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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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บทคัดยอ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอน เรื่อง การอัพโหลดไฟล
สูเว็บไซต ของนกัเรียนช้ันมัธยมศกึษาปที่ 6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/ 80 2) 
เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเมตา
เวิรส เรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต 3) เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรส เรื่องการอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต กลุม
ตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6/ 7 ที่เรียนเรื่องการอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต 
ปการศึกษา 2567 จำนวน 40 คน เครื่องมือวิจัยประกอบดวย 1) สื่อเมตาเวิรส 2) 
แผนจัดการเรียนรู จำนวน 1 แผน 3) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจำนวน 
20 ขอ 4) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใชในงานวิจัย คอื คาเฉลี่ย รอยละ สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานและ Paired Sample T-Test ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 1) สื่อเมตา
เวิรสรวมกับวิธีการสอนแบบปฏิบัติการหรอืทดลอง มีประสิทธิภาพของกระบวนการ
ระหวางการทำกิจกรรมการเรยีนรู (E1) และมีประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) เทากับ 
92.30/ 90.00 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนด 80/80 2) คะแนนเฉลี่ยจาก
การจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยี Metaverse รวมกับวิธีการสอนแบบปฏิบัติการ
ของนักเรียนกอนเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 12.60  คะแนน และหลังเรียน มีคาเฉลี่ย
เทากับ 18.00 คะแนน จากการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ย พบวา คะแนน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึง
พอใจของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อเมตาเวิรส รวมกับวิธีการสอนแบบปฏิบัติการ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 มีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด คาเฉลี่ย คือ 4.60 
และ S.D. คือ 0.66 
คำสำคัญ: เทคโนโลยีเมตาเวริส, วิธีการจัดการเรยีนรูแบบปฏบิัติการ, การอัพโหลด
ไฟลสูเว็บไซต 
 

1. บทนำ (Introduction) 
 ปจจุบันการศึกษาในประเทศไทยยังคงมีความเหลื่อมล้ำในหลายดาน ซึ่งสงผลกระทบตอคุณภาพและความเทาเทยีม
ของการศึกษาในระดับตาง ๆ ไมวาจะเปนทางดานทรัพยากรของโรงเรียน บุคลากร ทุนตาง ๆ ที่โรงเรียนตามชนบทมี
ขอจำกัดไมสามารถใหการศึกษาไดเทาเทียมกับโรงเรียนประจำเมืองตาง ๆ ดวยเหตุนี้จึงควรมีการจัดการศึกษาใหมีคุณภาพ
โดยมุงเนนนำเอาเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกตใชในการจัดการเรียนรูเพื่อยกระดับความรูความสามรถและทักษะของผูเรียน
ใหมีประสิทธิภาพ หนวยการเรียนรูเรื่องการอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต เปนสวนหนึ่งของรายวิชาการพัฒนาเว็บไซตเพื่อการ
เรียนรู ซึ่งมีความสำคัญเพื่อใหนักเรียนพัฒนาทักษะทางดานความคิดและสามารถจัดทำเว็บไซตของตนเองเพื่อเผยแพร
ขอมูลใหแกผูอื่นอยางปลอดภัย  จากการสังเกตการสอนเเละสัมภาษณครูผูสอนโรงเรียนขุขันธ อ.ขุขันธ จังหวัดศรีสะเกษ 
ชวงปการศึกษา 2565 - 2566 พบวา โรงเรียนนี้เปนโรงเรียนขนาดใหญพิเศษ ซึ่งมีความพรอมทุกดาน เเตนักเรียนยังขาด
ความรูความเขาใจเก่ียวกับการเลือกใชไฟลท่ีเหมาะสมและปลอดภัย การแปลงไฟลตลอดจนขาดทักษะในการอัพโหลดไฟลสู
เว็บไซตอยางถูกตองและเหมาะสม นอกจากนี้ยังมีการใชสื่อที่เปนสไลดแบบธรรมดาอยูทำใหเด็กไมคอยสนใจเเละสงผลให
นักเรียนไมเขาใจในสิ่งที่ครูสอนดังนั้นจึงควรพิจารณานำสื่อการสอนที่ทันสมัยสามารถนำเสนอเนื้อหาการเรียนรูไดอยาง
นาสนใจเเละพิจารณานำรูปแบบการสอนที่มุงเนนใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง มาประยุกตใชในการเรียนการสอนเพื่อเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนใหสูงข้ึน  
 เมตาเวิรส คือโลกเสมือนจริงที่ผูคนสามารถมีปฏิสัมพันธกันไดผานทางอินเทอรเน็ต Somboon (2022) กลาววา 
เมตาเวิรส เปนโครงสรางพื้นฐานที่จะเขามาปรับเปลี่ยนกระบวนทัศนการสื่อสารทางสังคมและการเรียนรูและเสริมตอ
ประสบการณใหผูเรียนเขาสูโลกความเปนจริงที่อาจไมเคยหรือไมสามารถไดพบเห็นผานโลกเสมือน  ผูที่อยูในเมตาเวิรสจะ
สรางอวตารหรือ “ตัวตน” ในรูปลักษณที่พอใจ มีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม สัมผัสวัตถุและบรรยากาศดวยกราฟกที่มีมิตจิาก
บริบทสิ่งแวดลอม การเชื่อมโยงตัวตนและชีวิตบนสังคมเสมือนจริง ซึ่งจะชวยเพิ่มพูนประสบการณหลายอยางที่โลกความ
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เปนจริงอาจพาไปไมไดหรือไมทั่วถึง เมตาเวิรสชวยทำใหสิ่งที่เปนนามธรรม จับตองและเขาใจยาก กลายมาเปนภาพเสมือน
จริงที่สัมผัสและจับตองได การเรียนรูเรื่องราวตาง ๆ ทั้งวิทยาศาสตร สังคมศาสตร และสิ่งแวดลอมก็จะเขาใจไดงายขึ้นและ
เกิดความคิดสรางสรรคใหม ๆ ไดเร็วขึ้น ท้ังนี้ในการศึกษาเรายังสามารถนำเมตาเวิรสมาใชการจัดการเรียนรูแบบปฏิบัติการ
เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรยีนรูเน้ือหาและพัฒนาทกัษะตาง ๆ พรอมท้ังสามารถสรางสรรคและปรับแตงโลกเสมือนจริงได
ตามตองการจากการลงมือปฏิบัติและสะทอนผลจากประสบการณนั้นจะสงผลใหผูเรยีนเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซึ้งสอดคลอง
ตามแนวคิดของ Dewey (2022) โดยผูเรียนจะไดมีโอกาสลงมือปฏิบัติและสะทอนผลจากประสบการณนั้น วิธีการนี้ชวยให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดลึกซึ้งและสามารถนำไปใชในชีวิตจริงไดเเละสามารถการพัฒนาทักษะ พัฒนาความคิดสรางสรรค เพิ่ม
ความกระตือรือรนทำใหเด็กนักเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหามากขึ้น  
 จากขอมูลที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา การจัดการเรียนรูที่มีการประยุกตการใชเทคโนโลยีดิจิทัลที่สมัยใหมรวมกับ
รูปแบบการสอนที่เหมาะสมจำเปนอยางยิ่งในการพัฒนาการเรียนรู ของผูเรียน การสรางแรงจูงใจในการเรียนรู ผาน
ประสบการณที่แปลกใหมเปดโอกาสใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติสัมผัสและสรางจินตนาการณดวยตนเองตลอดจนไดสะทอนคิด
ขากการเรยีนรูจะชวยใหผูเรียนเขาใจในเน้ือหาเกิดทักษะและจดจำการเรียนรูไดอยางลึกซึ้ง 
 
2. วัตถุประสงคงานวิจัย (Research Objectives) 
 1. เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู เรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โดยใชสื่อเมตาเวิรส 
รวมกับวิธีการจัดการเรียนรูแบบปฏิบัติการ  
 2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนจากการจัดเรียนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรส รวมกับวิธีการเรียนรูแบบปฏิบัติการ 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการสอนดวยสื่อเมตาเวิรส รวมกับวิธีการเรียนรูแบบปฏิบัติการ เรื่อง
การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซตของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษปที่ 6 
 
3. สมมติฐานของการวิจัย 
 1.  สื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรูแบบปฏิบัติการของนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปที่ 6 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐาน 80/ 80 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยการสอนดวยสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรูแบบ
ปฏิบัติการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 3.  นักเรียนมีความพึงพอใจที่ตอการจัดการเรียนการแบบปฏิบัติการในระดับมาก 
 
4. ขอบเขตวิจัย 
 1.  ขอบเขตดานเนื้อหา  
  หนวยการเรียนรู เรื่อง เรื่องการอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต หลักสูตรวิชา วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กลุมสาระ
วิทยาศาสตร มาตราฐาน ตัวชีวัด ว.4.2 ม.6/ 1 ใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการนำเสนอ และแบงปนขอมูลอยางปลอดภัย มี
จริยธรรม และวิเคราะหการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี สารสนเทศท่ีมีผลตอการดำเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 
 2.  ขอบเขตดานพื้นที่ 
  โรงเรียนขุขันธ 60 หมูท่ี 3 ถนนเจริญราษฎรสมบัติ ตำบล หวยเหนือ อำเภอ ขุขันธ ศรีสะเกษ 33140 
 
5. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ (Literature Review) 

5.1 เมตาเวิรส (Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต 
 Boonlue (2022) ไดศกึษาเมตาเวิรสสำหรับการศึกษา เก่ียวกับการเช่ือมตอระหวางจักรวาลนฤมิตกับโลกความจริง
ของการเรียนรู ที่จะกอใหเกิดการเรียนรูแบบดื่มด่ำ พบวาการอวตารไปเปนคนอื่นอาจจะทำใหเกิดความสนุก เกิดความ
แปลกใหม และหลีกหนีจากตัวตนที่เปนอยูหลีกหนีจากความจรงิที่เกิดขึ้น แมความเสมือนจะมีการนำมาใชกับการศึกษาทำ
ใหเกิดประสบการณใหม แตหากการศึกษาใชความเสมือนแทนความจริงอาจจะทำใหเกิดการเรียนรูไดแตอาจจะไมทั้งหมด 
การศึกษาเปนการสอนคน ควรท่ีจะสอนอยางเหมาะสมโดยใหตระหนักในความเปนคน 
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 Sripan & Jeerapattanatorn (2022) กลาววา เมตาเวิรส (Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต คือเครือขายสามมิติ
บนโลกเสมือนจริง (Virtual World) ที่ถูกสรางขึ้นเพ่ือใหผูคนเขามามีปฏิสัมพันธระหวางกันไดทุกรูปแบบทั้งการพูดคุย การ
เรียนการสอน และการทำงานรวมกัน ผูใชเมตาเวิรสสามารถเขาสูโลกเสมือนจริงไดทุกท่ีทุกเวลาผานรางอวตาร (Avatar) ที่
ตนเปนผูสรางข้ึนตามความตองการ เทคโนโลยีท่ีใชในเมตาเวิรส ประกอบดวย Augmented Reality (AR) ชวยสรางกราฟก
ซอนทับขึ้นมาบนโลกจริง เทคโนโลยี Virtual Reality (VR) สรางสภาพแวดลอมเสมือนจริงสามมิติแบบ 360 องศา ซึ่งตอง
อาศัยอุปกรณที่ใชปฏิสัมพันธกับโลกเสมือน เชน แวนตา VR ซึ่งยังมีขอจำกัด คือ ผูใชจะมองไมเห็นสถานที่จริงและอาจทำ
ใหเกิดการเดินชนสิ่งของหรือผนังหองได จนตอมาไดมีการพัฒนาเทคโนโลยี Mixed Reality (MR) ที่ผสาน AR และ VR เขา
ดวยกัน อีกทั้งยังสามารถมองเห็นภาพเสมือนซอนทับกับในโลกของความเปนจริง ทำใหผูใชเมตาเวิรสสามารถเดินทางและ
ใชชีวิตในสถานที่จริงพรอมกับมองเห็นโลกเสมือนที ่เปนโลกคู ขนานไปพรอมกันโดยไมมีขอกังวลเรื่องการเดินชนหรือ
อุบัติเหตุ 
 Seehabutto et al. (2024) ไดพัฒนานิทรรศการเทิดพระเกียรติในรูปแบบเมตาเวิรส โครงการพระราชดำริฝน
หลวง จากการวิเคราะหเนื้อหา โครงการ “ฝนหลวง” วิเคราะหกลุมเปาหมาย คือ บุคคลทั่วไป และวิเคราะหแนวคิดการ
พัฒนานิทรรศการพ้ืนที่เมตาเวิรส โดยนำเสนอเนื้อหาผานสื่ออินโฟกราฟก มัลติมีเดียและโมเดล 3 มิติ โดยผูชมสามารถเปด
ใหเขาชมไดตลอดเวลา ไมจำกัดสถานที่ และยังชวยลดปญหาการรวมตัวกันของผูคน ผลการพัฒนา พบวา นิทรรศการ
เทิดพระเกียรติในรูปแบบเมตาเวิรส โครงการ พระราชดำริฝนหลวง แบงหองการชมนิทรรศการออกเปน 5 โซน ดังนี้ โซนที่ 
1 จุดเริ่มตนแสดงแผนผังการเขาชมนิทรรศการ  โซนที่ 2 จุดแสดงดานหนานิทรรศการ  โซนที่ 3 จุดแสดงสื่ออินโฟกราฟก
เนื้อหาของโครงการฝนหลวงและมัลติมีเดีย โซนที่ 4 จุดแสดงโมเดลแบบจำลอง และโซนที่ 5 จุดเก็บรายการสิ่งของ สำหรับ
ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเขาชมนิทรรศการโดยรวม พบวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

5.2 เทคนิคการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ  
 เปนวิธีสอนที่ใหประสบการณตรงกับ ผูเรียน โดยการใหลงมือปฏิบัติจริง เปนการสอนที่มุงใหเกิดการผสมผสาน
ระหวางทฤษฎีและ ภาคปฏิบัติ  ลักษณะสำคัญ การลงมือปฏิบัติมักดำเนินการภายหลังการสาธิต การทดลองการบรรยาย 
เปนการฝกฝนความรู  ความเขาใจความเขาใจจากทฤษฎีที่เรียนมาโดยเนนการฝกทักษะ 
 ขั้นตอนการสอน 1) ขั้นเตรียม ผูสอนกำหนดจุดมุงหมายของการฝกปฏิบัติ รายละเอียดของขั้นตอน การทำงาน 
เตรียมสื่อตาง ๆ เชน วัสดุอุปกรณ เครื่องมือใบงานหรือคูมือการปฏิบัติงาน 2) ขั้นดำเนินการ ผูสอนใหความรูและทักษะที่
เปนพ้ืนฐานในการปฏิบัติ มอบหมาย งานท่ีปฏิบัติเปนกลุมหรือรายบุคคล กำหนดหัวขอการรายงาน หรือการบันทึกผลการ
ปฏิบัติงานของ ผูเรียน  3) ขั้นสรุป ผูสอนและผูเรียน ชวยกันสรุปกิจกรรมการปฏิบัติงาน  4) ขั้นประเมินผล สังเกต
พฤติกรรมของผูเรียน เชน ความสนใจ ความรวมมือ (Khemmanee, 2014)   
 
6. วิธีดำเนินงานวิจัย (Research Methodology) 

6.1 ประชากรเเละกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากร ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนขุขันธ ปการศึกษา 2567 จำนวน 611 
 2. กลุมตัวอยาง ไดแก นกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6/ 7 ที่เรียนในวิชาการอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต ปการศึกษา 2567 
จำนวน 40 คน ไดมาโดยการสุมแบบเเบงกลุม (Cluster Sampling) 

6.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรที่ศกึษาประกอบดวย  
 1. ตัวแปรตน การจัดการเรียนการสอนเรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซตโดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรูแบบ
ปฏิบัติการ  
 2. ตัวแปรตาม ประสิทธิภาพของสื่อเมตาเวิรสรวมวิธีการเรยีนรูแบปฏิบัติการ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึง
พอใจของนักเรียน 

6.3 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยและการสรางและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ดังน้ี 
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  1.  ส่ือเมตาเวิรส 
  2.  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อ Metaverse รวมกับวิธีสอนแบบปฏิบัติการจำนวน 1 แผน คือ หนวยการ
เรียนรูเรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต สำหรับการสอน 2 สัปดาห สัปดาหละ 2 ช่ัวโมง 
  3.  แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน จำนวน 20 ขอ 
  4.  แบบสอบถามความพึงพอใจ เกณฑในการประเมินเปนแบบมาตราประมาณคา (Rating Scale) มี 5 ระดับ
ตามวิธีของ ลิเคริท 
 การสรางและการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ไดดำเนินงาน ตามลำดับ ดังน้ี  
   1. ขั้นตอนการวิเคราะห (A: Analysis) ผูวิจัยไดทำการศึกษาและวิเคราะหรูปแบบของเคาโครงเอกสารหลักฐาน
ที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสำหรับนักเรียนในระดับประถมศึกษาปที่ 6 สถานที่ ที่ใชใน
การนำเสนอเมตาเวิรส โดยการสรางเปนสถานที่จำลองจากสถานที่จริง  
  2.  ขั้นตอนการออกแบบ (D: Design) ผูวิจัยไดนำโครงสรางของเมตาเวิรสที่ไดจากการวิเคราะหมากำหนดการ
ออกแบบเมตาเวิรสในงานวิจัย โดยออกแบบโมเดลจากจินตนาการของผูวิจัย เพื่อใหเขากับการเรียนรูในเมตาเวิรส ใน
รูปแบบบ 3 มิติ โดยใชโปรแกรม Blander และ Maya โดยประกอบไปดวยหองเช็คชื่อ  หองเรียน  หองทำกิจกรรม หองทำ
แบบฝกหัดและหองสอบ 
 

 
 

Figure 1. Designing rooms in the Metaverse. 
 
  3.  ขั้นตอนการพัฒนา (D: Development) เปนขั้นตอนของการพัฒนาเมตาเวิรส ซึ่งจะนำขอมูลที่ไดจากการ
วิเคราะหและออกแบบในขั้นตอนกอนหนามาสรางเมตาเวิรส ดวย Metaverse Spatial เพื่อจัดวางโมเดล 3 มิติที่ไดสรางขึน้
ไวแลว ดังนี้  
   3.1 หองเช็คชื่อ เปนพ้ืนที่สำหรับใหผูเรียนลงช่ือเขาใชงานและรายงายตัวเพ่ือชื่อเขาชั้นเรียน 
   3.2 หองเรียน เปนพ้ืนที่สำหรับใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาบทเรียนที่เปนคลิบวีดีโอและเอกสารออนไลนซ่ึง
จะบรรจุไวในหองเรยีนยอยไดแก หองที่ 1 ไฟลและชนิดของไฟล หองที่ 2 การแปลงไฟลในรูปแบบตาง ๆ หองที่ 3 ชองทาง
และการอัพโหลดไฟลบนเวบ็ไซต 
   3.3 หองทำกิจกรรม เปนพื้นที่สำหรับใหผูเรียนเขาไปทำแบบฝกหัดและออกแบบหองเรียนเสมือนเพ่ือ
นำเสนอวิธีการอัพโหลดไฟลบนเว็บไซตอยางถูกตองและปลอดภัย 
   3.4 หองทำแบบฝกหัดและหองสอบ เปนพื้นที่สำหรับใหผูเรียนเขาไปทำแบบทดสอบกอนและหลังเรียน 
  4. ขั้นตอนการนำไปใชงาน (I: Implementation) เปนการนำเมตาเวิรส ไปใชเปนสื่อเมตาเวิรสในรายวิชาการ
เขียนเว็ปไซตสำหรับผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนขุขันธ จำนวน 40 ตามแผนการจัดการเรียนรู 1 แผน 2 สัปดาห 
  5.  ขั้นตอนการประเมินผล (E: Evaluation) ประเมินตรวจสอบคุณภาพสื่อเมตาเวิรส เรื่องการอัพโหลดไฟลสู
เว็บไซต โดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน พบวาสื่อเมตาเวิรสมีระดับคุณภาพมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.59 และประเมนิ
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ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนขุขัน จำนวน 40 คน พบวานักเรยีนมีความพึงพอใจ
จากการใชสื่อเมตาเวิรสที่ระดับคุณภาพมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.60 

6.4 วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู วิจัยไดดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 6 ซึ่งมี
นักเรียนจำนวน 40 คน  โดยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดังตอไปนี้  
  1. เตรียมนักเรียนในกลุมตัวอยาง โดยชี้แจงและใหคำแนะนำลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรูและการเขาถึง 
สื่อเมตาเวิรสและการเขาทำกิจกรรมการเรียนรูและการทำแบบทดสอบ 
  2. ดำเนินการทดสอบกอนเรียน  
  3. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรยีนรู รวมกับวิธีการสอนแบบปฏิบัติการ เรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต จำนวน 
2 สัปดาห สัปดาหละ 2 ชั่วโมงรวมเปนเวลา 4 ช่ัวโมง ดังน้ี   
   3.1 ข้ันกลาวนำขั้นนี้เปนกํารสรางความสนใจและเตรยีมผูเรียนใหพรอมสำหรับปฏิบัติการ โดยครูจะอธิบาย
แนวคิดเบื้องตน วัตถุประสงคของกํารทดลอง และกำหนดเปาหมายที่ผูเรียนจะตองเขาใจ   
   3.2 ข้ันเตรียมดำเนินการ ในขั้นนี้ ผูเรียนจะเตรียมอุปกรณไดแกคอมพิวเตอรโดยครูจะอธิบายวิธีการปฏิบัติ
เพ่ือการดำเนินการที่ถูกตอง  
   3.3 ขั้นดำเนินการทดลอง เปนขั้นตอนที่ผูเรียนลงมือปฏิบัติจริงตามที่วางแผนไว โดยใหผูเรียนเขาไปศึกษา
เนื้อหาในสื่อเมตาเวิรสที่ครูสรางขึ้น   
       สัปดาหที่ 1 ทำกิจกรรมการเรียนรู โดยศึกษาบทเรียนในหองเรียนหองที่ 1 ไฟลและชนิดของไฟล  
และหองที่ 2  การแปลงไฟลในรูปแบบตาง ๆ  จากนั้นเขาหองทำแบบบฝกหัดท่ี 1 
       สัปดาหที่  2  ทำกิจกรรมการเรยีนรู โดยศึกษาบทเรียนในหองเรียนหองที่ 3 ชองทางและการอัพโหลด
ไฟลบนเว็บไซต จากนั้นเขาหองทำแบบบฝกหัดที่ 2  และลงมือสรางหองเรยีนเสมือนเพ่ือนำเสนอ เรื่อง วิธีการอัพโหลดไฟล
บนเว็บไซตอยางถูกตองและปลอดภัย 
       จากนั้นครูตรวจสอบและประเมินผลการทำแบบบฝกหัดที่ 1 และ 2 (แบบฝกหัดละ 20 คะแนนรวม 
40 คะแนน) 
   3.4 ขั้นเสนอผลการทดลอง ครูเปดโอกาสใหผูเรียนนำเสนอหองเรียนเสมือนในเมตาเวิรสที่สรางขึ้นจากนั้น
ครูประเมินการสรางหองเรียนเสมือน เรื่อง วิธีการอัพโหลดไฟลบนเว็บไซตอยางถูกตองและปลอดภัย (25 คะแนน) 
   3.5 ขั้นอภิปรายและสรุปผล  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสะทอนคิดสิ่งท่ีไดจากการเรียนรู และสรุปที่ได
จากการเรียนรู 
  4. ดำเนินการทดสอบความรูหลังเรียน 
  5. ดำเนินการวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจ
ตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการแบบปฏิบัติการแลวรวบรวมขอมูลไวเพื่อทำการวิเคราะห
ขอมูลตอไป 

6.5 สถิติท่ีใชในงานวิจัย  
 ประกอบไปดวย สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย รอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการวิเคราะหคาเฉลี่ยสำหรับสอง
กลุมท่ีมีความสัมพันธกัน ใชสถิติทดสอบ คือ Paired Sample T-Test 
 
7. ผลการวิจัย (Results) 
 ผลการสรางสื่อเมตาเวิรสดัง Figure 1. 
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Figure 1. Metavese Media 
   

7.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชสื ่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรู 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. พบวา ประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเทคโนโลยี Metaverse รวมกับวิธีการ
เรียนรูแบบปฏิบัติการของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 เรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต โดยประสิทธิภาพของกระบวนการ
ระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรูซึ่งประกอบไปดวยคะแนนการทำแบบฝกหัดที่ 1 และ 2 และคะแนนการสรางหองเรียน
เสมือนรวมทั้งส้ิน 65 คะแนน พบวา (E1) มคีาเฉลี่ยเทากับ 60.00 คิดเปนรอยละ 92.30 และประสิทธิภาพของผลลัพธหลัง
การเรียนรูโดยการทำแบบทดสอบ (E2) มคีาเฉล่ียเทากับ 18.00 คิดเปนรอยละ 90.00 เมื่อพิจารณาแลวพบวาประสิทธิภาพ
สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/ 80 สรุปไดวา ประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการ
เรียนรูแบบปฏิบัติการของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 เรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บไซต มปีระสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน
ที่กำหนด สามารถนำไปจดักาเรียนรูไดอยางเหมาะสม 

7.2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชสื ่อเมตาเวิรสรวมกับวิธ ีการเรียนรูแบบ
ปฏิบัติการของนกัเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  
 จากการจัดการเรียนรูโดยสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรูแบบปฏิบัติการของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที่ 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. พบวา คะแนนเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรูแบบปฏิบัติการหรือ
ทดลอง ของนักเรียนกอนเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 12.6 คะแนน และหลังเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 18.00 ทั้งนี้จากการทดสอบ
ความแตกตางของคาเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับการสอนแบบปฏิบัติการ สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

7.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรูดวยสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการเรียนรูแบบปฏิบัติการของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 
 ผลการวิเคราะหในตอนนี้นำเสนอเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรยีนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับ
การสอนแบบปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใชเปนแบบสอบถามมาตรประมาณคา 5 ระดับ จำนวน 15 ขอ โดยมีรายละเอียดดัง 
Table 3. 
 

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

Item �̅� S.D. Results 
Teaching Methods    
1 .  The teacher provides opportunities for students to exchange 
knowledge. 
(ครผููสอนเปดโอกาสใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนความรู) 

4.78 0.58 Very High 

2. The teacher allows students to conduct experiments or 
practice on their own.  
(ครผููสอนใหนักเรียนปฏิบัติทดลองดวยตนเอง) 

4.83 0.50 Very High 

3. The teacher covers the content in accordance with the 
learning objectives.  
(ครผููสอนสอนครอบคลุมเน้ือหาตรงตามจุดประสงค) 

4.78 0.53 Very High 

4. The teacher gives constructive feedback in a timely manner.  
(ครผููสอนใหขอคิดเห็นท่ีเปนประโยชนในระยะเวลาที่เหมาะสม) 

4.68 0.62 Very High 

5. The number of instructional hours is appropriate and sufficient 
for learning.  
(จำนวนชั่วโมงที่ใชมีความเหมาะสมเพียงพอตอการเรยีนรู) 

4.60 0.63 Very High 

Mean 4.73 0.57 Very High 
Media Quality Aspect    
6. The lesson content is easy to understand.  
(บทเรยีนเขาใจงาย) 

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 สอดคลองกับเน้ือหาที่สอน) 

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 �̅� S.D. Results 
9. The Metaverse learning materials are engaging and interesting.  
(สื่อการเรียนรู Metaverse มีความนาสนใจ) 

4.58 0.71 Very High 

1 0 . The Metaverse learning materials are convenient to always 
use and accessible.  
(สื่อการเรียนรู Metaverse ใชงานสดวกเขาถึงไดตลอด) 

4.33 0.97 High 

Mean 4.55 0.63 Very High 
Teaching Method    
11. Students receive clear information during the learning 
process. 
(นักเรยีนไดรับขอมูลชัดเจนระหวางทำการเรยีนการสอน) 

4.58 0.71 Very High 

12. Students have a good understanding of the content.  
(นักเรยีนมีความเขาใจในเนื้อหา) 

4.58 0.68 Very High 

13. Students can apply the knowledge to improve the quality of 
their daily lives. 
(นำความรูไปใชในการดำเนินชีวิตประจำวันของตนอยางมีคุณภาพ) 

4.58 0.68 Very High 

14. Students can adapt the knowledge gained from learning to 
social contexts.  
(สามารถนำความรูที่ไดรบัจากการเรียนไปปรับใชในสังคม) 

4.48 0.72 High 

15. Students learn new things from the topic of uploading files 
to the web.  
(ไดเรียนรูสิ่งใหม ๆ จากเรื่อง เรื่อง การอัพโหลดไฟลสูเว็บ) 

4.73 0.55 Very High 

Mean 4.59 0.64 Very High 
Total 4.60 0.66 Very High 

 

 จาก Table 3. พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชสื ่อเมตาเวิรสรวมกับการสอนแบบ
ปฏิบัติการ โดยรวมอยูในระดับมากที่สุดมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.60 และ S.D. เทากับ 0.66 เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวาดาน
ที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุดคือ ดานวิธีการสอนนักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุดคาเฉลี่ยเทากับ 4.73 และ S.D. เทากับ 0.57 
รองลงมาเปนดานความรูท่ีไดรับ นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.59 และ S.D. เทากับ 0.64 และ
สุดทายเปนดานคุรภาพของสื่อ นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.55 และ S.D. เทากับ 0.63 สรุปได
วานักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด 
 
8. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย (Conclusion and Discussion) 
 1.  สื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการสอน แบบปฏิบัติการหรือทดลองมีประสิทธิภาพของกระบวนการระหวางการทำ
กิจกรรม (E1) มีคาเฉลี่ยเทากับ 92.30 และมีประสิทธิภาพของผลการจัดการเรียนรูหลังเรียน (E2) มีคาเฉลี่ยเทากับ 90.00 
ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/ 80 เนื่องจาก กิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใช Metaverse รวมกับวิธีการสอน แบบ
ปฏิบัติการหรือทดลอง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นในครั้งนี้พัฒนาสื่อภายใตแนวคิดของ ADDIE 
Model ประกอบไปดวย 5 ขั้น คอื 1) Analysis (การวิเคราะห) 2) Design (การออกแบบ) 3)  Development (การพัฒนา) 
4)  Implement (การดำเนินการ) 5) Evaluation (การประเมินผล) ทำใหการออกแบบมีโครงสรางที่จัดเจน  เปนระบบ
ระเบียบใชงานและเขาใจงาย มีการนำเสนอขอมูลที่หลากหลายทั้งวีดีโอ ภาพกราฟกและตัวอักษรทำให สอดคลองกับ 
Ananpatiwet et al. (2021) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อวีดิทัศนตามแนวคิด ADDIE Model เรื่อง การพยาบาลทารกเกิด
กอนกำหนดที่มีภาวะเสี่ยงสูง มีวัตถุประสงคเพื่อ พัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศน เรื่อง การพยาบาลทารก
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เกิดกอนกำหนดที่มีภาวะเสี่ยงสูง  เปรียบเทียบความรูกอนและหลังเรียนโดยการใชสื่อวิดีทัศน และศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาตอสื่อวีดิทัศน ผลการวิจัย พบวา 1) ผลการพัฒนาสื่อตามรูปแบบ ADDIE 5 ขั้นตอน มาจัดทำเปนบทโทรทัศน มี
จำนวน 5 ตอน คือ บทนำ ลักษณะของทารกเกิดกอนกำหนด การประเมินสภาพทารกเกิดกอนกำหนด ความผิดปกติของ
ทารกเกิดกอนกำหนดที่มีภาวะเสี่ยงสูง และการวางแผนการพยาบาลทารกเกิดกอนกำหนดที่มีภาวะเสีย่งสูง ความยาวรวม 1 
ชั่วโมง 24 นาที 24 วินาที แตละตอนมีแบบฝกหัดทายบท รูปแบบการนำเสนอ มีทั้งเนื้อหาที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว  
และภาพกราฟก 2) ประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศน เทากับ 86.47/ 87.89 สูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 85/ 85  สื่อการสอนวีดิ
ทัศนที่พัฒนาขึ้น เปนสื่อที่มีประสิทธิภาพ อาจารยสามารถนำมาใชเปนสื่อการสอน และใหนักศึกษานำไปใชเรียนรูไดดวย
ตนเองนอกเวลา ที่จะสงผลตอการพัฒนาความรูใหกับนักศึกษา 
 2.  คะแนนเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยใช สื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการสอน แบบปฏิบัติการหรือทดลอง ของ
นักเรียนกอนเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 12.60 คะแนน และหลังเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 18.00 คะแนน ทั้งน้ีจาการทดสอบความ
แตกตางของคาเฉลี่ยจาการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับวิธีการสอน แบบปฏิบัติการหรือทดลอง พบวาหลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05  เน ื ่องจากการจัดกาเรียนรู เรื ่อง การอัพโหลดไฟลสู เว็บไซตโดยใช 
Metaverse รวมกับวิธีการสอน แบบปฏิบัติการหรือทดลอง ทำใหนักเรียนไดเรียนรูจากการเขาศึกษาและปฏิบัติจริงโดยใช
สื่อ Metaverse รวมกับวิธีการสอน แบบปฏิบัติการหรือทดลอง สงผลใหนักเรียนเขาใจและเกิดทักษะการใชเทคโนโลยี 3 
มิติและเนื้อที่สามารถนำไปสรางผลงานของตนเองได ทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับ Wantapho et al. (2024) ไดศึกษา เรื่อง ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของ
การจัดการเรียนรูรายวิชาประวัติศาสตร เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใชแนวคิดแบบสมองเปนฐานรวมกับ 
Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ อำเภอเมือง จังหวัดขอนแกน ระหวางกอนเรยีน
กับหลังเรียน พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ อำเภอเมือง จังหวัดขอนแกน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน รายวิชาประวัติศาสตร เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใชแนวคิดแบบสมองเปนฐานรวมกับ 
Metaverse หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3. หลังเรียนจากกิจกรรมการจัดการเรียนรู โดยใชสื่อ Metaverse รวมกับวิธีการสอน แบบปฏิบัติการหรือทดลอง 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.60 และ S.D. เทากับ 0.66 โดยดาน
ที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุดคือ ครูผูสอนใหนักเรียนปฏิบัติทดลองดวยตนเอง มากที่สุด (คาเฉลี่ย 4.83) เนื่องจากการสอนแบบ
ปฏิบัติ ทำใหนักเรียนไดความรูและทักษะที่เกิดจากการปฏิบัติทำชิ้นงานของตนเอง สงผลใหนักเรียนมีความเขาใจในเนื้อหา 
สอดคลองกับ Chaisaengpratheep (2016) ไดศึกษาเรื่อง ผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของนักศึกษาดวยวิธีการสอนแบบลงมือ
ปฏิบัติ และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาจากวิธีการสอนแบบลงมือปฏิบัติ ในรายวิชาTMT423 ระเบียบวิธีวิจัย
สำหรับอุตสาหกรรมทองเที่ยว ผลการวิจัย พบวา ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่วัดจากขอสอบ พบวา ผูเรียนรอยละ 55 
ผานเกณฑที่กำหนด ในจำนวนนี้ มีผูเรียนรอยละ 14.81 ที่ไดคะแนนรอยละ 80 ขึ้นไปสำหรับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่วัด
จากผลงานวิจัย พบวา ผูเรียนรอยละ 37.04 ผานเกณฑในระดับดีเยี่ยม รองลงมาคือ ระดับดีมากและระดับดี คิดเปนรอยละ 
18.52 และรอยละ 14.81 ตามลำดับเมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑมาตรฐาน พบวา คาเฉลี่ยผลการ
เรียนของผูเรียนมีความแตกตางจากเกณฑมาตรฐานที่กำหนดไวท่ี 70 คะแนน หรอืเกรด C ดานความพึงพอใจตอการเรียนรู
แบบปฏิบัติจริง พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมและในแตละดานอยูในระดับมาก 
 เมื ่อพิจารณาดานสื ่อเมตาเวิร สผลการศึกษาความพึงพอใจพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอ สื ่อการเรียนรู 
Metaverse สอดคลองกับเน้ือหาที่สอน (คาเฉลี่ย 4.70) เนื่องจากสื่อเมตาเวิรสผูวิจัยไดนำเนื้อหาที่ครบถวนและเขาใจงายไว
ในสื่อทั้งหมดทั้งคลิปการสอนลำดับขั้นตอนการอัพโหลดไฟล ทำใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดจากที่เดียว รวมกับการสอน
แบบปฏิบัติการหรือทดลองที่ใหนักเรียนไดลงมือทำจริง สงผลใหนักเรียนไดรับความรู และทักษะในเนื้อหาไดอยางมี
ประสิทธิภาพและสามารถสรางเปนผลงานของตนเองได สอดคลองกับ Worapongpat et al. (2023) ไดศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยโปรแกรมโลกเสมือนจริง (Metaverse) รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคหองเรียน
กลับดาน เรื่อง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลเมืองขลุง 1 (บุรวิ

ทยาคาร) มีระดับความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.52 และ S.D. = .49) ในขณะที่งานวิจัยของ Intawee et al. 
(2024) ไดศึกษาการศึกษาความพึงพอใจผูใชงานที่มีตอการพัฒนาระบบเมตาเวิรสพิพิธภัณฑผาโบราณ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
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สุรินทร พบวา ระดับความพึงพอใจอยูในระดับมากผล ซึ่งระบบเมตาเวิรสนี้จะสงผลใหผูใชงานสามารถเขาถึงเรียนรูไดตลอด
ชีวิตผานเครือขายอินเทอรเน็ตอีกทั้งยังสรางความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถ่ินใหกับผูใชงานได 
 
9. ขอเสนอแนะงานวิจัย (Recommendation) 

9.1 ขอเสนอแนะสำหรับการนำไปใช 
 1.  ขอมูลการวิจัยนี้สามารถนำไปใชอางอิงเกี ่ยวกับการศึกษาและพัฒนาสื ่อเมตาเว ิร สรวมกับการสอนแบบ
ปฏิบัติการ 
 2.  งานวิจัยนี้สามารถเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อเมตาเวิรส และการสอนโดยใชสื่อเมตาเวิรในการสงเสริมการ
เรียนรูในหนวยการเรียนรูอ่ืน ๆ ได 

9.2 ขอเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยในครั้งตอไป 
 1.  ควรศึกษาเนื้อหาของรายวิชาเพิ่มเติม แตละหัวขอเพิ่มเติม เชน การเผยแพรสูเว็บไซตตาง ๆ และ เรื่องการ
พัฒนาเว็บไซต ซึ่งเน้ือหาเหลานี้มีผลตอดานการเรียนรูของนักเรียนอยางมาก 
 2.  ควรศึกษาผลการเรียนรูหรือความสามารถในเนื้อหาสาระหรือรายวิชาอื่น ๆ ในประเด็นที่เหมาะสมกับสื่อการ
เรียนรู โดยใชสื่อเมตาเวิรสรวมกับการสอนในรูแปบอ่ืนวาผลทำใหผลการเรียนดีข้ึนหรือไม แตกตางกันอยางไร 
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