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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยในคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและ
ครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับก่อนเรียน ของนักเรียนที่ได้เรียนด้วยบทเรียนจักรวาล
นฤมิตเสมือน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิต
และครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างการวิจัย ได้แก่ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของศูนย์พัฒนาเครือข่ายการศึกษาแก้งสนามนาง 1 อ าเภอแก้งสนามนาง จังหวัด
นครราชสีมา จ านวน 15 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่มโดยวิธีการจับสลาก ใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง 2) แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาสุขศึกษาและ
พลศึกษา เรื่อง ชีวิตและครอบครัว 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผู้เรียนเป็นเครื่องมือในการวิจัย และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
สมมุติฐาน (t-Test Dependent) 
 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและครอบครัว 
รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพของบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง 
ที่พัฒนาขึ้น เท่ากับ 82.67/83.56 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนจักรวาลนฤมิต
เสมือนจริง เร่ือง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนจักรวาลนฤมิต
เสมือนจริง เรือ่ง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยภาพรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด 
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ABSTRACT 
 
 The objectives of this research were 1) to develop the Metaverse Lesson on Life 
and Family Health Education and Physical Education for Grade 2 students to be effective 
according to the 80/80 criterion 2) to compare the academic achievement after school and 
before school of students who have studied with the Metaverse Lesson 3) to study 
students' satisfaction with the Metaverse lesson on Life and Family for Health Education 
and Physical Education for Grade 2 students. Use the classroom as a random unit. The 
tools used in the research were 1) Metaverse Lessons, 2) Learning Management Plan, 
Health and Physical Education Course, Life and Family, 3) Achievement Test, and  
4) Learner Satisfaction Questionnaire, which were used as tools for research and data 
analysis using averages, standard deviations, E1/E2 performance, and hypothesis test  
(t-Test). The Study revealed that : 
 Life and Family Health Education and Physical Education Course in Secondary 2 
was statistically significantly higher than before school at the level of .05. Life and Family, 
Health Education and Physical Education Course, Grade 2, with the highest overall level. 
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บทน า 
 วัยรุ่น เป็นช่วงวัยที่เป็นจุดเปลี่ยนที่ส าคัญของชีวิตวัยรุ่นในหลาย ๆ ด้านทั้งในด้านร่างกาย ด้านจิตใจ 
ด้านอารมณ์และสังคม ซึ่งช่วงวัยรุ่นมีความอยากรู้อยากลอง มีพัฒนาการทางเพศ ที่จะน าไปสู่การมีเพศสัมพันธ์
และปัญหาการตั้งครรภ์ในวัยรุ่น ซึ่งจะก่อให้เกิดผลกระทบทั้งต่อตัวของวัยรุ่นเอง ครอบครัว ชุมชน สังคม และ
เศรษฐกิจในภาพรวม (นิตยา เพ็ญศิรินภา, 2564) 
 การจัดการเรียนการสอนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้พื้นฐานที่สามารถน า
ความรู้ไปใช้ปฏิบัติในชีวิตประจ าวัน หรือใช้ในการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวันได้จริง เนื่องจากเป็นรายวิชาที่
เกี่ยวกับสุขภาพร่างกายของตนเอง และเพื่อให้สุขภาพกายและสุขภาพจิตของตนเอง  ครอบครัว  และชุมชนดี
ยิ่งขึ้น นักเรียนทุกคนจึงจ าเปน็จะตอ้งเรียนรู้ ท าความเข้าใจ และน าไปปฏิบัติเพื่อให้การด ารงชีวิตประจ าวันนั้น
มีความสุข การมีสุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตที่ดี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 ทั้งนี้ความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีท าให้ชีวิตประจ าวันของมนุษย์เปลี่ยนไปอย่างมาก สร้างความ
เปล่ียนแปลงมากมายในหลาย ๆ ด้าน รวมทั้งทางด้านการศึกษาก็ได้รับผลกระทบเช่นกัน แนวคิดการจัด
การศึกษาภายหลังการแพร่ระบาดของโรคไวรัสโคโรนา (Covid-19) ท าให้เทคโนโลยีและแฟลตฟอร์มการศึกษา 
มีบทบาทมากขึ้น เนื่องจากมีการปรับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนจากที่จัดในสถานศึกษาเป็นการจัดการ
เรียนรู้แบบออนไลน์ซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน และครูผู้สอนจะต้องน าเทคโนโลยีทาง 
การศึกษามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบนวัตกรรม การวัดและประเมินผลในรูปแบบใหม่ที่มีประสิทธิภาพโดย
ค านึงถึงความหลากหลาย และความเหมาะสมของผู้เรียน สอดคล้องกับจุดประสงค์รายวิชา ตอบสนองความ
ต้องการของผู้เรียนอันจะส่งผลให้เกิดทักษะที่จ าเป็นของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
(ปุณณิฐฐา มาเชค, 2562) การจัดการเรียนการสอนจึงต้องปรับให้เข้ากับความเปลี่ยนแปลง ซึ่งการพัฒนาด้าน
เทคโนโลยีก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ท าให้เกิดการผสานระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือน “Metaverse หรือ จักรวาล
นฤมิต” เป็นการเชื่อมโยงผูค้นทีอ่ยู่ห่างไกลกัน เข้ามาอยู่ในโลกเสมือนและท ากิจกรรมเสมือนได้อยู่ในที่เดียวกัน 
ตามแนวคิดนี้ทางการศึกษาได้มีการน ามาใช้หลากหลายเช่น ห้องเรียนเสมือนจริงที่สอนโดยใช้สภาพแวดล้อม
ออนไลน์ในอินเทอร์เน็ตน าเอานักเรียนและครูมาพบกัน ท ากิจกรรมการเรียนรู้การเรียนการสอนร่วมกัน (สุรพล 
บุญลือ, 2563) สามารถใช้งานได้หลากหลายอุปกรณ์ ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้อย่างอิสระ ซึ่งจากการน าบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบ
และเทคโนโลยเีรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไปใช้ พบว่า บทเรียนออนไลน์
รูปแบบจักรวาลนฤมิต มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้ กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบ
จักรวาลนฤมิต อยู่ในระดับมาก (ณัฐนนท์เกษตรเอี่ยม ภาสกร เรืองรอง และธีรชัย เรืองบัณฑิต, 2566) 
 ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เร่ือง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุข
ศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เป็นเทคโนโลยี
ใหม่ในการเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัล สร้างความยืดหยุ่นให้กับนักเรียนในการศึกษาค้นคว้าข้อมูล โดยอาศัย
เทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาช่วยเชื่อมโยงโลกเสมือนและโลกจริงเข้าด้วยกัน สร้างสื่อบทเรียนจักรวาลนฤมิต
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เสมือนจริง เป็นห้องเรียนออนไลน์ที่เรียนผ่านคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ต นักเรียนและครูจะ
สามารถโต้ตอบกันผ่านโลกในสภาพแวดล้อมออนไลน์  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและ 
พลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับก่อนเรียน ของนักเรียนที่ได้เรียนด้วย
บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เร่ือง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและ
ครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและ
ครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
การทบทวนวรรณกรรม 
 จักรวาลนฤมิตเสมือนจริง (Metaverse) 
 เมตาเวิร์ส คือ โลกเสมือน โลกจ าลองของกลุ่มผู้ใช้ที่มีความสนใจในเร่ืองเดียวกันมารวมตัวกันเป็น
สังคม “Social” เป็นโลกที่สองที่มนุษย์ใช้เวลาบนโลกจริงในการแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้ใช้งานคนอื่น ๆ 
แบบไร้พรมแดน ใน 4 มิติ (Media,Real World, Interaction, Social) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2565)  
โดยผสมผสานองค์ประกอบต่าง ๆ ของเทคโนโลยีโดยรวมถึงความเปน็จริงเสมือน (VR) ความเป็นจริงเสริม (AR) 
และวิดีโอที่มนุษย์ใช้ในโลกดิจิทัล Metaverse จึงเปรียบได้ว่าเป็นสะพานเชื่อมระหว่างโลกของความเป็นจริง
และโลกเสมือน (สมเกียรติ วุฒิธรรมาภิวัตน์ พัชรพร สาลี และชลลัดดา สายนาโก, 2565) หรืออาจจะกล่าวได้
ว่า Metaverse หรือ จักรวาลนฤมิต คือ ค าที่ใช้แทนสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่ถูกสร้างขึ้นด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัล โดยภายในโลกนั้นจะมีการสร้างตัวแทนมนุษย์หรือที่เรียกว่า อวาตาร์ ซึ่งภายในโลกเสมือนจริงทุกคนจะ
สามารถมีปฏิสัมพันธ์และท ากิจกรรมร่วมกันได้เสมือนอยู่ในโลกจริง (บุศรา นิยมเวช, 2566) 
 หลักสูตรกลุ่มสาระสุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาเป็นการศึกษาด้านสุขภาพที่มีเป้าหมาย เพื่อการด ารง
สุขภาพ การสร้างเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล ครอบครัวและชุมชนให้ยั่งยืน ซึ่งตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2560 ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้ ประกอบด้วยองค์ความรู้ 
ทักษะหรือกระบวนการเรียนรู้ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ซึ่งผู้เรียนทุกระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานต้อง
เรียนในสาระวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา คือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนพัฒนาพฤติกรรมด้านความรู้ เจตคติ คุณธรรม 
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ค่านิยม และทักษะในการปฏิบัติเก่ียวกับสุขภาพพลานามัยของตนเองและผู้อื่น การป้องกันและปฏิบัติต่อสิ่ง
ต่าง ๆ ที่มีผลต่อสุขภาพอย่างถูกวิธี และทักษะในการด าเนินชีวิต ได้แก ่
 1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 2.  สาระส าคัญ 
 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ 
 1. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม  
  ทิศนา แขมมณี (2566) กล่าวว่า นักคิดกลุ่มนี้มองธรรมชาติของมนุษย์ในลักษณะเป็นกลาง 
คือ ไม่ดี ไม่เลว (neutral-passive) ซึ่งการกระท าต่าง ๆ ของมนุษย์มาจากอิทธิพลของสิ่งแวดล้อมภายนอก 
โดยพฤติกรรมของมนุษย์เกิดจากการตอบสนองต่อสิ่งเร้ารอบตัว (Stimulus-Response) การเรียนรู้จึงเกิด
จากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง โดยกลุ่มพฤติกรรมนิยมได้ให้ความสนใจกับ “พฤติกรรม” 
มาก เพราะเป็นสิ่งที่เห็นได้ชัดเจน สามารถวัดและทดสอบได้ 
 2. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญานิยม 
  วิชลัดดา อุ่นสะอาด และฉลองชัย ธีวสุทรสกุล (2552) กล่าวว่า  ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้น
ความส าคัญของกระบวนการทางสติปัญญา (Intellectual Process) ความคิดความเข้าใจและการรับรู้ของ
ผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งนักคิดกลุ่มนี้ เริ่มขยายขอบเขตของความคิดที่เนน้ทางด้านพฤติกรรมออกไปสู่กระบวนการ
ทางความคิด ซึ่งเป็นกระบวนการภายในของสมอง นักคิดกลุ่มนี้เชื่อว่า การเรียนรู้ของมนุษย์ไม่ใช่เรื่องของ
พฤติกรรมที่เกิดจากกระบวนการตอบสนองต่อสิ่งเร้าเพียงเท่านั้น การเรียนรู้ของมนุษย์มีความซับซ้อนยิ่งไป 
กว่านั้น การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางความคิดที่เกิดจากการสะสมข้อมูล การสร้างความหมาย และ
ความสัมพันธ์ของข้อมูลและการดึงข้อมูลออกมาใช้ในการกระท าและการแก้ปัญหาต่าง ๆ การเรียนรู้เป็น
กระบวนการทางสติปัญญาของมนุษย์ในการที่จะสร้างความรู้ความเข้าใจให้แก่ตนเอง (ทิศนา แขมมณี, 2566) 
 การจัดการเรียนรู้ 
 การจัดการเรียนรู้ (Learning) หมายถึง การกิจกรรมการสอนในรูปแบบต่าง ๆ ที่ได้เตรียมไว้แล้ว ใน
การเรียนการสอนของครู อาจารย์เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ และบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 
ซึ่งหมายถึง ท าให้ผู้เรียนมีความรู้ มีความสามารถ เกิดทักษะชีวิตในการด าเนินชีวิตที่ดี โดยการจัดการเรียนรู้ 
ที่ดี มีความเชื่อมโยงจากการบริหารจัดการสูตรอย่างเป็นระบบ การเตรียมแผนการสอน เอกสารประกอบการ
สอนฯ และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ (สิริรัตนา มุงคุณโคตร และคณะ, 2566) 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2545) กล่าวว่า รูปแบบ ADDIE เป็นรูปแบบที่ได้รับการยอมรับกันอย่าง
กว้างขวางในการน ามาใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์  โดยครอบคลุมสาระส าคัญในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ทั้งหมดซึ่ง ออกเป็นขั้นตอนของรูปแบบ ADDIE คือ ข้ันที่ 1 ข้ันการวิเคราะห์ (Analysis) 
ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนา (Development) ขั้นที่ 4 ขั้นการทดลองใช้ 
(Implementation) และขั้นที่ 5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
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 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 กู๊ด (Good, 1973: p. 7) อธิบายความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน หมายถึง ความรู้ ตลอดจนทักษะต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ในแต่ละรายวิชา ซึ่งสามารถวัดได้จาก
การที่ครูให้คะแนน หรือคะแนนที่ได้จากการทดสอบ 
 ทิศนา แขมมณี (2545: น. 10) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ คือ การท าให้ส าเร็จ หรือประสิทธิภาพทางด้าน
การกระท าในทักษะที่ก าหนดให้หรือด้านความรู้ ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง การเข้าถึงความรู้  
การพัฒนาทักษะในด้านการเรียน ซึ่งอาจพิจารณาจากคะแนนสอบที่ก าหนดให้คะแนนท่ีได้จากงานที่ครู
มอบหมายให้หรือทั้งสองอย่าง 
 ความพึงพอใจ 
 กู๊ด (Good, 1973: p. 18)  ได้อธิบายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพ คุณภาพ หรือระดับ
ความพึงพอใจ ซึ่งเป็นผลมาจาก ความสนใจต่าง ๆ และทัศนคติที่บุคคลนั้นมีต่อสิ่งนั้น 
 ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2546: น. 146) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกรวมของ
บุคคลที่มีต่อการท างานในทางบวก เป็นความสุขของบุคคลที่เกิดจากการปฏิบัติ งานและได้รับผลตอบแทน คือ
ผลที่เป็นความพึงพอใจที่ท าให้บุคคลเกิดความรู้สึกกระตือรือร้น 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย  
 กรอบแนวคิดการวิจัย เร่ือง การพัฒนาบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและครอบครัว 
รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ดังภาพ 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง / กลุ่มเป้าหมาย 
  1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของศูนย์เครือข่ายพัฒนา
การศึกษาแก้งสนามนาง 1 อ าเภอแก้งสนามนาง จังหวัดนครราชสีมา รวมจ านวน 3 ห้องเรียน เป็นจ านวน
ประชากรทั้งสิ้น 30 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้วิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของศูนย์เครือข่ายพัฒนา
การศึกษาแก้งสนามนาง 1 อ าเภอแก้งสนามนาง จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 15 คน ได้มาโดย วิธีการสุ่ม  
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้วิธีการจับสลาก โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม โดยสุ่มจาก 
การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างขึ้นจากประชากรที่ท าการศึกษา 
 2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  2.1  บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เร่ือง ชีวิตและครอบครัว ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 
  2.2  แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาทั้งหมด 2 แผน แผนละ 4 ชั่วโมง  
รวม 8 ชั่วโมง ประกอบด้วย 1) วัยรุ่นกับปัญหาและผลกระทบจากการมีเพศสัมพันธ์ในวัยเรียน และ 2) วัยรุ่น
กับการป้องกันและหลีกเลี่ยงโรคติดต่อทางเพศสัมพันธ์  
  2.3  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง ชีวิตและครอบครัว 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
  2.4  แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนต่อบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและ
ครอบครัว  
 3. การสร้างและพัฒนาเครื่องมือวิจัย 
  3.1  บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง พัฒนาขึ้นตามกระบวนการออกแบบพัฒนาของแอดดี 
โมเดล (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545) ผลจากการประเมินความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญ เท่ากับ 4.67  ซึ่งแสดง
ให้เห็นว่าบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริงมีความเหมาะสมมากที่สุด จากนั้นน าไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง
เพื่อหาประสิทธิภาพ พบว่ากลุ่ม 1 : 1 มีค่าเท่ากับ 57.78/58.98 กลุ่ม 1 : 10 เท่ากับ 72.08/72.92 และ 
กลุ่ม 1 : 100 เท่ากับ 82.67/83.56 มากกว่าเกณฑ์ที่ 80/80 โดยมีการเพิ่มเติมรายละเอียดประกอบสื่อและ
ล าดับขั้นตอนการเรียนรู้ของนักเรียนให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น เพื่อให้ลดความสับสนของนักเรียน 
  3.2  แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ทั้งหมด 2 แผน แผนละ 4 ชั่วโมง รวม 
8 ชั่วโมง ประกอบด้วย 1) วัยรุ่นกับปัญหาและผลกระทบจากการมีเพศสัมพันธ์ในวัยเรียน และ 2) วัยรุ่นกับ
การป้องกันและหลีกเลี่ยงโรคติดต่อทางเพศสัมพันธ์ ซึ่งได้รับการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ  
3 ท่าน เท่ากับ 4.53 (X) อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด โดยมีการปรับปรุงเทคนิคการสอนให้สอดคล้องกับ
เนื้อหาและกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ 
  3.3 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง ชีวิตและครอบครัว 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 30 ข้อ เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีค่าความ
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ยากง่ายตั้งแต่ 0.17-0.83 และมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.67-0.83 ค่าความเชื่อมันของแบบทดสอบทั้ง
ฉบับเท่ากับ 0.76 มีการปรับปรุงแบบทดสอบให้เกิดความสอดคล้องกับเนื้อหาและความเหมาะสมกับ
ระดับชั้น และเพิ่มแบบทดสอบในบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง 
  3.4 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิต
และครอบครัว เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 12 ข้อ ค่าดัชนีความสอดคล้องจาก 
ผู้เชี่ยวชาญมีค่าตั้งแต่ 0.67 ถึง 1.00 โดยค่าดัชนีความสอดคล้องภาพรวมเท่ากับ 0.86 โดยมีการปรับปรุง 
ข้อค าถามให้มีความสอดคล้องกับบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง 
 4.  รูปแบบการวิจัย 
  4.1 การเก็บรวมรวมข้อมูลครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง รูปแบบของการทดลองกับ 
กลุ่มเดียว ทดสอบก่อนและหลังเรียน 
 5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  5.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อเปรียบเทียบโดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ก่อนการ
เร่ิมการจัดการเรียนการสอนในชั่วโมงแรกของการเรียนสัปดาห์ท่ี 1 และท าแบบทดสอบหลังเรียน หลังจาก
นักเรียนได้เรียนรู้ครบ 4 สัปดาห์ จ านวน 30 ข้อ และท าแบบสอบถามความพึงพอใจจ านวน 12 ข้อ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง โดยการหาประสิทธิภาพ
บทเรียนตามเกณฑ์ 80/80  
 2. การปรียบทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนรู้ของนักเรียนใช้ Dependent Samples t-test (t-test) 
 3.  การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ ใช้สถิติพื้นฐาน ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน และน าไปเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
 ทั้งนี้การเข้าร่วมกิจกรรมหรือการเข้าเรียนในบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริงที่ไม่สม่ าเสมอ เช่น 
การขาดเรียน การไม่ท ากิจกรรม การมีความรู้พื้นฐานในการใช้เทคโนโลยีและสือ่ออนไลนท์ี่ต่างกัน อาจส่งผล
ต่อการประเมินผลการเรียนรู้ได้ 
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการพัฒนาบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เร่ือง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและ
พลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 แสดงตามตารางที่ 1 
 
 
 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 1.	 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง โดยการหาประสิทธิภาพบท

เรียนตามเกณฑ์ 80/80 

	 2.	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนใช้ Dependent Samples t-Test 

	 3. 	การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ ใช้สถิติพื้นฐาน ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และนำ�ไปเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนด

	 ท้ังน้ีการเข้าร่วมกิจกรรมหรือการเข้าเรียนในบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริงท่ีไม่สม่ำ�เสมอ เช่น 

การขาดเรียน การไม่ทำ�กิจกรรม การมีความรู้พื้นฐานในการใช้เทคโนโลยีและสื่อออนไลน์ที่ต่างกัน อาจส่งผล

ต่อการประเมินผลการเรียนรู้ได้

ผลการวิจัย

	 1.	 ผลการพัฒนาบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและ	

พลศึกษา สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 แสดงตามตารางที่ 1
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ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เร่ือง ชีวิตและครอบครัว รายวชิาสุขศึกษาและ
พลศึกษา ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

เนื้อหา 

ค่าคะแนน 
ค่าเฉลี่ย

ระหว่างเรียน 
(30) 

ประสิทธิภาพ
กระบวนการ

(E1) 

ค่าเฉลี่ย
หลังเรียน 

(30) 

ประสิทธิภาพ
ผลลัพธ์ 

(E2) 
วัยรุ่นกับปัญหาและผลกระทบ 
จากการมีเพศสัมพันธ์ในวยัเรียน 12.67 84.44 

25.07 83.56 
วัยรุ่นกับการป้องกันและหลีกเลีย่ง
โรคติดต่อทางเพศสัมพนัธ ์ 12.13 80.89 

รวม 24.80 82.67 25.07 83.56 
 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและครอบครัว 
รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่า E1 เท่ากับ 82.67 ค่า E2 เท่ากับ 
83.56 สรุปได้ว่าค่าประสิทธิภาพของบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น เท่ากับ 82.67/83.56 ซึ่ง 
สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับก่อนเรียนของนักเรียนที่ได้เรียนด้วย
บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เร่ือง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 แสดงตามตารางท่ี 2 
 
ตารางที่ 2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน หลังเรียนกับก่อนเรียน ด้วยบทเรียนจักรวาล

นฤมิตเสมือนจริง เร่ืองชีวิตและครอบครัว ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม X̅ S.D. t P 

ก่อนเรียน 15 30 6.47 2.92 
22.87* .000 

หลังเรียน 15 30 23.53 2.29 

*P<.05 
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 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนจักรวาลนฤมิต
เสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เร่ือง ชีวิตและ
ครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 แสดงตามตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ระดับค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนจักรวาล

นฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความ
พึงพอใจ แปล

ความหมาย 
X S.D. 

1 ภาพที่ใช้พึงพอใจกับเนื้อหาและสื่อการเรียนรู้ได้ดี 4.87 0.35 มากที่สุด 
2 ภาพเคลื่อนไหวที่ใช้พึงพอใจกับเนื้อหา และสื่อการเรียนรู้ได้ดี 4.73 0.46 มากที่สุด 
3 เสียงที่ใช้พึงพอใจกับเนื้อหาและสื่อการเรียนรู้ได้ดี 4.67 0.49 มากที่สุด 
4 คลิปวีดิโอที่ใช้พึงพอใจกับเนื้อหาและสื่อการเรียนรู้ได้ดี 4.73 0.46 มากที่สุด 
5 สื่อมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนอย่างพึงพอใจ 4.73 0.70 มากที่สุด 
6 ให้ผลป้อนกลับ เสริมแรง และความช่วยเหลือพึงพอใจ 4.87 0.35 มากที่สุด 
7 ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคล 4.27 0.70 มาก 
8 บทเรียนมีความยืดหยุ่น มีเมนู/ ปุ่มให้ผู้เรียนควบคุมบทเรียนได้

สะดวก 4.73 0.46 มากที่สุด 
9 การใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน สะดวกการใช้งาน 4.67 0.49 มากที่สุด 
10 เสียงบรรยายมีความชัดเจน และสามารถกระตุ้น ให้ เกิด 

ความสนใจได้มากเพียงใด 4.53 0.52 มากที่สุด 
11 บทเรียนมีความสนุกสนานเพียงใด 4.87 0.35 มากที่สุด 
12 บทเรียนช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีกว่าเดิม 4.60 0.51 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.69 0.49 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 3 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง 
ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
(X = 4.69, S.D. = 0.49) 
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อภิปรายผล 
 บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ ดังต่อไปนี้ 
 1.  บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.67/83.56 แสดงว่า บทเรียนจักรวาลนฤมิต
เสมือนจริง ท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ และเข้าใจเนื้อหาระหว่างเรียนด้วยบทเรียนจักรวาลนฤมิต
เสมือนจริง เฉลี่ยร้อยละ 82.67 และนักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเนื้อหาหลังเรียนจากที่เรียนด้วยบทเรียน
จักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เฉลี่ยร้อยละ 83.56 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 การที่ผล
วิจัยเป็นเช่นนี้ เป็นเพราะผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและ
ครอบครัว มีขั้นตอนการสร้างตามหลักวิชาการ โดยเริ่มจากการศึกษาหลักสูตร เนื้อหา สาระการเรียนรู้ 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ทฤษฎี และหลักการสร้างบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง ผ่านการ
ตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องจากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 3 ท่าน อย่างละเอียดทุกข้ันตอน ผ่านการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง 3 ครั้ง และน ามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ก่อนน าไปใช้จริง อีกทั้ง
บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริงยังเป็นการน าเอาเนื้อหาในบทเรียนที่เตรียมไว้อย่างเป็นระบบมาเสนอใน
รูปแบบที่เหมาะสม สอดคล้องงานวิจัยของณัฐนนท์ เกษตรเอี่ยม ภาสกรเรืองรอง และธีรชัย  เรืองบัณฑิต 
(2567) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยีเรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้ 
87.63/84.97 กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
.05 และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับ
งานวิจัยของสมปราชญ์ อุส่าห์ และคณะ (2566) ได้ศึกษาสื่อการเรียนรู้ด้วยจักรวาลนฤมิตของแหล่งท่องเที่ยว
ทางประวัติศาสตร์อุดรธานี ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาสื่อการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต มีประสิทธิภาพ 
81.50/74.25 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
นักเรียนมีความพึงพอใจที่ต่อสื่อการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต ภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและ
ครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าก่อนเรียน การที่
ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้เนื่องมาจากบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้ นมีประสิทธิภาพใน 
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยสามารถพัฒนาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนได้ เนื่องจาก
บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง ท าให้เกิดสิ่งเร้าที่ให้ผู้เรียนมีความสนใจอยากเรียนมากขึ้น สามารถให้ความรู้
ใหม่แก่ผู้เรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของกษิดิศ ปิยะนราพิบูล สิทธิศักดิ์ จันทิมา และพิมพ์ชนก สุวรรณศรี 
(2566) ได้ศึกษา สื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบเมตาเวิร์ส เพื่อพัฒนาทักษะการคิดค านวณ ส าหรับ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบเมตาเวิร์ส 
เพื่อพัฒนาทักษะการคิดค านวณ ประกอบไปด้วย สื่อการเรียนรู้ส าหรับน าเสนอเนื้อหาทักษะการคิดค านวณ 
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ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 เกมการเรียนรู้ และแบบฝึกหัด จ านวน 12 เรื่อง ผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนที่
ระดับนัยทางสถิติ 0.013 ความพึงพอใจของนกัเรียนหลังจากใชง้านสื่อพบว่า มีความพึงพอใจเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.07 อยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของบงกช ไชยรบ และ 
ศรีสุดา ด้วงโต้ด (2566) ได้ศึกษาการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี Metaverse เรื่อง  
การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 4 ผลการวิจัยพบวา่ คะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนเท่ากับ 16.75 คิดเป็นร้อยละ 83.73 คะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 16.8 คิดเป็นร้อยละ 84 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนมีประสิทธิ์ภาพ 83.73/84 เป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียน โดยเฉลี่ยภาพรวมมีคุณภาพระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.56 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.89 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนอยู่ในระดับคุณภาพมากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.57 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนมีต่อบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและครอบครัว 
รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้ 
เป็นเพราะบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริงที่ได้จัดท ามีคุณภาพ มีความเหมาะสมของการใช้ชนิด ขนาด สี 
และรูปแบบตัวอักษร มีเนื้อหาความรู้จากสื่อสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการศึกษา อีกทั้งเนื้อหายังมีความ
ถูกต้องและชัดเจนการด าเนินเรื่องเป็นไปอย่างต่อเนื่องและสัมพันธ์กัน ใช้ภาษาในการสื่อสารได้ชัดเจนมีความ
ดึงดูดและเขา้ใจง่าย สอดคล้องกับงานวิจัยของ ภัทรวรรณ แสนทวีสุข (2565) ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรู้
เบื้องต้นผ่านแอพพลิเคชั่นจักรวาลนฤมิต ผลการศึกษาพบว่า ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ของผู้เรียน คือ 
83.50/84.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 และผลคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบหลังเรียน
อยู่ที่ร้อยละ 84.25 มากกว่าผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนอยู่ที่ร้อยละ 18.75 และแบบประเมินความพึง
พอใจ หลังการใช้สื่อทั้ง 5 ด้าน ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.88 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.37 ซึ่งอยู่ในระดับ
ความพึงพอใจมากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของอานัส สามอ (2566) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาร่วมกับห้องเรียนจักรวาลนฤมิต เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ระบบ
นิเวศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาร่วมกับห้องเรียนจักรวาลนฤมิต มีค่าเท่ากับ 78.85/78.41 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 
คะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และคะแนนเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาร่วมกับห้องเรียนจักรวาลนฤมิต มีค่าเท่ากับ 4.63 ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด 
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ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะซึ่งอาจจะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้
และการศึกษาวิจัยดังนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
  จากการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้พบว่า การจัดการเรียนการสอนโดยการใช้บทเรียนจักรวาลนฤมิต
เสมือนจริง เรื่อง ชีวิตและครอบครัว รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้น ดังนั้น ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า การจัดการเรียนการสอนโดย
ใช้บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งของครูท่ีจะใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอน 
ซึ่งผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ คือ 
  1.1 บทเรียนควรออกแบบให้มีระบบปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนอย่างต่อเนื่องเพื่อสร้างเข้าใจและ
น่าสนใจในตัวบทเรียนเนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน 
  1.2 ผู้สอนในรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ควรสรุปเพิ่มเติมอีกคร้ังหลังจากการเรียนการสอน
โดยใช้บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เพื่อกระตุ้นผู้เรียนในการเรียนรู้ 
  1.3 ผู้สอนควรมีการใช้และปรับปรุงแผนการจัดการเรียนการสอน โดยการจัดการเรียนการสอน
แบบนิรนัย เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มอื่นๆ เพื่อให้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม/สื่อ/แหล่งเรียนรู้/การวัดผล
ประเมินผล 
 2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1  การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เป็นสื่อที่สามารถให้ผู้เรียนเข้า
เรียนได้ทุกเมื่อทุกที่ทุกเวลา อีกทั้งยังได้เพิ่มพูนทักษะในการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่จ าเป็นต่อชีวิตประจ าวัน
และการท างาน ควรมีการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริงในเนื้อหา 
กลุ่มสาระอื่นหรือในระดับชั้นอื่นต่อไป 
  2.2  ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการเรียนการสอน ระหว่างการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง กับการจัดการเรียนรูปแบบอื่นๆ  
   2.3  ควรมีการเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่าน
บทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง เพื่อสนับสนุนประสิทธิภาพของการสอน 
   2.4  ควรศึกษาข้อจ ากัดและผลกระทบของการเรียนด้วยบทเรียนจักรวาลนฤมิตเสมือนจริง 
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