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การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง Python เบ้ืองต้น โดยใช้ spatial metaverse สำหรับ
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1. หลักการ/ท่ีมาความสำคัญ 

ปัจจุบันเป็นยุคที่โลกมีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว อันสืบเนื่องมาจากการใช้เทคโนโลยีเพื่อ
เชื ่อมโยง ข้อมูลต่าง ๆ ของทุกภูมิภาคของโลกเข้าด้วยกัน กระแสการปรับเปลี่ยนทางสังคมที่เกิดขึ้นใน
ศตวรรษท่ี 21 ส่งผล ต่อวิถีการดำรงชีพของสังคมอย่างท่ัวถึง ทุกครูจึงต้องมีความต่ืนตัวและเตรียมพร้อมใน
การจัดการเรียนรู้เพื่อเตรียม ความพร้อมให้นักเรียนมีทักษะสำหรับการออกไปดำรงชีวิตในโลกในศตวรรษท่ี 
21 ที่เปลี่ยนไปจากศตวรรษที่ 20 และ 19 โดยทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ท่ีสำคัญที่สุด คือ ทักษะการเรียนรู้ 
(Learning Skill) ส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรู้เพื ่อให้เด็กในศตวรรษที่ 21 นี้ มีความรู้ 
ความสามารถ และทักษะจำเป็น ซึ่งเป็นผล จากการปฏิรูปเปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
ตลอดจนการเตรียมความพร้อมด้านต่างๆ ที่เป็น ปัจจัยสนับสนุนที่จะทำให้เกิดการเรียนรู้ดังกล่าว ไม่ว่าจะ
เป็นทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะใน  การแก้ปัญหา ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และ
นวัตกรรม ทักษะด้านความร่วมมือ การทำงานเป็นทีม และภาวะ ผู้ทำ ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นต้น ที่สอดคล้องกับหลักสูตร การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ได้
ระบุไว้ว่า ความสามารถในการคิดเป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิด  สังเคราะห์ การคิดอย่าง
สร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดเป็นระบบเพื่อนาไปสู่การสร้างองค์ ความรู้หรือสารสนเทศ
เพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม (สำนักงานคณะกรรมการการ พัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ, 2545) จากงานวิจัยของ (สุรพล บุญลือ, 2550, น. 94) พบว่า การพัฒนา รูปแบบการ
สอนโดยใช้ ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา ทำให้นักศึกท่ีเรียนจาก ห้องเรียน 
เสมือนจริงมีผลการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนจากห้องเรียนปกติและนอกจากนี้งานวิจัยของ (ธนิดา หนู 
แป้น, 2552, น. 80) พบว่าการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงสำหรับการเรียนแบบใช้ปัญหา เป็นหลักเรื่อง
การใช้ Microsoft Excel เพื่อการคำนวณทำให้กลุ่มตัวอย่างเกิดประสิทธิผลทางการ เรียนรู้เพิ่มขึ้น  

 



จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น ทำให้ผู ้สอนเห็นความสำคัญที่จะแก้ปัญหาดังกล่าว โดยการพัฒนา
ห้องเรียน เสมือนจริง ในฐานะที่เป็นครูผู้สอนคอมพิวเตอร์ได้หารูปแบบวิธีการสอนแบบต่างๆ ที่จะช่วยให้
ผู ้เรียนเกิดความ สนใจในบทเรียน สามารถแสดงออกตามความสามารถความสนใจ และความถนัด ของ
ตนเอง มีการค้นคว้าและ แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เพื่อให้คิดเป็น ทำเป็น วิเคราะห์เป็น แก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม และสามารถทบทวน บทเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา ทำให้ผู ้เรียนได้พัฒนา ตามศักยภาพ โดยมีครู
วางแผนร่วมกับผู้เรียน กระตุ้น ท้าทาย ให้ กำลังใจ และชี้แนะแนวทางการ แสวงหาความรู้ที่ถูกต้อง การ
นำเอาความรู้เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้และ ประยุกต์ใช้ในการทำงาน และในสังคมยุคสารสนเทศ ซึ่งเป็น
สังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้นั ้น สมรรถนะทาง  เทคโนโลยีการศึกษาเป็นสิ่งที ่สำคัญ เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ถือเป็นเทคโนโลยีที่มีบทบาทโดยตรงกับระบบ การศึกษาโดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สามารถ
นำเสนอและแสดงผลด้วยระบบสื่อต่าง ๆ ทั้งในด้าน ข้อมูล รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ทำให้
การเรียนรู้ยุคใหม่ประสบความสำเร็จได้ดี(ยืน ภู่วรวรรณ, 2544, น. 47 - 58) ผู้สอนจึงได้สนใจศึกษาเรื่อง 
การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื ่อง Python เบื ้องต้น โดยใช้ spatial metaverse สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ว่าส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อ บทเรียน อันจะเป็นแนวทางใน
การทำ ห้องเรียนเสมือนจริง เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการศึกษาต่อไปในอนาคต 
 

2. วัตถุประสงค์  

1. เพื่อพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื ่อง Python เบื ้องต้น โดยใช้ spatial metaverse สำหรับ
นักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

2. เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง เรื ่อง Python เบื ้องต้น โดยใช้ spatial 
metaverse สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียน
เสมือน จริง เรื่อง Python เบ้ืองต้น โดยใช้ spatial metaverse สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง Python 
เบ้ืองต้น โดยใช้ spatial metaverse สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

 

3. ขอบเขตของการศึกษา 

ตัวแปรท่ีศึกษา  

ตัวแปรอิสระ 

 การจัดการเรียนรู้โดยห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง Python เบ้ืองต้น โดยใช้ spatial metaverse 
ตัวแปรตาม 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
- ความพึงพอใจของผู้เรียน 

     ประชากรและตัวอย่าง 

 - ประชากร ท่ีใช้ในการศึกษาในครั้งนี้  เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา  2565  



โรงเรียนศิลาทองพิทยาสรรค์  อำเภอเมือง  จังหวัดยโสธร  สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา 

ศรีสะเกษ ยโสธร  ท่ีเรียนวิชา วิทยาการคำนวณ 3 จำนวน 2 ห้อง จำนวนผู้เรียนท้ังหมด 45 คน 

 - กลุ่มตัวอย่าง  นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565  
โรงเรียนศิลาทองพิทยาสรรค์  อำเภอเมือง  จังหวัดยโสธร จำนวน 23 คน  ได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 
เนื้อหาทีใ่ช้  เป็นเนื้อหารายวิชา วิทยาการคำนวณ  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2  เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วยภาษา

ไพทอน 

ระยะเวลาที่ใช้  ใช้เวลาทดลอง จำนวน 4 ช่ัวโมง  ในระหว่างวันท่ี 26 ธันวาคม 2565  ถึงวันท่ี  9 มกราคม  

2566 
 

4. วิธีการดำเนินการศึกษา 

หลักการออกแบบของ ADDIE model  

1.ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษารายละเอียดหลักสูตร วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ 

ตัวชี้วัด กำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ ศึกษาหลักการออกแบบและ

การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง  

2.ขั้นตอนออกแบบ (Design) -จัดทำผังงานและออกแบบบทดำเนินเรื่อง -การออกแบบห้องเรียน

เสมือนจริง  

3.ขั้นการพัฒนา (Develop) นำรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงไปให้ผู ้เชี ่ยวชาญตรวจสอบความ

เหมาะสม และให้ข้อเสนอแนะ เพื่อ ปรับปรุงแก้ไข  

4.ขั้นทดลองใช้ (Implement) นำรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง ไปทดลองใช้ (Try-out) เพื่อหา

ข้อบกพร่องและทำการปรับปรุง  

5.ขั้นทดลองใช้ (Evaluate) นำห้องเรียนเสมือนจริงท่ีได้ปรับปรุงแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญหาคุณภาพ  

5. ผลการศึกษา 

1. การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื ่อง Python เบื ้องต้น โดยใช้ spatial metaverse สำหรับ

นักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนโดยผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

2. ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริง เรื ่อง Python เบื ้องต้น โดยใช้ spatial metaverse 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 E1/E2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์โดยเฉล่ียเท่ากับ 81.92/80.56  

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทาง สถิติท่ีระดับ .01  

4. ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงท่ีพัฒนาขึ้นพบว่า ผู้เรียนมีความ

พึง พอใจ อยู่ในระดับมาก ( X = 4.22 , S.D. = 0.66) 

6. อ้างอิง/บรรณานุกรม  

กระทรวงศึกษาธิการ. (2546). พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพุทธศักราช 2542. กรุงเทพฯ: องค์การ  

https://proj14.ipst.ac.th/m3/m3-cs/
https://proj14.ipst.ac.th/m3/m3-cs/


รับส่ง สินค้าและพัสดุภัณฑ์(ร.ส.พ.). กระทรวงศึกษาธิการ. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์คุรุสภาลาดพร้าว. กิดานันท์ มลิทอง.เทคโนโลยีและการ
ส่ือสารเพื่อการศึกษา. กรุงเทพฯ อรุณการพิมพ์,2548  

ธนิดา หนูแป้น. (2552). การสร้างห้องเรียนเสมือนจริงสำหรับการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักเรื่องการใช้  
Microsoft Excel เพื่อการคำนวณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2โรงเรียนสุราษฎร์พิทยา. 
วิทยานิพนธ์ ปริญญามหาบัณฑิต. คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าธนบุรี.  

ยืน ภู่วรวรรณ. (2546). ไอซีที เพื่อการศึกษาไทย. กรุงเทพฯ: ซีเอ็ดยูเคช่ัน.  
อัญชลี บุญฤทธิ์. (2554). ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง.วิทยานิพนธ์ 

ปริญญา มหาบัณฑิต, คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี. 
 

7. การเผยแพร่ผลงาน/การแลกเปลี่ยนผลงาน 

เผยแพร่ผ่านเว็บไซต์  โรงเรียนศิลาทองพิทยาสรรค์ 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



8. ภาคผนวก (ผู้จัดทำนวัตกรรมสามารถใส่ข้อมูลได้ตามความเหมาะสม) 

ADDIE Model ห้องเรียนเสมือนจริง เร่ือง Python เบือ้งต้น โดยใช้ spatial metaverse สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
 

 

 

 



 
 



 
 

 

 

 

 


