
 

 

 

 

 

 

รายงานการวิจัยในชั้นเรียน 

เรื่อง 

การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร     
เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom)         

รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เรื่องการท่องไบนารี่ทรี (Tree)      
ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้สูงปีที่ ๒                 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วทิยาลัยอาชีวศึกษายะลา 

 

โดย 
 

นายเฟาซาน สุวรรณมงคล 

ตำแหน่ง พนักงานราชการครู 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 

 

ภาคเรียนที ่ ๒  ปีการศึกษา  ๒๕๖๖ 
วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา  สถาบันการอาชีวศึกษาภาคใต ้๓ 

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ 
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เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom)         
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ชื่อผู้วิจัย  นายเฟาซาน สุวรรณมงคล   
ชื่อเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยี      

แห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom) รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและ
อัลกอริทึม เรื ่อง การท่องไบนารี่ทรี (Tree) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2  

สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ปีการศึกษา 2566 
 

บทคัดย่อ 
 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาล
นฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom)  รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและ
อัลกอริทึม เรื่อง การท่องไบนารี่ทรี (Tree) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 2 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ชั้นสูงปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของวิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา จังหวัดยะลา จำนวน 27 คน       
ซึ ่งได้เลือกมาแบบเจาะจง โดยใช้เครื ่องมือในการวิจัยได้แก่ (1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื ่องการท่อง        
ไบนารี่ทรี (Tree) (2) ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (3) แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน (4) สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยได้แก่ สถิติการทดสอบสมุติฐาน(T-test) สถิติ
ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สถิติการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ (IOC) 
 ผลการวิจัยในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่ง
โลกเสมือน (Metaverse Special Classroom) รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เรื่อง การท่องไบ
นารี่ทรี (Tree)  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
พบว่า นักศึกษาทำคะแนนก่อนเรียนสูงสุดได้ 6 คะแนน คะแนนต่ำสุด 2 คะแนน ค่าเฉลี่ยคะแนนก่อน
เรียน (x ̅) 4.25 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.91 และเห็นได้ว่า คะแนนหลังเรียนด้วยการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special 
Classroom รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เรื่อง การท่องไบนารี่ทรี (Tree)  ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ นักศึกษาทำคะแนนหลังเรียนสูงสุดได้ 
10 คะแนน คะแนนต่ำสุด 7 คะแนน ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียน (x ̅) 8.29  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 1.01 จึงแสดงให้เห็นว่านักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ทำให้ผลการเรียนของผู้เรียนดีขึ้นตามความต้ังใจ ท้ังนี้อาจเป็นเพราะการ
จัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special 
Classroom) ทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน เร้าความ
สนใจของผู้เรียนได้ ชวนน่าตื่นเต้น พร้อมกับการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ๆ ท่ีเข้ากับยุคสมัยของผู้เรียน 
กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะใหม่ๆ ทำให้ปรากฏผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนได้ดีขึ้นอย่างเห็นได้ชัดเจน จึงทำให้การวิจัยในครั้งนี้ ประสบผลสำเร็จอย่างมาก ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

ทางผู้วิจัยได้จัดทำงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาล
นฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom)  รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและ
อัลกอริทึม เรื่อง การท่องไบนารี่ทรี (Tree) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 2 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ผลปรากฏว่าในการทำวิจัยครั้งนี้ ประสบผลสำเร็จเป็นอย่างมาก 
 การวิจัยครั้งนี้จะไม่ประสบผลสำเร็จได้ ถ้าไม่มีผู้ให้คำปรึกษาและให้คำแนะนำซึ่งท่านผู้นี้คือ 
อาจารย์ดวงใจ งามศิริ ครูชำนาญการพิเศษ คศ.3 ประจำภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศที่ให้ความ
ช่วยเหลือและคำแนะนำผู้วิจัยโดยตลอดมา จนสามารถประสบความสำเร็จ ในการวิจัยครั้งนี้ 

ขอขอบคุณนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ที่ให้ความร่วมมือในการทำวิจัยครั้งนี้ ประโยชน์ที่ได้จากการวิจัยฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบให้ทุกท่าน         
ท่ีมีส่วนต่อความสำเร็จในครั้งนี้ 
 
 

         นายเฟาซาน  สุวรรณมงคล  
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สารบัญ 
 
 

เร่ือง                                                                                                   หน้า 
 
บทคัดย่อ          (ก) 
กิตติกรรมประกาศ         (ข) 
สารบัญ           (ค) 
สารบัญ (ต่อ)          (ง) 
สารบัญตารางประกอบ         (จ) 
  
บทที่ 1 บทนำ 

- ปัญหาและความเป็นมาของปัญหา       1 
- วัตถุประสงค์ของการวิจัย        2 
- สมมติฐาน          2 
- ขอบเขตของการวิจัย        2 

ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวเอย่าง      2 
ตัวแปรท่ีศึกษา         2 
ขอบเขตด้านเนื้อหา        3 

- ระยะเวลาในการวิจัย        3 
- กรอบแนวคิดในการวิจัย        3 
- ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ        3 
- นิยามคำศัพท์         3 

บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
- หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 2563      4 

- โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม       5 
- ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน     5 
- งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง         6 

 
 
 
 
 
 
 
 



ง 
 

 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

 
เร่ือง                                                                                                       หน้า 
บทที่ 3 วิธีการดำเนินการวิจัย 

- ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง        7 

- เครื่องมือในการวิจัยและการสร้าง       7 

- การเก็บรวบรวมข้อมูล        9 

- การวิเคราะห์ข้อมูล         10 

- สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์        10
  

บทที่ 4 ผลการวิจัย         13 
บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

- สรุปผลการวิจัย         19 
- อภิปรายผล         19 
- ข้อเสนอแนะ         20 

บรรณานุกรม 
ภาคผนวก 
   ภาคผนวก ก คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน     
   ภาคผนวก ข คะแนน T-Test ก่อน-หลังเรียน 
   ภาคผนวก ค สรุปผลการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบ 
   ภาคผนวก ง แบบประเมินของการการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพ 
        ภาคผนวก จ แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้ส่ือ ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร 

เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom) 
        ภาคผนวก ฉ ตัวอย่างส่ือ  
   
ประวัติผู้วิจัย             
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สารบัญตารางประกอบ 
 

 
ตาราง                                                                                                     หน้า 

 
 

 

1  ตารางท่ี  4.1- 4.4  ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพส่ือ ท้ัง 4 ด้าน  13 
2 ตารางท่ี  4.5- 4.8  ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้ส่ือ  ท้ัง 4 ด้าน 14 
3 ตารางที ่ 4.9  การเปรียบเทียบห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลก      

เสมือน (Metaverse Special Classroom)  รายว ิชาการออกแบบและพัฒนา
เว็บไซต์ เรื่อง นวัตกรรมเทคโนโลยีเว็บ    

16 

4 ตารางท่ี 4.10 แสดงคะแนน ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อน 
และหลังเรียนด้วยห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน(Metaverse 
Special Classroom)  รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เรื ่อง การท่อง      
ไบนารี่ทรี (Tree) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ    

16 
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บทท่ี 1 
   บทนำ 

 

ปัญหาและความเป็นมาของปัญหา 
ปัจจุบันการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารบนเครือข่ายท่ีได้กลายเป็นส่วนหนึ่ง  

ท่ีสำคัญ สามารถช่วยขับเคลื ่อนการสื ่อสารกันได้อย่างท่ัวถึง ล้วนแล้วได้ร ับอิทธิพลจากการ              
ใช้เทคโนโลยีการสื่อสารจากยุค 5G (5th Generation Wireless) ซึ่งสอดคล้องกับ เป็นวิวัฒนาการ
ใหม่ๆ ของระบบการสื่อสารที่มีอยู่ในปัจจุบัน ซึ่งเป้าหมายและการพัฒนาเพื่อตอบโจทย์บริบทโลก     
ท่ีเปลี่ยนแปลงไป รวมถึงการพัฒนาของเว็บไซต์ในปัจจุบันที่อยู่ในระดับ Web 3.0 ที่สามารถทำงาน
ในรูปแบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เป็นการสร้างคอมพิวเตอร์ให้สามารถคิดได้
อย่างชาญฉลาด และมีความสามารถที่มากขึ้น ได้แก่ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้มากขึ้น เข้าถึงรูปภาพ
ได้มากขึ้น สามารถวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลได้ดีขึ้น ค้นหาข้อมูลได้ละเอียดมากยิ่งขึ้น มีการ
ตอบสนองการตัดสินใจได้ดีขึ้น และการรับส่งข้อมูลได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพในการทำงานสูงสุด  

เมื ่อ 5G และ เว็บไซต์ มีผลต่อเทคโนโลยีและการสื ่อสาร จึงทำให้โลกเกิดการพัฒนา
เทคโนโลยีที ่มีประสิทธิภาพเกิดขึ้นมากมาย เช่น เมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือ จักรวาลนฤมิต          
เป็นหนึ่งในเทคโนโลยีท่ีมีคุณภาพในการส่ือสารในรูปแบบใหม่ ท่ีสามารถตอบสนองความต้องการและ
สร้างประสบการณ์การที่แปลกใหม่ในการให้ข้อมูลระยะไกลที่เชื่อมโยงกันได้ ที่เรียกว่า “โลกเสมือน
จริง” หรือ Virtual Reality ซึ่งเมตาเวิร์สได้กลายเป็นการสื่อสารในโลกดิจิทัลในโลกเสมือนจริงและ   
มีโอกาสที่คนส่วนใหญ่จะหันมาให้ความสำคัญกับการสื่อสารบนเมตาเวิร์สมากขึ้น เพราะคุณสมบัติ   
ของเมตาเวิร์สนั้น จะเข้าไปสร้างตัวตนหรือบุคคลเสมือนจริง หรือเรียกว่า อวตาร ท่ีมีความสามารถ
คล้ายมนุษย์ มีความสามารถในการนัดเจอพบปะสังคม สนทนาร่วมกัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการ
ทำงานร่วมกัน จัดการเรียนการสอนร่วมกัน จัดกิจกรรมร่วมกันได้ด้วยโลกเสมือนจริง ปัจจุบัน
ความสามารถของเมตาเวิร์ส (Metaverse)  สามารถประยุกต์ใช้งานได้อย่างกว้างขวาง ทั้งในเรื่อง 
การศึกษา เรื่องการจัดการเรียนการสอน เกม ส่ือบันเทิง การแพทย์ รวมถึงวิชาชีพอื่นๆ  

จากความท้าทายในปัจจุบันท้ังด้านเทคโนโลยีและสังคมโลกดิจิทัลนั้น ครูภาควิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ จึงมีความจำเป็นต้องปรับตัวเข้ากับโลกแห่งอนาคต ซึ่งต้องพัฒนารูปแบบการจัดการเรียน
การสอนให้ทันสมัย ทันต่อเทคโนโลยีและวิวัฒนาการในปัจจุบันที่กำลังพัฒนาไปอย่างก้าวกระโดด 
เพื่อพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศให้ก้าวทันต่อเทคโนโลยีแห่งอนาคต 

การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เรื่อง การท่องไบนารี่ทรี 
(Tree) พบปัญหาในการจัดการเรียนการสอน โดยจากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในชั้นเรียน
พบว่า นักศึกษาขาดความสนใจต่อรายวิชาที่เรียน แสดงถึงอารมณ์เกิดความเบื่อหน่าย ครูผู้สอนใช้
วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยายในลักษณะเดิม ๆ ทำให้ไม่สามารถกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความ
สนุกสนานและกระตือรือร้นในการเรียนของ)  รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม  
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 จากปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการนำรูปแบบการจัดการเรียนการสอน     
รูปแบบใหม่ เป็นห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง  (Metaverse Special 
Classroom) มาใช้ในการเรียนการสอน ใน)  รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เรื่อง การท่องไบ
นารี่ทรี (Tree) เพื่อการจัดการเรียนการสอนให้มีความสนุกสนาน เร้าใจ น่าตื่นเต้น มีความทันสมัย 
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
ให้ดีมากยิ่งขึ้น เสริมสร้างทักษะการคิดแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ ยกระดับการจัดการเรียนการสอน 
ขยายพรมแดนการเรียนรู้ เพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้ในการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง และนำไป
ประยุกต์ใช้ในวิชาชีพของตนเองได้ในอนาคต    

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพื่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลก      
เสมือน (Metaverse Special Classroom)  รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เรื่อง การท่อง 
ไบนารี่ทรี (Tree)  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที ่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ     

 
สมมติฐานการวิจัย 

เพื่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลก      
เสมือน (Metaverse Special Classroom)  รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เรื่อง การท่อง   
ไบนารี่ทรี (Tree) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที ่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ    

 
ขอบเขตการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวเอย่าง  
     1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 2 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 ของวิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 
จำนวน 27 คน 

     1.2 กลุ่มตัวอย่างใช้ในการวิจัย ได้แก่  นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ของวิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 
จำนวน 27 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 

 
ตัวแปรที่ศึกษาได้แก่ 
     1. ตัวแปรอิสระ ได้แก่ ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือนจริง 

    2. ตัวแปรตาม ได้แก่  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร 
เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน เรื่อง การท่องไบนารี่ทรี (Tree) รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม  
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ขอบเขตด้านเนื้อหา 

       Data Structures and Algorithm 
- Array  
- Stack  
- Binary Search Tree 

 
ระยะเวลาในการวิจัย ตลอดปีการศึกษา 2566 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย   

        
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
นิยามคำศัพท์ 
 

ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom) 
เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน หมายถึงจักรวาลท่ีก่อให้เกิดโลกเหนือจินตนาการท่ีอยู่ล้ำไปอีกขั้น ซึ่งรวม
แล้วคือ เทคโนโลยีแห่งอนาคต ท่ีสามารถเช่ือมโยงผู้คนให้สามารถส่ือสารและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันได้
อย่างไร้ขอบเขตและข้อจำกัด ครูผู้สอนสามารถนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน และนำมาแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต ช่วยให้การ
จัดการเรียนการสอน มีประสิทธิภาพและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังสามารถทำให้ผู้เรียนนำเสนอ
ผลงานท่ีสร้างขึ้นให้เพื่อนและคุณครูได้อย่างน่าสนใจและน่าต่ืนเต้น 

โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม  หมายถึง จัดเป็นวิชาที่สำคัญมากวิชาหนึ่งในสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เพราะการได้เข้าใจถึงโครงสร้างข้อมูลแต่ละชนิด ย่อมทำให้
เราเข้าใจถึงตรรกะเกี่ยวกับ วิธีการสร้าง การดึงข้อมูลออกมาใช้งาน และ การเข้าถึงข้อมูลอย่าง
รวดเร็ว เพื่อนำขั้นตอนวิธีดังกล่าวมาแก้ไขปัญหาที่ยุ ่งยากซับซ้อนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง การพัฒนา
โปรแกรมให้มีประสิทธิภาพ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนท่ีเกิดขึ้น หลังจากเรียนซึ่งวัดได้
จากคะแนนท่ีนักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เป็นแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใช้ในรายวิชาอื่นได้ 
2. พัฒนาผลการเรียนการสอนใน รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม  

ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่ง
โลก เสมื อ น  (Metaverse Special Classroom) รายวิ ช าโค รงสร้ า งข้ อมู ลและอั ล กอริ ทึ ม               
เรื่องการท่องไบนารี่ทรี (Tree)  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปี ท่ี 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ   ผู้วิจัยได้ศึกษาประเด็นท่ีเกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 2563 
2. เอกสารท่ีเกี่ยวกับโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม  
3. เอกสารท่ีเกี่ยวข้องห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน 
4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 2563 
ลักษณะรายวิชา 

รหัสและช่ือวิชา  30901-2001  โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม 
ภาษาอังกฤษ  Design & Web Developer 
สภาพรายวิชา  หมวดวิชาทักษะวิชาชีพ กลุ่มทักษะวิชาชีพเฉพาะสาขาวิชาเทคโนโลยี 

สารสนเทศและการส่ือสาร หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันสูง 
พุทธศักราช 2563 สำนั กงานคณะกรรมการอาชีว ศึกษา (สอศ.) 
กระทรวงศึกษาธิการ 

ระดับรายวิชา  ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2/2566 
เวลาศึกษา  ทฤษฎี 1 คาบ / สัปดาห ์ ปฏิบัติ 4 คาบ / สัปดาห์ ระยะเวลา 19 สัปดาห์ 

รวม 95 คาบ / ภาคเรียน 
หน่วยกิต  3(5) หน่วยกิต 3 หน่วยกิต 5 คาบต่อสัปดาห์ 
จุดประสงค์รายวิชา เพื่อให ้

  1. เข้าใจเกี่ยวกับโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม 
2. สามารถปฏิบัติการจัดทำโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยทีÉดีต่อการศึกษาเรียนรู้/การปฏิบัติงานด้วยความ   
   ประณีต รอบคอบและปลอดภัยตระหนักถึงคุณภาพของงานและ          
   มีจริยธรรมในงานอาชีพ คำอธิบายรายวิชา  

สมรรถนะรายวิชา 
1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการเลือกใช้โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึมให้ 

              เหมาะสมกับงาน 
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2. ปฏิบติัการเขียนโปรแกรมตามทีÉได้ออกแบบ 
3. ทดสอบโปรแกรมโครงสร้างข้อมูล 

คำอธิบายรายวิชา  
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการของโครงสร้างข้อมูล (Principle of Data Structures), 

ข้อมูลแบบนามธรรม (Abstract Data Type), การจัดโครงสร้างแบบ Linear และ non-linear data 
structures, อัลกอริทึมและการหาประสิทธิภาพ, Big-O Notations, การสร้างและจัดการโครงสร้าง
ข้อมูลแบบ Linked Lists, Stack, Queues, Trees และ Graph, การจัดการข้อมูลแบบ Heap และ 
Hash Tables, อัลกอริ ทึมการจัดเรียงข้อมูลและการค้นหาข้อมูล  (Sorting and Searching 
Algorithms) 

 
2. โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม 
 โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม คือ รูปแบบของการจัดระเบียบของข้อมูล ซึ่งมีอยู่หลาย
รูปแบบ เช่น เขตข้อมูล(Field) แถวลำดับ(Array) ระเบียน(Record) ต้นไม้ (Tree) ลิงค์ลิสต์ (Link 
List) เป็นต้น รูปแบบวิธีการจัดระเบียบของข้อมูลท่ีได้จากการดำเนินการทางคณิตศาสตร์
(Operations) เพื่อให้สามารถจัดการกับข้อมูลท่ีใช้กับระบบคอมพิวเตอร์ได้ และเป็นการรวบรวม
ข้อมูลเป็นกลุ่มอย่างมีรูปแบบ เพื่อให้การนำข้อมูลกลับมาใช้ หรือประมวลผลอย่างมีประสิทธิภาพ 
ด้วยขั้นตอนวิธีท่ีหลากหลาย แล้วนำเสนอได้อย่างถูกต้องรวดเร็วตามลักษณะงานท่ีต้องการการนำ
กลุ่มของข้อมูลขนาดใหญ่มาจัดรูปแบบ เพื่อให้เครื่องประมวลผลและแสดงผลอย่างมีข้ันตอน โดยเริ่ม
จากการรวบรวม เพิ่ม ลบ หรือเข้าถึงข้อมูลแต่ละรายการ  

Array อาร์เรย์ คือ โครงสร้างข้อมูลแบบแถวลำดับท่ีต้องจองพื้นท่ีหน่วยความจำไว้ล่วงหน้า 
โดยข้อมูลท่ีจัดเก็บในอาย์เรย์จะต้องมีชนิดข้อมูลเหมือนกันท้ังหมด สำหรับการอ้างอิงสมาชิกภายใน
แถวลำดับ จะใช้ช่ืออาร์เรย์แล้วตามด้วยหมายเลขดัชนี (Index) หรือซับสคริปต์ (Subscript) 

Stack คือ โครงสร้างข้อมูลในหน่วยความจำและรีจิสเตอร์ท่ีเกี่ยวข้องท่ีใช้สำหรับการ
จัดเก็บข้อมูลช่ัวคราว ซึ่งรายการท่ีจัดเก็บล่าสุดจะถูกเรียกคืนเป็นรายการแรก 

Tree การท่องไบนารีทรี คือ โครงสร้างสำหรับการจัดระเบียบหรือจัดประเภทข้อมูลท่ีทุก
รายการสามารถติดตามไปยังจุดกำเนิดเดียวผ่านเส้นทางท่ีไม่ซ้ำกัน 

 
3. ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน 
 Metaverse Classroom ห้องเรียนแห่งโลกเสมือน คุณครูสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้
โดยเฉพาะคุณครูท่ีนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ในการสร้าง Metaverse Classroom เพื่อใช้
ในการสอนนักเรียน Metaverse Classroom มีความหมายคือ นั้นเกิดจากการผสมกันของคำว่า 
Meta ท่ีแปลว่า เหนือกว่าหรือล้ำไปอีกขั้น กับคำว่า Universe ท่ีมีความหมายว่า จักรวาล ก่อให้เกิด
เป็นคำใหม่ท่ีใช้เรียกโลกเหนือจินตนาการท่ีอยู่ล้ำไปอีกขั้น ซึ่งรวมแล้วจึงหมายถึงเทคโนโลยีแห่ง
อนาคตท่ีสามารถเช่ือมโยงผู้คนให้สามารถส่ือสารและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันได้อย่างไร้ขอบเขตและ
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ข้อจำกัด คุณครูเองก็ต้องมีการปรับประยุกต์ใช้ เพื่อท่ีจะทำให้ Metaverse Classroom มีประโยชน์
ต่อกระบวนการจัดการเรียนการสอน และนำมาแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีอาจเกิดขึ้นใน
อนาคต ทำให้ต้องจัดการเรียนการสอนรูปแบบ Metaverse Classroom ทำให้การเรียนการสอน    
มีประสิทธิภาพและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น สามารถการปรับประยุกต์ใช้ในนำเสนอผลงานท่ีสร้างขึ้น        
ได้อย่างน่าสนใจและต่ืนรู้  

Metaverse Classroom การสร้างสภาพแวดล้อมของโลกแห่งความจริง และเทคโนโลยี
เข้าด้วยกันจนกลายเป็น “ชุมชนโลกเสมือนจริง” ท่ีสามารถผสานวัตถุรอบตัวและสภาพแวดล้อมให้
เช่ือมต่อกันเป็นหนึ่งเดียว โดยอาศัยเทคโนโลยี เข้ามาช่วยเช่ือมโยงอย่างไร้รอยต่อให้กลายเป็นพื้นท่ี
โลกเดียวกัน และสร้างห้องเรียนในโลกใบใหม่ผ่านคอมพิวเตอร์ ห้องเรียนเสมือนสามารถเพิ่มบุคคล
เข้าไปในห้องได้ หรืออาจจะมีการเพิ่มส่ิงของ สัตว์เล้ียง หรือการสร้างสเปซต่างๆไว้ในห้องได้อย่างไม่
จำกัด สามารถแชร์สกรีน ให้กับนักเรียนได้ เหมือนนั่งดูหนัง นั่งฟังเพลงกับนักเรียนได้ในระหว่างการ
จัดการเรียนการสอนให้นักเรียนได้รับชม รับฟังได้ในห้องเรียนเสมือน Metaverse Classroom 
ห้องเรียนแห่งโลกเสมือน สามารถยกระดับการจัดการเรียนการสอน และขยายพรมแดนการเรียนรู้
เพิ่มประสบการณ์ในการเรียนรู้ของผู้เรียนและการจัดการเรียนการสอนให้สนุกสนาน เร้าความสนใจ
และน่าต่ืนเต้น เพลินเพลินกับการเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ นั่นเอง 
 
4. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 ยอดนภา เกศเมือง  (2559:37) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอน           
บนเว็บไซต์เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลอง
สูงกว่ากลุ่มควบคุม มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และความพึงพอใจของ
ผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนผ่านเว็บไซต์ และความพึงพอใจของผู้เรียนแบบปกติภายในช้ันเรียนมีความพึง
พอใจในค่าเฉล่ียอยู่ท่ีระดับมาก  

ยุทธนา อาจหาญ (2559:27) ได้พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง (E-Learning) วิชาฟิสิกส์ เรื่อง
แสงและการมองเห็น ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการเรียนการ
สอนด้วยบทเรียน อีเลิร์นนิง ( E-Learning ) ท่ีพัฒนาขึ้นมา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01   

ราตรี เสนาป่า ( 2558 ) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเปรียบเทียบทักษะการ
เรียนรู้ขั้น พื้นฐานในศตวรรษท่ี 21 เรื่องงานและพลังงาน วิชาฟิสิกส์ ผลการวิจัยพบว่า การจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05   

พรเทพ จันทราอุกฤษฏ์  (2560:37) ได้ศึกษาเรื่อง การสอนบนเว็บไซต์ ต่อความรู้
ความสามารถต่อการทำโครงงานวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า นักเรียนท่ีผ่าน
การเรียนการสอนบนเว็บไซต์  มีความรู้ความสามารถในการทำโครงงาน วิทยาศาสตร์ สุงกว่า 
นักเรียนท่ีเรียนปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

การดำเนินการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงกึ่งทดลองซึ่งผู้วิจัยตามลำดับดังต่อไปนี้ 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

        2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
           3. การเก็บรวบรวมข้อมูลการสร้างเครื่องมือวิจัย  
           4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
           5. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ของวิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา จังหวัด
ยะลา จำนวน 27 คน 

กลุ่มตัวอย่างใช้ในการวิจัย ได้แก่  นักเรียนระดับประกาศนียบั ตรวิชาชีพชั้นสูงปีที ่ 2 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ของวิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 
จังหวัดยะลา จำนวน 27 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 

 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนา 
- แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การท่องไบนารี่ทรี (Tree) 
- ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน  
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  

การสร้างเคร่ืองมือวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ 

- ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องในเนื้อหารายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม  
- นำแผนไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมิน 
- นำแผนการสอนไปปรับปรุง 
- นำแผนการสอนไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

2.  ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom) 
- ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 
- เรียนรู้การใช้งานโปรแกรม   
- นำโปรแกรมไปใช้งานจริง 
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3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน ผู ้ว ิจัยได้ศึกษาเอกสารต่างๆ แล้วสร ้าง
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดังนี้  
ขั้นสร้าง  
      การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม         
เรื่อง การท่องไบนารี่ทรี (Tree)  แบบเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ  

1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เช่นหลักการออกแบบทดสอบและการสร้าง
ข้อสอบแบบเลือกตอบ เทคนิคการเขียนข้อสอบวัดพฤติกรรมด้านต่างๆ 

2. วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ตามหลักสูตร 
3. กำหนดรูปแบบข้อคำถาม และวิธีการสร้างแบบทดสอบปรนัยประเภทเลือกตอบชนิด 5 

ตัวเลือก  
4. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบแบบ 4 ตัวเลือก มี 

จำนวน 10 ข้อ สร้างท้ังหมดจำนวน 20 ข้อและต้องการจริง จำนวน 10 ข้อ  
ขั้นหาคุณภาพ  

1. นำผลแบบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญ  ด้านเนื้อหา และด้าน
การวัดผลละประเมินผล จำนวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบดัชนีค่าความสอดคล้อง 
(IOC) ดังนี้ (ไพศาล วรคำ.2556 ซ 268-269 ) 

 
 

 
เมื่อ       
 IOC   เท่ากับ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ 
 R  เท่ากับ ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
 N  เท่ากับ จำนวนผู้เช่ียวชาญ  
 +1  หมายถึง แบบทดสอบมีคุณภาพสอดคล้องกับวัตถุประสงค์       
 0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบทอสอบมีคุณภาพไม่สอดคล้องกับ      

วัตถุประสงค์ 
     -1   หมายถึง แบบทดสอบมีคุณภาพไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

หมายเหตุ    ค่า IOC ท่ีนิยมรับได้  คือ 0.5 – 1.00   
 
2. ตัดข้อสอบ ที่มีค่า IOC ไม่ถึงเกณฑ์ออก  ปรับปรุงแก้ไขข้อสอบแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ และนำไปใช้ (สุทธิวรรณ พีรศักด์ิ
โสภณ.2558 ซ 34-45 )  
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3. นำแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน ตั้งแต่ 3 คนขึ้นไปในการตรวจสอบโดยใช้เกณฑ์
ในการตรวจพิจารณาข้อคำถาม ดังนี้ 

              ให้คะแนน +1  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
              ให้คะแนน 0    ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
              ให้คะแนน -1   ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์                                       
              แล้วนำผลคะแนนท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญมาคำนวณหาค่า IOC ตามสูตรเกณฑ์    
        ผู้วิจัยยึดเอาเกณฑ์ท่ียอมรับได้ ต้ังแต่ 0.50-1.00 มีค่าความเท่ียงตรง คัดเลือกว่าใช้ได้ ส่วนข้อ
คำถามท่ีต่ำกว่า 0.50 พิจารณาตัดท้ิง (รายละเอียดแสดงในภาพผนวก) 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยดังนี้ 
1. นำแบบทดสอบที่ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญและได้แก้ไขปรับปรุงแล้วไป

ทดสอบใช้ครั้งท่ี 1 (ก่อนเรียน) กับกลุ่มตัวอย่าง 
2. ทำการเรียนการสอนตามแผน โดยใช้ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน 

(Metaverse Special Classroom)  
3. นำข้อสอบชุดท่ี 1 มาทดสอบครั้งท่ี 2 (หลังเรียน) มาเปรียบเทียบเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. เปรียบเทียบทักษะการวิเคราะห์ก่อนและหลังใช้ ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่ง

โลกเสม ือน (Metaverse Special Classroom) ในรายว ิชาโครงสร ้างข ้อม ูลและอ ัลกอร ิ ทึม            
เรื่องการท่องไบนารี่ทรี (Tree) ของนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2/1 สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศโดยใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. สถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน T-test Dependent 

t = 
D

√nD
2−(D)2

n−1

 

df =  n − 1 
D  แทน ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
n  แทนจำนวนคู่ 
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2. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
- ค่าเฉล่ีย(X̅) 

     =  

       ( เอ็กซ์บาร์ ) คือ ค่าเฉล่ียเลขคณิต 
 คือ ผลบวกของข้อมูลทุกค่า 

  คือ จำนวนข้อมูลท้ังหมด 
- ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน SD 

 
3. สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

- ค่าเฉล่ีย (X̅) 

     =  
       (เอ็กซ์บาร์) คือ ค่าเฉล่ียเลขคณิต 
     คือ ผลบวกของข้อมูลทุกค่า 

     คือ จำนวนข้อมูลท้ังหมด 
- ค่าความเท่ียงตรงของเนื้อหา IOC 

 
IOC    เป็นค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์ 

R    เป็นผลรวมของคะแนนจากการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 
N        เป็นจำนวนผู้เช่ียวชาญ 
 

4. การหาคุณภาพเครื่องมือ 
หาได้โดยการหาสัดส่วน หรือจำนวนร้อยละของคนท่ีตอบ ข้อสอบข้อนั้นถูกกับจำนวนคน

ท้ังหมด เขียนในรูปสูตรได้ดังนี้ 
 

 

 
 

 
การแปลความหมายค่าความยากของข้อสอบกรณีตัวถูก มีเกณฑ์ดังนี้  

           ค่า P  .81 - 1.00   หมายความว่า   ง่ายมาก ควรตัดท้ิง  
                     .61 - .80     หมายความว่า   ง่ายพอใช้ได้  
                     .51 - .60     หมายความว่า   ค่อนข้างง่าย ดี  
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                               .50          หมายความว่า   ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก  
                    .40 - .49     หมายความว่า   ค่อนข้างยาก ดี  
                    .20 - .39     หมายความว่า   ยาก พอใช้ได้  
                    .00 - .19     หมายความว่า   ยากมาก ควรตัดท้ิง 
 
การพิจารณาอำนาจจำแนกของแบบทดสอบเป็นรายข้อ 

 
 

r     = ค่าอำนาจจำแนกของข้อสอบข้อหนึ่งๆ 
RH  =   จำนวนผู้ตอบในกลุ่มสูง (เก่ง) ท่ีตอบข้อนั้น 
RL   =    จำนวนผู้ตอบในกลุ่มต่ำ (อ่อน) ท่ีตอบข้อนั้นถูก 
N    =   จำนวนผู้ตอบท้ังหมดในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ำ 

การพิจารณาค่า r   ข้อสอบที่ดีควรมีค่า r  ตั้งแต่ +.20  ถึง +1.00  ในการแปลความหมาย
ค่า  r  ให้เป็นปรนัย ยิ่งขึ้น อาจใช้เกณฑ์ ดังนี้ 
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บทท่ี  4 
ผลการวิจัย 

 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร 
เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom)  รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม            
เรื ่องการท่องไบนารี ่ทรี (Tree) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูงปีที ่ 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ      

 ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลเสนอตามลำดับ ดังต่อไปนี้ 
 1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ลักษณะในการวิเคราะห์ข้อมูล  
 เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกับการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยจึงกำหนดสัญลักษณ์
ท่ีใช้ แทนความหมายดังนี้ 
   N         แทน   กลุ่มตัวอย่าง 
  1      แทน  ค่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 
  2      แทน   ค่าคะแนนเฉล่ียหลังเรียน 
   S.D       แทน   ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
    D        แทน   ค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังเรียน 
                     D2     แทน   ค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังเรียนยกกำลังสอง 
                   ΣD      แทน  ผลรวมของค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังเรียน 
                  ΣD2        แทน   ผลรวมของค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนหลังยกกำลังสอง 
   t           แทน  ค่าสถิติท่ีใช้ในการทดสอบค่าสถิติ (t-test)  
                     ***      แทน  ค่าความมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งนำเสนอต่อไปนี้ 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลก      
เสมือน (Metaverse Special Classroom)  รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เรื ่องการท่อง         
ไบนารี่ทรี (Tree)  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ    
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ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพสื่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse 
Special Classroom) ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพส่ือ Metaverse Special Classroom ท้ัง 4 ด้าน 
ตาราง 4.1 คุณภาพส่ือ Metaverse Special Classroom ด้านการนำเสนอเนื้อหา 
 

ข้อ 
รายละเอียดการหาคุณภาพ 

ด้านการนำเสนอเนือ้หา 
n=20 

ระดับคุณภาพ อันดับ 
X̅ S.D. 

1 ความชัดเจนถูกต้องของเนื้อหา 4.00 1.00 มาก 1 
2 ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 3.33 .58 ปานกลาง 4 
3 ความน่าสนใจในการนำเสนอ 4.00 .00 มาก 1 
4 ความสอดคล้องแบบทดสอบกับบทเรียน 3.00 .00 ปานกลาง 5 
5 บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะกับผู้เรียน 3.67 .58 มาก 3 

ภาพรวม 3.60 .20 มาก - 
     
ตาราง 4.2 คุณภาพส่ือ Metaverse Special Classroom ด้านการใช้งาน 

ข้อ 
รายละเอียดการหาคุณภาพ 

ด้านการใช้งาน 
n=20 ระดับ

คุณภาพ 
อันดับ 

X̅ S.D. 
1 การใช้งานส่ือภาพและวีดีโอรวดเร็ว 3.67 .58 มาก 3 
2 รูปแบบเมนูคำส่ังใช้งานง่าย 3.33 .58 ปานกลาง 4 
3 ส่ือสามารถจัดเก็บข้อมูลได้ย้อนหลังได้ 4.00 1.00 มาก 1 
4 การใช้งานมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอน 3.00 .00 ปานกลาง 5 
5 ส่ือถูกออกแบบเหมาะสมกับผู้เรียน 4.00 .00 มาก 1 

ภาพรวม 3.60 .20 มาก - 

 ตาราง 4.3 คุณภาพส่ือ Metaverse Special Classroom สื่อ 3 มิติ และ ภาพเคลื่อนไหว 
 

ข้อ 
รายละเอียดการหาคุณภาพ 

ด้านสื่อ 3 มิติและภาพเคลื่อนไหว 
n=20 ระดับ

คุณภาพ อันดับ 
X̅ S.D. 

1 ขนาดส่ือใช้ในการแสดงผลภาพ 3 มิติ เหมาะสม 3.00 .00 ปานกลาง 4 
2 ความชัดเจนของภาพและภาพเคล่ือนไหว 3.00 .00 ปานกลาง 4 
3 รูปภาพตัวอย่างการสอนส่ือความหมาย 3.33 .58 ปานกลาง 3 
4 ความเหมาะสมของการจัดหน่วยการเรียนรู ้ 4.00 .00 มาก 1 
5 ความเหมาะสมของจำนวนภาพประกอบเนื้อหา 3.67 .58 มาก 2 

ภาพรวม 3.40 .20 มาก - 
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ตาราง 4.4 คุณภาพส่ือ Metaverse Special Classroom ด้านเสียง 
 

ข้อ 
รายละเอียดการหาคุณภาพ 

ด้านเสียง 
n=20 ระดับ

คุณภาพ อันดับ 
X̅ S.D. 

1 ระดับความดังของเสียงสม่ำเสมอ 3.00 .00 ปานกลาง 5 
2 ระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบท่ีใช้ 4.00 .00 มาก 1 
3 ความชัดเจนของเสียงท่ีอธิบาย 3.33 .58 ปานกลาง 3 
4 ความถูกต้องของเสียงอธิบายตามหลักภาษา 3.67 .58 มาก 2 
5  ความเหมาะสมของเสียงท่ีใช้ 3.33 .58 ปานกลาง 3 

ภาพรวม 3.47 .12 มาก - 
  

จากตารางที่ 4.1 -4 .4  ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพสื่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลก
เสมือน (Metaverse Special Classroom) ทั้ง 4 ด้าน พบว่า คุณภาพของ ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร 
เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom) มีภาพรวม ทั้ง 4 ด้าน อยู่ในระดับมาก 
โดยมีคะแนนเฉล่ีย 3.47 คะแนน 

 
ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้สื่อ ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่ง
โลกเสมือน (Metaverse Special Classroom) ทั้ง 4 ด้าน 
ตาราง 4.5  ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้ส่ือ Metaverse Special Classroom  
               ด้านการนำเสนอเนื้อหา 
 

ข้อ 
รายละเอียดการหาความพึงพอใจ 

ด้านการนำเสนอเนือ้หา 
n=20 ระดับความ

พึงพอใจ 
อันดับ 

X̅ S.D. 
1 ความชัดเจนถูกต้องของเนื้อหา 4.43 .57 มาก 1 
2 ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.40 .72 มาก 3 
3 ความน่าสนใจในการนำเสนอ 4.27 .69 มาก 5 
4 ความสอดคล้องแบบทดสอบกับบทเรียน 4.33 .71 มาก 4 
5 บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะกับผู้เรียน 4.43 .68 มาก 1 

ภาพรวม 4.37 .36 มาก - 
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ตาราง 4.6  ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้ส่ือ Metaverse Special Classroom  
ด้านการใช้งาน 

ข้อ 
รายละเอียดการหาความพึงพอใจ 

ด้านการใช้งาน 
n=20 ระดับความ

พึงพอใจ 
อันดับ 

X̅ S.D. 
1 การใช้งานส่ือภาพและวีดีโอรวดเร็ว 4.33 .61 มาก 3 
2 รูปแบบเมนูคำส่ังใช้งานง่าย 4.33 .76 มาก 3 
3 ส่ือสามารถจัดเก็บข้อมูลได้ย้อนหลังได้ 4.57 .50 มาก 1 
4 การใช้งานมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอน 4.37 .56 มาก 2 
5 ส่ือถูกออกแบบเหมาะสมกับผู้เรียน 4.33 .76 มาก 3 

ภาพรวม 4.39 .32 มาก - 
 
 

ตาราง 4.7  ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้ส่ือ Metaverse Special Classroom  
     ด้าน ส่ือ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหว 

ข้อ 
รายละเอียดการหาคุณภาพ 

ด้านสื่อ 3 มิติและภาพเคลื่อนไหว 
n=20 ระดับความ

พึงพอใจ อันดับ 
X̅ S.D. 

1 ขนาดส่ือใช้ในการแสดงผลภาพ 3 มิติ เหมาะสม 4.57 .57 มาก 1 
2 ความชัดเจนของภาพและภาพเคล่ือนไหว 4.43 .57 มาก 3 
3 รูปภาพตัวอย่างการสอนส่ือความหมาย 4.43 .63 มาก 3 
4 ความเหมาะสมของการจัดหน่วยการเรียนรู ้ 4.43 .68 มาก 3 
5 ความเหมาะสมของจำนวนภาพประกอบเนื้อหา 4.47 .51 มาก 2 

ภาพรวม 4.47 .22 มาก - 
 

ตาราง 4.8  ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้ส่ือ Metaverse Special Classroom ด้านเสียง 

ข้อ 
รายละเอียดการหาความพึงพอใจ 

ด้านเสียง 
n=20 ระดับความ

พึงพอใจ อันดับ 
X̅ S.D. 

1 ระดับความดังของเสียงสม่ำเสมอ 4.50 .51 มาก 3 
2 ระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบท่ีใช้ 4.50 .51 มาก 3 
3 ความชัดเจนของเสียงท่ีอธิบาย 4.57 .50 มาก 1 
4 ความถูกต้องของเสียงอธิบายตามหลักภาษา 4.43 .57 มาก 5 
5  ความเหมาะสมของเสียงท่ีใช้ 4.53 .57 มาก 2 

ภาพรวม 4.51 .35 มาก - 
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จากตารางที่ 4.5 - 4.8  ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้ส่ือ ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยี
แห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom) ทั้ง 4 ด้าน พบว่า ผู ้เรียนมีความพึงพอใจต่อการ     
ใช้ส ื ่อ ห้องเร ียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom)              
ในภาพรวม ท้ัง 4 ด้าน อยู่ในระดับมาก โดยมีคะแนนเฉล่ีย 4.51 คะแนน  

ตารางที่ 4.9  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย 
ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom)  รายวิชา
โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึมเรื่องการท่องไบนารี่ทรี (Tree) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูงปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ       
 
           ค่าสถิติ 
ผลการเรียน 

N x̅ S.D t Sig 

ก่อนเรียน 27 4.25 0.91 15.286*** 0.05 
หลังเรียน 27 8.29 1.01 

** ท่ีระดับนัยสำคัญ 0.05 
 
 จากตารางที ่ 4.9 การพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร 
เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom)  รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม            
เรื ่องการท่องไบนารี่ทรี (Tree)  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที ่ 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ พบว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนคะแนนเฉลี่ย 4.25 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.91 หลังเรียนคะแนนเฉล่ีย 8.29 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.01  และค่า t เท่ากับ 15.286 ซึ่ง
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 ตารางที่ 4.10  แสดงคะแนน ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนและหลัง
เรียนด้วยการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน 
(Metaverse Special Classroom)  รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เรื ่องการท่องไบนารี่ทรี 
(Tree) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ    

ลำดับ ชื่อ  -  สกุล 
คะแนนก่อนเรียน 
( 10  คะแนน ) 

คะแนนหลังเรียน 
( 10  คะแนน ) 

1 นางสาวซอฟาอ สะแต 3 8 
2 นายซุลกีฟลี ดอมะ 3 10 
3 นางสาวฐิติมา นาคมาส 5 10 
4 นางสาวนายีฮา สาลีเนาะ 4 10 
5 นางสาวนารมี เหล็มมะ 4 9 
6 นางสาวนารีนา แวนะลัย 3 10 
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 จากตารางที่ 4.10  พบว่า คะแนนก่อนเรียนด้วย การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้
ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom)  รายวิชา
โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึมเรื่องการท่องไบนารี่ทรี (Tree) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูงปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ นักศึกษาทำคะแนนก่อนเรียนสูงสุดได้ 6 คะแนน คะแนน
ต่ำสุด 2 คะแนน ค่าเฉลี ่ยคะแนนก่อนเร ียน  (x̅) 4.25 และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.91              
และเห็นได้ว่า คะแนนหลังเรียนด้วยการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้ห้องเรียนจักรวาลนฤมติร 
เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน นักศึกษาทำคะแนนหลังเรียนสูงสุดได้ 10 คะแนน คะแนนต่ำสุด 7 คะแนน 
ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียน (x̅) 8.29  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.01  แสดงให้เห็นว่านักศึกษา  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

7 นางสาวนุรไอนี หะนิแร 3 10 
8 นางสาวนุสอามานี ยานยา 2 9 
9 นางสาวฟาดียะห สาและ 4 9 
10 นางสาววันโซเฟย แวดอเลาะ 3 10 
11 นายอับดุลเลาะ หะยีเด็ง 3 9 
12 นางสาวอัสมะห มะณีหิยา 3 8 
13 นายฮีซาม มะมิง 3 10 
14 นางสาวฮุสนา ซอเด็ง 3 9 
15 นางสาวนาอีมะห ราแดง 3 8 
16 นางสาวนูรีฮัน เลาะราแม 4 10 
17 นายฟซมี สารี 3 8 
18 นางสาวฟตเราะห โตะบาโก 4 10 
19 นางสาวกัญญารัตน ไอยวรรณ 5 7 
20 นางสาวสุภาวดี เหลาศิลา 5 8 
21 นางสาวอัสมา ดาราแมยาลอ 3 10 
22 นางสาวทัศนิม เจะเด็ง 4 7 
23 นางสาวฟาดีเมาะ สาและ 3 9 
24 นางสาวรุสนา เจะแซ 4 8 
25 นางสาวนูรีมาน ขะเร็มดีเยาะ 6 10 
26 นางสาวตัสนี เซ็งโซะ 4 10 
27 นางสาวมาปูเซาะห อาแด 5 10 

รวม 
x̅1= 4.25 x̅1= 8.29 

 
S.D1 = 0.91 S.D1 = 1.01 
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 ดังนั้น การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลก      
เสมือน (Metaverse Special Classroomรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เรื่องการท่องไบนารี่ทรี 
(Tree) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูงปีที ่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ                
มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.05  หมายความว่า ห้องเรียนจักรวาล
นฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom) ทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในการ
เรียนมากยิ่งขึ้น เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน เร้าความสนใจของผู้เรียนได้ ชวนน่าต่ืนเต้น พร้อมกับการ
เรียนรู้ในรูปแบบใหม่ๆ ท่ีเข้ากับยุคสมัยของผู้เรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนมีการพัฒนา
ทักษะใหม่ๆ และ ปรากฏผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ดีขึ ้นอย่างเห็นได้ชัดเจน จึงทำให้การวิจัยในครั้งนี้      
ประสบผลสำเร็จอย่างมาก ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาล
นฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom) รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและ
อัลกอริทึมเรื ่องการท่องไบนารี่ทรี (Tree) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูงปีที ่ 2 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศจากจำนวนกลุ่มตัวอย่าง 27 คน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ ค่าเฉล่ีย       
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและทดสอบความแตกต่างของคะแนน  t-test มีรายละเอียดดังนี้ 

 
สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิจัยครั้งนี้สรุปประเด็นสำคัญของหัวข้อเรื่อง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ เครื่องมือท่ีใช้ในการ
เก็บข้อมูล แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มีความแตกต่างกัน และเมื่อพิจารณาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า หลังเรียนโดยใช้ ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน 
(Metaverse Special Classroom) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 
            
อภิปรายผล 
 จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วย การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย ห้องเรียนจักรวาล
นฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom) รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและ
อัลกอริทึม เรื ่อง การท่องไบนารี่ทรี (Tree)ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที ่ 2 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ    

 ผู้เรียนทำแบบทดสอบได้คะแนนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05     
ทำให้นักเรียนมีผลการเรียนดีขึ้นมีความต้ังใจและกระตือรือร้นในการทำงานมากขึ้น ท้ังนี้อาจเป็นเพราะ
การจัดการเรียนการสอนท่ีใช้ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special 
Classroom)  ให้ผู ้เร ียนมีความเข้าใจในการเรียนมากยิ่งขึ ้น เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน        
พร้อมกับการเรียนรู้ในรูปแบบท่ีเข้ากับยุคสมัยของผู้เรียน เร้าความสนใจของผู้เรียน ชวนน่าตื่นเต้น     
ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เพิ่มทักษะการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น  ซึ่งสอดคล้องกับ พรเทพ จันทรา
อุกฤษฏ์ (2546:37) ได้ศึกษาเรื ่อง การสอนบนเว็บไซต์ออนไลน์ ต่อความรู้ความสามารถต่อการทำ
โครงงานวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า นักเรียนท่ีผ่านการเรียนการสอนบนเว็บไซต์  
มีความรู้ความสามารถในการทำโครงงาน วิทยาศาสตร์ สุงกว่า นักเรียนท่ีเรียนปกติ อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้  

       1.1 ควรนำรูปแบบการเรียนการสอนห้องเร ียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลก      
เสมือน (Metaverse Special Classroom) ไปใช้ในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับช้ันอื่น ๆ หรือ
รายวิชาอื่นต่อไป 
                   1.2  ควรนำวิธ ีการจัดกิจกรรมด้วย ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลก      
เสมือน (Metaverse Special Classroom) ไปเปรียบเทียบกับวิธีการสอนในรูปแบบอื่นๆ ท่ีทันสมัยกว่า 
              2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
    2.1 ครูผู้สอนควรศึกษารูปแบบและวิธีการจัดการเรียนการสอน ห้องเรียนจักรวาลนฤมติร 
เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroom) ให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพสูงขึ้น              
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        ภาคผนวก ก 
      คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตาราง  แสดงคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย 
ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน (Metaverse Special Classroomรายวิชา
โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เรื่องการท่องไบนารี่ทรี (Tree) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ    

 
 
 

ลำดับ ชื่อ  -  สกุล 
คะแนนก่อนเรียน 
( 10  คะแนน ) 

คะแนนหลังเรียน 
( 10  คะแนน ) 

1 นางสาวซอฟาอ สะแต 3 8 
2 นายซุลกีฟลี ดอมะ 3 10 
3 นางสาวฐิติมา นาคมาส 5 10 
4 นางสาวนายีฮา สาลีเนาะ 4 10 
5 นางสาวนารมี เหล็มมะ 4 9 
6 นางสาวนารีนา แวนะลัย 3 10 
7 นางสาวนุรไอนี หะนิแร 3 10 
8 นางสาวนุสอามานี ยานยา 2 9 
9 นางสาวฟาดียะห สาและ 4 9 
10 นางสาววันโซเฟย แวดอเลาะ 3 10 
11 นายอับดุลเลาะ หะยีเด็ง 3 9 
12 นางสาวอัสมะห มะณีหิยา 3 8 
13 นายฮีซาม มะมิง 3 10 
14 นางสาวฮุสนา ซอเด็ง 3 9 
15 นางสาวนาอีมะห ราแดง 3 8 
16 นางสาวนูรีฮัน เลาะราแม 4 10 
17 นายฟซมี สารี 3 8 
18 นางสาวฟตเราะห โตะบาโก 4 10 
19 นางสาวกัญญารัตน ไอยวรรณ 5 7 
20 นางสาวสุภาวดี เหลาศิลา 5 8 
21 นางสาวอัสมา ดาราแมยาลอ 3 10 
22 นางสาวทัศนิม เจะเด็ง 4 7 
23 นางสาวฟาดีเมาะ สาและ 3 9 
24 นางสาวรุสนา เจะแซ 4 8 
25 นางสาวนูรีมาน ขะเร็มดีเยาะ 6 10 
26 นางสาวตัสนี เซ็งโซะ 4 10 
27 นางสาวมาปูเซาะห อาแด 5 10 

รวม 
x̅1= 4.25 x̅2=8.29 

 
S.D1 = 0.91 S.D2= 1.01 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
   คะแนน T-Test ก่อน-หลังเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตารางแสดง T-Test ก่อน-หลังเรียน 
T-Test 
 
 
 
 



 
 
 

 
 
 

 
 
 

 

 
 
 

      ภาคผนวก ค 
      สรุปผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญในการหาค่า     

          ดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ 
         ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน  

 
 
 
 
 
 



 
เอกสารเสนอการประเมิน 

การหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ 
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย 

 
1. นางดวงใจ  งานศิริ      ตำแหน่ง ครู คศ.3 

วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 
ภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2. นายอารีฟีน คาเรง       ตำแหน่ง ครู คศ.3 
วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 

          ภาควิชา เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  
3. นายรภัทรธรณ์ ชุมแก้ว          ตำแหน่ง ครูผู้ช่วย  
                                         วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา   
                                         ภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
                         
 

 
 
 
 
 
 
 

 
      

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตาราง แสดงผลสรุปผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ  จากผู้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน       
ข้อสอบจำนวน 20 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่า 0.60 มีความเหมาะสมสามารถนำข้อสอบไปใช้ใน
การทดสอบ 
 

ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P), ค่าอำนาจจำแนก (R) ของแบบทดสอบ 

เร่ือง นวัตกรรมเทคโนโลยีเว็บ รายวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ จำนวน 20 ข้อ 

ข้อท่ี จำนวนคนที่ตอบถูก P  = R/N R=(RU-RL)/N IOC แปลผล 

กลุ่มสูง 27 คน กลุ่มต่ำ 27 คน (p) ต้ังแต่ 
0.20 – 0.80 

(r) ต้ังแต่ 0.20 ข้ึน
ไป 

ต้ังแต่ 0.5 ขึ้น
ไป 

1 12 7 0.63 0.33 1.00 ใช้ได้ 

2 11 8 0.63 0.20 1.00 ใช้ได้ 

3 13 7 0.67 0.40 1.00 ใช้ได้ 

4 11 6 0.57 0.33 1.00 ใช้ได้ 

5 12 4 0.53 0.53 0.66 ใช้ได้ 

6 14 5 0.63 0.60 1.00 ใช้ได้ 

7 12 6 0.60 0.40 1.00 ใช้ได้ 

8 10 3 0.43 0.47 1.00 ใช้ได้ 

9 16 7 0.77 0.60 1.00 ใช้ไม่ได ้

10 17 5 0.73 0.80 1.00 ใช้ได้ 

11 14 7 0.70 0.47 1.00 ใช้ได้ 

12 15 4 0.63 0.73 1.00 ใช้ได้ 

13 15 7 0.73 0.53 1.00 ใช้ได้ 

14 10 8 0.60 0.13 0.66 ใช้ไม่ได ้

15 11 9 0.67 0.13 1.00 ใช้ไม่ได ้

16 12 7 0.63 0.33 1.00 ใช้ได้ 

17 16 4 0.67 0.80 0.66 ใช้ได้ 

18 11 3 0.47 0.53 1.00 ใช้ได้ 

19 12 3 0.50 0.60 0.00 ใช้ไม่ได ้

20 12 6 0.60 0.40 1.00 ใช้ได้ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
แบบประเมินในการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

ของแบบประเมินคุณภาพสื่อ ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร 
เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน  

(Metaverse Special Classroom) 
 

 
 
 
 
 
 
 

 



ตาราง ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพสื่อ 
 

รายการ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
1 2 3 

1. ด้านการนำเสนอเนือ้หา 
1.1  ความชัดเจนถูกต้องของเนื้อหา 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
1.2  ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 
1.3  ความน่าสนใจในการนำเสนอ 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

1.4  ความสอดคล้องแบบทดสอบกับบทเรียน 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
1.5  บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

2. ด้านการใช้งาน 
2.1  การใช้งานส่ือภาพ และวีดีโอรวดเร็ว 1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้
2.2  รูปแบบเมนูคำส่ังใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน 0 1 1 2 0.67 ใช้ได ้
2.3  ส่ือสามารถจัดเก็บข้อมูลได้ย้อนหลังได้ 1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้
2.4  การใช้งานมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอน 1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้
2.5  ส่ือถูกออกแบบเหมาะสมกับผู้เรียน 1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้

 

3. ด้านสื่อ 3 มิติและภาพเคลื่อนไหว  
3.1  ขนาดส่ือใช้ในการแสดงผลภาพ 3 มิติ เหมาะสม 1 0 1 2 0.67 ใช้ได ้
3.2  ความชัดเจนของภาพและภาพเคล่ือนไหว 1 0 1 2 0.67 ใช้ได ้
3.3  รูปภาพตัวอย่างการสอนส่ือความหมาย 1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้
3.4  ความเหมาะสมของการจัดหน่วยการเรียนรู้ 1 0 1 2 0.67 ใช้ได ้
3.5  ความเหมาะสมของจำนวนภาพประกอบเนื้อหา 1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้

4. ด้านเสียง 
4.1  ระดับความดังของเสียงสม่ำเสมอ 1 0 1 2 0.67 ใช้ได ้
4.2  ระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบท่ีใช้ 1 0 1 2 0.67 ใช้ได ้
4.3  ความชัดเจนของเสียงท่ีอธิบาย 1 1 0 2 0.67 ใช้ได ้
4.4  ความถูกต้องของเสียงอธิบายตามหลักภาษา 1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้
4.5  ความเหมาะสมของเสียงท่ีใช้ 1 0 1 2 0.67 ใช้ได ้

 

 
 
 
 
 
 

…………………………………………………ลงช่ือ 
(...........................................................) 

ผู้เช่ียวชาญ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
    ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพสื่อ 

ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตร  
เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน 

(Metaverse Special Classroom) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพสื่อ Metaverse Special Classroom ทั้ง 4 ด้าน 
ตาราง  ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพส่ือ Metaverse Special Classroom ด้านการนำเสนอเนื้อหา 
 

ข้อ 
รายละเอียดการหาคุณภาพ 

ด้านการนำเสนอเนือ้หา 
n=20 

ระดับคุณภาพ อันดับ 
X̅ S.D. 

1 ความชัดเจนถูกต้องของเนื้อหา 4.00 1.00 มาก 1 
2 ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 3.33 .58 ปานกลาง 4 
3 ความน่าสนใจในการนำเสนอ 4.00 .00 มาก 1 
4 ความสอดคล้องแบบทดสอบกับบทเรียน 3.00 .00 ปานกลาง 5 
5 บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะกับผู้เรียน 3.67 .58 มาก 3 

ภาพรวม 3.60 .20 มาก - 
     
ตาราง ผลการวิเคราะห์หา คุณภาพส่ือ Metaverse Special Classroom ด้านการใช้งาน 

ข้อ 
รายละเอียดการหาคุณภาพ 

ด้านการใช้งาน 
n=20 ระดับ

คุณภาพ 
อันดับ 

X̅ S.D. 
1 การใช้งานส่ือภาพและวีดีโอรวดเร็ว 3.67 .58 มาก 3 
2 รูปแบบเมนูคำส่ังใช้งานง่าย 3.33 .58 ปานกลาง 4 
3 ส่ือสามารถจัดเก็บข้อมูลได้ย้อนหลังได้ 4.00 1.00 มาก 1 
4 การใช้งานมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอน 3.00 .00 ปานกลาง 5 
5 ส่ือถูกออกแบบเหมาะสมกับผู้เรียน 4.00 .00 มาก 1 

ภาพรวม 3.60 .20 มาก - 

     

 

 

 

 

 

 

 

 



 
ตาราง ผลการวิเคราะห์หา คุณภาพส่ือ Metaverse Special Classroom สื่อ 3 มิติและภาพเคลื่อนไหว 
 

ข้อ 
รายละเอียดการหาคุณภาพ 

ด้านสื่อ 3 มิติและภาพเคลื่อนไหว 
n=20 ระดับ

คุณภาพ อันดับ 
X̅ S.D. 

1 ขนาดส่ือใช้ในการแสดงผลภาพ 3 มิติ เหมาะสม 3.00 .00 ปานกลาง 4 
2 ความชัดเจนของภาพและภาพเคล่ือนไหว 3.00 .00 ปานกลาง 4 
3 รูปภาพตัวอย่างการสอนส่ือความหมาย 3.33 .58 ปานกลาง 3 
4 ความเหมาะสมของการจัดหน่วยการเรียนรู ้ 4.00 .00 มาก 1 
5 ความเหมาะสมของจำนวนภาพประกอบเนื้อหา 3.67 .58 มาก 2 

ภาพรวม 3.40 .20 มาก - 
  

ตาราง ผลการวิเคราะห์หา คุณภาพส่ือ Metaverse Special Classroom ด้านเสียง 
 

ข้อ 
รายละเอียดการหาคุณภาพ 

ด้านเสียง 
n=20 ระดับ

คุณภาพ อันดับ 
X̅ S.D. 

1 ระดับความดังของเสียงสม่ำเสมอ 3.00 .00 ปานกลาง 5 
2 ระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบท่ีใช้ 4.00 .00 มาก 1 
3 ความชัดเจนของเสียงท่ีอธิบาย 3.33 .58 ปานกลาง 3 
4 ความถูกต้องของเสียงอธิบายตามหลักภาษา 3.67 .58 มาก 2 
5  ความเหมาะสมของเสียงท่ีใช้ 3.33 .58 ปานกลาง 3 

ภาพรวม 3.47 .12 มาก - 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ 

การใช้สื่อ ห้องเรียนจกัรวาลนฤมิตร  
เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน  

(Metaverse Special Classroom) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนสื่อ  Metaverse Special Classroom 
------------------------------------------------------- 

คำช้ีแจง  
1. แบบสอบถามฉบับนี้เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนสื่อ Metaverse 

Special Classroom  รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึมของนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง
ปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ    

2. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อส่ือ  Google For Education  มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
  ระดับ 5  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด  ระดับ 4  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก  
  ระดับ 3  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง  ระดับ 2  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
  ระดับ 1  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 
3. แบบประเมินชุดนี้จัดทำขึ้นเพื่อสำหรับเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการศึกษาวิจัย ผลที่ได้จะนำไป

พัฒนาปรับปรุงประสิทธิภาพและเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงแก้ไขชุดการสอนต่อไป โปรดใส่เครื่องหมาย  
ถูกต้อง ✓  ลงในช่องว่างท่ีตรงกับความพึงพอใจของท่านมากท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยที่สุด 
1 

1. ด้านการนำเสนอเนื้อหา 
    1.1 เนื้อหามีความถูกต้อง      
    1.2 เนื้อหามีความเหมาะสม      
    1.3 ความน่าสนใจในการนำเสนอ      
    1.4 ความสอดคล้องแบบทดสอบกับบทเรียน      
    1.5 บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน      

 

2. ด้านการใช้งาน 
2.1  การใช้งานส่ือภาพและวีดีโอรวดเร็ว      
2.2  รูปแบบเมนูคำส่ังใช้งานง่าย      
2.3  ส่ือสามารถจัดเก็บข้อมูลได้ย้อนหลังได้      
2.4  การใช้งานมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอน      
2.5  ส่ือถูกออกแบบเหมาะสมกับผู้เรียน      

3. ด้านสื่อ 3 มิติ และภาพเคลื่อนไหว 
3.1  ขนาดส่ือใช้ในการแสดงผลภาพ 3 มิติ เหมาะสม      
3.2  ความชัดเจนของภาพและภาพเคล่ือนไหว      
3.3  รูปภาพตัวอย่างการสอนส่ือความหมาย      

3.4  ความเหมาะสมของการจัดหน่วยการเรียนรู้      

3.5  ความเหมาะสมของจำนวนภาพประกอบเนื้อหา      



4. ด้านเสียง 

    4.1 ระดับความดังของเสียงสม่ำเสมอ      

    4.2 ระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบท่ีใช้      

    4.3 ความชัดเจนของเสียงท่ีอธิบาย      

    4.4 ความถูกต้องของเสียงอธิบายตามหลักภาษา      

    4.5 ความเหมาะสมของเสียงท่ีใช้      
 

 
ข้อเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจผลการวิเคราะห์หา
ความพึงพอใจการใช้สื่อ หอ้งเรียนจักรวาลนฤมิตร  

เทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน  
(Metaverse Special Classroom) 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



ตาราง  ผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจการใช้ส่ือ Metaverse Special Classroom ด้านการนำเสนอเนื้อหา 
 

ข้อ 
รายละเอียดการหาความพึงพอใจ 

ด้านการนำเสนอเนือ้หา 
n=20 ระดับความ

พึงพอใจ 
อันดับ 

X̅ S.D. 
1 ความชัดเจนถูกต้องของเนื้อหา 4.43 .57 มาก 1 
2 ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.40 .72 มาก 3 
3 ความน่าสนใจในการนำเสนอ 4.27 .69 มาก 5 
4 ความสอดคล้องแบบทดสอบกับบทเรียน 4.33 .71 มาก 4 
5 บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะกับผู้เรียน 4.43 .68 มาก 1 

ภาพรวม 4.37 .36 มาก - 

 
ตาราง  ผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจการใช้ส่ือ Metaverse Special Classroom ด้านการใช้งาน 

ข้อ 
รายละเอียดการหาความพึงพอใจ 

ด้านการใช้งาน 
n=20 ระดับความ

พึงพอใจ 
อันดับ 

X̅ S.D. 
1 การใช้งานส่ือภาพและวีดีโอรวดเร็ว 4.33 .61 มาก 3 
2 รูปแบบเมนูคำส่ังใช้งานง่าย 4.33 .76 มาก 3 
3 ส่ือสามารถจัดเก็บข้อมูลได้ย้อนหลังได้ 4.57 .50 มาก 1 
4 การใช้งานมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอน 4.37 .56 มาก 2 
5 ส่ือถูกออกแบบเหมาะสมกับผู้เรียน 4.33 .76 มาก 3 

ภาพรวม 4.39 .32 มาก - 
 
 
 

ตาราง  ผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจส่ือ Metaverse Special Classroom สื่อ 3 มิติและภาพเคลื่อนไหว 

ข้อ 
รายละเอียดการหาคุณภาพ 

ด้านสื่อ 3 มิติและภาพเคลื่อนไหว 
n=20 ระดับความ

พึงพอใจ อันดับ 
X̅ S.D. 

1 ขนาดส่ือใช้ในการแสดงผลภาพ 3 มิติ เหมาะสม 4.57 .57 มาก 1 
2 ความชัดเจนของภาพและภาพเคล่ือนไหว 4.43 .57 มาก 3 
3 รูปภาพตัวอย่างการสอนส่ือความหมาย 4.43 .63 มาก 3 
4 ความเหมาะสมของการจัดหน่วยการเรียนรู ้ 4.43 .68 มาก 3 
5 ความเหมาะสมของจำนวนภาพประกอบเนื้อหา 4.47 .51 มาก 2 

ภาพรวม 4.47 .22 มาก - 
 
 
 
 
 
 



ตาราง  ผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจการใช้ส่ือ Metaverse Special Classroom ด้านเสียง 

ข้อ 
รายละเอียดการหาความพึงพอใจ 

ด้านเสียง 
n=20 ระดับความ

พึงพอใจ อันดับ 
X̅ S.D. 

1 ระดับความดังของเสียงสม่ำเสมอ 4.50 .51 มาก 3 
2 ระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบท่ีใช้ 4.50 .51 มาก 3 
3 ความชัดเจนของเสียงท่ีอธิบาย 4.57 .50 มาก 1 
4 ความถูกต้องของเสียงอธิบายตามหลักภาษา 4.43 .57 มาก 5 
5  ความเหมาะสมของเสียงท่ีใช้ 4.53 .57 มาก 2 

ภาพรวม 4.51 .35 มาก - 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
ตัวอย่างสื่อ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

 
 
 
 



 
 

 
 
 
 



 
 
 

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ประวัติผู้วิจัย 
 

 
ชื่อ-สกุล    นาย เฟาซาน สุวรรณมงคล  
ชื่อ-สกุล(ภาษาอังกฤษ) Faosan  Suwanmongkol   
วัน เดือน ปีเกิด   17 กุมภาพันธ์ 2533 
ที่อยู่ปัจจุบัน    7  หมู่ 4. ตำบล สะเตงนอก อ.เมือง จ.ยะลา 95000 
โทรศัพท์    0968093066 
E-mail    pigobytefaosan@gmail.com 
ประวัติการศึกษา      มหาวิทยาลัยหาดใหญ่  
    ปริญญาตรี  วิทยาศาสตร์บัณฑิต  
    สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ , 2557 
สถานที่ทำงานปัจจุบัน วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา จังหวัดยะลา 
ตำแหน่งปัจจุบัน   ครูผู้สอน 
หน้าที่รับผิดชอบในงานวิจัย 

1. ศึกษาปัญหาก่อนการวิจัย 
2. คิดค้นแบบทดสอบ 
3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
4. จัดเก็บข้อมูลการทำวิจัย 
5. จัดทำวิจัย 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


