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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษา 1) คะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนท่ี่�เรีียนด้้วยสิ่่�งแวดล้้อม     

ทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ 2) ความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อ

สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้     

ในการศึึกษาครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีท่ี่� 3 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถมศึึกษา             

(มอดิินแดง) ภาคเรีียนที่่� 2  ปีีการศึึกษา 2566  จำนวน 38 คน โดยใช้้รููปแบบการวิิจััยก่่อนการทดลองแบบกลุ่่�มเดีียว

ที่่�มีีการทดสอบหลังเรีียน เคร่ื่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ 

แบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ แบบสำรวจความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน และแบบสััมภาษณ์์การคิิดสร้้างสรรค์์ การวิิเคราะห์์

ข้อ้มููลเชิงิปริมิาณที่่�ได้้จากการวัดั การคิดิสร้า้งสรรค์ ์โดยใช้ส้ถิติิพิื้้�นฐานได้แ้ก่ ่ค่า่เฉลี่่�ย ค่า่ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ

ค่่าร้้อยละ และการวิิเคราะห์์ข้้อมููล  เชิิงคุุณภาพได้้จากการสรุุป ตีีความ บรรยายเชิิงวิิเคราะห์์  และการวิิเคราะห์์

โปรโตคอล																             

	ผล การวิิจััย พบว่่า												         

		  1. คะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน พบว่่า ผู้้�เรีียนร้้อยละ 92.11 มีีคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์เฉลี่่�ย      

ในภาพรวม คิิดเป็็นร้้อยละ 87.99 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ คืือ ร้้อยละ 70 ของจำนวนนัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ ร้้อยละ 

70 ของคะแนนเต็็ม และผลการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนท่ี่�โดยการวิิเคราะห์์โปรโตรคอล พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีมิิติิการคิิด

สร้้างสรรค์์ ประกอบด้้วย 1) การคิิดคล่่อง 2) การคิิดยืืดหยุ่่�น 3) การคิิดริิเริ่่�ม และ 4) การคิิดละเอีียดลออ		

		  2. ความคิดเห็็นของผู้้�เรีียน พบว่่า 1) ด้้านเนื้้�อหา ทัันสมััย ท้้าทายความสามารถ และเพีียงพอสำหรับ      

การสร้้างความรู้้� 2) ด้้านสื่่�อจัักรวาลนฤมิิตมีีอิิทธิิพลต่่อแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� 3) ด้้านการออกแบบ เหมาะสม และ    

ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ในโลกเสมืือนจริิง  

คำสำคััญ : สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้� ; จัักรวาลนฤมิิต; คอนสตรััคติิวิิสต์์; การคิิดสร้้างสรรค์์
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Abstract 

	 This research aimed to study 1) the creativity scores of students who learn with Metaverse   
constructivist learning environment to promote creative thinking 2) students’ opinions with Metaverse  
constructivist learning innovation to promote creative thinking. The target group was 38 students from 
grade 3 at Khon Kaen University Demonstration Elementary School (Modindang), the second semester 
of the 2023 academic year. This research was a pre-experimental design, single group with post-test 
(one-short case study). The study utilized the following instruments, Metaverse constructivist learning 
environment, a creativity measurement form, a student opinion survey form, a creativity interview 
form. Quantitative data from the creativity measurement were analyzed using descriptive statistics, 
including mean, standard deviation, and percentage. Qualitative data were analyzed through summarization, 
interpretation, analytical description, and protocol analysis.						    
	 The results revealed that:									       
	 	 1) The creativity scores of students: The results revealed that 92.11% of students demonstrated 
an overall average creative thinking score of 87.99%, which exceeded the predetermined criterion of 
70% of students achieving at least 70% of the total score. Protocol analysis, indicating students 
demonstrated various aspects of creative thinking, including: 1) Fluency, 2) Flexibility, 3) Originality,   
4) Elaboration														            
		  2) The learners’ opinions found that 1) the content is up-to-date, challenging and sufficient 
for knowledge creation. 2) The media of the Metaverse has an influence on the motivation to learn. 
3) The design is appropriate and promotes learning in the virtual world.
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บทนำ

	 ในศตวรรษที่่� 21  โลกมีคีวามเปลี่่�ยนแปลงอย่า่งรวดเร็ว็

ในทุุก ๆ ด้้าน ไม่่ว่่าจะเป็็น เศรษฐกิิจ สัังคม วิิทยาศาสตร์์

และเทคโนโลยีี เกิิดผลกระทบต่่อการดำรงชีีวิิตของ

ประชาชนในประเทศต่่าง ๆ ทั่่�วโลก การพััฒนาคนให้้เป็็น

บุคุคลที่่�มีีการคิดิสร้า้งสรรค์ ์ จึงึเป็น็เป้า้หมายที่่�สำคัญัยิ่่�งต่อ่

สัังคมและประเทศชาติิ ดัังจะเห็็นได้้จาก แผนพััฒนา

เศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ ฉบัับท่ี่� 13 (พ.ศ. 2566-2570) 

ได้้กำหนด ยุุทธศาสตร์์ชาติิ 20 ปีี (พ.ศ. 2561-2580) 

ยุุทธศาสตร์์ที่่� 3 เป็็นการพััฒนาและเสริิมสร้้างศัักยภาพ

ทรััพยากรมนุษย์์ มุ่่�งเน้้นการพััฒนาคนไทยในทุุกมิิติิใน      

ทุุกช่่วงวััย ให้้เป็็นผู้้�มีีทัักษะและสมรรถนะระดัับสููง 		

	 อย่่างไรก็็ตามแม้้ประเทศไทยจะเร่่งพััฒนาการคิิด

สร้้างสรรค์์ที่่�สำคััญดัังกล่่าว แต่่จากผลการประเมิิน         

ด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ในระดัับนานาชาติิ ขององค์์การ 

OECD  สถาบันัส่ง่เสริมิการสอนวิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยีี  

(2567) พบว่า่ ผลการประเมิินด้า้นความคิดสร้า้งสรรค์์ PISA 

2022 นัักเรีียนสิิงคโปร์์มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ 41 คะแนน 

โดยประเทศสมาชิิก OECD มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 33 

คะแนน สำหรับประเทศไทยมีีคะแนนเฉลี่่�ย 21 คะแนน    

อยู่่�ที่่�อัันดัับที่่� 54 มีี 21 คะแนน จาก 64 ประเทศ และ        

มีีคะแนนต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ยกลุ่่�มประเทศ OECD  ในประเทศ

ที่่�มีีระดัับผลิตภาพทางเศรษฐกิิจในระดัับต่่ำ 20 ประเทศ 

ซึ่่� งรวมถึึ งประเทศไทยด้้วย และยัั งสอดคล้้องกัับ                    

ผลการศึึกษาขีีดความสามารถด้้านนวััตกรรมของ

ประเทศไทย พบว่่า การจััดอัันดัับดััชนีีนวััตกรรมโลก   

ประจำปีี พ.ศ. 2567 หรืือ Gill 2024 ประเทศไทยมีี     

อัันดัับที่่� 41 ด้้วยคะแนน 36.9 (กระทรวงวิิทยาศาสตร์์    

และเทคโนโลยีี สำนัักงานนวััตกรรมแห่่งชาติิ, 2567) 

สอดคล้้องกัับ วิิจารณ์์ พานิิช (2555) ได้้อธิิบายว่่า สมอง

ด้า้นสร้้างสรรค์์ คืือ ทักัษะท่ี่�คนไทยขาดท่ี่�สุดุ โดย คุณุสมบัติิ

สำคััญท่ี่�สุุดของสมองสร้้างสรรค์์ คืือ คิิดนอกกรอบ ซ่ึ่�ง

สะท้้อนให้้เห็็นถึึงการคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนไทย          

ยัังมีีคะแนนอยู่่�ในระดัับต่่ำ					   

	 สาเหตุที่่�นัักเรีียนไทยขาดการคิิดสร้้างสรรค์์  สถาบััน

ส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี (2567)          

ได้้สะท้้อนข้้อมููลให้้เห็็นว่่า นัักเรีียนไทยขาดการคิิด

สร้้างสรรค์์ มีีสาเหตุมาจาก ครููไม่่ได้้ให้้ความสำคััญกัับ   

ความคิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน ไม่่ได้้กระตุ้้�นให้้นัักเรีียน  

หาคำตอบท่ี่�แปลกใหม่ และเม่ื่�ออยู่่�ท่ี่�โรงเรีียน นัักเรีียน       

ไม่่ได้้รัับโอกาสในการแสดงแนวคิด ไม่่ได้้รัับโอกาสในการ  

มีีส่วนร่่วมในการสร้้างสรรค์์ผลงานต่่าง ๆ นัักเรีียนจึึงมีี  

ความคิดสร้้างสรรค์์ในระดัับต่่ำ ปััญหาน้ี้�สอดคล้้องกัับ      

ผลวิิจััยของ กััญญารััตน์์ โคจร (2563) ที่่�พบว่่า ปััญหาการคิิด

ขั้้�นสููง  (การคิิดสร้้างสรรค์์) ของโรงเรีียนเกิิดจากการจััด 

การเรีียนการสอนที่่�เน้้นบรรยาย ขาดการส่่งเสริิมการคิิด 

การเตรีียมความพร้้อมให้้มีีการคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน

ไม่่เพีียงพอ 									       

	จ ากสาเหตุปััญหาดัังกล่่าวข้้างต้้น ต้้องมีีการแก้้ไข

โดยเร่่งด่่วน นักัเรีียนไทยต้้องได้้รับัการพััฒนาด้้านความคิด

สร้า้งสรรค์ใ์ห้ม้ากขึ้้�น แนวการจัดัการศึกึษาดังักล่า่ว (สุมุาลีี 

ชัยัเจริญ, 2554) เห็น็ว่่าสอดคล้อ้งกัับทฤษฎีีคอนสครััคติวิิิสต์ ์

(Constructivism) ซึ่่�งเป็็นทฤษฎีีที่่�มุ่่�งเน้้นการสร้้างความรู้้�

ด้ว้ยตนเอง ด้ว้ยการลงมืือกระทำหรืือปฏิบัิัติท่ิี่�ผ่่านกระบวนการคิิด 

โดยอาศัยัประสบการณ์เ์ดิมิ เช่ื่�อมโยงกับัประสบการณ์ใ์หม่่ 

เพื่่�อขยายโครงสร้า้งทางปัญัญา (Schema) ซึ่่�งเชื่่�อว่า่ผู้้�เรีียน

ต้้องเป็็นผู้้�สร้้าง และขยายโครงสร้้างทางปััญญาด้้วยตนเอง 

นำมาหลอมรวมกัับนวััตกรรมที่่�ได้้รัับความสนใจอย่่างมาก

ในขณะน้ี้�คืือ จักัรวาลนฤมิิต (Metaverse) ด้ว้ยการออกแบบ 

เป็็นสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตตามแนว    

คอนสตรััคติิวิิสต์์ หมายถึึง การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ประสานกััน

ระหว่าง “ส่ื่�อจัักรวาลนฤมิิต” (Metaverse Media) กัับ 

“วิิธีีการ” (Methods) โดยการนำทฤษฎีีคอนสตรััคติิวิิสต์์

มาเป็็นพื้้�นฐานในการออกแบบร่่วมกัับสื่่�อ เพื่่�อพััฒนาการคิิด

สร้้างสรรค์์ตามแนวคิิดชอง Guilford (1967) Sparkes 

(2021); Mystakidis (2022) กล่่าวว่่า จัักรวาลนฤมิิต 

สามารถตอบโต้้กัันได้้แบบ Realtime ซึ่่�งสามารถนำไปใช้้

ในการดำเนิินการเพ่ื่�อให้้เข้้าถึึงความรู้้�และข้้อมููล และ

โต้้ตอบกัับผู้้�ใช้้คนอื่่�น ๆ ได้้เสมืือนจริิง เพื่่�อช่่วยสนัับสนุุน

การสร้้างความรู้้�ของผู้้�เรีียน การออกแบบมีีองค์์ประกอบ    

ที่่�สำคััญ คืือ 1) สถานการณ์์ปััญหา 2) แหล่่งเรีียนรู้้� 3) ฐาน

การช่่วยเหลืือ  4) เครื่่�องมืือทางปััญญา  5) ห้้องปฏิิบััติิการ

การคิิดสร้้างสรรค์์ 6) การร่่วมมืือกัันแก้้ปััญหา 7) การโค้้ช 

สามารถยกระดัับการเรีียนการสอนได้้  ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ     

สุุรพล บุุญลืือ (2565) ที่่�ค้้นพบว่่า สื่่�อจัักรวาลนฤมิิต  
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เป็น็การเช่ื่�อมโยงผู้้�คนที่่�อยู่่�ห่างไกลกันเข้า้มาอยู่่�ในโลกเสมืือน

และทำกิิจกรรมเสมืือนได้้อยู่่� ในที่่� เดีียวกััน ส่่งเสริิม

พััฒนาการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการใหม่่ ๆ ที่่�ไม่่หยุุดยั้้�ง และ

สนัับสนุุนด้้วยผลการวิิจััยที่่�ใช้้ระบบเมตาเวิิร์์ส  คืือ กษิิดิิศ 

ปิิยะนราพิิบููล และคณะ (2566) ท่ี่�ศึึกษาส่ื่�อการเรีียนรู้้�

อิิเล็็กทรอนิิกส์์ผ่่านระบบเมตาเวิิร์์ส เพื่่�อพััฒนาทัักษะ      

การคิิดคำนวณ วิิชาคณิิตศาสตร์์ สำหรัับชั้้�นประถมศึึกษา  

ปีีที่่� 1-3 พบว่่า ระบบเมตาเวิิร์์ส ช่่วยพััฒนาผลสัมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์สููงกว่่าก่่อนเรีียน และผู้้�เรีียนมีี

ความพึึงพอใจ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง     

ในวิิชาคณิิตศาสตร์์ มีีบทบาทสำคััญยิ่่�งต่่อความสำเร็็จ       

ในการเรีียนรู้้�ในศตวรรษท่ี่� 21 ช่ว่ยให้้มนุษย์ม์ีคีวามคิดริเิริ่่�ม

สร้้างสรรค์์ เป็็นเครื่่�องมืือในการศึึกษาด้้านวิิทยาศาสตร์์ 

เทคโนโลยีี และศาสตร์์อื่่�น ๆ อัันเป็็นรากฐานในการพััฒนา

ทรััพยากรบุุคคลของชาติิให้้เจริิญก้้าวหน้าในยุุคโลกาภิิวััตน์์ 

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการพััฒนานัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 

โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถมศึึกษา   

(มอดิินแดง) ให้้มีกีารคิิดสร้้างสรรค์์ การเลืือกกลุ่่�มเป้้าหมาย

ชั้้�น ป.3/1 ด้้วยเป็็นห้้องเรีียนหลัักสููตร Intensive English 

Course ซึ่่�งเป็็นหลัักสููตรที่่�มีีจุุดเน้้นเพื่่�อสร้้างผู้้�เรีียนให้้เป็็น 

“ผู้้�เรีียนดิจิิทิัลั” มีีทักัษะการใช้เ้ทคโนโลยีี ซึ่่�งสอดคล้อ้งและ

สนัับสนุุนตามวิิสััยทััศน์ของโรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััย

ขอนแก่่น ในปีีการศึึกษา 2566 คืือ โรงเรีียนสาธิิต

มหาวิิทยาลัยัขอนแก่น่ เป็น็ “โรงเรีียนชั้้�นนำด้า้นนวัตักรรม

การศึึกษา ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้นัักเรีียนมีีความคิิดสร้้างสรรค์์และ

เป็็นนวััตกร” ด้้วยกรอบการเรีียนรู้้�แนวคิิดทัักษะท่ี่�จำเป็็น

ของศตวรรษที่่� 21 ด้้านทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม		

	ด้ ว้ยเหตุผลดังกล่่าวคณะผู้้�วิจัิัยจึึงสนใจในการพััฒนา

สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต ตามแนว         

คอนสตรััคติิวิิสต์์ ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ เรื่่�อง คณิิต 

คิิดสร้้างสรรค์์ ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนสาธิิต

มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถมศึึกษา (มอดิินแดง)     

โดยอาศััยแนวคิิดคอนสตรััคติิวิิสต์์มาเป็็นพื้้�นฐานในการ    

ทำวิิจััยตามกรอบของ Guilford (1967)  อัันจะพััฒนา

คุุณภาพของผู้้�เรีียนให้้มีีการคิิดสร้้างสรรค์์ ทำให้้ผู้้�เรีียน  

สร้้างความรู้�ด้้วยตนเอง สามารถนำความรู้�ไปใช้้ได้้               

ในชีีวิิตจริง อัันจะนำไปสู่่�การพััฒนาประเทศชาติิ ให้้ทััน     

ต่่อการเปลี่่�ยนแปลงในโลก  ยุุคเทคโนโลยีีดิิจิิทััล

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 1. เพื่่�อศึึกษาคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน 

ที่่�เรีียนด้้วยสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต ตาม

แนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ เรื่่�อง   

คณิิตคิิดสร้้างสรรค์์								     

	 2. เพื่่�อศึึกษาความคิดเห็็นของผู้้�เรีียน ท่ี่�มีีต่่อสิ่่�ง

แวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต 

 ขอบเขตการวิิจััย

	 1. กลุ่่�มเป้้าหมาย						   

		  กลุ่่�มเป้้าหมายเป็็นนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา      

ปีีที่่� 3/2 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถม

ศึกึษา (มอดิินแดง) ภาคเรีียนท่ี่� 2 ปีกีารศึกึษา 2566 จำนวน 

38 คน ซึ่่�งได้้มาโดยวิิธีีการเลืือกแบบเจาะจง นัักเรีียนห้้อง

เดีียวกัันของหลัักสููตร Intensive English Course (IEC)	

	 2. ตััวแปร								     

  		  2.1 ตััวแปรต้้น คืือ  จัักรวาลนฤมิิตตามแนว  

คอนสตรััคติิวิิสต์์  ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์			 

	  	 2.2 ตััวแปรตาม คะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ 

ความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน

3.  เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	หลั ักสููตรโรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยขอนแก่่น     

ฝ่่ายประถมศึึกษา (มอดิินแดง) ตามมาตรฐานและตััวชี้้�วััด

สาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ.2560) 

เนื้้�อหารายวิิชาคณิิตศาสตร์์ รหััสวิิชา ค 13101 สาระที่่� 2 

การวััดและเรขาคณิิต มาตรฐาน ค 2.2 มีีจุุดเน้้นเรื่่�อง การ

คิิดสร้้างสรรค์์  จำนวน 7 แผนการจััดการเรีียนรู้้�  7 คาบ      

(คาบละ 50 นาทีี)
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3. กรอบแนวคิิดการวิิจััย

		                          ตััวแปรต้้น		                               ตััวแปรตาม
         ตัวัแปรต้น                                              ตัวัแปรตาม 

   

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

จัักรวัาลุ่นฤมิตตามแนวัคัอนสตรัคัติวิัสต์  

ท่�ส่งเสริมการคิัดสร้างสรรค์ั ช้ั�นประถุมศึึกษาปีท่� 3    

สถุานการณ์์ปัญห็า 

 

ฐานการช่้วิยเห็ล้่อ  

การร่วิมีมี่อกันแก้ปัญห็า 

การโค้ช้ 

ห็้องปฏิิบัติการการคิดสร้างสรรค ์

คะแนนการคิดสร้างสรรค์ของผู้้้เร้ยน  

ตามีกรอบแนวิคิดสร้างสรรค์ของ Guilford 

(1967) ใน 4 มีิต ิ

1) การคิดคล้่อง    

2) การคิดย่ดห็ยุ่น  

3) การคิดริเริ�มี     

4) การคิดล้ะเอ้ยดล้ออ  

 

แห็ล้่งเร้ยนร้ ้

เคร่�องมี่อที่างปัญญา  
ควิามีคิดเห็็นของผู้้้เร้ยน 

1) ด้านเน่�อห็า 

2) ด้านส่�อ 

3) ด้านการออกแบบ 

  

ภาพที่่� 1  กรอบแนวคิิดการวิิจััย

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					  

	 	รูู ปแบบวิิจััยท่ี่� ใช้้ ในการศึึกษาครั้้� ง น้ี้�  เ ป็็น

แบบแผนการทดลองขั้้�นต้้น (Pre-Experimental Design) 

แบบกลุ่่�มเดีียวมีีการทดสอบหลัังเรีียน (one shot case-

studt) (Best & Kahn, 1993) 				  

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

		  2.1  สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต

ตามแนวคอนสตรััคติวิิสิต์์ ท่ี่�ส่ง่เสริิมการคิดิสร้้างสรรค์ ์เรื่่�อง 

คณิิคคิิดสร้้างสรรค์์ ตรวจสอบคุุณภาพ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

จำนวน 3 ท่่าน เป็็นด้้านเนื้้�อหา ด้้านสื่่�อ และด้้านการ

ออกแบบตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ ผลคืือ มีีค่่าดััชนีีความ

สอดคล้้อง ตั้้�งแต่่ 0.80-1.00 มีีความเหมาะสมสอดคล้้อง

ตามกรอบแนวคิดการออกแบบครบทุุกข้้อ รวม 21 ข้้อ 

คณะผู้้�วิิจััยได้้นำข้้อเสนอแนะจากผู้้�เชี่่�ยวชาญมาปรัับปรุุง

แก้้ไขเกี่่�ยวกับ คืือ การเพิ่่�มข้อมููลในใบงานชีีทดิจิิทััล         

(ทำใบงานในแพลตฟอร์ม์) ที่่�ใช้โ้ปรแกรม Jamboard  โดย

ให้้เพิ่่�มลิงก์์ที่่�สามารถสืืบค้้นข้้อมููลได้้หลากหลายในใบงาน        

ชีีทดิิจิิทััล และนำไป try out กัับนัักเรีียนห้้อง ป.3/1 ที่่�มีี

บริิบทใกล้เ้คีียงกลุ่่�มเป้า้หมาย พบว่า่มีีข้อ้ที่่�ต้อ้งปรับัปรุงุ คืือ 

ความเหมาะสมของเวลา จำนวนนัักเรีียนที่่�เหมาะสม 5-6 คน

ต่อ่กลุ่่�ม เนื้้�อหาที่่�ใช้ใ้นการสอน การเข้า้ใจคำสั่่�งในใบภารกิจิ

ของการคิิดแต่่ละด้้าน  

	 	 2.2  แบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ เป็็นแบบทดสอบ

ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นในรููปแบบอััตนััย จำนวน 4 ข้้อ ตามกรอบ

แนวคิดของ กิิลฟอร์์ด (Guilford, 1967) ประกอบด้้วย    

การคิิดคล่่อง การคิิดยืืดหยุ่่�น การคิิดริิเริ่่�ม และการคิิด

ละเอีียดลออ เสนอข้้อสอบแบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ต่่อ      

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบค่่าดััชนีีความ

สอดคล้อ้งระหว่า่งคำถามการคิดิสร้า้งสรรค์ก์ับัจุดุประสงค์์

การเรีียนรู้้� นำผลที่่�ได้้คำนวณค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง            

พบว่่า ข้้อสอบมีีค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.80-1.00 ผู้้�เชี่่�ยวชาญมีี

ความเห็็นสอดคล้้อง 4) นำแบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ ไป     

try out กัับนัักเรีียนชั้้�น ป.3/1 เป็็นห้้องที่่�ไม่่ใช้้กลุ่่�มเป้้าหมาย

ที่่�ใช้้ในการวิิจััยเพื่่�อปรัับปรุุงข้้อคำถามการคิิดสร้้างสรรค์์ 4 มิิติิ		

		  2.3 แบบสำรวจความคิิดเห็็นของผู้้� เรีียน         

เป็น็แบบสำรวจทัศันะหรืือแนวคิดิของผู้้�เรีียน ประกอบด้ว้ย

ความคิดเห็น็ 3 ประเด็็นหลัก คืือ ด้า้นเนื้้�อหา ด้า้นคุุณลักษณะ

ของสื่่�อจัักรวาลนฤมิิต และด้้านการออกแบบตามแนว    

คอนสตรััคติิวิิสต์์  มีีลัักษณะเป็็นคำถามระดัับคุุณภาพ 

สอดคล้อ้ง ไม่่สอดคล้อ้ง และคำถามปลายเปิิด แสดงเหตุผล 

และข้อ้เสนอแนะเพื่่�อการปรับัปรุงุสิ่่�งแวดล้อ้มทางการเรีียนรู้้�

จัักรวาลนฤมิิต นำเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อ

ตรวจสอบความถููกต้อ้ง ความตรงของเนื้้�อหา ความสอดคล้้อง

ของประเด็็นการสำรวจ และความเหมาะสมในการใช้ภ้าษา 

ปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะ พบว่่า มีีค่่า IOC เท่่ากัับ 

1.00 ผู้้�เชี่่�ยวชาญมีีความคิิดเห็็นสอดคล้้อง   
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	 	 2.4 แบบสัมัภาษณ์์การคิดิสร้า้งสรรค์ข์องผู้้�เรีียน 

เป็น็แบบสัมัภาษณ์์ประเภทกึ่่�งโครงสร้า้ง จำนวน 4 ข้อ้  ตาม

กรอบการคิิดสร้้างสรรค์์ของ Guildford (1967) ทั้้�ง 4 มิิติิ 

ได้้แก่่ การคิิดคล่่อง การคิิดยืืดหยุ่่�น การคิิดริิเริ่่�ม และการคิิด

ละเอีียดลออ  นำเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อ   

ตรวจสอบความสอดคล้้องระหว่่างประเด็็นการสััมภาษณ์์

กัับกรอบแนวคิดการคิิดสร้้างสรรค์์ ทำการปรัับปรุุงแก้้ไข

ตามข้อ้เสนอแนะ พบว่า่ มีีค่า่ IOC เท่่ากับั 1.0  ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

มีีความคิิดเห็็นสอดคล้้อง  					   

	 3. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล				  

		  ในการวิจิัยัครั้้�งน้ี้�คณะผู้้�วิจิัยัได้้ทำการเก็บ็ข้อ้มููล

กัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  3 โรงเรีียนสาธิิต

มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถมศึึกษา (มอดิินแดง)       

ดัังรายละเอีียดต่่อไปนี้้�  						    

	  	 การวิิจััย น้ี้� ผ่่ านการพิิจารณารัับรองและ

สนัับสนุุนการวิิจััยจากคณะกรรมการพิิจารณาจริิยธรรม  

การวิิจััยในมนุุษย์์ มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ว่่าเป็็นโครงการ

ที่่� เข้้าข่่ายการพิิจารณาแบบยกเว้้น หมายเลขสำคััญ

โครงการ HE663277 โดยมีีกระบวนการขอความยิินยอม

ด้้วย หนัังสืือแสดงความยิินยอมเข้้าร่่วมการวิิจััยจาก     

อาสาสมััครนัักเรีียนและผู้้�ปกครอง				  

		  คาบแรก ปฐมนิิเทศนัักเรีียนที่่�เข้้าร่่วมโครงการ

วิิจััย ใช้้เวลา 50 นาทีี เกี่่�ยวกัับ การแบ่่งกลุ่่�มการเรีียน      

โดยจััดจำนวนนัักเรีียนต่่อกลุ่่�มที่่�มีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด        

คืือ จำนวน 6 คนต่่อกลุ่่�ม เนื่่�องจากมีีจำนวนนัักเรีียน   

เหมาะสมในการแลกเปลี่่�ยนแนวคิดิกันั มีีจำนวนคอมพิวิเตอร์์

ของโรงเรีียนและไอแพดของนัักเรีียนเพีียงพออย่่างทั่่�วถึง 

ในการเข้้าสู่่�แพลตฟอร์์ม ITALS  ในคาบนี้้�ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�

การสร้้าง Avatar และวิิธีีการเข้้าใช้้ห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิิต	

		ขั้้  �นทดลอง							     

 		  คณะผู้้�วิิจััยได้้นำสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�

จัักรวาลนฤมิิต ไปใช้้ในชั้้�นเรีียนบริิบทจริิง ในคาบที่่� 2-5       

ใช้้เวลาทั้้�งหมด 4 คาบ คาบละ 50 นาทีี  โดยใช้้วิิธีีการ

จััดการเรีียนรู้้� Satit KKU Creative Innovator Learning 

Model หลอมรวมกัับ 7 องค์์ประกอบของสิ่่�งแวดล้้อม

ทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตเข้้าด้้วยกััน ซึ่่�งมีีกระบวนการ 

ดัังนี้้�											         

		  1. นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มเข้้าสู่่�ห้้องเรีียน  จัักรวาล

นฤมิติ บนแพลตฟอร์์ม ITALS ซ่ึ่�งสามารถโต้้ตอบซ่ึ่�งกันัและ

กัันผ่่านตััวละครอวตาร์์ (Avatar) เป็็นตััวแทนกลุ่่�มเข้้าสู่่�

ห้้องเรีียนของสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต 

ศึึกษาสถานการณ์์ปััญหา 4 ปััญหาสถานการณ์์ คืือ ก้้านไม้้

ขีีดพิิศวง, การคิิดทดแทนรููปสี่่�เหลี่่�ยมจััตุุรััสจากก้้านไม้้ขีีด

ไฟ 24 ก้้าน, ออกแบบรููปคนจาก Tangram, แต่่งเติิมโจทย์์

ปััญหาให้้สมบููรณ์์ กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเสีียสมดุุลทาง

ปััญญา  ดัังภาพที่่� 2-4  

 

  

ภาพที่ 2 รูปภาพการสร้าง Avatar ภาพที่ 3 รูปภาพการเลือก Avatar
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ภาพที่่� 4  Learning Part ห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิิต  บนแพลตฟอร์์ม ITALS                                                                

ที่่�มาของภาพ: ปาลิิดา กงตาล ผู้้�ออกแบบห้้องเรีียนในสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตของโครงการวิิจััย

		  2. นัักเรีียนแสวงหาคำตอบโดยศึึกษาจาก      

องค์์ประกอบที่่�จััดไว้้ในห้้องเรีียนประกอบด้้วย (1) แหล่ง

เรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิิตเป็็นสารสนเทศท่ี่�ใช้้ในการ

เสาะแสวงหาคำตอบ และนำไปแก้้ปััญหาที่่�ผู้้�เรีียนเผชิิญ     

(2) การร่่วมมืือกัันเรีียนรู้้� เป็็นสิ่่�งที่่�สนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียน         

ได้แ้ลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�กับัผู้้�อื่่�นเพื่่�อขยายมุุมมองแก่่ผู้้�เรีียนเอง 

ร่่วมมืือกัันแก้้ปััญหาระหว่่างผู้้�เรีียนกัับผู้้�เรีียน และผู้้�เรีียน

กับัผู้้�สอน (3) ฐานการช่่วยเหลืือ เป็็นการช่่วยเหลืือ แนะนำ

แนวทางแก่่ผู้้�เรีียนท่ี่�แก้้ปััญหาไม่่ได้้ โดยจััดหาแนวคิด          

ที่่�สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�  (4) เครื่่�องมืือทางปััญญาเป็็นการ

กระตุ้้�นกิิจกรรมพุทธิิปััญญาหรืือเป็็นตััวกลางท่ี่�สนัับสนุุน

หรืือเพิ่่�มความคิดรวบยอด (5) ห้้องปฏิิบััติิการการคิิด

สร้า้งสรรค์ท์ั้้�ง 4 มิติิ ิ 6) การโค้ช้ เป็น็วิธิีีการที่่�ช่ว่ยให้ผู้้้�เรีียน

มีีความเชี่่�ยวชาญ แม้้เนื้้�อหาจะมีีความซัับซ้้อน ซ่ึ่�งโค้้ช        

จะคอยสังัเกตผู้้�เรีียนในขณะที่่�ผู้้�เรีียนพยายามปฏิบิัตัิภิารกิจิ 

จะช่่วยให้้คำแนะนำ บอกใบ้้ คอยป้้องกัันความเข้้าใจ          

ที่่�คลาดเคลื่่�อน  								      

		  3. นัักเรีียนร่่วมมืือกัันแก้้ไขปััญหา และปฏิิบััติิ

ภารกิิจการเรีียนรู้้�จากใบงานชีีทดิิจิิทััล แลกเปลี่่�ยนแนวคิิด

ระหว่่างเพื่่�อนในกลุ่่�ม และเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน ครููคอยให้้   

คำแนะนำ กระตุ้้�นให้้ผู้้� เรีียนเรีียนรู้้�จากสารสนเทศ                

ในห้้องเรีียนในสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต    

ในทุุกองค์์ประกอบ เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้ฝึึกฝนการคิิดในทุุกมิิติิ		

		  4. นักัเรีียนแต่ล่ะกลุ่่�มสรุปุองค์ค์วามรู้้�และขยาย

มุุมมองการคิิดสร้้างสรรค์์ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น 			 

	ขั้้ �นหลัังการทดลอง					   

		  1. หลัังจากที่่�เรีียนด้้วยสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�

จักัรวาลนฤมิติแล้ว้ ให้น้ักัเรีียนกลุ่่�มเป้า้หมายทำแบบวัดัการคิดิ

สร้้างสรรค์์ เป็็นแบบอััตนััย จำนวน 4 ข้้อ ใช้้เวลา 50 นาทีี  	

		  2. คาบสุุดท้้ายเป็็นการเก็็บข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ

คืือ การสััมภาษณ์์การคิิดสร้้างสรรค์์ทางคณิิตศาสตร์์       

ด้้วยโปรโตรคอล ใช้้เวลา 50 นาทีี โดยสััมภาษณ์์ผู้้�เรีียน

จำนวน 7 คน ท่ี่�ได้้จากการคััดเลืือกนัักเรีียนท่ี่�ได้้คะแนน

สููงสุุดในการทำแบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ของแต่่ละกลุ่่�ม 

กลุ่่�มละ 1 คน และทำแบบสำรวจความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน

ที่่�มีีต่่อสิ่่�งแวดล้้อมทางเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต ใช้้เวลา 50 นาทีี	

	 ขั้้�นการวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  

		  ประกอบด้้วยการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ

และเชิิงคุุณภาพ ดัังนี้้�							     

		  1. ผลคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน   

คณะผู้้�วิิจััยนำแบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ไปวิิเคราะห์์ข้้อมููล

เชิิงปริิมาณ ตามเกณฑ์์การให้้คะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์
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แต่่ละมิิติิ กำหนดคะแนนสููงสุุดเท่่ากัับ 4 คะแนน ดัังนี้้�		

		    1.1 การคิิดคล่่อง (Fluency) วััดการคิิดหา   

คำตอบต่่อสถานการณ์์ปััญหา ได้้ปริิมาณมาก รวดเร็็ว และ

ตรงประเด็็น ที่่�ไม่่ซ้้ำกัันในเวลา 2 นาทีี  นัับจำนวนคำตอบ

ที่่�แตกต่่าง หากมีีคำตอบซ้้ำจะให้้คะแนน แค่่คำตอบเดีียว 

โดยกำหนดคะแนนสููงสุุด 4 คะแนน				  

			   1.2 การคิิดยืืดหยุ่่�น (Flexibility) วััดการคิิด

ในการตอบสนองต่่อสถานการณ์์ปััญหา หาคำตอบได้้   

หลากหลายประเภท  ด้้วยการหาสิ่่�งอ่ื่�นมาทดแทน หาก    

สิ่่�งที่่�กำหนดให้้ ไม่่สามารถใช้้งานได้้  โดยกำหนดคะแนน

สููงสุุด 4 คะแนน								      

		   1.3 การคิิดริิเริ่่�ม (Originality) วััดการคิิด        

ในการตอบสนองต่่อสถานการณ์์ปััญหาได้ ้โดยการออกแบบ

สิ่่�งที่่�มีีความแปลกใหม่ ไม่่ซ้้ำกัับความคิดของคนอ่ื่�น และ

แตกต่า่งจากความคิดธรรมดา ซ่ึ่�งมีวีิธิีีคิดิคะแนนโดยขึ้้�นอยู่่�

กัับความถี่่�ทางสถิิติิของคำตอบที่่�ต่่างออกไปจากธรรมดา  

โดยกำหนดคะแนนสููงสุุด 4 คะแนน				  

		   1.4 การคิิดละเอีียดลออ (Elaboration) วััด

การคิิดในรายละเอีียดในการตอบสนองต่่อสถานการณ์์

ปััญหา คิิดปรัับปรุุง ดััดแปลง เพิ่่�มเติิมรายละเอีียดของชิ้้�น

งาน ให้้มีีความสมบููรณ์์ยิ่่�งขึ้้�นและนำไปใช้้ประโยชน์์ได้้ โดย

กำหนดคะแนนสููงสุุด 4 คะแนน				  

	 2. ผลการสััมภาษณ์์การคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน 

และผลการสำรวจความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน คณะผู้้�วิิจััยนำ

ข้้อมููลไปวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพโดยการสรุุปตีีความ

และวิิเคราะห์์โปรโตรคอล  ตามประเด็็นการคิิดสร้้างสรรค์์

แต่่ละมิิติิ  

ผลการวิิจััย

	 คณะผู้้�วิิจััยขอนำเสนอผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ ดัังนี้้�							     

	 1. ผลการศึึกษาคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน โดยใช้้แบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์  ดัังตารางที่่� 1-2 

ตารางที่่� 1  ภาพรวมคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ จากแบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน

การวัดทางสติปัญญา

นักเรียน คะแนน

จำ�นวน
นักเรียน         
(คน)

จำ�นวนนักเรียน
ที่ผ่านเกณฑ์        
ร้อยละ 70

               
ร้อยละ              

ของนักเรียน

คะแนนฉลี่ย ร้อยละของคะแนน        
(%)

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน   

(S.D.)

การคิดสร้างสรรค์ 38 38 100.00 14.08 87.99 1.51

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่า่ โดยภาพรวม คะแนนการคิดิสร้า้งสรรค์ท่์ี่�ได้จ้ากแบบวัดัการคิดิสร้า้งสรรค์ข์องผู้้�เรีียน จำนวน

นัักเรีียน 38 คน ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 คิิดเป็็นร้้อยละ 100.00 ( =14.08, S.D.=1.51) ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ คืือ 

ร้้อยละ 70 ของจำนวนนัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็ม

ตารางที่่� 2  คะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ใน 4 มิิติิ 

มิติการคิดสร้างสรรค์ ร้อยละ S.D.

การคิดคล่อง 3.92 98.03 0.27                                                     

การคิดยืดหยุ่น 3.53 88.16 0.60

การคิดริเริ่ม 3.13 78.29 0.88

การคิดละเอียดลออ 3.50 87.50 0.60

คะแนนเฉลี่ย (16 คะแนน) 14.08 87.99 1.51
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	จ ากตารางท่ี่� 2 พบว่่า เม่ื่�อแจกแจงคะแนนเป็็นรายมิิติขิองคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์  มิติิทิี่่�ผู้้�เรีียนมีีคะแนนการคิิด

สร้้างสรรค์์สููงสุุดลำดัับแรก คืือ การคิิดคล่่อง คิิดเป็็นร้้อยละ 98.03 ( =3.92, S.D.=0.27)  ลำดัับต่่อมา คืือ การคิิด

ยืืดหยุ่่�น คิิดเป็็นร้้อยละ 88.16 ( 3.53, S.D.=0.60) ลำดัับต่่อไปอีีก คืือ การคิิดละเอีียดลออ คิิดเป็็นร้้อยละ 87.50         

( =3.50, S.D.=0.60) ลำดัับสุุดท้้ายคืือการคิิดริิเริ่่�ม คิิดเป็็นร้้อยละ 78.29 ( =3.13, S.D.=0.88) ซึ่่�งการคิิดสร้้างสรรค์์

ทั้้�ง 4 มิิติิ มีีคะแนนสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็ม	

	 ผลคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์เชิิงคุุณภาพจากการวิิเคราะห์์โปรโตรคอล จากการสััมภาษณ์์การคิิดสร้้างสรรค์์

ของผู้้�เรีียน  มีีรายละเอีียดต่่อไปนี้้�										        

		  1. มิิติิการคิิดคล่่อง (Fluency) เป็็นการคิิดหาคำตอบต่่อสถานการณ์์ปััญหา ให้้ได้้ปริิมาณมากรวดเร็็ว และ

ตรงประเด็็นคำถาม ในเวลา 2 นาทีี  ด้ว้ยสถานการณ์ปั์ัญหา “ไม้้ขีีดไฟพิิศวง” ให้้ย้า้ยไม้้ขีีดเพื่่�อให้้ได้้ภาพใหม่ตามท่ี่�โจทย์

กำหนด ทำให้้ได้้จำนวนข้้อมากที่่�สุุด เกณฑ์์การผ่่านการคิิดคล่่อง คืือ 4 คำตอบ พบว่่า ผู้้�เรีียนย้้ายได้้ถููกต้้องตามประเด็็น 

ผู้้�เรีียนทำได้้มากที่่�สุุด 4 ข้้อ คืือ (1) ย้้ายไม้้ขีีด 2 ก้้าน เพ่ื่�อให้้ได้้รููปสี่่�เหลี่่�ยมจััตุุรััส (2) ย้้ายไม้้ขีีด 2 ก้้าน เพ่ื่�อให้้ได้้             

รููปสามเหลี่่�ยม 7 รููป (3) ย้้ายไม้้ขีีดไฟ 3 ด้้าน เพื่่�อให้้ได้้รููปสามเหลี่่�ยม 4 รููป (4) จากสี่่�เหลี่่�ยมจััตุุรััส 9 รููปนี้้� ย้้ายไม้้ขีีดไฟ 

4 ก้า้น เพื่่�อให้้ได้้รููปสี่่�เหลี่่�ยมจัตุัุรัสั 4 รููป จำนวนคำตอบน้อ้ยที่่�สุดุ 2 คำตอบ คืือ (1) ย้า้ยไม้ข้ีีด 2 ก้า้น เพื่่�อให้ไ้ด้รูู้ปสี่่�เหลี่่�ยม

จััตุุรััส (2) ย้้ายไม้้ขีีด 2 ก้้าน เพื่่�อให้้ได้้รููปสามเหลี่่�ยม 7 รููป  ดัังภาพที่่� 5

   

ภาพที่่� 5  ภาพประกอบการย้้ายไม้้ขีีดไฟ

	 	 2. มิิติิการคิิดยืืดหยุ่่�น (Flexibility)  เป็็นการคิิดในการตอบสนองต่่อสถานการณ์์ปััญหา ด้้วยการหาสิ่่�งอื่่�น

มาทดแทนตามเงื่่�อนไขที่่�กำหนด ด้้วยสถานการณ์์ “จากรายการอาหารที่่�กำหนดให้้ ให้้นัักเรีียนคิิดทดแทนอาหาร             

ให้เ้ป็น็ไปตามเงื่่�อนไขต่อ่ไปนี้้� เงื่่�อนไขที่่� 1 “ถ้า้เด็ก็หญิงิทอรุ้้�งไม่ร่ับัประทานอาหารฟาสต์ฟ์ููดและน้้ำอัดัลม มีรีายการอาหาร

ใดบ้้างที่่�ทอรุ้้�งสามารถเลืือกรัับประทานได้้  ต้้องการพลัังงาน 2,000 กิิโลแคลอรีี ต่่อวััน” เกณฑ์์การผ่่านการคิิดยืืดหยุ่่�น 

คืือ คิิดประเภทของคำตอบได้้ 4 กลุ่่�มขึ้้�นไป พบว่่า ผู้้�เรีียนคิิดทดแทนอาหารตามเงื่่�อนไขได้้อย่่างหลากหลาย เช่่น                 

มื้้�อเช้้า: ข้้าวราดแกงเขีียวหวานไก่่ ไข่่ต้้ม (616 Kcal) มื้้�อกลางวััน: ข้้าวผััดหมููใส่่ไข่่ น้้ำส้้มคั้้�นสด มะละกอสุุก (730 Kcal)  

มื้้�อเย็็น: ก๋๋วยเตี๋๋�ยวเส้้นใหญ่่น้้ำ ไอศกรีีม (620 Kcal) รวมทั้้�งสิ้้�น 1,966 Kcal ต่่อวััน					   

		  3. มิิติิการคิิดริิเริ่่�ม (Originality) เป็็นการคิิดในการตอบสนองต่่อสถานการณ์์ปััญหาโดยการออกแบบ          

สิ่่�งที่่�มีีความแปลกใหม่ ไม่ซ่้้ำกับัความคิดของคนอื่่�น และแตกต่า่งจากความคิดธรรมดา  จากสถานการณ์ป์ัญัหา “ออกแบบ

รููปคนจาก Tangram”  ให้้นัักเรีียนออกแบบรููปคนในลัักษณะอาการต่่าง ๆ  ที่่�หลากหลาย โดยใช้้ชิ้้�นส่่วนของ                      

Tangram ทั้้�ง 7 ชิ้้�น เกณฑ์์การผ่่านการคิิดริิเริ่่�ม คืือ คำตอบไม่่มีีข้้อซ้้ำกัับกลุ่่�มหรืือซ้้ำกัับกลุ่่�มเพีียง 1 ข้้อ พบว่่า ผู้้�เรีียน

ออกแบบรููปคนได้้หลากหลายท่่าทาง เช่่น  คนเดิิน คนนอนยกขา คนกระโดด คนเดิินย่่อง คนยืืนตรง  คนนั่่�งเหยีียดขา 

คนวิ่่�งเร็็ว  ดัังภาพที่่� 6

       

ภาพที่่� 6  ผลการคิิดริิเริ่่�ม ออกแบบ “รููปคนจาก Tangram 7 ชิ้้�น”
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			   4. มิิติิการคิิดละเอีียดลออ (Elaboration) เป็็นการคิิดในรายละเอีียดในการตอบสนองจากสถานการณ์์    

“ปรัับปรุุง รููปทรงกระบอก” ให้้นัักเรีียนดััดแปลง ปรัับปรุุงเพิ่่�มเติิมรายละเอีียด “ทรงกระบอกต้้นแบบ” ที่่�กำหนดให้้     

มีีความสมบููรณ์์สามารถนำมาใช้้ประโยชน์์ได้้ เกณฑ์์การผ่่านการคิิดละเอีียดลออ คืือ มีีการคิิดแจกแจง รายละเอีียดของ

วิิธีีการแก้้ปััญหาหรืือขยายความคิิดได้้อย่่างครบถ้้วน และมีีรายละเอีียดที่่�สมบููรณ์์ พบว่่า ผู้้�เรีียนแต่่งเติิมได้้รายละเอีียด

ได้้สมบููรณ์์ เช่่น ที่่�ใส่่ของชิ้้�นเล็็ก ๆ, กระปุุกออมสิิน, กล่่องดิินสอ, โคมไฟ, ที่่�ใส่่ขนม 

		  2. 	ผลการศึึกษาด้้านความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน ที่่�มีีต่่อสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต ตามแนว

คอนสตรััคติิวิิสต์์ ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ เรื่่�อง คณิิตคิิดสร้้างสรรค์์ ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3			 

		     	ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน ปรากฏว่่า ผู้้�เรีียนมีีความคิิดเห็็นต่่อสิ่่�งแวดล้้อมทาง            

การเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตมีีความสอดคล้้องทั้้�ง 3 ด้้าน ดัังต่่อไปนี้้� 1) ด้้านเนื้้�อหา พบว่่า เนื้้�อหาในห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิิต 

(Metaverse) มีีความทัันสมััย หาดูู ได้้ยาก ภาพข่่าว ภาพเรื่่�องราวต่่าง ๆ วีีดิิทััศน์์ เสีียงจาก AI  มีีความชััดเจน                    

มีีแหล่งท่ี่�มาของข้้อมููล  ท่ี่�เช่ื่�อถืือได้้ เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน เช่่น ก้้านไม้้ขีีดไฟพิิศวง, Tangram ตััวต่อปริิศนา          

รููปเรขาคณิิต, การสร้้างรููปสี่่�เหลี่่�ยมจััตุุรััสจากก้้านไม้้ขีีดไฟ 24 ก้้าน, การสร้้างสรรค์์รููปจาก Tangram 2) ด้้านสื่่�อ พบว่่า 

การเข้้าใช้้ห้้องเรีียนของสิ่่�งแวดล้้อมจัักรวาลนฤมิิต (Metaverse) มีีสััญลัักษณ์์ในห้้องเรีียน หลอดไฟ หนัังสืือ ดาว            

เป็็นสื่่�อช่่วยชี้้�นำการเข้้าถึึงสารสนเทศต่่าง ๆ ในห้้องเรีียนได้้ง่่าย วีีดิิทััศน์์ ลิิงก์์ความรู้้�ต่่าง ๆ ดึึงดููดความสนใจ เกิิดความ

สนุุกสนานจากสื่่�อ 3) ด้า้นการออกแบบตามแนวคอนสตรัคัติวิิสิต์ ์พบว่า่ องค์ป์ระกอบในสิ่่�งแวดล้อ้มทางการเรีียนรู้้�จักัรวาล

นฤมิิต ได้้แก่่ (1) สถานการณ์์ปััญหา (2) แหล่งเรีียนรู้้� (3) ห้้องปฏิิบััติิการการคิิดสร้้างสรรค์์ (4) ฐานการช่่วยเหลืือ            

(5) เคร่ื่�องมืือทางปััญญา (6) การร่่วมมืือกัันแก้้ปััญหา (7) การโค้้ช ช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการแก้้ปััญหา     

ภายในกลุ่่�ม แลกเปลี่่�ยนความคิดเห็น็ เกิิดการระดมสมองเพื่่�อฝึึกการคิิดสร้้างสรรค์์ จนสามารถแก้้ปัญัหาจากสถานการณ์์

ต่่าง ๆ ได้้ เกิิดการคิิดคล่่อง คิิดยืืดหยุ่่�น คิิดริิเริ่่�ม และคิิดละเอีียดลออ 						    

			จ   ากข้้อมููลเชิิงปริิมาณและข้้อมููลเชิิงคุุณภาพดัังข้้อมููลข้้างต้้น สามารถสรุุปได้้ว่่า สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�

จักัรวาลนฤมิติตามแนวคอนสตรัคัติิวิสิต์ ์ที่่�ส่ง่เสริมิการคิดิสร้า้งสรรค์ ์เรื่่�อง คณิติคิดิสร้า้งสรรค์ ์สามารถสนัับสนุนุการสร้้าง

องค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองของผู้้�เรีียน และช่่วยส่่งส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลการศึึกษาคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน

ที่่�เรีียนด้้วยสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต ตาม

แนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ เรื่่�อง 

คณิิตคิิดสร้้างสรรค์์ พบว่่า ผลคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ที่่�

ได้จ้ากแบบวัดัการคิดิสร้า้งสรรค์ ์โดยภาพรวมได้ค้ะแนนคิดิ

เป็็นร้้อยละ 87.99 และมีีผู้้�เรีียนที่่�สอบผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 

70  คิิดเป็็นร้้อยละ 100.00 แสดงให้้เห็็นว่่าการเรีียน       

ด้ว้ยสิ่่�งแวดล้อ้มทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิติช่ว่ยสนับัสนุนุ

การคิิดสร้้างสรรค์์และยืืนยัันด้้วยผลการศึึกษาการคิิด

สร้้างสรรค์์ที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์โปรโตรคอล จากการ

สััมภาษณ์์ผู้้�เรีียน พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีความสามารถในการคิิด

สร้้างสรรค์์ใน 4 มิิติิ คืือ การคิิดคล่่อง การคิิดยืืดหยุ่่�น การ

คิิดริิเริ่่�ม และการคิิดละเอีียดลออ ที่่�ปรากฏผลเช่่นนี้้�        

อาจเนื่่�องมาจาก การออกแบบและพััฒนาได้้อาศััยทฤษฎีี

เป็็นฐาน (ID Theory)ในทุุกองค์์ประกอบมีีคุุณภาพ คืือ             

1) สถานการณ์์ปััญหา โดยอาศััยหลัักการของ Situated 

Learning Environments (Oliver & Herrington, 2000) 

ที่่�เน้้นบริิบทตามสภาพจริิงใน 4 สถานการณ์์ปััญหา คืือ   

ก้้านไม้้ขีีดพิิศวง, การคิิดทดแทนรููปสี่่�เหลี่่�ยมจััตุุรััสจาก    

ก้้านไม้้ขีีดไฟ 24 ก้้าน, ออกแบบรููปคนจาก Tangram,        

แต่่งเติิมโจทย์ปััญหาให้้สมบููรณ์์ ผู้้�เรีียนได้้ใช้้ตััวละคร       

(Avatar) เข้้าไปแก้้สถานการณ์์ปััญหาในห้้องเรีียน                

สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต 2) แหล่่งเรีียนรู้้� 

ได้้ออกแบบโดยอาศััยทฤษฎีีการประมวลสารสนเทศ       

(Information Processing Theory) ของ Klausmeier 

(1985) ได้้แก่่ เร่ื่�อง การทดแทนทางคณิิตศาสตร์์ด้้วย  
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จำนวน 9, เกมก้้านไม้้ขีีดไฟพิิศวง การย้้าย แปลง ตำแหน่่ง 

โดยใช้้ไม้้ขีีดสร้้างรููป, วีีดิิทััศน์ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นเป็็นเสีียง    

ของ AI ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ ความหมายของ Tangram. วีีดิิทััศน์์

การสร้้างแทนแกรมเป็็นเรื่่�องราวนำชิ้้�นส่่วนทั้้�ง 7 ชิ้้�น          

มาประกอบเป็็นภาพต่าง ๆ , สารอาหารท่ี่�มีปีระโยชน์ต่อ่วันั 

เพ่ื่�อส่่งเสริิมการประมวลสารสนเทศและจััดเก็็บข้้อมููล       

ลงในความจำระยะยาวของผู้้�เรีียน ช่่วยกระตุ้้�นการคิิด    

นอกกรอบได้้เร็็วขึ้้�น 3) ห้้องปฏิิบััติิการการคิิดสร้้างสรรค์์ 

เป็็นห้้องปฏิิบััติิการท่ี่�ช่่วยสนัับสนุุนการคิิดสร้้างสรรค์์      

โดยผ่่านการปฏิิบััติิภารกิิจ ซึ่่�งเป็็นประบวนการท่ี่�ช่่วยให้้      

ผู้้�เรีียนได้้ฝึกึและพััฒนาการคิิดสร้้างสรรค์์ โดยอาศััยพื้้�นฐาน

หลักการคิดิสร้า้งสรรค์์ของ Guilford (1967) ประกอบด้้วย

การคิิดใน 4 มิิติิ ได้้แก่่ การคิิดคำนำหน้้าด้้วยคำว่่า “ลููก”, 

บอกประโยชน์ของก้อ้นอิฐิ เข็ม็หมุดุ, การหาสิ่่�งอื่่�นทดแทน, 

การใช้้ประโยชน์์อย่่างอื่่�น, สิ่่�งที่่�นำมาทดแทนก้้อนอิิฐ, 

ประเภทของงานอาชีีพ, การคิิดนอกกรอบจากจุุด 9 จุุด, 

การมองต่่างมุุมที่่�หลากหลายจากภาพซ่่อนเรื่่�องราว,        

การวาดรููปต่่อเติิมสิ่่�งของ 4) ฐานการช่่วยเหลืือ เป็็นการ

ช่่วยเหลืือผู้้� เรีียนโดยการนำเสนอหรืือจััดหาแนวคิิด             

ที่่�สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�และการปฏิิบััติิการของผู้้� เรีียน       

ช่่วยสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนใช้้ความพยายามในการเรีียนรู้้� 

ออกแบบโดยอาศััยทฤษฎีีคอนสตรััคติิวิิสต์์เชิิงสัังคมของ 

Vygotsky (1978) ท่ี่�เช่ื่�อว่่า ผู้้�เรีียนมีีช่่วงของการพััฒนา      

ที่่�เรีียกว่่า Zone of proximal development ถ้า้นักัเรีียน

อยู่่�ต่่ำกว่่า Zpd จะต้้องได้้รัับการช่่วยเหลืือในการแนะนำ

แนวทางและสนัับสนุุนการปรัับสมดุุลทางปััญญา                   

จััดสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�ตามหลััก OLEs  ที่่�เหมาะสม

กัับนัักเรีียน ได้้แก่่ ลิิงก์์ข้้อมููลการเลืือกสารสนเทศ                  

ที่่�หลากหลาย 5) เคร่ื่�องมืือทางปััญญา เป็็นการใช้เ้คร่ื่�องมืือ

ที่่�ช่่วยในการสร้้างความรู้้�ผ่่านกิิจกรรมออกแบบ โดยอาศััย

พื้้�นฐานของ OLEs ได้้แก่่ แหล่งรวมลิงก์์ที่่�เกี่่�ยวข้องกัับ

สถานการณ์ป์ัญัหา และเนื้้�อหา 6) การร่ว่มมืือกันัแก้ป้ัญัหา 

ออกแบบโดยอาศััยหลัักการ Social constructivism     

เป็็นสิ่่�งที่่�สนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�กับผู้้�อื่�น 

(Collaboration) เพื่่�อขยายมุุมมองแก่่ผู้้�เรีียนเอง การร่่วมมืือกััน

แก้้ปััญหาจะสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการไตร่่ตรอง ได้้แก่่   

การปฏิบัิัติภิารกิจิการคิดิสร้า้งสรรค์ด์้ว้ยใบภารกิจิชีีทดิจิิทิัลั 

7) การโค้้ช เป็็นองค์์ประกอบท่ี่�อาศััยแนวคิดการฝึึกหััด    

ทางปััญญา หลัักการพื้้�นฐาน Situated Cognition และ 

Situated Learning ที่่�เปลี่่�ยนบทบาทของครููผู้้�สอนมาทำ

หน้า้ที่่�เป็น็โค้ช้ คอยให้ค้วามช่ว่ยเหลืือ ให้ค้ำแนะนำสำหรับั

ผู้้�เรีียน ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัวิจิัยัของ บงกช ไชยรบ และศรีีสุดุา 

ด้้วงโต้้ด (2566) ท่ี่�ศึึกษาเร่ื่�องการพััฒนาห้้องเรีียน         

เสมืือนจริิงด้้วยเทคโนโลยีี Metaverse ที่่�ส่่งเสริิมทักษะ  

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศในศตวรรษท่ี่� 21 พบว่่า 

ห้้องเรีียนเสมืือนจริง Metaverse ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะ    

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอยู่่�ในระดัับมาก และมีีความ

พึงึพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อ่ห้อ้งเรีียนเสมืือนจริงิ อยู่่�ในระดับั

มากที่่�สุุด 										        

	จ ากงานวิิจััยที่่�กล่่าวอ้้างอิิงดัังกล่่าวข้้างต้้น มีีความ

แตกต่่างกัับงานวิิจััยเร่ื่�องน้ี้�โดยงานวิิจััยน้ี้�ได้้มีีการมุ่่�งเน้้น 

การคิิดสร้้างสรรค์์วิิชาคณิิตศาสตร์์ ออกแบบสิ่่�งแวดล้้อม

ทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต ผสานเข้้ากัับเทคโนโลยีี VR 

(Virtual Reality)  ที่่�สร้้างสิ่่�งแวดล้้อมเสมืือน (Virtual 

Environment) ที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนเหมืือนตััวเองอวตาร์์เข้้าไป

อยู่่�ในอีีก โลก หนึ่่�งท่ี่�ไม่่ใช่่โลกความเป็็นจริง ผู้้�เรีียนสามารถ

มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อมและวััตถุุต่่าง ๆ ที่่�อยู่่�ในโลก

เสมืือนนี้้�ได้้ ด้้วยการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิิต เช่่น 

ห้้องเรีียนเช่ื่�อมโยงความรู้�เดิิมกัับความรู้�ใหม่่ ห้้องเรีียน

แหล่่งเรีียนรู้้� ห้้องเรีียนปฏิิบััติิการคิิดสร้้างสรรค์์ ใน 4 มิิติิ  	

	ข้ ้อจำกััดของการวิิจััย ผลการวิิเคราะห์์นวััตกรรม    

สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต พบข้้อจำกััดของ

การวิิจััย คืือ การคิิดริิเริ่่�ม มีีคะแนนเฉลี่่�ยการคิิดสร้้างสรรค์์

ต่่ำกว่่าทุุกมิิติิ ทั้้�งนี้้�เมื่่�อวิิเคราะห์์สาเหตุุอาจเนื่่�องมาจาก   

การทดลองใช้้เวลา 1 คาบ น้้อยเกิินไปที่่�จะออกแบบสิ่่�งใหม่่ได้้ 

เพราะการคิิดริิเริ่่�มนั้้�นผู้้�เรีียนต้้องมีีความสามารถในการ

สร้า้งความคิิดใหม่ ่ๆ  ที่่�แตกต่า่งจากเดิิม เป็น็การคิดิเริ่่�มต้้น

ใหม่่ทั้้�งหมด ไม่่มีีการต่่อเติิมจากสิ่่�งเดิิม จึึงต้้องใช้้เวลา       

บ่่มเพาะและพััฒนา ทางโรงเรีียนจึึงควรปลููกฝัังการคิิด     

มิิติินี้้� ตั้้�งแต่่วััยเด็็กอย่่างต่่อเนื่่�อง ด้้วยกระบวนการฝึึกฝน   

คิิดริิเริ่่�ม ส่่งเสริิมการคิิดนอกกรอบ ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ         

การศึึกษา เรื่่�อง การคิิดสร้้างสรรค์์: เกิิดขึ้้�นเองหรืือพััฒนาได้้ 

ของ ชฏารัตัน์ ์เฮงษฎีีกุลุ (2566) ที่่�มีีข้อ้สรุปุถึงึการคิดิริเิริ่่�ม

สามารถพัฒนาได้้ ต้้องใช้้ระยะเวลาฝึึกฝนอย่่างเพีียงพอ    

จึึงควรเริ่่�มต้นปลููกฝัังตั้้�งแต่่วััยเด็็ก ครอบครััวและโรงเรีียน

มีบีทบาทสำคััญในการส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความคิดสร้้างสรรค์์
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	ปั จัจััยแห่ง่ความสำเร็จ็ ผลการวิเิคราะห์โ์ปรโตรคอล

จากการสััมภาษณ์์ผู้้�เรีียน พบว่่า สามารถทำให้้สิ่่�งแวดล้้อม

ทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์     

ใน 4 มิิติิ ผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนด เน่ื่�องมาจากเทคโนโลยีี 

Metaverse ครอบคลุุมความเป็็นจริิงเสมืือน (VR) และ 

ความเป็น็จริงิเสริมิ (AR) เป็น็เทคโนโลยีีที่่�นำเสนอสภาพแวดล้้อม

การเรีียนรู้้�แบบโต้้ตอบ ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมในการคิิด

สร้้างสรรค์์ เกิิดแรงจููงใจภายใน ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมอย่่างแข็็งขััน

ในการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิิต ทำให้้ผู้้�เรีียน         

มีี แ ร ง บัันดาลใจ ในการ เ รีี ยน รู้้�ทั ั กษะใน ยุุคดิิ จิิ ทัั ล                     

ด้้วยความกระตืือรืือร้้น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการศึึกษาของ    

Xu & Wang (2024), Zhang. (2024) ท่ี่�ได้้ค้้นพบ              

ผลเชิิงบวกในการเรีียนรู้้�ในหลักสููตรของผู้้� เรีียนด้้วย 

Metaverse  							      	 	

	 2. ผลการศึึกษาด้้านความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียนพบว่่า 

ผู้้�เรีียนมีีความคิดเห็น็สอดคล้อ้งใน 3 ด้า้น คืือ 1) ด้า้นเนื้้�อหา 

2) ด้า้นสื่่�อ 3) ด้า้นการออกแบบ ปรากฏผลเช่น่นี้้� อาจเนื่่�อง

มาจาก ในด้้านเนื้้�อหา สอดคล้้องกัับหลัักการของ Hannafin,  

(1999) ที่่�กล่่าวถึึงหลัักการออกแบบโดยเน้้นเกี่่�ยวกับ       

การคิิดอเนกนััย (Divergent Thinking) มีีแหล่่งทรััพยากร

ที่่�มีคีวามหลากหลาย จะช่ว่ยสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 

ไม่่ว่่าจะเป็็น สื่่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์ สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ รวมไปถึึง           

สื่่�อบนเครืือข่่าย ในด้้านส่ื่�อ สอดคล้้องกัับหลัักการของ  

Ericsson (1995) ที่่�กล่า่วถึงึหลักัการออกแบบโดยใช้้เทคนิคิ

ต่่าง ๆ ได้้แก่่ การใช้้หััวข้้อ การทำอัักษรหนา อัักษรเอีียง 

อัักษรขนาดใหญ่่ การขีีดเส้้นใต้้ การทำกรอบ การเน้้น

ข้อ้ความ เพื่่�อเน้น้สารสนเทศที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง ด้า้นการออกแบบ 

สอดคล้้องกัับหลักการของ สุุมาลีี ชััยเจริิญ (2557)               

มีีหลั กการออกแบบสิ่่� ง แ วดล้้ อมทา งกา ร เ รีี ยนรู้้�                             

มีีองค์์ประกอบท่ี่�สำคััญ ได้้แก่่ 1) สถานการณ์์ปััญหา            

2) แหล่งเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนจักัรวาลนฤมิติ  3) ห้อ้งปฏิบิัตัิกิาร

การคิิดสร้้างสรรค์์  4) ฐานการช่่วยเหลืือ 5) เครื่่�องมืือทาง

ปัญัญา 6) การร่่วมมืือกันัเรีียนรู้้� 7) การโค้้ช  และสอดคล้อ้ง

กัับการศึึกษาของ Al Yakin & Seraj (2023) พบว่่า การใช้้

เทคโนโลยีีเมตาเวิิร์์สส่่งผลต่่อการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน      

ซึ่่�งสามารถส่งผลไปยัังผลลัพธ์ทางการเรีียนรู้้�เชิิงวิิชาการ     

ที่่� ดีีขึ้้�นของผู้้�เรีียนอีีกด้้วย ซึ่่�งเป็็นไปในทิิศทางเดีียวกัันกัับ 

Salloum et al., (2023) กล่่าวว่่าการใช้้เทคโนโลยีี            

เมตาเวิิร์์สทํําให้้ผู้้� เรีียนสามารถมีีส่่วนร่่วมอย่่างใจจด          

ในสภาพแวดล้้อมสถานการณ์์ท่ี่�สมจริิงฝึึกการแก้้ปััญหา   

เกิิดการเรีียนรู้้�ท่ี่�ถููกกระตุ้้�นด้้วยประสบการณ์์ที่่�น่่าตื่่�นเต้้น    

มีีความสนุุกสนานการเรีียนรู้้�ผ่่านการใช้้ เทคโนโลยีี                

เมตาเวิิร์์สช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ตามอัตราความเร็็ว

ในการเรีียนรู้้�ของตนเอง และดํําเนิินกิิจกรรมที่่�ตนเอง        

กํําหนดได้้										        

	ผล การวิิจััยนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่าการศึึกษาในโลก      

ยุุคใหม่่ เป็็นการเรีียนรู้้�ท่ี่�ต้้องประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล 

เพื่่�อทำให้้ผู้้�เรีียนเห็็นความสัมพัันธ์์ในบริิบทท่ี่�หลากหลาย 

เกิดิการสร้้างสรรค์์ทางความคิดส่่งเสริิมให้้สามารถวิเิคราะห์์

และแก้้ไขปััญหาเชิิงลึึกได้้อย่่างมีีเหตุุผล นำไปสู่่�การพััฒนา

ทัักษะที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21 อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและ

เชื่่�อมโยงกัับปรากฏการณ์์ในชีีวิิตจริิง 

ข้้อเสนอแนะ

	 ข้้อเสนอแนะเพื่่�อนำผลการวิิจััยไปใช้้  			 

		  1. ในขั้้�นตอนของการวางแผนการเรีียนการสอน

ในห้้องเรีียนจริิง ครููควรวางแผนการสอน โดย เพิ่่�มจำนวน

คาบการสอน ให้้นักัเรีียนได้้รับัการพััฒนาการคิิดสร้า้งสรรค์์

ในมิิติ ิ“การคิิดริิเริ่่�ม” เน่ื่�องจากผลการวิจิัยัมีีคะแนนการคิิด

สร้้างสรรค์์ต่่ำกว่่าการคิิดในมิิติิอื่่�น ๆ โดยเพิ่่�มในด้้านเวลา 

และเพิ่่�มกระบวนการออกแบบ (Design Thinking         

Process) ในขั้้�นตอนการหาทางเลืือก (Define) และ      

สร้้างต้้นแบบ (Prototype)  โดยหลอมรวมเข้้าไปใน        

การเรีียนการสอน								      

		  2. นวััตกรรมสิ่่� งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�   

จัักรวาลนฤมิิตเป็็นการเรีียนในแพลตฟอร์์มดิจิิทััลท่ี่�เป็็น  

ไฟล์์ขนาดใหญ่่จึึงมีีข้้อจำกััดด้้าน ระบบอิินเทอร์์เน็็ต  อายุุ

ของผู้้�เรีียน เนื้้�อหาคณิิตศาสตร์์ที่่�เหมาะสมกัับสื่่�อ ครููควร

วางแผนก่่อนทำการวิิจััย โดยเตรีียมทรัพยากรทุุกด้้าน       

ให้้พร้้อม เช่่น ความพร้้อมของระบบสััญญาณอิินเทอร์์เน็็ต 

ความพร้้อมด้้านความสามารถของผู้้� เรีียนในการใช้้              

สื่่�อเทคโนโลยีีจักัรวาลนฤมิิต จำนวนคอมพิวเตอร์ท์ี่่�เพีียงพอ 

เนื้้�อหาที่่�เหมาะสมในการใช้้สื่่�อจัักรวาลนฤมิิต			 

	ข้ ้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

		  1. ในขั้้�นตอนของกระบวนการออกแบบ

นวัตักรรมสิ่่�งแวดล้อ้มทางการเรีียนรู้้�จักัรวาลนฤมิิต ครููควร
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ออกแบบร่่วมกับส่ื่�อมััลติมีเีดีียรููปแบบอ่ื่�น เช่่น วีีดิโิอ, อินิโฟ

กราฟิิก, แอปพลิิเคชั่่�น, เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง (Virtual 

Technology), การใช้้ AI เพ่ื่�อให้้เกิิดความหลากหลาย 

สอดคล้้องกัับการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21			 

		  2. ในขั้้�นตอนของกระบวนการวิิเคราะห์์ข้้อมููล  

ครููควรศึึกษา ติิดตาม การวััดและประเมิินผลที่่�ลึึกซึ้้�ง เช่่น 

การวิิเคราะห์์ผลระยะยาวของผลการคิิดสร้้างสรรค์์  		

		  3. ในขั้้�นทดลองใช้้นวััตกรรมสิ่่�งแวดล้้อม

ทางการเรีียนรู้้�จักัรวาลนฤมิติ ครููควรกำหนดจำนวนผู้้�เรีียน

ในแต่่ ละกลุ่่�ม  ให้้ มีีจ  ำนวนที่่� เ หมาะสมตามบริิบท                      

ของห้้องเรีียน เพ่ื่�อให้้เข้้าถึึงการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ได้้อย่่าง  

ครบถ้้วนทุุกคน และด้้วยเป็็นนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา        

ปีีท่ี่� 3 ครููควรกำกัับ ติิดตาม ให้้คำแนะนำ เป็็นโค้้ช              

ในการเรีียนด้้วยส่ื่�อน้ี้�อย่่างทั่่�วถึง เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�    

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  
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