 3) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจำนวน 
20 ขอ 4) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใชในงานวิจัย คอื คาเฉลี่ย รอยละ สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานและ Paired Sample T-Test ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 1) สื่อเมตา
เวิรสรวมกับวิธีการสอนแบบปฏิบัติการหรอืทดลอง มีประสิทธิภาพของกระบวนการ
ระหวางการทำกิจกรรมการเรยีนรู (E1) และมีประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) เทากับ 
92.30/ 90.00 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนด 80/80 2) คะแนนเฉลี่ยจาก
การจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยี Metaverse รวมกับวิธีการสอนแบบปฏิบัติการ
ของนักเรียนกอนเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 12.60  คะแนน และหลังเรียน มีคาเฉลี่ย
เทากับ 18.00 คะแนน จากการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ย พบวา คะแนน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึง
พอใจของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อเมตาเวิรส รวมกับวิธีการสอนแบบปฏิบัติการ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 มีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด คาเฉลี่ย คือ 4.60 
และ S.D. คือ 0.66 
คำสำคัญ: เทคโนโลยีเมตาเวริส, วิธีการจัดการเรยีนรูแบบปฏบิัติการ, การอัพโหลด
ไฟลสูเว็บไซต 
 

1. บทนำ (Introduction) 
 ปจจุบันการศึกษาในประเทศไทยยังคงมีความเหลื่อมล้ำในหลายดาน ซึ่งสงผลกระทบตอคุณภาพและความเทาเทยีม
ของการศึกษาในระดับตาง ๆ ไมวาจะเปนทางดานทรัพยากรของโรงเรียน บุคลากร ทุนตาง ๆ ที่โรงเรียนตามชนบทมี
ขอจำกัดไมสามารถใหการศึกษาไดเทาเทียมกับโรงเรียนประจำเมืองตาง ๆ ดวยเหตุนี้จึงควรมีการจัดการศึกษาใหมีคุณภาพ
โดยมุงเนนนำเอาเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกตใชในการจัดการเรียนรูเพื่อยกระดับความรูความสามรถและทักษะของผูเรียน
ใหมีประสิทธิภาพ หนวยการเรียนรูเรื่องการอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต เปนสวนหนึ่งของรายวิชาการพัฒนาเว็บไซตเพื่อการ
เรียนรู ซึ่งมีความสำคัญเพื่อใหนักเรียนพัฒนาทักษะทางดานความคิดและสามารถจัดทำเว็บไซตของตนเองเพื่อเผยแพร
ขอมูลใหแกผูอื่นอยางปลอดภัย  จากการสังเกตการสอนเเละสัมภาษณครูผูสอนโรงเรียนขุขันธ อ.ขุขันธ จังหวัดศรีสะเกษ 
ชวงปการศึกษา 2565 - 2566 พบวา โรงเรียนนี้เปนโรงเรียนขนาดใหญพิเศษ ซึ่งมีความพรอมทุกดาน เเตนักเรียนยังขาด
ความรูความเขาใจเก่ียวกับการเลือกใชไฟลท่ีเหมาะสมและปลอดภัย การแปลงไฟลตลอดจนขาดทักษะในการอัพโหลดไฟลสู
เว็บไซตอยางถูกตองและเหมาะสม นอกจากนี้ยังมีการใชสื่อที่เปนสไลดแบบธรรมดาอยูทำใหเด็กไมคอยสนใจเเละสงผลให
นักเรียนไมเขาใจในสิ่งที่ครูสอนดังนั้นจึงควรพิจารณานำสื่อการสอนที่ทันสมัยสามารถนำเสนอเนื้อหาการเรียนรูไดอยาง
นาสนใจเเละพิจารณานำรูปแบบการสอนที่มุงเนนใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง มาประยุกตใชในการเรียนการสอนเพื่อเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนใหสูงข้ึน  
 เมตาเวิรส คือโลกเสมือนจริงที่ผูคนสามารถมีปฏิสัมพันธกันไดผานทางอินเทอรเน็ต Somboon (2022) กลาววา 
เมตาเวิรส เปนโครงสรางพื้นฐานที่จะเขามาปรับเปลี่ยนกระบวนทัศนการสื่อสารทางสังคมและการเรียนรูและเสริมตอ
ประสบการณใหผูเรียนเขาสูโลกความเปนจริงที่อาจไมเคยหรือไมสามารถไดพบเห็นผานโลกเสมือน  ผูที่อยูในเมตาเวิรสจะ
สรางอวตารหรือ “ตัวตน” ในรูปลักษณที่พอใจ มีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม สัมผัสวัตถุและบรรยากาศดวยกราฟกที่มีมิตจิาก
บริบทสิ่งแวดลอม การเชื่อมโยงตัวตนและชีวิตบนสังคมเสมือนจริง ซึ่งจะชวยเพิ่มพูนประสบการณหลายอยางที่โลกความ
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เปนจริงอาจพาไปไมไดหรือไมทั่วถึง เมตาเวิรสชวยทำใหสิ่งที่เปนนามธรรม จับตองและเขาใจยาก กลายมาเปนภาพเสมือน
จริงที่สัมผัสและจับตองได การเรียนรูเรื่องราวตาง ๆ ทั้งวิทยาศาสตร สังคมศาสตร และสิ่งแวดลอมก็จะเขาใจไดงายขึ้นและ
เกิดความคิดสรางสรรคใหม ๆ ไดเร็วขึ้น ท้ังนี้ในการศึกษาเรายังสามารถนำเมตาเวิรสมาใชการจัดการเรียนรูแบบปฏิบัติการ
เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรยีนรูเน้ือหาและพัฒนาทกัษะตาง ๆ พรอมท้ังสามารถสรางสรรคและปรับแตงโลกเสมือนจริงได
ตามตองการจากการลงมือปฏิบัติและสะทอนผลจากประสบการณนั้นจะสงผลใหผูเรยีนเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซึ้งสอดคลอง
ตามแนวคิดของ Dewey (2022) โดยผูเรียนจะไดมีโอกาสลงมือปฏิบัติและสะทอนผลจากประสบการณนั้น วิธีการนี้ชวยให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดลึกซึ้งและสามารถนำไปใชในชีวิตจริงไดเเละสามารถการพัฒนาทักษะ พัฒนาความคิดสรางสรรค เพิ่ม
ความกระตือรือรนทำใหเด็กนักเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหามากขึ้น  
 จากขอมูลที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา การจัดการเรียนรูที่มีการประยุกตการใชเทคโนโลยีดิจิทัลที่สมัยใหมรวมกับ
รูปแบบการสอนที่เหมาะสมจำเปนอยางยิ่งในการพัฒนาการเรียนรู ของผูเรียน การสรางแรงจูงใจในการเรียนรู ผาน
ประสบการณที่แปลกใหมเปดโอกาสใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติสัมผัสและสรางจินตนาการณดวยตนเองตลอดจนไดสะทอนคิด
ขากการเรยีนรูจะชวยใหผูเรียนเขาใจในเน้ือหาเกิดทักษะและจดจำการเรียนรูไดอยางลึกซึ้ง 
 
2. วัตถุประสงคงานวิจัย (Research Objectives) 
 1. เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู เรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โดยใชสื่อเมตาเวิรส 
รวมกับวิธีการจัดการเรียนรูแบบปฏิบัติการ  
 2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนจากการจัดเรียนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรส รวมกับวิธีการเรียนรูแบบปฏิบัติการ 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการสอนดวยสื่อเมตาเวิรส รวมกับวิธีการเรียนรูแบบปฏิบัติการ เรื่อง
การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซตของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษปที่ 6 
 
3. สมมติฐานของการวิจัย 
 1.  สื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรูแบบปฏิบัติการของนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปที่ 6 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐาน 80/ 80 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยการสอนดวยสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรูแบบ
ปฏิบัติการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 3.  นักเรียนมีความพึงพอใจที่ตอการจัดการเรียนการแบบปฏิบัติการในระดับมาก 
 
4. ขอบเขตวิจัย 
 1.  ขอบเขตดานเนื้อหา  
  หนวยการเรียนรู เรื่อง เรื่องการอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต หลักสูตรวิชา วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กลุมสาระ
วิทยาศาสตร มาตราฐาน ตัวชีวัด ว.4.2 ม.6/ 1 ใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการนำเสนอ และแบงปนขอมูลอยางปลอดภัย มี
จริยธรรม และวิเคราะหการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี สารสนเทศท่ีมีผลตอการดำเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 
 2.  ขอบเขตดานพื้นที่ 
  โรงเรียนขุขันธ 60 หมูท่ี 3 ถนนเจริญราษฎรสมบัติ ตำบล หวยเหนือ อำเภอ ขุขันธ ศรีสะเกษ 33140 
 
5. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ (Literature Review) 

5.1 เมตาเวิรส (Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต 
 Boonlue (2022) ไดศกึษาเมตาเวิรสสำหรับการศึกษา เก่ียวกับการเช่ือมตอระหวางจักรวาลนฤมิตกับโลกความจริง
ของการเรียนรู ที่จะกอใหเกิดการเรียนรูแบบดื่มด่ำ พบวาการอวตารไปเปนคนอื่นอาจจะทำใหเกิดความสนุก เกิดความ
แปลกใหม และหลีกหนีจากตัวตนที่เปนอยูหลีกหนีจากความจรงิที่เกิดขึ้น แมความเสมือนจะมีการนำมาใชกับการศึกษาทำ
ใหเกิดประสบการณใหม แตหากการศึกษาใชความเสมือนแทนความจริงอาจจะทำใหเกิดการเรียนรูไดแตอาจจะไมทั้งหมด 
การศึกษาเปนการสอนคน ควรท่ีจะสอนอยางเหมาะสมโดยใหตระหนักในความเปนคน 
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 Citation: 

 Sripan & Jeerapattanatorn (2022) กลาววา เมตาเวิรส (Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต คือเครือขายสามมิติ
บนโลกเสมือนจริง (Virtual World) ที่ถูกสรางขึ้นเพ่ือใหผูคนเขามามีปฏิสัมพันธระหวางกันไดทุกรูปแบบทั้งการพูดคุย การ
เรียนการสอน และการทำงานรวมกัน ผูใชเมตาเวิรสสามารถเขาสูโลกเสมือนจริงไดทุกท่ีทุกเวลาผานรางอวตาร (Avatar) ที่
ตนเปนผูสรางข้ึนตามความตองการ เทคโนโลยีท่ีใชในเมตาเวิรส ประกอบดวย Augmented Reality (AR) ชวยสรางกราฟก
ซอนทับขึ้นมาบนโลกจริง เทคโนโลยี Virtual Reality (VR) สรางสภาพแวดลอมเสมือนจริงสามมิติแบบ 360 องศา ซึ่งตอง
อาศัยอุปกรณที่ใชปฏิสัมพันธกับโลกเสมือน เชน แวนตา VR ซึ่งยังมีขอจำกัด คือ ผูใชจะมองไมเห็นสถานที่จริงและอาจทำ
ใหเกิดการเดินชนสิ่งของหรือผนังหองได จนตอมาไดมีการพัฒนาเทคโนโลยี Mixed Reality (MR) ที่ผสาน AR และ VR เขา
ดวยกัน อีกทั้งยังสามารถมองเห็นภาพเสมือนซอนทับกับในโลกของความเปนจริง ทำใหผูใชเมตาเวิรสสามารถเดินทางและ
ใชชีวิตในสถานที่จริงพรอมกับมองเห็นโลกเสมือนที ่เปนโลกคู ขนานไปพรอมกันโดยไมมีขอกังวลเรื่องการเดินชนหรือ
อุบัติเหตุ 
 Seehabutto et al. (2024) ไดพัฒนานิทรรศการเทิดพระเกียรติในรูปแบบเมตาเวิรส โครงการพระราชดำริฝน
หลวง จากการวิเคราะหเนื้อหา โครงการ “ฝนหลวง” วิเคราะหกลุมเปาหมาย คือ บุคคลทั่วไป และวิเคราะหแนวคิดการ
พัฒนานิทรรศการพ้ืนที่เมตาเวิรส โดยนำเสนอเนื้อหาผานสื่ออินโฟกราฟก มัลติมีเดียและโมเดล 3 มิติ โดยผูชมสามารถเปด
ใหเขาชมไดตลอดเวลา ไมจำกัดสถานที่ และยังชวยลดปญหาการรวมตัวกันของผูคน ผลการพัฒนา พบวา นิทรรศการ
เทิดพระเกียรติในรูปแบบเมตาเวิรส โครงการ พระราชดำริฝนหลวง แบงหองการชมนิทรรศการออกเปน 5 โซน ดังนี้ โซนที่ 
1 จุดเริ่มตนแสดงแผนผังการเขาชมนิทรรศการ  โซนที่ 2 จุดแสดงดานหนานิทรรศการ  โซนที่ 3 จุดแสดงสื่ออินโฟกราฟก
เนื้อหาของโครงการฝนหลวงและมัลติมีเดีย โซนที่ 4 จุดแสดงโมเดลแบบจำลอง และโซนที่ 5 จุดเก็บรายการสิ่งของ สำหรับ
ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเขาชมนิทรรศการโดยรวม พบวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

5.2 เทคนิคการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ  
 เปนวิธีสอนที่ใหประสบการณตรงกับ ผูเรียน โดยการใหลงมือปฏิบัติจริง เปนการสอนที่มุงใหเกิดการผสมผสาน
ระหวางทฤษฎีและ ภาคปฏิบัติ  ลักษณะสำคัญ การลงมือปฏิบัติมักดำเนินการภายหลังการสาธิต การทดลองการบรรยาย 
เปนการฝกฝนความรู  ความเขาใจความเขาใจจากทฤษฎีที่เรียนมาโดยเนนการฝกทักษะ 
 ขั้นตอนการสอน 1) ขั้นเตรียม ผูสอนกำหนดจุดมุงหมายของการฝกปฏิบัติ รายละเอียดของขั้นตอน การทำงาน 
เตรียมสื่อตาง ๆ เชน วัสดุอุปกรณ เครื่องมือใบงานหรือคูมือการปฏิบัติงาน 2) ขั้นดำเนินการ ผูสอนใหความรูและทักษะที่
เปนพ้ืนฐานในการปฏิบัติ มอบหมาย งานท่ีปฏิบัติเปนกลุมหรือรายบุคคล กำหนดหัวขอการรายงาน หรือการบันทึกผลการ
ปฏิบัติงานของ ผูเรียน  3) ขั้นสรุป ผูสอนและผูเรียน ชวยกันสรุปกิจกรรมการปฏิบัติงาน  4) ขั้นประเมินผล สังเกต
พฤติกรรมของผูเรียน เชน ความสนใจ ความรวมมือ (Khemmanee, 2014)   
 
6. วิธีดำเนินงานวิจัย (Research Methodology) 

6.1 ประชากรเเละกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากร ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนขุขันธ ปการศึกษา 2567 จำนวน 611 
 2. กลุมตัวอยาง ไดแก นกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6/ 7 ที่เรียนในวิชาการอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต ปการศึกษา 2567 
จำนวน 40 คน ไดมาโดยการสุมแบบเเบงกลุม (Cluster Sampling) 

6.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรที่ศกึษาประกอบดวย  
 1. ตัวแปรตน การจัดการเรียนการสอนเรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซตโดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรูแบบ
ปฏิบัติการ  
 2. ตัวแปรตาม ประสิทธิภาพของสื่อเมตาเวิรสรวมวิธีการเรยีนรูแบปฏิบัติการ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึง
พอใจของนักเรียน 

6.3 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยและการสรางและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ดังน้ี 
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 Citation: 

  1.  ส่ือเมตาเวิรส 
  2.  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อ Metaverse รวมกับวิธีสอนแบบปฏิบัติการจำนวน 1 แผน คือ หนวยการ
เรียนรูเรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต สำหรับการสอน 2 สัปดาห สัปดาหละ 2 ช่ัวโมง 
  3.  แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน จำนวน 20 ขอ 
  4.  แบบสอบถามความพึงพอใจ เกณฑในการประเมินเปนแบบมาตราประมาณคา (Rating Scale) มี 5 ระดับ
ตามวิธีของ ลิเคริท 
 การสรางและการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ไดดำเนินงาน ตามลำดับ ดังน้ี  
   1. ขั้นตอนการวิเคราะห (A: Analysis) ผูวิจัยไดทำการศึกษาและวิเคราะหรูปแบบของเคาโครงเอกสารหลักฐาน
ที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสำหรับนักเรียนในระดับประถมศึกษาปที่ 6 สถานที่ ที่ใชใน
การนำเสนอเมตาเวิรส โดยการสรางเปนสถานที่จำลองจากสถานที่จริง  
  2.  ขั้นตอนการออกแบบ (D: Design) ผูวิจัยไดนำโครงสรางของเมตาเวิรสที่ไดจากการวิเคราะหมากำหนดการ
ออกแบบเมตาเวิรสในงานวิจัย โดยออกแบบโมเดลจากจินตนาการของผูวิจัย เพื่อใหเขากับการเรียนรูในเมตาเวิรส ใน
รูปแบบบ 3 มิติ โดยใชโปรแกรม Blander และ Maya โดยประกอบไปดวยหองเช็คชื่อ  หองเรียน  หองทำกิจกรรม หองทำ
แบบฝกหัดและหองสอบ 
 

 
 

Figure 1. Designing rooms in the Metaverse. 
 
  3.  ขั้นตอนการพัฒนา (D: Development) เปนขั้นตอนของการพัฒนาเมตาเวิรส ซึ่งจะนำขอมูลที่ไดจากการ
วิเคราะหและออกแบบในขั้นตอนกอนหนามาสรางเมตาเวิรส ดวย Metaverse Spatial เพื่อจัดวางโมเดล 3 มิติที่ไดสรางขึน้
ไวแลว ดังนี้  
   3.1 หองเช็คชื่อ เปนพ้ืนที่สำหรับใหผูเรียนลงช่ือเขาใชงานและรายงายตัวเพ่ือชื่อเขาชั้นเรียน 
   3.2 หองเรียน เปนพ้ืนที่สำหรับใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาบทเรียนที่เปนคลิบวีดีโอและเอกสารออนไลนซ่ึง
จะบรรจุไวในหองเรยีนยอยไดแก หองที่ 1 ไฟลและชนิดของไฟล หองที่ 2 การแปลงไฟลในรูปแบบตาง ๆ หองที่ 3 ชองทาง
และการอัพโหลดไฟลบนเวบ็ไซต 
   3.3 หองทำกิจกรรม เปนพื้นที่สำหรับใหผูเรียนเขาไปทำแบบฝกหัดและออกแบบหองเรียนเสมือนเพ่ือ
นำเสนอวิธีการอัพโหลดไฟลบนเว็บไซตอยางถูกตองและปลอดภัย 
   3.4 หองทำแบบฝกหัดและหองสอบ เปนพื้นที่สำหรับใหผูเรียนเขาไปทำแบบทดสอบกอนและหลังเรียน 
  4. ขั้นตอนการนำไปใชงาน (I: Implementation) เปนการนำเมตาเวิรส ไปใชเปนสื่อเมตาเวิรสในรายวิชาการ
เขียนเว็ปไซตสำหรับผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนขุขันธ จำนวน 40 ตามแผนการจัดการเรียนรู 1 แผน 2 สัปดาห 
  5.  ขั้นตอนการประเมินผล (E: Evaluation) ประเมินตรวจสอบคุณภาพสื่อเมตาเวิรส เรื่องการอัพโหลดไฟลสู
เว็บไซต โดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน พบวาสื่อเมตาเวิรสมีระดับคุณภาพมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.59 และประเมนิ
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ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนขุขัน จำนวน 40 คน พบวานักเรยีนมีความพึงพอใจ
จากการใชสื่อเมตาเวิรสที่ระดับคุณภาพมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.60 

6.4 วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู วิจัยไดดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 6 ซึ่งมี
นักเรียนจำนวน 40 คน  โดยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดังตอไปนี้  
  1. เตรียมนักเรียนในกลุมตัวอยาง โดยชี้แจงและใหคำแนะนำลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรูและการเขาถึง 
สื่อเมตาเวิรสและการเขาทำกิจกรรมการเรียนรูและการทำแบบทดสอบ 
  2. ดำเนินการทดสอบกอนเรียน  
  3. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรยีนรู รวมกับวิธีการสอนแบบปฏิบัติการ เรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต จำนวน 
2 สัปดาห สัปดาหละ 2 ชั่วโมงรวมเปนเวลา 4 ช่ัวโมง ดังน้ี   
   3.1 ข้ันกลาวนำขั้นนี้เปนกํารสรางความสนใจและเตรยีมผูเรียนใหพรอมสำหรับปฏิบัติการ โดยครูจะอธิบาย
แนวคิดเบื้องตน วัตถุประสงคของกํารทดลอง และกำหนดเปาหมายที่ผูเรียนจะตองเขาใจ   
   3.2 ข้ันเตรียมดำเนินการ ในขั้นนี้ ผูเรียนจะเตรียมอุปกรณไดแกคอมพิวเตอรโดยครูจะอธิบายวิธีการปฏิบัติ
เพ่ือการดำเนินการที่ถูกตอง  
   3.3 ขั้นดำเนินการทดลอง เปนขั้นตอนที่ผูเรียนลงมือปฏิบัติจริงตามที่วางแผนไว โดยใหผูเรียนเขาไปศึกษา
เนื้อหาในสื่อเมตาเวิรสที่ครูสรางขึ้น   
       สัปดาหที่ 1 ทำกิจกรรมการเรียนรู โดยศึกษาบทเรียนในหองเรียนหองที่ 1 ไฟลและชนิดของไฟล  
และหองที่ 2  การแปลงไฟลในรูปแบบตาง ๆ  จากนั้นเขาหองทำแบบบฝกหัดท่ี 1 
       สัปดาหที่  2  ทำกิจกรรมการเรยีนรู โดยศึกษาบทเรียนในหองเรียนหองที่ 3 ชองทางและการอัพโหลด
ไฟลบนเว็บไซต จากนั้นเขาหองทำแบบบฝกหัดที่ 2  และลงมือสรางหองเรยีนเสมือนเพ่ือนำเสนอ เรื่อง วิธีการอัพโหลดไฟล
บนเว็บไซตอยางถูกตองและปลอดภัย 
       จากนั้นครูตรวจสอบและประเมินผลการทำแบบบฝกหัดที่ 1 และ 2 (แบบฝกหัดละ 20 คะแนนรวม 
40 คะแนน) 
   3.4 ขั้นเสนอผลการทดลอง ครูเปดโอกาสใหผูเรียนนำเสนอหองเรียนเสมือนในเมตาเวิรสที่สรางขึ้นจากนั้น
ครูประเมินการสรางหองเรียนเสมือน เรื่อง วิธีการอัพโหลดไฟลบนเว็บไซตอยางถูกตองและปลอดภัย (25 คะแนน) 
   3.5 ขั้นอภิปรายและสรุปผล  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสะทอนคิดสิ่งท่ีไดจากการเรียนรู และสรุปที่ได
จากการเรียนรู 
  4. ดำเนินการทดสอบความรูหลังเรียน 
  5. ดำเนินการวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจ
ตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการแบบปฏิบัติการแลวรวบรวมขอมูลไวเพื่อทำการวิเคราะห
ขอมูลตอไป 

6.5 สถิติท่ีใชในงานวิจัย  
 ประกอบไปดวย สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย รอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการวิเคราะหคาเฉลี่ยสำหรับสอง
กลุมท่ีมีความสัมพันธกัน ใชสถิติทดสอบ คือ Paired Sample T-Test 
 
7. ผลการวิจัย (Results) 
 ผลการสรางสื่อเมตาเวิรสดัง Figure 1. 
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Figure 1. Metavese Media 
   

7.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชสื ่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรู แบบ
ปฏิบัติการ 
 ผลการวิจัย ดัง Table 1. 
 
Table 1 .  Results of the analysis of the effectiveness of learning management activities using Metaverse 
media in conjunction with practical learning methods. 

Learning on Uploading Files to Websites for 
Grade 12, Students by Using Metaverse 

Technology with Practical Learning Method 

80/ 80 criterion 
Efficiency of  

the process (E1) 
Effectiveness of 
the outcome (E2) 

Average score 60.00 18.00 
Score percentage 92.30 90.00 

 
 จาก Table 1. พบวา ประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเทคโนโลยี Metaverse รวมกับวิธีการ
เรียนรูแบบปฏิบัติการของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 เรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต โดยประสิทธิภาพของกระบวนการ
ระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรูซึ่งประกอบไปดวยคะแนนการทำแบบฝกหัดที่ 1 และ 2 และคะแนนการสรางหองเรียน
เสมือนรวมทั้งส้ิน 65 คะแนน พบวา (E1) มคีาเฉลี่ยเทากับ 60.00 คิดเปนรอยละ 92.30 และประสิทธิภาพของผลลัพธหลัง
การเรียนรูโดยการทำแบบทดสอบ (E2) มคีาเฉล่ียเทากับ 18.00 คิดเปนรอยละ 90.00 เมื่อพิจารณาแลวพบวาประสิทธิภาพ
สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/ 80 สรุปไดวา ประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการ
เรียนรูแบบปฏิบัติการของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 เรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต มปีระสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน
ที่กำหนด สามารถนำไปจดักาเรียนรูไดอยางเหมาะสม 

7.2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชสื ่อเมตาเวิรสรวมกับวิธ ีการเรียนรูแบบ
ปฏิบัติการของนกัเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  
 จากการจัดการเรียนรูโดยสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรูแบบปฏิบัติการของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที่ 6 
ผลการวิจัยมีรายละเอียด ดัง Table 2.  
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Table 2. The comparative analysis of academic achievement before and after learning from learning using 
Metaverse technology combined with practical learning methods. 

Testing N xത S.D. t df sig 

Pre-test 40 12.6 2.25 
14.01 39 .000* 

Post-test 40 18.00 1.18 

* Statistically significant at the .05 level (p < .05) 
 

 จาก Table 2. พบวา คะแนนเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรูแบบปฏิบัติการหรือ
ทดลอง ของนักเรียนกอนเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 12.6 คะแนน และหลังเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 18.00 ทั้งนี้จากการทดสอบ
ความแตกตางของคาเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับการสอนแบบปฏิบัติการ สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

7.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรูดวยสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรูแบบปฏิบัติการของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 
 ผลการวิเคราะหในตอนนี้นำเสนอเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรยีนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับ
การสอนแบบปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใชเปนแบบสอบถามมาตรประมาณคา 5 ระดับ จำนวน 15 ขอ โดยมีรายละเอียดดัง 
Table 3. 
 

Table 3. Results of student satisfaction analysis with Metaverse combined with practical or experimental 
teaching of grade 12, students. 

Item 𝑥̅ S.D. Results 
Teaching Methods    
1 .  The teacher provides opportunities for students to exchange 
knowledge. 
(ครผููสอนเปดโอกาสใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนความรู) 

4.78 0.58 Very High 

2. The teacher allows students to conduct experiments or 
practice on their own.  
(ครผููสอนใหนักเรียนปฏิบัติทดลองดวยตนเอง) 

4.83 0.50 Very High 

3. The teacher covers the content in accordance with the 
learning objectives.  
(ครผููสอนสอนครอบคลุมเน้ือหาตรงตามจุดประสงค) 

4.78 0.53 Very High 

4. The teacher gives constructive feedback in a timely manner.  
(ครผููสอนใหขอคิดเห็นท่ีเปนประโยชนในระยะเวลาที่เหมาะสม) 

4.68 0.62 Very High 

5. The number of instructional hours is appropriate and sufficient 
for learning.  
(จำนวนชั่วโมงที่ใชมีความเหมาะสมเพียงพอตอการเรยีนรู) 

4.60 0.63 Very High 

Mean 4.73 0.57 Very High 
Media Quality Aspect    
6. The lesson content is easy to understand.  
(บทเรยีนเขาใจงาย) 

4.48 0.64 High 

7. The assessments are appropriate.  
(แบบทดสอบมีความเหมาะสม) 

4.68 0.62 Very High 

8. The Metaverse learning materials align with the content being 
taught.  
(สื่อการเรียนรู Metaverse สอดคลองกับเน้ือหาที่สอน) 

4.70 0.56 Very High 
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Table 3. Results of student satisfaction analysis with Metaverse combined with practical or experimental 
teaching of grade 12, students (Cont.) 

Item 𝑥̅ S.D. Results 
9. The Metaverse learning materials are engaging and interesting.  
(สื่อการเรียนรู Metaverse มีความนาสนใจ) 

4.58 0.71 Very High 

1 0 . The Metaverse learning materials are convenient to always 
use and accessible.  
(สื่อการเรียนรู Metaverse ใชงานสดวกเขาถึงไดตลอด) 

4.33 0.97 High 

Mean 4.55 0.63 Very High 
Teaching Method    
11. Students receive clear information during the learning 
process. 
(นักเรยีนไดรับขอมูลชัดเจนระหวางทำการเรยีนการสอน) 

4.58 0.71 Very High 

12. Students have a good understanding of the content.  
(นักเรยีนมีความเขาใจในเนื้อหา) 

4.58 0.68 Very High 

13. Students can apply the knowledge to improve the quality of 
their daily lives. 
(นำความรูไปใชในการดำเนินชีวิตประจำวันของตนอยางมีคุณภาพ) 

4.58 0.68 Very High 

14. Students can adapt the knowledge gained from learning to 
social contexts.  
(สามารถนำความรูที่ไดรบัจากการเรียนไปปรับใชในสังคม) 

4.48 0.72 High 

15. Students learn new things from the topic of uploading files 
to the web.  
(ไดเรียนรูสิ่งใหม ๆ จากเรื่อง เรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บ) 

4.73 0.55 Very High 

Mean 4.59 0.64 Very High 
Total 4.60 0.66 Very High 

 

 จาก Table 3. พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชสื ่อเมตาเวิรสรวมกับการสอนแบบ
ปฏิบัติการ โดยรวมอยูในระดับมากที่สุดมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.60 และ S.D. เทากับ 0.66 เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวาดาน
ที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุดคือ ดานวิธีการสอนนักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุดคาเฉลี่ยเทากับ 4.73 และ S.D. เทากับ 0.57 
รองลงมาเปนดานความรูท่ีไดรับ นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.59 และ S.D. เทากับ 0.64 และ
สุดทายเปนดานคุรภาพของสื่อ นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.55 และ S.D. เทากับ 0.63 สรุปได
วานักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด 
 
8. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย (Conclusion and Discussion) 
 1.  สื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการสอน แบบปฏิบัติการหรือทดลองมีประสิทธิภาพของกระบวนการระหวางการทำ
กิจกรรม (E1) มีคาเฉลี่ยเทากับ 92.30 และมีประสิทธิภาพของผลการจัดการเรียนรูหลังเรียน (E2) มีคาเฉลี่ยเทากับ 90.00 
ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/ 80 เนื่องจาก กิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใช Metaverse รวมกับวิธีการสอน แบบ
ปฏิบัติการหรือทดลอง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นในครั้งนี้พัฒนาสื่อภายใตแนวคิดของ ADDIE 
Model ประกอบไปดวย 5 ขั้น คอื 1) Analysis (การวิเคราะห) 2) Design (การออกแบบ) 3)  Development (การพัฒนา) 
4)  Implement (การดำเนินการ) 5) Evaluation (การประเมินผล) ทำใหการออกแบบมีโครงสรางที่จัดเจน  เปนระบบ
ระเบียบใชงานและเขาใจงาย มีการนำเสนอขอมูลที่หลากหลายทั้งวีดีโอ ภาพกราฟกและตัวอักษรทำให สอดคลองกับ 
Ananpatiwet et al. (2021) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อวีดิทัศนตามแนวคิด ADDIE Model เรื่อง การพยาบาลทารกเกิด
กอนกำหนดที่มีภาวะเสี่ยงสูง มีวัตถุประสงคเพื่อ พัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศน เรื่อง การพยาบาลทารก
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เกิดกอนกำหนดที่มีภาวะเสี่ยงสูง  เปรียบเทียบความรูกอนและหลังเรียนโดยการใชสื่อวิดีทัศน และศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาตอสื่อวีดิทัศน ผลการวิจัย พบวา 1) ผลการพัฒนาสื่อตามรูปแบบ ADDIE 5 ขั้นตอน มาจัดทำเปนบทโทรทัศน มี
จำนวน 5 ตอน คือ บทนำ ลักษณะของทารกเกิดกอนกำหนด การประเมินสภาพทารกเกิดกอนกำหนด ความผิดปกติของ
ทารกเกิดกอนกำหนดที่มีภาวะเสี่ยงสูง และการวางแผนการพยาบาลทารกเกิดกอนกำหนดที่มีภาวะเสีย่งสูง ความยาวรวม 1 
ชั่วโมง 24 นาที 24 วินาที แตละตอนมีแบบฝกหัดทายบท รูปแบบการนำเสนอ มีทั้งเนื้อหาที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว  
และภาพกราฟก 2) ประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศน เทากับ 86.47/ 87.89 สูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 85/ 85  สื่อการสอนวีดิ
ทัศนที่พัฒนาขึ้น เปนสื่อที่มีประสิทธิภาพ อาจารยสามารถนำมาใชเปนสื่อการสอน และใหนักศึกษานำไปใชเรียนรูไดดวย
ตนเองนอกเวลา ที่จะสงผลตอการพัฒนาความรูใหกับนักศึกษา 
 2.  คะแนนเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยใช สื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการสอน แบบปฏิบัติการหรือทดลอง ของ
นักเรียนกอนเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 12.60 คะแนน และหลังเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 18.00 คะแนน ทั้งน้ีจาการทดสอบความ
แตกตางของคาเฉลี่ยจาการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการสอน แบบปฏิบัติการหรือทดลอง พบวาหลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05  เน ื ่องจากการจัดกาเรียนรู เรื ่อง การอัพโหลดไฟลสู เว็บไซตโดยใช 
Metaverse รวมกับวิธีการสอน แบบปฏิบัติการหรือทดลอง ทำใหนักเรียนไดเรียนรูจากการเขาศึกษาและปฏิบัติจริงโดยใช
สื่อ Metaverse รวมกับวิธีการสอน แบบปฏิบัติการหรือทดลอง สงผลใหนักเรียนเขาใจและเกิดทักษะการใชเทคโนโลยี 3 
มิติและเนื้อที่สามารถนำไปสรางผลงานของตนเองได ทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับ Wantapho et al. (2024) ไดศึกษา เรื่อง ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของ
การจัดการเรียนรูรายวิชาประวัติศาสตร เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใชแนวคิดแบบสมองเปนฐานรวมกับ 
Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ อำเภอเมือง จังหวัดขอนแกน ระหวางกอนเรยีน
กับหลังเรียน พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ อำเภอเมือง จังหวัดขอนแกน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน รายวิชาประวัติศาสตร เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใชแนวคิดแบบสมองเปนฐานรวมกับ 
Metaverse หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3. หลังเรียนจากกิจกรรมการจัดการเรียนรู โดยใชสื่อ Metaverse รวมกับวิธีการสอน แบบปฏิบัติการหรือทดลอง 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.60 และ S.D. เทากับ 0.66 โดยดาน
ที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุดคือ ครูผูสอนใหนักเรียนปฏิบัติทดลองดวยตนเอง มากที่สุด (คาเฉลี่ย 4.83) เนื่องจากการสอนแบบ
ปฏิบัติ ทำใหนักเรียนไดความรูและทักษะที่เกิดจากการปฏิบัติทำชิ้นงานของตนเอง สงผลใหนักเรียนมีความเขาใจในเนื้อหา 
สอดคลองกับ Chaisaengpratheep (2016) ไดศึกษาเรื่อง ผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของนักศึกษาดวยวิธีการสอนแบบลงมือ
ปฏิบัติ และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาจากวิธีการสอนแบบลงมือปฏิบัติ ในรายวิชาTMT423 ระเบียบวิธีวิจัย
สำหรับอุตสาหกรรมทองเที่ยว ผลการวิจัย พบวา ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่วัดจากขอสอบ พบวา ผูเรียนรอยละ 55 
ผานเกณฑที่กำหนด ในจำนวนนี้ มีผูเรียนรอยละ 14.81 ที่ไดคะแนนรอยละ 80 ขึ้นไปสำหรับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่วัด
จากผลงานวิจัย พบวา ผูเรียนรอยละ 37.04 ผานเกณฑในระดับดีเยี่ยม รองลงมาคือ ระดับดีมากและระดับดี คิดเปนรอยละ 
18.52 และรอยละ 14.81 ตามลำดับเมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑมาตรฐาน พบวา คาเฉลี่ยผลการ
เรียนของผูเรียนมีความแตกตางจากเกณฑมาตรฐานที่กำหนดไวท่ี 70 คะแนน หรอืเกรด C ดานความพึงพอใจตอการเรียนรู
แบบปฏิบัติจริง พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมและในแตละดานอยูในระดับมาก 
 เมื ่อพิจารณาดานสื ่อเมตาเวิร สผลการศึกษาความพึงพอใจพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอ สื ่อการเรียนรู 
Metaverse สอดคลองกับเน้ือหาที่สอน (คาเฉลี่ย 4.70) เนื่องจากสื่อเมตาเวิรสผูวิจัยไดนำเนื้อหาที่ครบถวนและเขาใจงายไว
ในสื่อทั้งหมดทั้งคลิปการสอนลำดับขั้นตอนการอัพโหลดไฟล ทำใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดจากที่เดียว รวมกับการสอน
แบบปฏิบัติการหรือทดลองที่ใหนักเรียนไดลงมือทำจริง สงผลใหนักเรียนไดรับความรู และทักษะในเนื้อหาไดอยางมี
ประสิทธิภาพและสามารถสรางเปนผลงานของตนเองได สอดคลองกับ Worapongpat et al. (2023) ไดศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียน
กลับดาน เรื่อง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง 1 (บุรวิ

ทยาคาร) มีระดับความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.52 และ S.D. = .49) ในขณะที่งานวิจัยของ Intawee et al. 
(2024) ไดศึกษาการศึกษาความพึงพอใจผูใชงานที่มีตอการพัฒนาระบบเมตาเวิรสพิพิธภัณฑผาโบราณ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
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สุรินทร พบวา ระดับความพึงพอใจอยูในระดับมากผล ซึ่งระบบเมตาเวิรสนี้จะสงผลใหผูใชงานสามารถเขาถึงเรียนรูไดตลอด
ชีวิตผานเครือขายอินเทอรเน็ตอีกทั้งยังสรางความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถ่ินใหกับผูใชงานได 
 
9. ขอเสนอแนะงานวิจัย (Recommendation) 

9.1 ขอเสนอแนะสำหรับการนำไปใช 
 1.  ขอมูลการวิจัยนี้สามารถนำไปใชอางอิงเกี ่ยวกับการศึกษาและพัฒนาสื ่อเมตาเว ิร สรวมกับการสอนแบบ
ปฏิบัติการ 
 2.  งานวิจัยนี้สามารถเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อเมตาเวิรส และการสอนโดยใชสื่อเมตาเวิรในการสงเสริมการ
เรียนรูในหนวยการเรียนรูอ่ืน ๆ ได 

9.2 ขอเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยในครั้งตอไป 
 1.  ควรศึกษาเนื้อหาของรายวิชาเพิ่มเติม แตละหัวขอเพิ่มเติม เชน การเผยแพรสูเว็บไซตตาง ๆ และ เรื่องการ
พัฒนาเว็บไซต ซึ่งเน้ือหาเหลานี้มีผลตอดานการเรียนรูของนักเรียนอยางมาก 
 2.  ควรศึกษาผลการเรียนรูหรือความสามารถในเนื้อหาสาระหรือรายวิชาอื่น ๆ ในประเด็นที่เหมาะสมกับสื่อการ
เรียนรู โดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับการสอนในรูแปบอ่ืนวาผลทำใหผลการเรียนดีข้ึนหรือไม แตกตางกันอยางไร 
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