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บทคัดยอ 
บทความวิจัยนี้เปนการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 

เพื่อเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงคเพ่ือ  
1) พัฒนาหองเรียนเสมือนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน ที่เสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ใหมีคุณภาพเหมาะสมและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) ศึกษาทักษะ
การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่เรียนดวยหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 3) ศึกษาดัชนี
ประสิทธิผลของหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน ท่ีเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอหองเรียนจักรวาลนฤมิต
รวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน ที่เสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปน
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนวิชาวิทยาการคำนวณ ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2566 จำนวน 26 คน 
โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยไดแก 1) หองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกม
มิฟเคชัน 2) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนเรียนและหลังเรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ 
สถิติที ่ใช ในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉลี ่ย คาเบี ่ยงเบนมาตรฐานและ t – test และ  
ดัชนีประสิทธิผล ผลการวิจัยพบวา 1) หองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน ที่เสริมสรางทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) คะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวาคะแนนทักษะการคิดเชิง
คำนวณกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของหองเรียนจักรวาลนฤมิต
มีคาเทากับ 0.82 แสดงใหเห็นวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพิ่มขึ้น และ 4) ความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีตอหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน อยูในระดับมากท่ีสุด  
คำสำคัญ: หองเรียนจักรวาลนฤมิต, เกมมิฟเคชัน, ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
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Abstract 
This research article is a research about the to develop Metaverse Classroom with 

Gamification Concepts to Enhance Student’s Computational Thinking Skills of Upper Primary 
School, ensuring appropriateness and effectiveness according to the 80/80 criteria, 2) to study 
student’s computational thinking skills that studying in a classroom with gamification concepts,  
3) to study the effectiveness index of the Metaverse Classroom together with the concept 
Gamification that enhances computational thinking skills of students in upper primary school level, 
and 4) to study student’s satisfaction with the Metaverse Classroom combined with the concept 
of gamification. that enhances computational thinking skills. The sample group used in this research 
were 5th grade students. Those studying computational science, semester 1, academic year 2023, 
totaling 26 people, using a cluster random sampling. The research tools were 1) Metaverse 
Classroom combined with gamification concepts 2) Pretest and postest measure computational 
thinking skills. and 3) Satisfaction questionnaire. Data were analyzed by percentage, mean, Standard 
Deviation, t - test, and effectiveness index. The research results were 1) the Metaverse Classroom 
with Gamification Concepts to Enhance Computational Thinking Skills for Upper Primary School 
Students showed quality at highest level and shared efficiency at 80/80, 2) the student’s 
computational thinking skill scores after studying were significantly higher than the students pre-
test scores at the .05 level, 3) the Effectiveness Index (E.I.) of the Metaverse Classroom was 0.82, 
indicating that students had increased academic progress., and 4) the student’s satisfaction with 
the Metaverse Classroom with gamification concepts. at the highest level. 
Keywords: Metaverse Classroom, Gamification, Computational Thinking Skills 
 
 
บทนำ 

การศึกษาในปจจุบันมีการพัฒนาและมีความกาวหนาขึ้นมาก ทั้งในดานของเทคโนโลยีที่ใชในการ
เรียนรู ทักษะสมรรถนะท่ีจำเปน และรูปแบบการจัดการเรียนรู ซ่ึงรูปแบบการจัดการเรียนรูตองปรับเปลี่ยนให
เขากับยุคสมัยทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลกในยุคดิจิทัล โดยผูสอนจะตองจัดการเรียนรู โดยยึดผูเรียนเปน
สำคัญ และใหผูเรียนมีความยืดหยุน ทาทาย และสรางสรรค มีความคิดริเริ่มใหสามารถวิเคราะหโจทยปญหา 
และเรียนรูวิธีการแกไขได ซ่ึงสอดคลองกับทักษะท่ีจำเปนในการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 โดยจะมุงเนนใหผูเรียน
สามารถคิด วิเคราะห สังเคราะห สรางองคความรูไดดวยตนเอง ใหตอบสนองตอทิศทางการสรางและพัฒนา
คนใหเปนผูมีทักษะที่จำเปนในยุคปจจุบัน และมีทักษะที่สามารถใชในการดำรงชีวิตอยูไดอยางมีคุณภาพ เชน 
ทักษะดานการคิดอยางมีวิจารณญาณ และทักษะในการแกปญหา ทักษะดานคอมพิวเตอร เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เปนตน (กระทรวงศึกษาธกิาร, 2561)  

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) เปนทักษะพื้นฐานที่จำเปนในศตวรรษท่ี 
21 ที่มุงเนนใหผูเรียนวิเคราะหปญหา การคิดอยางเปนขั้นตอนเปนระบบ รวมไปถึงการรับมือกับปญหาท่ี
ซับซอน และหาวิธีการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกท้ังยังเปนทักษะท่ีสำคัญตอการดำรงชีวิตในปจจุบัน 
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(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2563) ซึ่งสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ไดกำหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 กลุ มสาระการเรียนรู ว ิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) วิชาวิทยาการคำนวณ (Computing science) เปนวิชาที่มุงเนนใหผู เรียน
สามารถคิดคำนวณ มีความพื้นฐานความรูดานเทคโนโลยีดิจิทัล และมีพื้นฐานการรูเทาทันสื่อและขาวสาร 
(คลังความรู SciMath, 2561) ซึ่งการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ มีเปาหมายสำคัญเพื่อใหผูเรียน
สามารถใชทักษะการคิดเชิงคำนวณในการวิเคราะหแกปญหาอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบ มีทักษะการ
สื่อสาร ทักษะการทำงานรวมกับผูอ่ืน ทักษะความคิดสรางสรรค และทักษะการแกปญหาอันเปนทักษะสำคัญท่ี
ชวยพัฒนาผูเรียนใหสามารถดำรงชีวิตในยุคดิจิทัลไดอยางมีคุณภาพ  

การจัดการเรียนการสอนของผูวิจัยในรายวิชาดังกลาว พบวา นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอน
ปลายสวนใหญยังไมสามารถวิเคราะหปญหาท่ีมีความซับซอน ขาดความรูความเขาใจในเนื้อหาท่ีลึกซ้ึง ขาดการ
คิดเชื่อมโยงความรูกับสถานการณปญหาตางๆ และมักจะมองขามความสำคัญของการลำดับขั้นตอนในหา
คำตอบหรือข้ันตอนในการแกปญหา ขาดทักษะในการวางแผนและการแกปญหา ขาดกระบวนการตัดสินใจใน
การเลือกวิธีการแกปญหา จึงเปนสาเหตุที่ทำใหนักเรียนไมสามารถแยกยอยรายละเอียดของประเด็นปญหา
และลำดับขั้นตอนความสำคัญในการหาคำตอบที่เหมาะสมได จนเกิดความสับสนในการลำดับขั้นตอนวิธี
แกปญหา และขาดความแมนยำในการหาคำตอบได บวกกับเนื้อหาในบางสวนที่ยาก และเนื้อหาที่แนน สงผล
ใหการเรียนรูไมมีความสนุก นาเบื่อ ทำใหผูเรียนเกิดความเครียด ขาดความกระตือรือรน ขาดแรงจูงใจในการ
เรียน พรอมทั้งสภาพแวดลอมภายในหองเรียนไมเอื้อตอการเรียน นอกจากนี้ ศิรัฐ อิ่มแชม (2563) ไดทำการ
วิจัยพบวา นักเรียนไมสามารถวิเคราะหปญหาจากสถานการณตางๆ คิดออกแบบขั้นตอนและหารูปแบบของ
ปญหาไมได จึงทำใหไมสามารถเกิดการคิดเชิงคำนวณได เนื่องจากนักเรียนไมสามารถวิเคราะหสถานการณท่ี
ซับซอนและพิจารณาปญหาออกเปนสวนยอย และไมสามารถระบุรูปแบบของปญหาที่คลายกันจากพิจารณา
ความสำคัญของปญหาได สงผลใหนักเรียนไมสามารถออกแบบวิธีในการแกปญหาได ซึ่งจากที่กลาวมาขางตน 
จะเห็นวาปญหาของผูเรียนสวนใหญลวนเปนองคประกอบสำคัญของทักษะการคิดเชิงคำนวณ และเกิดจาก
สภาพแวดลอมที่ไมเอื้ออำนวยตอการจัดการเรียนรู ในฐานะที่ผูวิจัยเปนผูจัดการเรียนการสอน จึงจำเปนตอง
หารูปแบบการจัดการเรยีนรูใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจและมีความกระตือรือรนในการเรียน และจัดสภาพแวดลอม
ใหเอ้ือตอการเรียนรูเพ่ือเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณของผูเรียนใหบรรจุเปาหมายของการเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ (ณัฐธิดา กัลยาประสิทธิ์, 2564) 

จากการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรูที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนที่สรางแรงจูงใจใน
การเรียนรูใหกับนักเรียน พบวา แนวคิดเกมมิฟเคชันนั้นสามารถนำมาประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนได 
เพื่อใหสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู ตลอดจนยังเปนหนึ่งในทางออกที่สามารถยกระดับการเรียนรูใหมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น การนำแนวคิดเกมมิฟเคชันมาใชในการเรียนการสอน เปนการนำเอาองคประกอบของ
เกม เชน คะแนน รางวัล การจัดอันดับ มาประยุกตกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูสอดแทรกเนื้อหาการเรียนรู
จากงายจนไปถึงยาก ทำใหเกิดความทาทาย และสนุก สรางแรงจูงในการเรียนรูใหกับผูเรียนมีสวนรวมในการ
ทำกิจกรรมจนเกิดทักษะการแกปญหา การทำงานเปนทีม และการเรียนรูท่ียั่งยืนเพ่ิมข้ึนอีกดวย สอดคลองกับ
งานวิจัยของปฏิมา คำแกว (2566) ท่ีพบวา การจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชันทำใหผูเรียนมีสวนรวมใน
การเรียนรู  มีแรงจูงใจ ตลอดจนสามารถสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ (ฉัตรพงศ ชูแสงนิล, 2561) 
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ยกตัวอยางเชน การศึกษาในชั้นเรียนมีกิจกรรมการตอบคำถาม โดยผูเรียนที่ตอบคำถามครูจะไดรับแตม 
เพื่อสะสมแตมตามจำนวนที่ผู สอนกำหนด และหากสะสมแตมครบเปนคนแรกจะไดรางวัลพิเศษ สงผลให
ผู เรียนเกิดความสนุกสนาน ความกระตือรือรน และความทาทายโดยการใชองคประกอบของเกมจาก
สภาพแวดลอมท่ีไมใชเกม 

นอกจากนี้ ผูวิจัยยังไดศึกษาสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลใดที่สามารถสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูที่เอ้ือ
ตอการเรียนรู  พบวา หองเรียนจักรวาลนฤมิต (Metaverse Classroom) เปนหองเรียนที ่มีการจัด
สภาพแวดลอมการเรียนรูใหครูและผูเรียนสามารถมีสวนรวม มีปฏิสัมพันธโตตอบกับสมาชิกคนอื่นๆ ได มี
บรรยากาศของหองเรียนเสมือนวาผูสอนและผูเรียนอยูในหองเรียนเดียวกัน (เกริกศักดิ์ เบญจรัฐพงศ, 2565) 
และหองเรียนจักรวาลนฤมิตถือเปนหนึ่งในนวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่ถูกนำมาประยุกตใชทางการศึกษาที่ชวย
ใหผูเรียนขามขอจำกัดในการจัดการเรียนรูในโลกของความเปนจริง สามารถยกระดับการเรียนการสอน และ
ชวยเพิ่มพูนประสบการณการจัดการเรียนการสอนได (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 
2565) เปนการจัดการเรียนรูที่ใชประโยชนจากเทคโนโลยีในการสงเสริมการเรียนการสอนผานระบบเครือขาย
คอมพิวเตอรเปนใชชองทางในระบบสื่อสารและอินเตอรเน็ต ซึ่งชวยใหผูเรียนเขาถึงบทเรียนและเนื้อหาตาง ๆ 
ไดโดยใชคอมพิวเตอรหรือเครื่องมือสื่อสารตางๆ ไดทุกท่ีทุกเวลา (นรรัชต ฝนเชียร, 2562) อีกท้ังยังสงเสริมให
เกิดการมีสวนรวมระหวางผูเรียนกับผูสอนและผูเรียนดวยกัน มีการสื่อสารระหวางกันไดในรูปแบบเสมือนจริง 
สงผลใหผูเรียนกลาถามและกลาตอบมากยิ่งขึ ้น ซึ่งการนำหองเรียนจักรวาลนฤมิตมาปรับใชกับการศึกษา
กอใหเกิดประโยชนตอการกระตุนความสนใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนรูสามารถเพิ่มศักยภาพในการเพ่ิม
ทักษะการคิดเชิงคำนวณไดมากขึ้น (รัฐเดช เซ็ง, 2566) และในการนำหองเรียนจักรวาลนฤมิตไปใชในการ
จัดการเรียนการสอนจำเปนตองการอาศัยรูปแบบการจัดการเรียนรูที่เอื้ออำนวยการจัดการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ ้น โดยแนวคิดเกมมิฟเคชัน ซึ่งเปนอีกหนึ่งแนวคิดของการจัดการเรียนรูที่เหมาะสม 
เพราะชวยใหผูเรียนสามารถสรางความรูดวยตนเองจากสถานการณตาง ๆ ดวยหลักการของเกมมิฟเคชันจะ
ชวยกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนและยังชวยสนับสนุนการใชหองเรียนจักรวาลนฤมิต ทำใหผูเรียน
เขาใจในสิ่งท่ีเรียนรู สรางแรงจูงใจในการแกปญหาหรือสถานการณตาง ๆ ท่ีเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ
ไดมากยิ่งข้ึน 

ดวยเหตุผลและสภาพปญหาท่ีกลาวมาขางตน ทำใหผูวิจัยมีแนวคิดในการพัฒนาหองเรียนจักรวาล
นฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพื่อเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ตอนปลาย เพื่อศึกษาถึงประสิทธิภาพการใชหองเรียนเสมือนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน สามารถสราง
แรงจูงใจในการเรียนและสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณไดมากนอยเพียงใด อีกทั้งยังเปนแนวทางในการ
พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรูของวิชาวิทยาการคำนวณและวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 
วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน ที่เสริมสรางทักษะการคิดเชิง
คำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ใหมีคุณภาพเหมาะสมและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 

2. เพื่อศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่เรียนดวยหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับ
แนวคิดเกมมิฟเคชัน 
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3. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน ท่ีเสริมสราง
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน
ท่ีเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจ ัยครั ้งน ี ้เป นการวิจัยเช ิงทดลอง ไดกำหนดวิธ ีดำเนินการวิจัยตามขั ้นตอนตอไปนี้ 
ประกอบดวย 

1. ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนวัดสุทัศน สังกัด
กรุงเทพมหานคร จำนวน 60 คน ท่ีเรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดสุทัศน สังกัด
กรุงเทพมหานคร ท่ีเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2566 จำนวน 26 คน โดยใชวิธีการ
สุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Random Sampling) 

3. ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 1) ตัวแปรตน คือ หองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
2) ตัวแปรตาม คือ ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ดัชนีประสิทธิผล และความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอน
ดวยหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 

4. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  
4.1 แผนการจัดการเรียนรู และหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันท่ี

เสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  
4.2 แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 4 องคประกอบ โดยมี

ลักษณะเปนขอสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ โดยสลับขอคำถาม 
4.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่จัดการเรียนการสอนหองเรียนจักรวาลนฤมิต

รวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
5. การรวบรวมขอมูลการวิจัย  

5.1 ผูวิจัยชี้แจงวัตถุประสงค แนะนำสื่อหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
โดยกำหนดบทบาทผูสอนและบทบาทผูเรียนใหทราบกอนเรียน และทำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง
คำนวณกอนเรียน (Pre-test) 

5.2 ผู ว ิจัยอธิบายวิธีการใชงานหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันบน
แพลตฟอรม Spatial.io ควบคูกับคูมือการใชงานท่ีพัฒนาข้ึน พรอมท้ังสาธิตข้ันตอนและกิจกรรมตาง ๆ ใหกับ
กลุมตัวอยางทราบ 

5.3 ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทดลองเรียนผานหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเค
ชัน บนแพลตฟอรม Spatial.io และทำกิจกรรมการเรียนรู โดยใชเวลาในการทดลอง 5 ชั่วโมง หลังจากเรียน
ในแตละคาบใหนักเรียนดูบอรดคะแนนของตนเองเพ่ือเปนการกระตุนและสรางแรงจูงใจในการเรียนคาบตอไป  

5.4 ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียน (Post-test)  
และตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนผานหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิด
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เกมมิฟเคชัน และรวบรวมคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนและคะแนน
จากแบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือนำไปทำการวิเคราะหทางสถิติตอไป 

6. การวิเคราะหขอมูล 
6.1 การวิเคราะหหาคาสถิติพื้นฐาน ไดแก รอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการวิเคราะหขอมูล 
6.2 การวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนเรียนและหลัง

เรียนที่สรางขึ้น โดยหาคาความยาก (P) คาอำนาจจำแนก (B) และหาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร Kuder 
Richardson (KR-20) (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

6.3 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันท่ี
พัฒนาข้ึน ตามเกณฑประสิทธิภาพ (80/80) (เปรื่อง กุมุท, 2519) 

6.4 การวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยจากการทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง
คำนวณกอนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบสถิติคาที (t-test) แบบ dependent Samples t-test 

6.5 การวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลของหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเค
ชัน (Effectiveness Index : E.I.) โดยใชสูตรวิธีวิเคราะหของ Goodman, Frecher and Schneider (1980) 

6.6 การวิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินความถึงพอใจของนักเรียนที่มีตอหองเรียนจักรวาล
นฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพ่ือเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ตอนปลาย โดยหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพื่อเสริมสรางทักษะการคิด
เชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

1.1 ผลการพัฒนาสภาพแวดลอมของหองเรียนเสมือนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันเพ่ือ
เสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ดังในตารางดังนี้ 

 
ตารางท่ี 1 ผลการหาคุณภาพหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพ่ือเสริมสรางทักษะการคิด

เชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ดานเนื้อหา ในภาพรวม 
รายการท่ีประเมิน คาเฉล่ีย S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหา 4.87 0.35 ดีมาก 
2. ดานการใชภาษา 4.83 0.39 ดีมาก 
3. ดานแบบทดสอบ 4.67 0.49 ดีมาก 

รวม 4.81 0.39 ดีมาก 
 

จากตารางที ่ 1 พบวา ผลการประเมินการหาพัฒนาหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิด 
เกมมิฟเคชัน เพื่อเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ดาน
เนื้อหา โดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.81 อยูในระดับดีมาก จึงมีคุณภาพสามารถ
นำไปทดลองกับกลุมตัวอยางได 
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ตารางที่ 2 ผลการพัฒนาหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสรางทักษะการคิดเชิง
คำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ดานสื่อหองเรียนจักรวาลนฤมิต ในภาพรวม 

รายการท่ีประเมิน คาเฉล่ีย S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหา 4.75 0.45 ดีมาก 
2. ดานสื่อหองเรียนจักรวาลนฤมิต 4.71 0.46 ดีมาก 
3. ดานการใชงานหองเรียนจักรวาลนฤมิต 4.60 0.51 ดีมาก 

รวม 4.69 0.47 ดีมาก 
 

จากตารางท่ี 2 พบวา ผลการประเมินการหาคุณภาพของหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟ
เคชัน ที่เสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ดานสื่อหองเรียน 
จักรวาลนฤมิตโดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.69 อยูในระดับดีมาก จึงมีคุณภาพสามารถ
นำไปทดลองกับกลุมตัวอยางได 

1.2 ผลการหาประสิทธิภาพของหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพ่ือ
เสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย พบวา นักเรียนกลุมทดลอง
ใชจำนวน 18 คนที่เรียนดวยหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพื่อเสริมสรางทักษะการคิด
เชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย มีระดับคาเฉลี่ยของการหาประสิทธิภาพ รอยละ 
86.39 ซ่ึงแสดงวา หองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพ่ือเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ผูวิจัยกำหนดไว และการหา
รอยละของจำนวนนักเรียนกลุมทดลองใช จำนวน 18 คน ที่ทำแบบทดสอบหลังเรียนดวยหองเรียนจักรวาล
นฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพื่อเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ตอนปลาย ถูกในแตละขอ พบวา รอยละของจำนวนนักเรียนทั้งหมดที่ตอบถูกในแตละขอผานเกณฑ 80 % ท่ี
ผูวิจัยกำหนดไวทุกขอ 

2. ผลการศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยจัดการ
เรียนรูผานหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน  

 
ตารางที่ 3 ผลการศึกษาเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนทักษะการคิดเชิงคำนวณ ที่เรียนโดยใช

หองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
การทดสอบ 𝑥𝑥𝑥 S.D. t p 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนเรียน 6.04 1.59 
44.12 .000* 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียน 16.96 1.71 
*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05  
 

จากตารางที่ 3 พบวา ผลการศึกษาเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนเรียนและ
คะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียน ที่เรียนโดยใชหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
จำนวน 26 คน ผลการวิจัยพบวา คาเฉลี่ยของคะแนนกอนเรียนเทากับ 6.04  และมีคาเฉลี่ยของคะแนนหลัง
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เรียนเทากับ 16.96 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนทักษะการคิดเชิงคำนวณ พบวา
คะแนนหลังเรียนทักษะการคิดเชิงคำนวณสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. ผลการวิเคราะหดัชนีประสิทธิผลจากการเรียนหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกบัแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
เพ่ือเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

 
ตารางท่ี 4 คาดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันท่ีทดลองกับกลุม

ตัวอยาง จำนวน 26 คน 
คะแนนการทดสอบ n คะแนนเต็ม ผลรวมของคะแนน E.I. 

คะแนนทดสอบกอนเรียน 26 520 157 
0.82 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 26 520 441 
 
จากตารางที่ 4 คาดัชนีประสิทธิผล (E.I.) จากการเรียนหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิด 

เกมมิฟเคชัน เพื่อเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เทากับ 
0.82 หรือนักเรียนมีความกาวหนาทางการเพ่ิมข้ึน  

4. ผลการวิเคราะหความพึงพอใจการใชหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพ่ือ
เสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

 
ตารางท่ี 5 ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพ่ือเสริมสราง

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาตอนปลาย ในดานสื่อหองเรียน
จักรวาลนฤมิต ในภาพรวม 

รายการท่ีประเมิน คาเฉล่ีย S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ดานกิจกรรมการเรียนรู 4.75 0.44 มากท่ีสุด 
2. ดานการวัดและประเมินผล 4.68 0.54 มากท่ีสุด 
3. ดานสื่อหองเรียนจักรวาลนฤมิต 4.63 0.49 มากท่ีสุด 
4. ดานเนื้อหา 4.55 0.57 มากท่ีสุด 

รวม 4.69 0.47 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 5 พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนในการใชหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิด
เกมมิฟเคชัน เพื่อเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย พบวา 
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพ่ือเสริมสรางทักษะการ

คิดเชิงคำนวณ มีคาเฉลี่ยรวมอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.69, S.D. = 0.47) เมื่อพิจารณาเปน
แตละดานพบวาทุกดานอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด โดยดานกิจกรรมการเรียนรู มีคาเฉลี่ย 4.75 ดาน
การวัดและประเมินผล มีคาเฉลี่ย 4.68 ดานสื่อหองเรียนเสมือน มีคาเฉลี่ย 4.63 และดานเนื้อหามีคาเฉลี่ย 
4.55 อยูในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
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อภิปรายผลการวิจัย 
จากการวิจัยในครั้งนี้มีประเด็นเพ่ือนํามาอภิปรายดังนี้ 
1. ผลการประเมินพัฒนาหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพ่ือเสริมสรางทักษะ

การคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ดานเนื้อหา พบวา หองเรียนเสมือนมีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก และดานสื่อหองเรียนเสมือนอยูในระดับมีคุณภาพดีมากจึงมีคุณภาพสามารถนำไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางได ซ่ึงเปนผลมาจากการสรางข้ึนอยางเปนระบบตามหลักการของ ADDIE model ของ Seel and 
Glasgow (อางใน ณัฐพล รำไพ, 2561) ใชเปนแนวทางในการสรางสื่อและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู โดย
เริ ่มจากการศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนหองเรียนเสมือนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
จากนั้นกำหนดเนื้อหาท่ีเหมาะสมจัดการเรียนการสอน โดยการวิเคราะหผูเรียน วิเคราะหสื่อเทคโนโลยีท่ีใช คือ
สภาพหองเรียนหองเรียนเสมือน บนแพลตฟอรม Spatial.io ออกแบบเนื้อหาบทเรียนตางๆ รวมถึงออกแบบ
กิจกรรมการเรียนท่ีเหมาะสมและสงเสริมกับการคิดเชิงคำนวณ พรอมท้ังมีการนำเสนออยางเปนระบบ และยัง
มีการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี ่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานสื่อหองเรียนจักรวาลนฤมิต นอกจากนี้ยัง
ดำเนินการทดลองใชกับผูเรียนท่ีเปนไปตามกระบวนการวิจัย และไดมีการปรับปรุงแกไขสื่อหองเรียนจักรวาล
นฤมิตใหสมบูรณมากขึ้นจนสามารถนำไปใชเปนสื่อการเรียนการสอน สงผลใหหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับ
แนวคิดเกมมิฟเคชันมีคุณภาพและผลการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน สอดคลองกับงานวิจัยของอาคม โพธิ์
สุวรรณ, สาโรช โศภีรักข และณัฐพล รำไพ (2564) ไดศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนใน
สภาพแวดลอมเสมือนจริงตามแนวคิดคอนสตรัคติวิซึมท่ีมีผลตอความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักศึกษา
พยาบาล วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี ผลการวิจัยพบวา รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดลอมเสมือน
จริงที่พัฒนามีผลการประเมินความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด และมีประสิทธิภาพอยูที่ระดับมากที่สุด 
85.33/88.88 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกำหนด 80/80  

2. ผลการศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนดวย
หองเรียนเสมือนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน พบวา กอนเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณ มีคาเฉลี่ยเทากับ 6.65 
และหลังเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณ คาเฉลี่ยเทากับ 16.92 เม่ือเปรียบเทียบคะแนนของแบบทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียนวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ คะแนนหลังเรียนทักษะการคิดเชิงคำนวณสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเปนผลมาจากการใชหองเรียนจักรวาลนฤมิต ท่ีมีการจัดสภาพแวดลอม
เสมือน โดยมีเนื้อหาการเรียนรู มีแบบทดสอบและใบงานตางๆ ใหกับผูเรียนไดรวมทำกิจกรรมเสมือนอยูใน
หองเรียนจริง โดยผูเรียนใชอวตารแทนตัวตนในหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับใชแนวคิดเกมมิฟเคชันในการจัด
กิจกรรมการเรียนรูโดยใชวิธีกลไกของเกมมาชวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูทําใหสภาพแวดลอม ในการเรียนรู
ไมนาเบื ่อ มีความสนุกสนาน โดยผูว ิจัยไดเลือกเทคนิคของเกมมิฟเคชันมาใชในการจัดการเรียนรู คือ  
1) คะแนนสะสม (Point) 2) เหรียญตราสัญลักษณ (Badges) 3) ลําดับขั ้น (Levels) 4) ตารางอันดับ 
(Leaderboard) 5) ความทาทาย (Challenges) อีกท้ังยังใชแพลตฟอมรม Gami Plus ของรองศาสตราจารย 
ดร.ประกอบ กรณีกิจ เขามาชวยใชรวมกันกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน ท่ีแสดงถึงความกาวหนาใหกับนักเรียนทราบ
และติดตามผลการเรียนของตนเอง กระตุนใหนักเรียนเกิดความอยากรู เกิดการแขงขัน และความทาทายใน
การทำกิจกรรมจึงสงผลใหการเรียนผานหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันสงเสริมทักษะการ
คิดเชิงคำนวณของผูเรียนได สอดคลองกับงานวิจัยของกรรณิการ จอมแปง (2565) ไดศึกษาวิจัยเรื่องผลการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานท่ีมีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณ และแรงจูงใจในการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ 
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สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พบวา นักเรียนมีความสามารถทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนเรียนมี
คาเฉลี่ยเทากับ 6.83 อยูในระดับควรปรับปรุงและหลังเรียน โดยใชเกมเปนฐานมีคาเฉลี่ยเทากับ 13.45 อยูใน
ระดับดี และรอยละพัฒนาการหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเทากับ 67.80 จัดวามีพัฒนาการใน
ระดับสูง และสอดคลองกับงานวิจัยของพรนภัส ใหญวงศ และอังคณา ออนธานี (2565) เรื่องการพัฒนาชุดเกม 
Unplugged Coding เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน พบวา 
การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นหลังเรียนดวยชุดเกม Unplugged Coding เพื่อสงเสริม
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ตอนตน กอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 12.75 และ
หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 18.42 คะแนน พบวา คะแนนสอบหลงัเรียนของนักเรียนสูงกวากอนเรียนอยาง
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

3. ผลการวิเคราะหดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนรู พบวา คาดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของ
กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยหองเรียนเสมือนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เทากับ 0.82 แสดงวาหองเรียนเสมือนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
สามารถทำใหผูเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพิ่มขึ้นแสดงใหเห็นวาสื่อหองเรียนจักรวาลนฤตมิตรวมกับ
แนวคิดเกมมิฟเคชัน ทำใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เขาใจบทเรียนมากขึ้น ผูเรียนมีความสนุกสนาน สนใจการ
เรียนรูมากขึ้น ดวยแนวคิดของเกมมิฟเคชันสงผลใหผูเรียนมีความตื่นตัว มีความกระตือรือรนในการเรียน 
เพลิดเพลินการจากการเรียนการสอนและทำกิจกรรมที่ไดทั้งความรูและความสนุกเหมือนกับการเลนเกมเปน
การแขงขันกับตัวเองและเพื่อรวมชั้นเรียน สอดคลองกับงานวิจัยของพิชญ อำนวยพร (2562) เรื่องการพัฒนา
สื ่อการเรียนรูประเภทเกม โดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน เพื ่อสงเสริมการคิดเชิงคำนวณ รายวิชาพื ้นฐาน
วิทยาศาสตร เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวา นักเรียนจดจอกับ
การเรียนรูดวยกลยุทธเกมมิฟเคชัน ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีการใชกลยุทธเกมมิฟเคชันกับการศึกษา ท่ีจะมีความ
ทาทายของการเลนเกมแตละดาน รวมทั้งไดรับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน และยังสอดคลองกับงานวิจัยของรัฐเดช เซ็ง (2566) ไดศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนา
หองเรียนเสมือนจริงดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูเพื่อสงเสริมการเรยีนรู
ฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีวิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนพื้นท่ี
นวัตกรรมการศึกษา มีทักษะการเรียนรูตามฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีหลังเรียนของนักเรียนสูงกวากอน
เรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ.05 แสดงใหเห็นวา หองเรียนเสมือนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
สามารถพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนใหมีความกาวหนาไดจริง 

4. ผลความพึงพอใจของนักเรียนในการใชหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพ่ือ
เสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย พบวา ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีตอหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพื่อเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ มี
คาเฉลี่ยรวมอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด เมื่อพิจารณาเปนแตละดานพบวาทุกดานอยูในระดับความพึง
พอใจมากที่สุด โดยดานสื่อหองเรียนจักรวาลนฤมิต มีคาเฉลี่ย 4.63 ดานเนื้อหามีคาเฉลี่ย 4.55 ดานกิจกรรม
การเรียนรู มีคาเฉลี่ย 4.75 และดานการวัดและประเมินผล มีคาเฉลี่ย 4.68 อยูในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
ทั้งนี้เนื่องจากสื่อหองเรียนเสมือน เปนสื่อการเรียนรูที่แปลกใหม นาสนใจ มีโดดเดนและแตกตางจากบทเรยีน
ทั่วไป ชวยกระตุนการเรียนของนักเรียนไดดี อีกทั้งนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธระหวางครูผูสอนและเพื่อนรวมชั้น
เรียนในการทำกิจกรรมการเรียนรูทั ้งแบบกลุมและแบบเดี ่ยว มีฟงกชันใหนักเรียนไดทำกิจกรรมอยาง



วารสารครุศาสตรปรทิรรศนฯ              - 375 –  ปท่ี 11 ฉบับท่ี 2 (พฤษภาคม-สิงหาคม) 2567 

 

 

สนุกสนาน เพลิดเพลิน พรอมท้ังไดมีคูมือการใชงานสื่อใหนักเรียนไดศึกษากอนใชงาน สงผลใหนักเรียนมีความ
พึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด สอดคลองกับงานวิจัยของฮัมดีย บือแน (2566) ไดทำการวิจัยการพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรูหองเรียนเสมือนจริงดวยจักรวาลนฤมิตโดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบสรางสรรค
เปนฐานเรื่อง ความนาจะเปน เพ่ือพัฒนาทักษะการแกปญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 นักเรียนมีความ
พึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.40  

 
องคความรูการวิจัย 

องคความรูการวิจัยครั้งนี้คือการพัฒนาหองเรียนจักรวาลนฤมิตหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับ
แนวคิดเกมมิฟเคชัน เพ่ือเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย สรุป
ดังในภาพท่ี 1 

 

 
ภาพท่ี 1 กระบวนการจัดการเรียนการสอนหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 

 
กระบวนการจัดการเรียนการสอนหองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันไดดังนี้  
1. หองเร ียนจักรวาลนฤมิต การจัดหองเร ียนจักรวาลนฤมิตที ่ม ีการออกแบบและสร าง

สภาพแวดลอมใหคลายกับบรรยากาศในหองเรียนปกติ โดยผูวิจัยไดนำมาประยุกตใชในการจัดการเรียนการ
สอนผานเว็บเบราวเซอร Spatial.io ท่ีมีการจัดสภาพแวดลอมเสมือน เปนสื่อเสริมในการเรียนรูเพ่ือพัฒนาการ
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คิดเชิงคำนวณ โดยมีเนื้อหาการเรียนรู มีแบบทดสอ และใบงานตางๆ ใหกับผูเรียนไดรวมทำกิจกรรมเสมือนอยู
ในหองเรียนจริง โดยผูเรียนใชอวตารแทนตัวตนในหองเรียนจักรวาลนฤมิต ซ่ึงมีข้ันตอนในการจัดการเรียนการ
สอน 4 ขั้นตอน ประกอบดวย 1) ขั้นการนำเขาสูบทเรียน กระตุนความสนใจของผูเรียน 2) ขั้นเรียนรู ผูเรียน
ศึกษาเนื้อหาในหองเรียนจักรวาลนฤมิตและผูสอนมีบทบาทถามคำถามจากเนื้อหาในหองเรียนจักรวาลนฤมิต 
3) ขั้นฝกทักษะ ผูเรียนทำแบบฝกหัดในใบงานทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุมจากนั้นสงงานใหใหผูสอนตรวจสอบ
และบันทึกคะแนน (Point) เพื่อนำไปจัดอันดับลงในตารางผูนำ (Leaderboard) 4) ขั้นสรุป ผูเรียนรวมกัน
อภิปรายเก่ียวกับสิ่งท่ีตนไดรับจากการทำกิจกรรมและผูสอนประกาศผลคะแนนในตารางผูนำ  

2. แนวคิดเกมมิฟเคชันในการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชวิธีกลไกของเกมมาชวยการจัดกิจกรรม
การเรียนรู ทําใหสภาพแวดลอม ในการเรียนรูไมนาเบื่อ มีความสนุกสนาน โดยผูวิจัยไดเลือกเทคนิคของเกมมิฟ
เคชันมาใชในการจัดการ เรียนรู ดังนี้ 1) คะแนนสะสม (Point) จะไดรับเมื่อตอบคําถามถูก 2) เหรียญตรา
สัญลักษณ (Badges) จะไดรับเม่ือสงงานครบตามกําหนดและตามเง่ือนไขตางๆ เชน ตราสัญลักษณตรงตอเวลา 
จะไดรับเม่ือสงงานทันในเวลาท่ีกําหนด 3) ลําดับข้ัน (Levels) ระดับความชํานาญเม่ือทํางานถึงเกณฑท่ีกําหนด 
4) ตารางอันดับ (Leaderboard) แสดงอันดับจากคะแนนสะสมในชวงเวลาของ การเรียนการสอน  
5) ความทาทาย (Challenges) ใหทํากิจกรรมกลุมเพ่ือพิชิตภารกิจท่ียากข้ึนในดานตอไป  

 
ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวจิัยไปใช 
1.1 จากผลงานวิจัยพบวา หองเรียนจักรวาลนฤมิตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพ่ือเสริมสราง

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80 เปนผลมาจากการสรางขึ ้นอยางเปนระบบตามหลักการของ ADDIE model Seel and 
Glasgow โดยเริ่มจากการศึกษากระบวนการเรียนการสอนดวยหองเรียนจักรวาลนฤมิต เก่ียวกับประโยชนขอดี 
ขอเสีย รูปแบบการเรียนการสอน การจัดบทเรียนตาง ๆ ตามแบบแผนท่ีหลักสูตรไดกำหนดไวทำใหบทเรียนท่ีมี
การนำเสนอเปนระบบ และศึกษาหลักการออกแบบหองเรียนจักรวาลนฤมิตท่ีนาสนใจ เหมาะสมกับนักเรียนใน
วัยนั้นๆ มีการเชื่อมโยงที่เขาถึงงาย นอกจากนี้ควรดำเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางที่หลากหลาย เพื่อหา
จุดบกพรองและปรับปรุงแกไขสื่อใหมีความสมบูรณมากขึ้น ดังนั้น การผลิตสื่อการเรียนการสอนตาง ๆ ที่มี
ลักษณะคลายคลึงกันควรนำเอาหลักการของ ADDIE model ในการผลิตสื่อการเรียนการสอนและประยุกตใช
อยางเหมาะสม 

1.2 ในการจัดการเรียนการสอนผานหองเรียนจักรวาลนฤมิต บนแพลตฟอรม spatial.io  
เพ่ือเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ซ่ึงนักเรียนในชวงวัยนี้ยัง
มีความรูความสามารถในการใชงานอุปกรณคอมพิวเตอรยังไมคลอง เชน การใชปุมแปนพิมพ W เพื่อเดินไป
ขางหนา ปุม S เพื่อถอยหลัง ปุม A เพื่อเดินไปทางซาย และ ปุม D เพื่อเดินไปขางขวา ดังนั้นครูผูสอนควร
สงเสริมความรูและฝกความสามารถของการใชงานอุปกรณคอมพิวเตอรใหคลองแคลวกอน เพื่อใหผูเรียนได
เรียนผานหองเรียนจักรวาลนฤมิตอยางรวดเร็ว ซ่ึงจะสงผลตอการเรียนรูไปในทางท่ีดีข้ึน 

1.3 ในการใชแนวคิดเกมมิฟเคชันจัดการเรียนการสอน ควรมีการเสริมแรงในการเรียนรู โดย
ใหผูเรียนมีสวนรวมในการกำหนดกติกาในการทำภารกิจพิชิตเปาหมายรวมกัน เชน นักเรียนสามารถใชเหรียญ
สัญลักษณพิเศษใชในการชวยเพ่ือน เพ่ือเปนการชวยกันทำภารกิจในแตละดานใหสำเร็จ แลวนำคะแนนท่ีไดมา
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แลกสิ่งของได เพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนไดเกิดการแขงขัน ความทาทาย และการมีสวนรวมในการทำ
กิจกรรมมากยิ่งข้ึน 

1.4 ครูผู สอนควรคำนึงถึงขอจำกัดของอุปกรณเทคโนโลยี และการใหบริการเครือขาย
สัญญาณอินเทอรเน็ต เนื่องจากหองเรียนจักรวาลนฤมิตบนแพลตฟอรม spatial.io จำเปนตองใชเทคโนโลยีท่ีมี
ระบบปฏิบัติการรองรับแพลตฟอรม spatial.io และใชอินเทอรเน็ตที่มีประสิทธิภาพสูง ดังนั้น ครูผูสอนควร
เตรียมความพรอมในดานเทคโนโลยี เชน ใชแวน 3 มิติ เพ่ือใหเห็นภาพเสมือนจริงมากยิ่งข้ึน และควรใชบริการ
เครือขายอินเทอรเน็ต 5G เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการใชสื่อ 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
2.1 ในการวิจัยครั้งตอไปผูวิจัยควรศึกษาวิจัยเกี่ยวกับทักษะการคิดในรูปแบบอื่นๆ เชน 

ทักษะการคิดขั้นสูง โดยใชเนื้อหาสาระวิชาสังคมศึกษา ใหนักเรียนไดศึกษาสถานการณตางๆ ไดคิดวิเคราะห 
สังเคราะห และตัดสินใจอยางมีวิจารณญาณบนหลักเหตุผลและใชคุณธรรมในการตัดสินใจไดอยางเหมาะสม 

2.2 ควรศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหองเรียนจักรวาลนฤมิต โดยใชตัวแปรอื่นๆ เชน การ
พัฒนาทักษะ Digital Skill ทักษะความสามารถในการใชเทคโนโลยีของผูเรียนหลังจากไดใชสื่อหองเรียน
จักรวาลนฤมิต บนแพลตฟอรม spatial.io  
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