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This research aimed to 1) study the effect of learning activities on climate change 
via Metaverse media with spatial audio in promoting environmental awareness of 
high school students in Khon Kaen Province and 2) study the satisfaction of high 
school students in Khon Kaen Province towards learning activities on climate 
change via Metaverse media with spatial audio. The research used a research and 
development (R&D) model. The sample group was 170 high school students in 
grades 4 and 5 from schools under the Office of the Secondary Education Service 
Area, Khon Kaen. The study was conducted both simultaneously and in small 
groups according to the social studies class schedule. The research instruments 
were 1) a learning management plan, 2) Metaverse media with spatial audio, 3) a 
knowledge and understanding test, and 4) a satisfaction assessment form, The 
statistics used for analysis were mean (x̅), standard deviation (S.D.), percentage, 
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and t-test. The results of the study found that 1) after learning through Metaverse 
media, students had significantly higher environmental knowledge and awareness 
scores about climate change at the .01 level compared to their pre-learning scores, 
and 2) students had the highest level of satisfaction (x̅ = 4.81, S.D. = 0.32). This 
study indicates that the integration of metaverse technology into environmental 
learning can promote youth civic awareness in realizing environmental rights, 
environmental justice, and citizen participation towards sustainable development 
goals in the future. 

  

 บทคดัย่อ 

ค ำส ำคญั: 

เมตาเวริส์, การเปลีย่นแปลง
สภาพภมูอิากาศ, ความ
ตระหนักรูด้า้นสิง่แวดลอ้ม, 
เป้าหมายการพฒันาทีย่ ัง่ยนื 

 

การวจิยัน้ีมวีตัถุประสงคเ์พือ่ 1) ศกึษาผลกจิกรรมการเรยีนรูเ้รือ่งการเปลีย่นแปลงสภาพ
ภูมิอากาศผ่านสือ่ Metaverse ด้วย Spatial Audio ในการส่งเสรมิความตระหนักรู้ด้าน
สิง่แวดล้อมของนักเรยีนมธัยมศึกษาตอนปลายในจงัหวดัขอนแก่น และ 2) เพือ่ศึกษา
ความพงึพอใจของนักเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลายในจงัหวดัขอนแก่นทีม่ตี่อกจิกรรมการ
เรยีนรูเ้รือ่งการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศผ่านสือ่ Metaverse ดว้ย Spatial Audio การ
วิจยัใช้รูปแบบการวิจยัและพฒันา (R&D) กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนมธัยมศึกษาตอน
ปลายระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 และ 5 จากโรงเรยีนสงักดัส านักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษา
มธัยมศกึษาขอนแก่น จ านวน 170 คน ด าเนินการทัง้แบบเขา้พรอ้มกนัและแยกกลุ่มย่อย
ตามตารางเรียนในรายวิชาสงัคมศึกษา เครือ่งมือทีใ่ช้ในการวิจยั ได้แก่ 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้ 2) สือ่ Metaverse ด้วย Spatial Audio 3) แบบทดสอบวัดความรู้ความ
เขา้ใจ 4) แบบประเมนิความพงึพอใจ ใช้สถิติในการวเิคราะห์ ได้แก่ ค่าเฉลีย่ (x ̅) ส่วน
เบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) รอ้ยละ (%) และการทดสอบค่าท ี(t-test) ผลการศกึษา พบว่า 
1) หลงัการเรยีนรูผ้่านสือ่ Metaverse นักเรยีนมคีะแนนความรูแ้ละความตระหนักรูด้า้น
สิง่แวดล้อมเกีย่วกบัการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศสูงขึ้นอย่างมนัียส าคญัทางสถติทิี ่
ระดบั .01 เมือ่เปรยีบเทยีบกบัคะแนนก่อนเรยีน และ 2) นักเรยีนมคีวามพงึพอใจในระดบั
มากทีสุ่ด (x ̅ = 4.81, S.D. = 0.32) การศึกษาน้ีชี้ให้เห็นว่าการบูรณาการเทคโนโลยี 
Metaverse เขา้กบัการเรยีนรูด้า้นสิง่แวดล้อมสามารถส่งเสรมิจติส านึกพลเมอืงเยาวชน
ในการตระหนักรูถ้งึสทิธดิา้นสิง่แวดล้อม ความยุตธิรรมดา้นสิง่แวดล้อม และการมสี่วน
ร่วมของพลเมอืงต่อเป้าหมายการพฒันาทีย่ ัง่ยนืในอนาคต  
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บทน า  

 ในโลกยุคศตวรรษที่ 21 สถานการณ์เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศของโลก                    
(Climate Change) เป็นปรากฏการณ์ที่ก าลงัส่งผลกระทบอย่างรุนแรงต่อโลกในปัจจุบนั และกลายเป็น
หนึ่งในปัญหาที่มคีวามส าคญัระดบัโลก การเปลี่ยนแปลงเหล่านี้เป็นการเปลี่ยนแปลงในรูปแบบของ
อุณหภูมอิากาศและสภาพภูมอิากาศโดยรวมที่เกิดขึ้นในระยะยาว ซึ่งส่วนใหญ่เกิดจากกิจกรรมของ
มนุษย์ที่ปล่อยก๊าซเรอืนกระจก (Greenhouse Gases) สู่บรรยากาศ เช่น คาร์บอนไดออกไซด์ (CO2), 
มเีทน (CH4), และไนตรสัออกไซด์ (NO2) ซึง่สิง่เหล่านี้เป็นสาเหตุหลกัทีท่ าใหเ้กดิภาวะโลกรอ้น (Global 
Warming) และการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศที่รุนแรงขึ้น (Intergovernmental Panel on Climate 
Change [IPCC], n.d.) ซึ่งเกดิจากการสะสมของก๊าซเรอืนกระจกทีม่นุษยป์ล่อยจากกจิกรรมต่าง ๆ เช่น 
การเผาไหม้เชื้อเพลิงฟอสซิล การตดัไม้ท าลายป่า และการเกษตรที่ไม่ยัง่ยนื (Stern, 2007) สาเหตุ
เหล่านี้ท าให้บรรยากาศร้อนขึ้น ซึ่งส่งผลให้มกีารเปลี่ยนแปลงในระดบัอุณหภูมขิองโลก และน าไปสู่
ผลกระทบที่ไม่สามารถคาดการณ์ได้ สถานการณ์ภูมอิากาศโลกในปี 2024 ยงัคงมคีวามรุนแรงจาก
ผลกระทบของการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศ โดยมเีหตุการณ์ธรรมชาตทิีเ่กดิขึน้บ่อยครัง้และรุนแรง
มากขึน้ เช่น พายุ ไฟป่า และภยัธรรมชาตอิื่น ๆ ทีท่ าใหเ้กดิความเสยีหายมหาศาลทัง้ในดา้นเศรษฐกจิ
และชวีติความเป็นอยู่ของประชาชน โดยเฉพาะในประเทศไทยทีผ่่านมา พบว่า ในปัจจุบนัก าลงัประสบ
ปัญหาเกี่ยวกบัการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศอย่างรุนแรง จากรายงานศกึษาของ ณัฐวคิม พนัธุวงศ์
ภกัด ี(2567) ศูนยว์จิยัและสนับสนุนเป้าหมายการพฒันาที่ยัง่ยนื (SDG Move) จากกรณีวกิฤตน ้าท่วม
ภาคเหนือ ในปี 2024 ทีผ่่านมา โดยมสีาเหตุหลกัจากปรากฏการณ์ลานีญา ทีท่ าใหฝ้นตกหนักกว่าปกติ
และอุณหภูมิลดลงทัว่ประเทศ (Anticipatory report [ACAPS], 2024) ท าให้เกิดความเสียหายอย่าง
มหาศาลต่อชวีติและทรพัยส์นิของประชาชน ส่งผลต่อเศรษฐกจิ สงัคมและสิง่แวดลอ้ม สะทอ้นใหเ้หน็ถงึ
ปัญหาจากการบรหิารโครงสร้างพื้นฐานของเมอืงทีไ่ม่สามารถอยู่ร่วมกบัธรรมชาตไิดอ้ย่างสมดุล ท าให้
การปรบัตวัต่อสภาพภูมอิากาศและการจดัการน ้าอย่างยัง่ยนื เป็นเรื่องที่ไม่อาจเลี่ยงได้ในยุคนี้ ดงันัน้ 
ประเทศไทยต้องเริม่ก้าวขา้มแนวคดิดัง้เดมิและมุ่งเน้นการพฒันาแนวทางที่บูรณาการหลากหลายด้าน 
โดยเริ่มต้นจากการสร้างความตระหนักรู้ด้านสิ่งแวดล้อมและการรักษาสภาพภูมิอากาศให้มีความ
เหมาะสมต่อการด ารงชวีติ  

ท าใหใ้นปัจจุบนัองคก์รความร่วมมอืระหว่างประเทศ ไดด้ าเนินการดา้นการบรรเทาผลกระทบจาก
การเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศทีย่งัคงเป็นเรื่องทา้ทายอย่างมาก ทีต่อ้งเร่งรดัการด าเนินการเพือ่ลดการ
ปล่อย  ก๊าซเรอืนกระจก และปรบัตวัให้พร้อมรบัมอืกบัภยัธรรมชาตทิี่รุนแรงขึ้น องค์กรต่าง ๆ รวมทัง้
องคก์ารสหประชาชาต ิ(UN) ไดเ้รยีกรอ้งใหป้ระเทศต่าง ๆ มุ่งมัน่ในการบรรลุเป้าหมายการพฒันาทีย่ ัง่ยนื 
(SDGs) โดยเฉพาะในเรื่องของการลดการปล่อยก๊าซคาร์บอนและเพิ่มการใช้พลังงานทดแทนอย่าง
เร่งด่วน โดย ศาสตราจารย์ ดร. กติตพิงษ์ กติยารกัษ์ ได้กล่าวว่า ปัญหาเรื่องสภาพอากาศเป็นประเดน็
ส าคัญและจะอยู่คู่กับประชาคมโลกไปอีกยาวนาน โดยภายใต้อนุสัญญาสหประชาชาติว่าด้วยการ
เปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศ (UNFCCC) : COP 22 หรอืความตกลงปารสี ประเทศสมาชกิใหค้ ามัน่ว่าจะ



Sarayoot Ratsamee/ Designing learning activities on climate change through Metaverse media with Spatial Audio to promote 
environmental awareness among high school students in Khon Kaen Province 

248 
 

Journal of Human Rights and Peace Studies, Vol 11(2), 2025 

ช่วยกนัลดอุณหภูมเิฉลี่ยของโลกไม่ใหเ้กนิ 1.5-2.0 องศาเซลเซยีส ซึ่งในการประชุมเดอืนพฤศจกิายนปี 
2024 ทีผ่่านมา ทุกประเทศไดท้ าการเปิดเผยขอ้มูลการลดการปล่อยก๊าซเรอืนกระจกต่อปี (Thaipublica, 
2024) 

 ตามที ่Nationally Determined Contribution (NDC) หรอืการมสี่วนร่วมทีป่ระเทศก าหนดขึน้ แต่
เชื่อว่าหลายประเทศไม่สามารถด าเนินการดงักล่าวได ้ซึ่งจะส่งผลใหม้คีวามเขม้ขน้มากขึน้และกระทบต่อ
หลายวงการ โดยเฉพาะต้นทุนทางการเงนิและเศรษฐกิจทัว่โลก ดงันัน้  การแก้ไขปัญหาต้องอาศยัทุก
องคาพยพขบัเคลื่อนไปด้วยกนั โดยเฉพาะในประเด็นเกี่ยวกบัการเปลี่ยนแหล่งพลงังานจากเชื้อเพลงิ
ฟอสซลิเป็นพลงังานหมุนเวยีน เช่น พลงังานแสงอาทติย์หรอืพลงังานลม จะช่วยลดการปล่อยก๊าซเรอืน
กระจก แม้ว่าหลายประเทศจะหนัมาร่วมมอืกนัและมุ่งมัน่เพื่อเป้าหมายการปล่อยก๊าซเรอืนกระจกสุทธิ
เป็นศูนยภ์ายในปี 2050 แต่จ าเป็นต้องลดการปล่อยก๊าซลงครึ่งหนึ่งใหไ้ดภ้ายในปี 2030 เพื่อไม่ให้ภาวะ
โลกร้อนสูงขึ้นเกิน 1.5 องศาเซลเซียส การผลิตเชื้อเพลิงฟอสซิลก็ต้องลดลงประมาณร้อยละ 6 ต่อปี 
ระหว่ าง ปี  2020-2030 (United Nations, Department of Economic and Social Affairs [UN DESA], 
2023) 

การใช้ห้องเรียนเสมือนจริงในรูปแบบ Metaverse ก าลังได้รับความสนใจมากขึ้นในโลก
การศึกษา เนื่องจากเทคโนโลยนีี้สามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้เสมอืนจรงิที่สามารถเข้าถึง
ผู้เรียนในหลากหลายสถานที่ทัว่โลก พร้อมกับการบูรณาการสื่อการสอนในโลกเสมือนจริงด้วย 
Metaverse Spatial จนกลายเป็นชุมชนโลกเสมอืนจรงิทีส่ามารถผสานวตัถุรอบตวัและสภาพแวดลอ้มให้
เชื่อมต่อกนัเป็นหนึ่งเดยีว เพื่อให้นักเรยีนสามารถสื่อสาร ท ากจิกรรมและมปีฏสิมัพนัธ์ร่วมกนัอย่างไร้
ขอบเขตในโลกดจิทิลั โดยอาศยัเทคโนโลย ีAR และ VR เพื่อเสรมิสรา้งประสบการณ์ทีล่กึซึ้งและสมจรงิ
ยิง่ขึ้นในเนื้อหาทางการศกึษาที่เกี่ยวกบัภูมอิากาศ  (Carone et al., 2025) จะช่วยให้ผู้เรยีนสามารถ
เข้าใจและประเมินผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศได้ดียิ่งขึ้น  เช่น การจ าลอง
สถานการณ์ของโลกในอนาคต หากไม่สามารถแก้ไขการปล่อยก๊าซเรอืนกระจกได้  (United Nations, 
Department of Economic and Social Affairs [UN DESA], 2023) สถานการณ์เหล่านี้สามารถกระตุ้น
ให้ผู้เรียนตระหนักถึงผลกระทบและการกระท าที่จ าเป็นในการช่วยลดปัญหาภูมิอากาศในโลกจริง 
สอดคล้องกับแผนการขบัเคลื่อนเป้าหมายการพฒันาที่ยัง่ยืนส าหรบัประเทศไทย (Thailand’s SDG 
Roadmap) โดยเฉพาะอย่างยิง่นักเรยีนซึ่งถอืเป็นกลุ่มทีเ่ปราะบางและมสีทิธใินการเตบิโตในสิง่แวดลอ้ม
ที่ปลอดภยัและยัง่ยนื ตามที่ระบุไว้ในอนุสญัญาว่าด้วยสทิธเิดก็แห่งสหประชาชาต ิ(UNCRC)   เดก็มี
สทิธิที่จะได้รบัการให้ความรู้เกี่ยวกบัสิง่แวดล้อมและมสี่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อ
อนาคตของตนเอง ในขณะเดียวกัน แนวคิดเรื่องความเป็นธรรมด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental 
Justice) ไดเ้น้นย ้าว่า ทุกคนโดยไม่ค านึงถงึอายุ เพศ เชื้อชาต ิหรอืสถานะทางเศรษฐกจิ ควรมสีทิธใิน
การรบัรู ้เขา้ถงึขอ้มูล และมสี่วนร่วมในการตดัสนิใจดา้นสิง่แวดลอ้มอย่างเท่าเทยีมกนั ซึ่งสอดคลอ้งกบั
เป้าหมายการพฒันาที่ยัง่ยืนข้อที่ 13 ขององค์การสหประชาชาติ การส่งเสริมความตระหนักรู้ด้าน
สิง่แวดลอ้มในนักเรยีนจงึไม่ใช่เพยีงการใหค้วามรู ้แต่ยงัเป็นการสรา้ง “พลเมอืงตื่นรู”้ ทีม่คีวามสามารถ
ในการคดิวเิคราะห ์และตระหนักถงึสทิธแิละหน้าทีข่องตนในการปกป้องสิง่แวดลอ้มดว้ย โดยเฉพาะใน
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บรบิทของการเรยีนรูแ้บบใหม่ทีผ่สานเทคโนโลยโีลกเสมอืนจรงิ (Metaverse) และเสยีงเชงิพืน้ที ่(Spatial 
Audio) ที่ช่วยกระตุ้นประสบการณ์การเรียนรู้เชิงลึกและการมีส่วนร่วมทางอารมณ์ได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ 

การวจิยัเรื่องนี้จงึต้องการแสดงใหเ้หน็ว่าเทคโนโลยทีีเ่ชื่อมโยงโลกเสมอืนจรงิกบัการศกึษาเรื่อง
ภูมอิากาศนัน้มปีระสทิธภิาพในการกระตุ้นความสนใจและการรบัรูข้องผูเ้รยีน ซึ่งอาจน าไปสู่การพฒันา           
แนวทางการสอนที่ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ยัง่ยืนและมีผลกระทบที่ดีต่อการตระหนักรู้เกี่ยวกับการ
เปลีย่นแปลงภูมอิากาศส าหรบันกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายทีเ่ป็นความหวงัของสงัคมในอนาคต  
 
 
วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

1. เพือ่ศกึษาผลการออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูเ้รื่องการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศผ่านสื่อ 
Metaverse ดว้ย Spatial Audio ในการสง่เสรมิความตระหนกัรูด้า้นสิง่แวดลอ้มของนกัเรยีน
มธัยมศกึษาตอนปลายในจงัหวดัขอนแก่น 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายในจงัหวดัขอนแก่นที่มีต่อ
กจิกรรมการเรยีนรูเ้รื่องการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศผ่านสื่อ Metaverse ดว้ย Spatial 
Audio 

 
 
ทบทวนวรรณกรรม  

 การออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูเ้รื่องการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศผ่านสื่อ Metaverse ดว้ย 
Spatial Audio ในการส่งเสรมิความตระหนักรู้ด้านสิง่แวดล้อมของนักเรยีนมธัยมศึกษาตอนปลายใน
จงัหวดัขอนแก่น ไดท้บทวนแนวคดิการวจิยัดงันี้ 

 1. การเปล่ียนแปลงสภาพภมิูอากาศ (Climate change) 
 กรรณิการ์ ธรรมพานิชวงค์ และคณะ (2567) ได้อธิบายว่า การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศ 
(climate change) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงของลกัษณะอากาศเฉลี่ยหรอืความแปรปรวนของสภาพ
ภูมอิากาศอย่างมนีัยส าคญัและต่อเนื่องเป็นทศวรรษหรอืนานกว่านัน้ ซึ่งตามค านิยามของคณะกรรมการ
ระหว่างรฐับาลว่าดว้ยการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศ (Intergovernmental Panel on Climate Change: 
IPCC) การเปลีย่นแปลงเหล่านี้อาจเกดิขึน้จากการเปลีย่นแปลงทางธรรมชาตหิรอืจากกจิกรรมของมนุษย์
ก็ได้ ในขณะที่ค านิยามตามกรอบอนุสญัญาสหประชาชาติว่าด้วยการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 
(United Nations Framework Convention on Climate Change: UNFCCC) ไ ด้ นิ ย าม ไ ว้ ว่ า  ก า ร
เปลีย่นแปลงของสภาพภูมอิากาศเกดิจากกจิกรรมของมนุษยท์ัง้ทางตรงหรอืทางออ้มทีท่ าใหอ้งคป์ระกอบ
ของบรรยากาศของโลกเปลีย่นแปลง ความสนใจเรื่องการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศเพิง่เริม่ไดร้บัความ
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สนใจเป็นวงกวา้งไม่นานมานี้ เนื่องจากผลกระทบจากการเปลีย่นแปลงสรา้งความเสยีหายเป็นวงกวา้ง ซึง่
ส่วนใหญ่เกดิขึน้จากการกระท าของมนุษย ์ทัง้ดา้นอุณหภูมทิีสู่งขึน้ ระดบัน ้าทะเลทีเ่พิม่ขึน้ รวมถงึมลพษิ
ทางอากาศทีแ่ปรปรวนอย่างต่อเนื่อง  
 การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศเป็นปัญหาที่ก าลงัมผีลกระทบต่อประเทศไทยอย่างชดัเจน 
ประเทศไทยเผชิญกับอุณหภูมิที่เพิ่มสูงขึ้น ความถี่ของเหตุการณ์อากาศสุดขัว้ที่มากขึ้น และ
ระดบัน ้าทะเลทีส่งูขึน้ (The Nation, 2024) ผลกระทบหลกัทีพ่บ เช่น 1) ประเทศไทยมอีุณหภูมทิีเ่พิม่ขึ้น
อย่างต่อเนื่อง ท าใหเ้กดิคลื่นความรอ้นทีม่คีวามรุนแรงขึน้ในหลายพืน้ที ่ซึง่มผีลกระทบทัง้ต่อการเกษตร
และสุขภาพของประชาชน โดยเฉพาะในช่วงฤดูร้อนที่มอีุณหภูมสิูงมากขึ้น 2) เหตุการณ์อากาศสุดขัว้ 
การเกดิพายุ น ้าท่วม และภยัแล้งที่มคีวามรุนแรงมากขึ้น ส่งผลกระทบต่อภาคเกษตรกรรมและชุมชน
ชายฝัง่ โดยเฉพาะในพืน้ทีก่รุงเทพฯ ทีม่คีวามเสีย่งจากการเพิม่ขึน้ของระดบัน ้าทะเล 3) การเกษตรใน
ประเทศไทยที่มกีารผลิตข้าวและพชืผลส าคญัอื่น ๆ ต้องเผชิญกบัภยัแล้ง ความร้อน และฝนตกที่ไม่
แน่นอน ซึ่งท าให้ผลผลติลดลงและเกดิความไม่มัน่คงทางอาหาร 4) พื้นที่ชายฝัง่ภาคใต้และภาคกลาง
ของประเทศไทยก าลงัเผชญิกบัการเพิม่ขึ้นของระดบัน ้าทะเล ซึ่งส่งผลกระทบต่อชุมชนทีอ่าศยัอยู่ตาม
ชายฝัง่และท าใหเ้กดิการกดัเซาะชายฝัง่ รวมถงึ 5) การเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศส่งผลใหเ้กดิฝนที่
ไม่สม ่าเสมอ ส่งผลกระทบต่อการจดัการทรพัยากรน ้าในประเทศ โดยเฉพาะในช่วงฤดูแลง้ที่มกีารขาด
แคลนน ้ า ในหลายพื้นที่  (Office of Natural Resources and Environmental Policy and Planning,  
Ministry of Natural Resources and Environment, 2023) 

 

 2. เมตาเวิรส์ (Metaverse) และส่ือ Spatial Audio  
 ในปัจจุบนัค าว่า “เมตาเวริส์” (metaverse) หรอืในภาษาไทย “จกัรวาลนฤมติ” ไดร้บัการบญัญตัิ
จากราชบณัฑติยสภาเมื่อวนัที ่2 ธนัวาคม พ.ศ. 2564 โดยหมายถงึ โลกเสมอืนทีส่รา้งขึน้ดว้ยเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ เช่น สภาพความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) และสภาพความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality: AR) ซึ่งท าให้ผู้ใช้สามารถมองเห็นหรอืสมัผสัโลกดจิิทลัที่ซ้อนทบักบัโลกจริงได้
ผ่านแอปพลเิคชนัหรอือุปกรณ์เฉพาะ (Thairath Online, 2021) 

สวิาภรณ์ เจรญิวงศ์ และคณะ (2561) ไดก้ล่าวถงึ การออกแบบหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ (Virtual 
Classroom) ทีผ่่านมามลีกัษณะดงันี้ 1) Learning is Fun การออกแบบใหผู้เ้รยีนมคีวามสนุกและไม่
เครยีด นกัเรยีนจะไดเ้ล่นเกมในรายวชิาทีจ่ะสามารถออกแบบในลกัษณะน้ีได ้2) Multimedia นกัเรยีนจะ
เรยีนรูบ้ทเรยีนจากภาพและเสยีง สามารถควบคุมขัน้ตอนของของการเรยีนรูไ้ดด้ว้ยปลายน้ิวสมัผสัของ
ตนเอง 3) Asynchronous learning เป็นการออกแบบการเรยีนทีไ่ม่จ าเป็นจะตอ้งมคีรผููส้อนอยู่กบัผูเ้รยีน
ในเวลาและสถานทีเ่ดยีวกนั ครจูะจดัท า/รวบรวม “บทเรยีนออนไลน์” ซึ่งใชเ้รยีนทีไ่หนกไ็ดเ้วลาใดกไ็ด ้
ตามแต่ผูเ้รยีนจะสะดวก บทเรยีนมใีหเ้ลอืกมากมายและเชื่อมโยงไปยงับทเรยีนอื่น ๆ  ทีม่คีวามเกีย่วเนื่อง
กนั และ 4) Electronic Library เป็นหอ้งสมุดอเิลก็ทรอนิกส ์ ผูเ้รยีนสามารถคน้หาสิง่ทีต่อ้งการจาก
แหล่งขอ้มลูต่าง ๆ ทัว่โลกได ้(Charoenwong et al., 2018) 

ปัญหาการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ (climate change) ได้กลายเป็นหัวข้อส าคัญใน
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การศกึษาและสื่อสารต่อสาธารณชน โดยเฉพาะในกลุ่มเดก็และเยาวชนที่ถอืเป็นผู้ได้รบัผลกระทบใน
ระยะยาวจากวกิฤตดงักล่าว หลายประเทศได้พฒันาแนวทางการสื่อสารเรื่องการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศผ่านสื่อที่หลากหลาย อย่างไรก็ตาม งานวิจยัหลายชิ้น เช่น งานวิจยัของ Monroe et al. 
(2017) และ Corner and Clarke (2017) และสุกญัญา เสรนีนท์ชยั (2562) ชี้ให้เหน็ว่า สื่อที่ใช้กบัเดก็
และเยาวชนมกัเน้นการให้ข้อมูลเชงิปรมิาณหรอืวทิยาศาสตร์เพยีงอย่างเดยีว ขาดการเชื่อมโยงทาง
อารมณ์หรอืประสบการณ์สว่นบุคคล ท าใหเ้กดิช่องว่างระหว่างความเขา้ใจเชงิทฤษฎกีบัความตระหนักรู้
และการลงมอืปฏบิตัอิย่างแท้จรงิ รวมถงึการสื่อสารที่ใช้รูปแบบภาพนิ่งหรอืขอ้ความแบบดัง้เดมิ ยงัไม่
สามารถแข่งขนักบัความสนใจของเยาวชนในยุคดจิทิลัที่คุ้นชินกบัสื่อที่มคีวามสมจรงิสูงและมลีกัษณะ
ปฏสิมัพนัธ ์(interactive media) ส าหรบัเดก็และเยาวชนซึง่อยู่ในช่วงพฒันาการทางความคดิและอารมณ์ 
จงึควรค านึงถงึความน่าสนใจ การเขา้ถงึ และการมสี่วนร่วมทางอารมณ์ (emotional engagement) ซึ่ง
จะน าไปสู่การเกดิจติส านึกพลเมอืง (civic consciousness) และการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมในระยะยาว 
ดว้ยเหตุนี้ การออกแบบสื่อทีม่คีวามสมจรงิ เช่น โลกเสมอืนจรงิ (Metaverse) และการใชเ้สยีงเชงิพื้นที่ 
(Spatial Audio) จงึเป็นแนวทางใหม่ที่น่าสนใจในการกระตุ้นการเรยีนรูแ้ละสร้างประสบการณ์ใกล้เคยีง
กบัความจรงิ อนัจะช่วยใหผู้เ้รยีนมสีว่นร่วมและตระหนกัถงึผลกระทบในระดบัทีล่กึซึง้ยิง่ขึน้ 

 3. เป้าหมายการพฒันาท่ียัง่ยืน (SDGs) ของสหประชาชาติ  
ประเทศไทยมุ่งมัน่ในการขบัเคลื่อนเป้าหมายการพฒันาทีย่ ัง่ยนื (SDGs) ทัง้ 17 เป้าหมาย โดย

มุ่งเน้นการพฒันาอย่างยัง่ยนืเชงิพืน้ที ่(SDG localization) (United Nations, Department of Economic 
and Social Affairs [UN DESA], 2023) ซึ่งมคีวามสอดคล้องในระดบัสูงกบัยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ของ
ประเทศไทย และร่างแผนพฒันาเศรษฐกจิและสงัคมแห่งชาตฉิบบัที่ 13 โดยเฉพาะเกี่ยวกบัประเดน็ด้าน
สิ่งแวดล้อมและการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ (UN Environment Programme [UNEP], 2024) 
ส าหรบัการศกึษานี้ให้ความส าคญัเป็นพเิศษกบั เป้าหมายที่ 13 การรบัมอืกบัการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมอิากาศ (Climate Action) ซึง่มุ่งเน้นใหป้ระชาชนทุกกลุ่ม โดยเฉพาะเยาวชน มคีวามตระหนกัรู ้เขา้ใจ 
และสามารถมสีว่นร่วมในการรบัมอืกบัผลกระทบจากการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศในระดบัพืน้ที่ของ
ตน แมว้่า SDGs ทุกเป้าหมายจะมคีวามส าคญัต่อการพฒันาทีย่ ัง่ยนืโดยรวม แต่ในการออกแบบสือ่การ
เรยีนรูข้องงานวจิยันี้จะเน้นการสื่อสารเฉพาะในประเดน็ของ SDG 13 เป็นหลกั โดยมกีารเชื่อมโยงกบั 
เป้าหมายที่ 4 การศกึษาที่มคีุณภาพและเป้าหมายที่ 16 สงัคมสงบสุข ยุตธิรรม และไม่แบ่งแยก เป็น
องค์ประกอบรอง ในขณะเดียวกนั การเรยีนรู้ในลกัษณะนี้ยงัส่งเสรมิสมรรถนะด้านการเป็นพลเมือง
ดจิทิลั (digital citizenship) ที่มจีติส านึกต่อสิง่แวดลอ้ม และสามารถเขา้ใจปัญหาในระดบัโลกเชื่อมโยง
กบัท้องถิน่ได้อย่างมวีจิารณญาณ อนัเป็นคุณลกัษณะที่สอดคลอ้งกบัหลกัการของเป้าหมายย่อยที่ 4.7 
และสิทธิของเด็กตามอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กของสหประชาชาติ (United Nations Development 
Programme [UNDP], 2024) 
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 4. การสร้างความตระหนักด้านส่ิงแวดล้อม 
 ถอืเป็นองคป์ระกอบส าคญัในการพฒันาพลเมอืงทีม่คีวามรบัผดิชอบต่อโลกยุคใหม่ โดยเฉพาะ
ในกลุ่มเดก็และเยาวชน ซึง่เป็นช่วงวยัทีม่ศีกัยภาพในการเรยีนรูแ้ละปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมมากทีสุ่ด จาก
วรรณกรรมจ านวนมาก พบว่า การปลูกฝังความตระหนกัรูด้า้นสิง่แวดลอ้มในกลุ่มเดก็และเยาวชน ไม่
เพยีงเกีย่วขอ้งกบัการเรยีนรูเ้ชงิเนื้อหาเท่านัน้ แต่ยงัครอบคลุมถงึ ค่านิยม ทศันคตแิละพฤตกิรรมต่อ
สิง่แวดลอ้มอย่างเป็นองคร์วม ซึง่สามารถอธบิายผ่านกรอบแนวคดิ Environmental Literacy Framework 
ของ Disinger and Roth (1992) ทีเ่น้นองคป์ระกอบ 4 ดา้น ไดแ้ก่ ความรู ้ (Knowledge) ความเขา้ใจ
เกีย่วกบัระบบธรรมชาตแิละผลกระทบของการกระท ามนุษยต์่อสิง่แวดลอ้ม ทกัษะ (Skills) ความสามารถ
ในการคดิวเิคราะหข์อ้มลูและตดัสนิใจอย่างมวีจิารณญาณ ทศันคต ิ(Attitude) การตระหนกัถงึคุณค่าของ
ธรรมชาตแิละความจ าเป็นในการปกป้องและการลงมอืท า (Action) ความสามารถในการลงมอืปฏบิตัิ
อย่างมปีระสทิธภิาพเพือ่สิง่แวดลอ้มในบรบิทของการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศ (Climate Change) 
งานวจิยัน้ีใหค้วามส าคญักบัการสรา้งความตระหนกัในระดบั “การเปลีย่นแปลงทศันคตแิละพฤตกิรรม” 
(Transformative Awareness) โดยเฉพาะใน  3 มติสิ าคญั ไดแ้ก่ 1) การรบัรูผ้ลกระทบทางสิง่แวดลอ้มที่
เป็นธรรม (Environmental Justice) 2) สทิธเิดก็ในการมสีภาพแวดลอ้มทีป่ลอดภยั (Child Rights to 
Environment) สอดคลอ้งกบัอนุสญัญาว่าดว้ยสทิธเิดก็ (UNCRC) และ 3) ความเกีย่วขอ้งกบัเป้าหมาย
การพฒันาทีย่ ัง่ยนืขอ้ที ่13 (SDG 13)  

นอกจากนี้ ทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม (Theory of Planned Behavior: TPB) ของ Ajzen 
(1991) ก็เป็นแนวคดิที่สามารถน ามารองรบัการออกแบบการเรยีนรู้ในงานวจิยันี้ โดยเน้นว่า “เจตคต”ิ 
และ “แรงจูงใจจากสงัคม” เป็นตัวแปรส าคญัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเปลี่ยนแปลงเพื่อสิ่งแวดล้อม
เช่นเดยีวกนั  

 
 
ระเบียบวิธีวิจยั 

 การวจิยัในครัง้นี้อยู่ในรูปแบบการวจิยัและพฒันา (Research & Development) ซึ่งเป็นวธิกีารที่
น าเอาองคค์วามรูม้าพฒันาเป็นวธิกีารในการสรา้งความตระหนกัรูด้า้นการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศ 
ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวจิยั ดงัต่อไปนี้ 
  
 
แบบแผนการวิจยั  

 เป็นการวจิยัเชงิทดลอง (Pre Experimental Design) ผูว้จิยัไดด้ าเนินการทดลองดว้ยกลุ่มเดียว
ทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน (One Group Pretest-Posttest Design) (Srisa-ard, 2017)) ดงันี้ 
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ตารางท่ี 1 แบบแผนการวจิยั 
 

ทดสอบการเรียน กระบวนการทดลอง ทดสอบหลงัเรียน 

T1   X    T2 
  
เมื่อ  T1   คอื การทดสอบก่อนเรยีน 

  X   คอื กจิกรรมการเรยีนรูผ้่านสือ่ Metaverse ดว้ย Spatial Audio 
  T2  คอื การทดสอบหลงัเรยีน 

 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 ประชากรในการวจิยัครัง้นี้ ได้แก่ นักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย (ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 
และ 5) ในโรงเรยีนมธัยมศกึษาสงักดัส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามธัยมศกึษาขอนแก่น ปีการศกึษา 
2567 ซึ่งมีการจดัการเรียนการสอนในรายวชิาสงัคมศึกษาที่สามารถบูรณาการเนื้อหาเกี่ยวกับการ
เปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศ และสามารถเข้าร่วมการทดลองใช้สื่อการเรยีนรู้ในรูปแบบ Metaverse 
ดว้ย Spatial Audio ได ้
 กลุ่มตวัอย่าง คอื นักเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลายจากโรงเรยีนในจงัหวดัขอนแก่น จ านวนทัง้สิน้              
170 คน ได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ระดบัชัน้ละ 85 คน การคดัเลือกกลุ่ม
ตวัอย่างด าเนินการ โดยความร่วมมอืกบัครูผู้สอนในรายวชิาสงัคมศกึษา ซึ่งสอดคล้องกบัเนื้อหาด้าน
สิง่แวดลอ้ม กลุ่มตวัอย่างทัง้หมดไดร้บัการชีแ้จงขอ้มลูเบือ้งตน้เกีย่วกบัวตัถุประสงคข์องการทดลอง  

 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

 1) แผนการจัดการเรียนรู้ ออกแบบโดยอิงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรยีนรูส้งัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม ส าหรบันักเรยีนมธัยมศกึษา
ตอนปลายโดยบูรณาการเนื้อหาเรื่องการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ และกิจกรรมการเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์ผ่านสื่อ Metaverse จ านวน 2 ชัว่โมง มคีะแนนที่ได้จากการประเมนิของผู้เชี่ยวชาญทัง้ 3 
ท่าน โดยค่าเฉลีย่ของแผนการจดัการเรยีนรู ้เท่ากบั 4.95 ซึง่มคีวามเหมาะสมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
 2) สือ่การเรยีนรูใ้นรูปแบบ Metaverse ดว้ย Spatial Audio เป็นสือ่จ าลองสภาพแวดลอ้มเสมอืน
ทีผู่เ้รยีนสามารถโตต้อบไดใ้นเชงิพืน้ที ่(Immersive Experience) และมกีารออกแบบระบบเสยีงเชงิพื้นที ่
(Spatial Audio) เพือ่เพิม่ความสมจรงิในการเรยีนรูด้า้นสิง่แวดลอ้มและการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศ              
มคีะแนนที่ได้จากการประเมนิของผู้เชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน พบว่า ด้านเนื้อหา (x̅ = 4.71, S.D. = 0.31) 
ด้านการออกแบบเชิงเทคนิค (x̅ = 4.67, S.D. = 0.29) ด้านการมปีฏิสมัพนัธ์ (x̅ = 4.75, S.D. = 0.25) 
และด้านการน าไปใช้จรงิ (x̅ = 4.80, S.D. = 0.27) โดยรวมมคีุณภาพอยู่ในระดบัมากที่สุด (x̅ = 4.74, 
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S.D. = 0.28)  
 3) แบบทดสอบวดัความรู้ความเขา้ใจ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตวัเลอืก จ านวน 20 ขอ้ 
ครอบคลุมเนื้อหาเกี่ยวกบัสาเหตุ ผลกระทบ และการรบัมอืกบัการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศ มกีาร
ตรวจสอบเครื่องมอืโดยผูท้รงคุณวุฒจิ านวน 3 ท่าน ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) มคี่าอยู่ระหว่าง 0.67 
- 1.00 ค่าความยากง่ายของข้อสอบ (p) อยู่ในช่วง 0.40 - 0.75 ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ (r) อยู่
ระหว่าง 0.30 - 0.65 ค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบโดยใช้สูตร Kuder-Richardson 20 (KR-20) 
เท่ากับ 0.81 ประกอบด้วย 3 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นที่ 1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสภาพภูมิอากาศ 
จ านวน 7 ขอ้  ประเดน็ที ่2 ผลกระทบของการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศ จ านวน 7 ขอ้ และประเดน็ที ่
3 การป้องกนัและแก้ไขปัญหาการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศ จ านวน 6 ขอ้ ออกแบบให้ครอบคลุม
ระดบัการเรยีนรูต้าม Bloom’s Taxonomy ในระดบัความรู ้(Knowledge) ความเขา้ใจ (Comprehension) 
และการประยุกต์ใช้ (Application) โดยเน้นให้นักเรยีนสามารถวเิคราะห์และประเมนิผลในแง่มุมต่าง ๆ 
ไดอ้ย่างเหมาะสม 
 4) แบบประเมนิความพงึพอใจ เป็นแบบสอบถามมาตราสว่นประมาณค่า 5 ระดบั (Likert Scale) 
เพื่อวดัความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ตี่อกจิกรรมการเรยีนรูผ้่าน Metaverse จ านวน 10 ขอ้ ครอบคลุม                
เกี่ยวกบัด้านเนื้อหาและความรู้ ด้านการออกแบบสื่อและเทคโนโลย ีด้านกระบวนการเรยีนรู้และการมี
สว่นร่วม และดา้นความพงึพอใจโดยรวม  

 ระยะเวลาการวิจยั ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2567 อยู่ในช่วงเวลา 2 สปัดาห ์โดยจดักจิกรรม
รวมจ านวน 4 ครัง้ ตามตารางเรยีนปกตขิองรายวชิาสงัคมศกึษา 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ผูว้จิยัไดด้ าเนินการโดยมกีระบวนการ 4 ขัน้ตอน ดงันี้ 
1) การส ารวจ สงัเคราะห์สภาพปัญหา และความต้องการ (Survey research) ผ่านการศึกษา

ขอ้มลูเอกสารและสมัภาษณ์ผูท้ีเ่กี่ยวขอ้งเกีย่วกบัการจดัการศกึษาดา้นการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศ 
ประกอบด้วย อาจารย์มหาวิทยาลัย นักการศึกษา และนักวิชาการในพื้นที่จงัหวดัขอนแก่น ในพื้นที่
จงัหวดัขอนแก่น รวมถงึครูผูส้อน จ านวน 2 คน ซึ่งมปีระสบการณ์การสอนเกี่ยวกบัเนื้อหาสิง่แวดล้อม 
และนักเรยีนมธัยมศึกษาปีที่ 4-5 ที่สนใจและมปีระสบการณ์เบื้องต้นเกี่ยวกบัการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมอิากาศ จ านวน  8 คน รวมทัง้สิ้น 10 คนโดยอาศยัการเลอืกตวัอย่างกรณีหลากหลาย (Maximum 
Variation Sampling)  เพื่อให้ได้ขอ้มูลที่หลากหลายและครอบคลุมในมติทิี่เกี่ยวข้องกบัความต้องการ
และปัญหาในการจดัการเรยีนรูท้ีม่คีุณภาพและมปีระสทิธภิาพ 

2) การออกแบบพฒันาผลติภณัฑ์หรอืกระบวนการ (Product design) น าผลการสมัภาษณ์จาก
ขัน้ตอนที ่1 มาออกแบบพฒันา (ออกแบบวจิยั) และวางแผน ก าหนดวตัถุประสงค ์วธิกีาร และทรพัยากร
ในการพฒันาหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ เพือ่ใหเ้กดิความน่าสนใจและสนุกสนาน และเกดิผลลพัธท์ีเ่หมาะสม  

3) การทดลองใช้ (Field Testing)  เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและประสทิธภิาพ ได้แก่ การ
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ทดลองในกลุ่มเป้าหมายขนาดเลก็ (Pilot Group) เพื่อประเมนิคุณภาพเบื้องต้น จ านวน 10 คน โดยใช้
วิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) น าข้อคิดเห็นไปพัฒนาปรับปรุงห้องเรียน
เสมอืนจรงิ และการทดลองกลุ่มขนาดใหญ่ (Expanded Pilot Testing) จ านวน 170 คน เพือ่พจิารณาผล
จากการใช้ห้องเรียนเสมือนจริง โดยมีขัน้ตอนการจดัการเรียนการสอน ดงันี้ 1) แนะน าและชี้แจง
วตัถุประสงคข์องกจิกรรมใหผู้้เรยีนเขา้ใจ 2) การประเมนิผลความรูค้วามเขา้ใจและความพงึพอใจก่อน
เข้าร่วมกิจกรรม 3) นักเรียนทดลองเข้าใช้งานระบบ Metaverse พร้อมกับการรบัฟังเสียงเชิงพื้นที่ 
(Spatial Audio) เพื่อเรยีนรูเ้นื้อหาเกีย่วกบัการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศ 4) การเรยีนรูผ้่านกจิกรรม
เสมอืนจรงิทีอ่อกแบบใหม้กีารโตต้อบและส ารวจขอ้มูลภายในโลก Metaverse 5) การประเมนิผลความรู้
ความเขา้ใจและความพงึพอใจหลงัสิน้สุดกจิกรรม และ 6) แบบประเมนิความพงึพอใจ เพือ่ประเมนิความ
คดิเหน็ของนกัเรยีนต่อการจดักจิกรรมการเรยีนรูเ้พือ่น าไปพฒันาและปรบัปรุงต่อไป 

4) การเผยแพร่ผลิตภัณฑ์ (Product deploy) ได้แก่  การเผยแพร่ ถ่ายทอด และน าเสนอ 
(Presentation) ไปสู่ชุมชน สงัคมและประเทศชาต ิหรอืพฒันาต่อยอดการผลติ จ าหน่าย และการน าไปใช้ 
(Application)  

 
การวิเคราะห์ข้อมูล  

 ผูว้จิยัวเิคราะหข์อ้มลูเชงิปรมิาณคะแนนจากแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ ดว้ยสถติพิืน้ฐาน 
ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน รอ้ยละ และการทดสอบค่าท ี(T-test) เทยีบกบัเกณฑท์ีก่ าหนด 
และการวเิคราะหข์อ้มูลเชงิคุณภาพ โดยน าขอ้มูลทีเ่กบ็รวบรวมจากการสงัเกตและแบบบนัทกึหลงัสอน
มาวเิคราะห์ แล้วน าเสนอในรูปแบบขอ้มูลเชงิพรรณนา จากนัน้การสรุปผลการ เก็บรวบรวมขอ้มูลใน
รปูแบบทีน่ าเสนอไดช้ดัเจน โดยใชแ้ผนภาพ ตาราง หรอืขอ้ความที่สรุปผลการวเิคราะห ์
 
กรอบแนวคิดการวิจยั 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิการวจิยั 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ ผ่านสื่อ Metaverse ด้วย Spatial Audio 
แนวคิดของ Tim Brown (2009) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 5 ขั้นตอน ได้แก ่ 

Empathize (เข้าใจผู้ใช้) Define (ก าหนดปัญหา) Ideate (ระดมความคิด) Prototype (สร้างต้นแบบ) Test (ทดสอบ) 
 

การสร้างความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม เร่ือง การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 
กรอบแนวคิด Environmental Literacy Framework ของ Disinger and Roth (1992) และทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม 

(Theory of Planned Behavior: TPB) ของ Ajzen (1991) 
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ผลการวิจยั 

การออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูเ้รื่องการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศ ผ่านสือ่ Metaverse ดว้ย 
Spatial Audio ในการส่งเสรมิความตระหนักรู้ด้านสิง่แวดล้อมของนักเรยีนมธัยมศึกษาตอนปลายใน
จงัหวดัขอนแก่น มผีลการวจิยัดงัต่อไปนี้    

1. ผลการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองการเปล่ียนแปลงสภาพภมิูอากาศผ่านส่ือ 
Metaverse ด้วย Spatial Audio ในการส่งเสริมความตระหนักรู้ด้านส่ิงแวดล้อมของนักเรียน
มธัยมศึกษาตอนปลายในจงัหวดัขอนแก่น จากการด าเนินการวิจยัตามขัน้ตอนวิจยัและพัฒนา 
(R&D) ที่ใช้กระบวนการคดิเชิงออกแบบ (Design Thinking) พบว่า การออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้ 
ได้รบัการพฒันาโดยมีพื้นฐานจากผลการส ารวจและสมัภาษณ์ผู้เกี่ยวข้องในด้านการจดัการเรียนรู้
สิง่แวดลอ้ม ซึ่งสะทอ้นใหเ้หน็ถงึความต้องการของกลุ่มเป้าหมายอย่างชดัเจนในการออกแบบกจิกรรม 
ดงันี้  

 ขัน้ที่ 1 Empathize (เขา้ใจและใส่ใจผู้ใช้) ท าให้เกดิความเขา้ใจปัญหาหลกัของผู้เรยีน 
เช่น ขาดความสนใจในเนื้อหาเพราะสื่อการเรยีนไม่ดึงดูด เนื่องจากเนื้อหาปกติไม่สามารถถ่ายทอด
ความเชื่อมโยงเหล่านี้ได้อย่างชดัเจน น าไปสู่การค้นพบความต้องการของผู้เรียน เช่น ต้องการมี
ประสบการณ์ทีส่มจรงิและมสี่วนร่วมในการเรยีนรู้มากขึ้น รวมถงึความเบื่อหน่ายในการเรยีนรู ้ซึ่งมไิด้
เกดิจากสื่อการเรยีนรู้เพยีงอย่างเดียว แต่ยงัรวมถงึการเรยีนที่เน้นท่องจ า ไม่มกีารมสี่วนร่วม ไม่เห็น
ภาพจรงิของผลกระทบ และไม่มกีารจ าลองสถานการณ์ทีใ่กลเ้คยีงกบัชวีติตนเอง ส่งผลใหข้าดแรงจูงใจ
และความตระหนกัรู ้ท าใหไ้ดข้อ้มลูเชงิลกึทีเ่ป็นแนวทางส าหรบัขัน้ตอนถดัไป  
  ขัน้ที ่2 Define (ก าหนดปัญหา) ผูว้จิยัไดก้ าหนดประเดน็ปัญหาโดยตัง้อยู่บนขอ้มูลจาก
ผู้เรยีนและครูไม่ได้ชี้น าว่าเครื่องมอืใดคอืค าตอบ แต่เน้นการสะท้อนความท้าทายในการจดัการเรยีนรู้ 
ท าให้พบว่า นักเรยีนมธัยมศึกษาตอนปลายยงัขาดความเข้าใจและจิตส านึกด้านผลกระทบของการ
เปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศในหลากหลายมติิ ทัง้ดา้นสิง่แวดลอ้ม ความเป็นธรรม และสทิธมินุษยชน 
โดยเฉพาะอย่างยิง่ในรูปแบบการเรยีนรูเ้ดมิทีไ่ม่สามารถกระตุ้นการมสีว่นร่วมเชงิลกึหรอืถ่ายทอดความ
เชื่อมโยงกบัชีวติจริงได้อย่างมีประสทิธิภาพ จากการสมัภาษณ์และวเิคราะห์กลุ่มตวัอย่าง ท าให้ได้
ค าอธิบายปัญหาที่ชดัเจนและสามารถสื่อสารได้ง่ายขึ้นในการสร้างกรอบแนวทางส าหรบัการระดม
ความคดิทีต่อบโจทยปั์ญหาผูใ้ช ้เพือ่ลดความคลุมเครอืในการพฒันาการแกปั้ญหา  
  ขัน้ที่ 3 Ideate (ระดมความคิด) ด าเนินการทัง้หมด 3 ครัง้ โดยมีผู้เข้าร่วม ได้แก่ 
ครูผูส้อน  นักเรยีน อาจารยม์หาวทิยาลยั และนักการศกึษา รวมทัง้สิน้ 10 คน ใชเ้ทคนิค “SCAMPER” 
และ “Mind Mapping” เพือ่แตกแนวคดิและออกแบบกจิกรรมเสมอืนจรงิ สรุปแนวคดิไดว้่า สือ่การเรยีนรู้
ต้องส่งเสรมิความตระหนักรู้ในระดบัวเิคราะห์และสงัเคราะห์ การมสี่วนร่วมของผู้เรยีนในสถานการณ์
สมมตแิละความสามารถในการถ่ายทอดผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศอย่างรอบด้าน                               
สร้าง Metaverse ที่จ าลองสถานการณ์จรงิ เช่น เมอืงที่ถูกน ้าท่วม ใช้ Spatial Audio เพื่อจ าลองเสียง
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ธรรมชาต ิเพิม่การมสี่วนร่วมดว้ยเกมหรอืกจิกรรมเสรมิ เช่น การปลูกป่าเสมอืน และออกแบบหอ้งเรยีน
แบบ ผสมผสานการเรยีนการสอนปกตกิบัประสบการณ์เสมอืนจรงิในโลกเสมอืนจรงิ  
  ขัน้ที ่4 Prototype (สรา้งต้นแบบ) จากผลการวเิคราะห ์Empathize และ Define ผูว้จิยั
พบว่าผู้เรยีนต้องการสื่อที่ “มคีวามสมจรงิ กระตุ้นความรู้สกึ และมปีฏสิมัพนัธ์” ท าให้แนวคดิหลกัเป็น               
การสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่เล่าเรื่องแบบมีอารมณ์ผ่านเสียงรอบทิศทาง (Spatial Audio)             
บนแพลตฟอร์ม Metaverse โดยด าเนินการสร้างต้นแบบทัง้หมด 3 รอบการพัฒนา ( Iterative 
Prototyping) ครัง้ที่ 1 พฒันาต้นแบบเริ่มต้น เพิ่มเสียงที่ชดัเจน/ลดความซับซ้อนของฉาก ครัง้ที่ 2 
ทดลองใชง้านกบัครูและนักเรยีนกลุ่มย่อย มกีารเพิม่ระบบน าทาง และปรบัเนื้อหาภาษาให้ง่ายขึน้ และ
ครัง้ที ่3 ทดลองต้นแบบเวอรช์นัสมบูรณ์ มลีกัษณะส าคญั คอื เพิม่เสยีงรอบทศิทางแบบ Spatial Audio 
ช่วยให้ผู้เรยีนรู้สกึอยู่ในเหตุการณ์ มจุีดเรยีนรู้ (Knowledge nodes) ที่คลิกแล้วมเีสยีงบรรยายพร้อม
ภาพเคลื่อนไหวและมีระบบสะสมคะแนน (badge) ส าหรับผู้เรียน การเข้าถึงและใช้งานผ่านลิงก์ 
https://www.spatial.io โดยไม่ตอ้งตดิตัง้โปรแกรมเพิม่เตมิ มคีู่มอืการเขา้ใชง้าน และแบบฟอรม์ประเมนิ
ภายหลงัการใชง้าน  
 ขัน้ที่ 5 Test (ทดสอบและปรบัปรุง) สื่อการรยีนรู้และกจิกรรมที่พฒันาขึ้นส่งผลในเชิง
บวกต่อนักเรยีนในหลายมติิ กล่าวคอื นักเรยีนมคีะแนนความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัการเปลี่ยนแปลง
สภาพภูมอิากาศหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส าคญัทางสถติ ิดงัตารางที ่2 สะทอ้นถงึการเรยีนรู้
ที่เกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม โดยเฉพาะความเข้าใจในระดบัวเิคราะห์และประเมนิค่า ซึ่งถือเป็นระดบั
ความคดิขัน้สูงตามแนวคดิของ Bloom’s Taxonomy นอกจากนี้ นักเรยีนยงัแสดงออกถงึความสนใจใน
การเรียนรู้เพิ่มขึ้นอย่างเห็นได้ชดั และมีความคิดเห็นว่า Spatial Audio ท าให้เกิดประสบการณ์การ
เรียนรู้เสมือนจริงและน่าติดตามมากยิ่งขึ้น จากข้อมูลสะท้อนกลับดงักล่าว ผู้วิจยัได้น ามาปรบัปรุง
ต้นแบบในประเดน็ส าคญั เช่น การเพิม่ค าบรรยายประกอบเสยีงเพื่อรองรบัผูเ้รยีนทีม่ขีอ้จ ากดัด้านการ
ฟัง การลดความซบัซ้อนของกิจกรรมบางส่วนให้เหมาะสมกบัเวลาเรยีน และการเพิม่แบบฝึกหดัสรุป
บทเรยีนแบบโต้ตอบเพื่อเสรมิการสะทอ้นคดิ สิง่เหล่านี้ลว้นช่วยพฒันาสื่อการเรยีนรู้ให้มปีระสทิธิภาพ
ยิง่ขึน้ และตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้รยีนอย่างแทจ้รงิ 

 
ตารางท่ี 2 ผลการเปรยีบเทยีบความรูค้วามเขา้ใจดา้นการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศ  
 

การทดสอบ n x̅ S.D. T dx Sig. 
Pre-Test  170 13.11 6.12 

11.53 169 0.01* 
Post-Test  170 18.64 2.03 

*p ≤ .01 (คะแนนเตม็ 20) 
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จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรยีนมคีะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีน เท่ากบั (x ̅ = 13.11, S.D. = 6.12) และ
คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีน เท่ากบั (x̅ = 18.64, S.D. = 2.03) สรุปไดว้่า นกัเรยีนมผีลคะแนนการทดสอบหลงั
เรยีนมากกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  

 
 2. ความพึงพอใจของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายในจงัหวดัขอนแก่นท่ีมีต่อกิจกรรม
การเรียนรู้เร่ืองการเปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศผ่านส่ือ Metaverse ด้วย Spatial Audio ซึ่ง
รวบรวมขอ้มลูจากกลุ่มเป้าหมาย แปลผลคะแนนไดด้งันี้ 
 
ตารางท่ี 2 ผลประเมนิความพงึพอใจทีม่ตี่อการใช้หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ 
 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 
1. สื่อห้องเรยีนเสมอืนจรงิช่วยเพิม่ความเขา้ใจเกี่ยวกบัการ
เปลี่ ยนแปลงสภาพภูมิอากาศได้อย่ างชัด เจนและมี
ประสทิธภิาพ 

4.87 0.32 มากทีสุ่ด 

2. สื่อหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิมกีารน าเสนอขอ้มลูทีเ่กีย่วขอ้งกบั
การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศอย่างเป็นระบบและเขา้ใจ
งา่ย 

4.75 0.40 มากทีสุ่ด 

3. การใช้เทคโนโลยีในห้องเรียนเสมอืนจริงช่วยเพิม่ความ
สนใจและความมีส่วนร่วมในเรื่องการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมอิากาศ 

4.92 0.25 มากทีสุ่ด 

4. สื่อห้องเรียนเสมือนจริงช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิง
วิพากษ์ (Critical Thinking) และการแก้ปัญหาของผู้เรียน
เกีย่วกบัปัญหาสภาพภูมอิากาศ 

4.65 0.30 มากทีสุ่ด 

5. หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิช่วยส่งเสรมิทกัษะการท างานร่วมกนั 
(Collaboration) ของผูเ้รยีนในการแกปั้ญหาสภาพภูมอิากาศ 

4.89 0.28 มากทีสุ่ด 

6. ความสามารถในการใช้สื่อห้องเรียนเสมือนจริงท าให้
ผู้เรียนเข้าใจและเห็นภาพผลกระทบของการเปลี่ยนแปลง
สภาพภูมอิากาศในโลกจรงิไดด้ขีึน้ 

4.73 0.35 มากทีสุ่ด 

7. สื่อหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิช่วยสรา้งแรงบนัดาลใจใหผู้เ้รยีนมี
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ เกี่ยวกับการอนุรักษ์
สิง่แวดลอ้ม 

4.78 0.33 มากทีสุ่ด 

8. การเรยีนรู้ผ่านห้องเรยีนเสมอืนจรงิช่วยใหผู้้เรยีนพฒันา
ทักษะดิจิทัลที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันหรือใน
อนาคตได ้

4.81 0.37 มากทีสุ่ด 

9. สื่อห้องเรยีนเสมอืนจรงิมผีลต่อความตระหนักในการรบัรู ้
เขา้ถงึขอ้มลู และมส่ีวนร่วมในการตดัสนิใจดา้นสิง่แวดลอ้ม 

4.84 0.29 มากทีสุ่ด 
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รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 
10. โดยรวมแล้ว สื่อห้องเรยีนเสมอืนจรงิทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการ
เปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศท าให้รู้สึกว่ามีความรู้ความ
เขา้ใจในการมส่ีวนร่วมในการรกัษาสิง่แวดลอ้มมากขึน้ 

4.90 0.31 มากทีสุ่ด 

สรปุความพึงพอใจโดยภาพรวม 4.81 0.32 มากทีสุ่ด 

 
 จากตารางที่ 3 ความพงึพอใจของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายในจงัหวดัขอนแก่นที่มีต่อ
กจิกรรมการเรยีนรูเ้รื่องการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศผ่านสือ่ Metaverse ดว้ย Spatial Audio พบว่า 
มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สุด มคีะแนนเฉลี่ย 4.81 (S.D. = 0.32) โดยส่วนใหญ่มองว่า การใช้
เทคโนโลยใีนหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิช่วยเพิม่ความสนใจและความมสีว่นร่วมในเรื่องการเปลีย่นแปลงสภาพ
ภูมอิากาศมคี่าเฉลีย่มากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ 4.92 (S.D. = 0.25)  
 
 
อภิปรายผลการวิจยั  

 การวจิยัในครัง้นี้มุ่งเน้นการออกแบบและทดลองใชห้อ้งเรยีนเสมอืนจรงิในรูปแบบสื่อ Metaverse 
ด้วย Spatial Audio เพื่อส่งเสรมิความตระหนักรู้ด้านการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศส าหรบันักเรียน
มัธยมสึกษาตอนปลาย โดยมีกระบวนการวิจัยตามแนวทางกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ Empathize, Define, Ideate, Prototype และ Test โดยแต่ละ
ขัน้ตอนสะท้อนให้เหน็ถงึการพฒันากระบวนการเรยีนรู้ที่ผู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง ทัง้ในด้านความต้องการ 
อารมณ์ ความเขา้ใจ และปฏสิมัพนัธ์กบับรบิทการเรยีนรู้ในโลกเสมอืนจรงิซึ่ง ช่วยให้สามารถพฒันาสื่อ
การเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์ทีม่คีวามเกี่ยวขอ้งกบัโลกจรงิและสร้างแรงบนัดาลใจในการเรยีนรูข้องผู้เรยีน
ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ดงันี้  
  ขัน้ Empathize จากการเกบ็ขอ้มลูเชงิลกึในกลุ่มเป้าหมายนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอน
ปลาย พบว่านกัเรยีนมคีวามตอ้งการเรยีนรูผ้่านสือ่ทีส่ามารถกระตุน้ความสนใจ และแสวงหาประสบการณ์
ทีแ่ตกต่างจากหอ้งเรยีนแบบดัง้เดมิ โดยเฉพาะอย่างยิง่การมสี่วนร่วมในสถานการณ์สมมุตทิีใ่กลเ้คยีงกบั
โลกจรงิ ทัง้นี้ นกัเรยีนสะทอ้นปัญหาดา้นการเรยีนรูเ้กี่ยวกบัสิง่แวดลอ้มว่า ขาดการมสี่วนร่วม ขาดบรบิท
ในการตดัสนิใจ และไม่เขา้ใจผลกระทบเชงิสงัคมอย่างถ่องแท้ ขอ้มูลดงักล่าวสอดคล้องกบัแนวคดิของ 
Brown (2009) ที่เน้นการออกแบบโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (user-centered design) และน าไปสู่
แนวคดิในการพฒันาสื่อการเรยีนรูเ้สมอืนจรงิทีเ่น้นการมบีทบาทและตดัสนิใจมากกว่าการให้ขอ้มูลเพยีง
อย่างเดยีว 
  ขัน้ Define จากการวเิคราะห์ขอ้มูลเชงิคุณภาพที่ได้จากการสมัภาษณ์ และการสะท้อน
ความคดิเห็นของนักเรียน พบว่า ส่วนใหญ่มองว่าเรื่องการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศ เป็นเรื่องที่
ห่างไกลจากชวีติประจ าวนั และมกัถูกสื่อสารในลกัษณะทีเ่ป็นขอ้มูลวทิยาศาสตรห์รอืภาพรวม ท าใหข้าด
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ความเชื่อมโยงกบัผลกระทบเชิงสงัคม และไม่เขา้ใจว่าตนเองเกี่ยวขอ้งกบัปัญหานี้อย่างไร รวมถงึไม่มี
แรงจูงใจในการเรียนรู้ เนื่องจากไม่เห็น บทบาทของตนเองในการมีส่วนร่วมกับการแก้ปัญหา  ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบของ Sterling (2001) จงึเป็นโจทยส์ าคญัในการออกแบบพื้นที่การเรยีนรู้ทีผู่้เรยีน
สามารถเชื่อมโยงกับประสบการณ์ของตนเองได้ และความท้าทายในการตัง้โจทย์ที่ไม่ตื้นเกินไปหรือ
ซบัซ้อนเกินไป ท าให้ต้องพจิารณาอย่างรอบคอบว่าการนิยามปัญหานัน้จะต้องมคีวามชดัเจนพอที่จะ
น าไปออกแบบกิจกรรมในขัน้ถัดไป แต่ไม่ตื้นจนขาดมิติของการคิดวิเคราะห์ในประเด็นสังคมและ
จริยธรรม เช่น “การเรียนรู้เรื่องโลกร้อน” อาจไม่เพียงพอ จึงต้องขยายประเด็นให้ครอบคลุมเรื่อง
สิง่แวดล้อมอื่น ๆ แม้จะมอีุปสรรค ผู้วจิยัสามารถนิยามปัญหาการเรยีนรู้หลกัได้ส าเรจ็ คอื “ผู้เรยีนขาด
ความเขา้ใจเชงิระบบเกี่ยวกบัการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศและผลกระทบทางสงัคมทีต่ามมา และไม่
เหน็ความเชื่อมโยงระหว่างบทบาทของตนเองกบัการแก้ปัญหาในระดบัปัจเจกและสงัคม”  
  ขัน้ Ideate ในระหว่างการระดมความคดิ ผู้วจิยัพบประเดน็ปัญหาหลกัคอื ความยากใน
การออกแบบประสบการณ์เสมอืนจรงิที่มคีวามหมายให้กบัผู้เรยีนในประเด็นที่ซบัซ้อนแม้จะมขี้อมูลที่
ชดัเจนจากขัน้ Define แต่การแปลงขอ้มูลเหล่านัน้ให้กลายเป็นแนวคดิการเรยีนรู้ในโลก Metaverse ที่
ดงึดูดใจและส่งผลต่ออารมณ์ ความรู้สกึ และการตระหนักรู้ของผู้เรยีน โดยเฉพาะเมื่อค านึงถงึขอ้จ ากดั
ด้านอายุ ระดบัความเขา้ใจ และความคุ้นเคยกบัเทคโนโลยขีองผู้เรยีนกลุ่มเป้าหมาย อุปสรรคส าคญัใน
ขัน้ตอนนี้ เช่น การจ ากดักรอบความคดิทีเ่น้นเฉพาะเทคโนโลยมีากเกนิไป ให้ความส าคญักบัฟังกช์นัของ
แพลตฟอร์ม Metaverse มากกว่าการออกแบบสาระการเรยีนรู้ ท าให้แนวคดิบางประการขาดมิติด้าน
จติวทิยาการเรยีนรู้หรอืหลกัการเรยีนรู้เชงิประสบการณ์ แม้จะมขีอ้จ ากดัและอุปสรรค แต่กระบวนการ 
Ideate ในครัง้นี้ประสบความส าเรจ็ในหลายดา้น ไดแ้ก่ การเชื่อมโยงแนวคดิเชงินามธรรมกบัสถานการณ์
สมมุตทิีจ่บัตอ้งได ้ผูเ้รยีนตอ้งร่วมกนัตดัสนิใจในฐานะพลเมอืงกลุ่มต่าง ๆ ซึง่ช่วยกระตุ้นการคดิเชงิระบบ
และการมองหลายมติ ิและการเปิดโอกาสให้นักเรยีนกลุ่มตวัอย่างเสนอฉากหรอืประสบการณ์ทีต่นอยาก
เรียนรู้ เป็นต้น แนวทางการออกแบบเหล่านี้สอดคล้องกับหลักของ constructivist learning design 
(Pande and Bharathi, 2020)  

 ขัน้ Prototype ได้พัฒนาต้นแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่ผู้เรียนสามารถเข้าไปอยู่ใน
สถานการณ์ ผ่านการใชภ้าพและเสยีงทีม่คีวามสมจรงิ ซึง่ลว้นเป็นปัจจยักระตุ้นทางประสาทสมัผสัทีส่่งผล
ต่ออารมณ์และการรบัรู ้ท าใหผู้เ้รยีนตอบสนองต่อสื่อการเรยีนรูใ้นระดบัสูง โดยเฉพาะในดา้นความรูส้กึมี
ตวัตนในสถานการณ์ (sense of presence) และการมสี่วนร่วมในการตดัสินใจแบบมเีหตุผล (Sundar, 
2020) ส่งผลต่อคะแนนทดสอบความรู้ความเขา้ใจหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน อย่างไรก็ตาม จากทดลอง
การใช้งาน Spatial Audio และการเคลื่อนไหวของภาพกราฟิกที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อใช้แทนภาพลกัษณ์จรงิ
ของผู้ใช้งานบนอินเทอร์เน็ต (Avatar) ยงัมคีวามล่าช้าบางช่วง (latency) โดยเฉพาะเมื่อนักเรยีนเข้าสู่
ระบบพร้อมกนัหลายคน นักเรยีนบางคนใช้อุปกรณ์ที่ไม่รองรบัระบบ Metaverse ได้เต็มประสทิธิภาพ 
เช่น โทรศพัท์มอืถือรุ่นเก่า หรอืสญัญาณอินเทอร์เน็ต และผู้สอนมขี้อจ ากัดในการควบคุมพฤติกรรม
ผูเ้รยีนในโลกเสมอืน ซึ่งแตกต่างจากหอ้งเรยีนปกตทิี่มรีะบบระเบยีบมากกว่า รวมถงึการมปีระสบการณ์
เสมอืนจรงิมสี่วนช่วยเพิม่ความตระหนักรู้ในประเด็นปัญหา แต่ยงัไม่สามารถวดัได้ชดัเจนว่าผู้เรียนจะ
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น าไปสู่การลงมอืปฏบิตัจิรงิในชวีติประจ าวนัมากน้อยเพยีงใด และผูเ้รยีนบางคนใหค้วามส าคญักบัความ
สนุกมากกว่าการวเิคราะห์ประเด็นสงัคมเชิงลึก อาจต้องออกแบบค าถามและภารกิจให้กระตุ้นการคดิ
ไตร่ตรอง (reflective thinking) มากขึน้   

 และขัน้ Test หนึ่งในประเด็นปัญหาที่พบได้ชดัในขัน้นี้คอื ระดบัความเข้าใจและความ
พร้อมทางเทคโนโลยีของผู้เรียนที่ไม่เท่ากัน โดยเฉพาะผู้เรยีนบางกลุ่มที่ยงัไม่คุ้นชินกบัแพลตฟอร์ม
เสมอืนจรงิหรอืมคีวามวติกกงัวลเมื่อตอ้งใชเ้ทคโนโลยใีหม่ ท าใหช้่วงเริม่ต้นของการเรยีนรูใ้น Metaverse 
เกิดความสบัสน ส่งผลต่อการมสี่วนร่วมในกิจกรรมที่ออกแบบไว้ให้มลีกัษณะโต้ตอบสูง ( interactive) 
นอกจากนี้ยงัพบว่า ผูเ้รยีนบางส่วนเน้นเพยีงความเพลดิเพลนิจากภาพกราฟิกและเสยีงมากกว่าประเด็น
เนื้อหา ส่งผลใหก้ารสะทอ้นคดิ (reflection) หลงัการเรยีนรูใ้นบางกลุ่มยงัไม่ลกึซึ้งตามเป้าหมายทีต่ ัง้ไวไ้ว้
ในระดบัการรบัรู้ทางสงัคมและสิง่แวดล้อม แต่การทดสอบยงัแสดงให้เห็นถึงความส าเร็จในหลายด้าน 
ไดแ้ก่ ผูเ้รยีนส่วนใหญ่มรีะดบัความตระหนักรูท้ีเ่พิม่ขึน้อย่างมนีัยส าคญั โดยเฉพาะในประเดน็ผลกระทบ
ทางสงัคมจากปัญหาสิง่แวดลอ้ม ผูเ้รยีนสามารถสะทอ้นความรูส้กึต่อบทบาทของตนเองในฐานะพลเมอืง
โลก ผ่านการสนทนาและการสะท้อนคดิหลังจบกิจกรรม รูปแบบการเรียนรู้แบบ immersive learning 
สง่ผลต่อการจดจ าและสรา้งความเขา้ใจในระดบัลกึ โดยเฉพาะเมื่อนักเรยีนไดเ้ผชญิสถานการณ์จ าลองที่มี
ความซบัซ้อนและต้องตดัสนิใจอย่างมีเหตุผล สอดคล้องกบัแนวคดิของ Kolb (1984) ที่ชี้ว่า การเรยีนรู้
ผ่านประสบการณ์ตรงจะส่งเสรมิการเรยีนรูท้ีล่กึซึ้งกว่าการเรยีนรู้จากการรบัฟังหรอือ่านอย่างเดยีว และ
ยงัสะทอ้นผลการศกึษาของ Freina and Ott (2015) ทีพ่บว่าการเรยีนรูใ้นโลกเสมอืนจรงิมผีลต่อการสร้าง
แรงจงูใจและความผกูพนัในการเรยีนรู ้
 และจากผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการ
เปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศ พบว่า โดยรวมผู้เรยีนมคีวามพงึพอใจในระดบัมากที่สุด ซึ่งชี้ให้เหน็ถึง
ศกัยภาพของสือ่หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ (Metaverse) ทีม่กีารผนวกเสยีงรอบทศิทางในการจูงใจผูเ้รยีนและ
สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหมายอย่างลึกซึ้ง ในเชิงของการส่งเสริมความตระหนักรู้ 
(Environmental Awareness) ซึง่เป็นเป้าหมายหลกัของกจิกรรมนี้นัน้ ผลการวจิยัพบว่า สือ่ Metaverse 
มีบทบาทส าคญัในการช่วยให้ผู้เรียนสามารถเห็นภาพรวมของปัญหา เช่น ความเชื่ อมโยงระหว่าง
กจิกรรมของมนุษย์กบัผลกระทบทางสภาพภูมอิากาศ การกระจายตวัของผลกระทบที่ไม่เท่าเทียมใน
ระดบัโลกไปจนถงึผลกระทบต่อชุมชนทอ้งถิน่ สิง่เหล่านี้เป็นจุดเริม่ต้นของการพฒันาจติส านึกต่อปัญหา
ทีอ่ยู่รอบตวั (consciousness) ซึ่งเป็นรากฐานของทกัษะสิง่แวดลอ้ม (Critical Environmental Literacy) 
ตามแนวทางของ Stables and Bishop (2001) อย่างไรก็ดี แม้ผลการประเมนิจะอยู่ในระดบัสูงสุดทุก
ด้าน ผู้วจิยัมขีอ้พจิารณาบางประการที่ควรพจิารณาในเชงิวพิากษ์ ได้แก่ 1 ) ระดบัความพงึพอใจที่สูง
อาจสะท้อนผลของความตื่นเต้นจากเทคโนโลยีใหม่ (novelty effect) มากกว่าความเข้าใจหรือการ
เปลีย่นแปลงเชงิลกึในระยะยาว 2) การทีผู่เ้รยีนรูส้กึเขา้ใจหรอืเหน็ภาพ อาจไม่เพยีงพอในการพจิารณา
ว่าเกดิการเปลีย่นแปลงดา้นค่านิยมหรอืพฤตกิรรมจรงิหรอืไม่ ซึ่งอาจต้องมกีารประเมนิในระยะยาวหรอื
การวิจัยแบบติดตามผล ( longitudinal research) และ 3) การเรียนรู้ที่มุ่งเน้นความตระหนักรู้ด้าน
สิ่งแวดล้อมควรเชื่อมโยงกับการมีส่วนร่วมทางสังคม (civic participation) ดังนัน้จึงอาจต้องมีการ
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ออกแบบกิจกรรมในขัน้ถัดไปที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือท าจริง (action-oriented learning) เช่น             
การรณรงค ์การจดันิทรรศการ หรอืการน าเสนอขอ้เสนอเชงินโยบายในระดบัชุมชนหรอืโรงเรยีน และใน
ดา้นของการเชื่อมโยงกบับรบิททางสงัคม ผลการวจิยัน้ีสะทอ้นมุมมองใหม่ว่า เทคโนโลย ีMetaverse ไม่
เพยีงเป็นเครื่องมอืเพื่อความบนัเทิงหรอืการศกึษาด้านเทคนิคเท่านัน้ แต่สามารถใช้เป็นพื้นที่ในการ
สร้างพลเมอืงสิง่แวดล้อม (eco-citizenship) ที่เขา้ใจปัญหาในเชงิโครงสร้าง เหน็ผลกระทบอย่างทัว่ถงึ 
และพรอ้มจะสือ่สารหรอืมบีทบาทต่อการเปลีย่นแปลงในระดบัทอ้งถิน่และโลก ซึง่สอดคลอ้งกบัเป้าหมาย 
SDG 13, SDG 4 และ SDG 16 อย่างมปีระสทิธภิาพ ซึ่งเป็นจุดเริม่ต้นของกระบวนการเสรมิสร้างสทิธิ
เดก็ในการเรยีนรู้ การตระหนักรู้ถงึสทิธใินการมชีวีติในสิง่แวดล้อมที่ด ีและการเขา้ใจโครงสร้างความ
เหลื่อมล ้าทางสิง่แวดลอ้มที่อาจได้รบัผลกระทบ ทัง้นี้แม้จะยงัไม่ถงึขัน้การเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมหรอื
การมสีว่นร่วมในระดบันโยบาย   แต่กระบวนการเรยีนรูท้ีเ่น้นการมปีระสบการณ์ตรงนี้มศีกัยภาพในการ
ต่อยอดไปสูก่ารสรา้งวฒันธรรมสิง่แวดลอ้มและความเป็นพลเมอืงเชงิวพิากษ์ในระยะยาว 
 
 
บทสรปุ 

 ผลการวจิยัชี้ใหเ้หน็ว่าการจดักจิกรรมการเรยีนรูเ้รื่องการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศผ่านสื่อ 
Metaverse ดว้ย Spatial Audio มปีระสทิธภิาพสูงในการส่งเสรมิความรู ้ความเขา้ใจ และความตระหนกั
รูด้า้นสิง่แวดลอ้มของนกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลายอย่างมนียัส าคญัทางสถติเิมื่อเทยีบกบัก่อนเรยีน ทัง้
ยงัไดร้บัความพงึพอใจในระดบัมากทีสุ่ด สะทอ้นใหเ้หน็ถงึศกัยภาพของเทคโนโลยใีนการสรา้งแรงจูงใจ
และประสบการณ์การเรยีนรูท้ีม่คีวามหมายและเชงิประจกัษ์ ลกัษณะเด่นของนวตักรรมนี้อยู่ทีก่ารผนวก 
Spatial Audio ทีอ่อกแบบใหเ้คลื่อนทีต่ามต าแหน่งของผูเ้รียนในสภาพแวดลอ้มเสมอืนจรงิ (3D) ซึ่งท า
ใหผู้เ้รยีนสามารถไดย้นิเหตุการณ์ทีจ่ าลองขึน้ในบรบิทต่าง ๆ ทีส่มัพนัธ์กบัการเคลื่อนไหวและต าแหน่ง
ของผู้เรยีนในพืน้ที่เสมอืน (Metaverse) สร้างการมสี่วนร่วมในระดบัประสาทสมัผสัที่ลกึกว่าการเรยีนรู้
ผ่านการมองเหน็เพยีงอย่างเดยีว กระบวนการออกแบบกจิกรรมตามแนวคดิเชงิออกแบบ  ผสานกบัการ
จ าลองสถานการณ์เชิงซ้อน โดยให้นักเรียนรับบทบาทผู้เรียนรู้ที่ต้องเข้าใจบริบททางสิ่งแวดล้อม 
เศรษฐกจิ และสงัคม ก่อนจะร่วมกนัออกแบบขอ้เสนอเชงินโยบายผ่านการอภปิรายในหอ้งเรยีนเสมอืน 
ซึ่งประกอบด้วยโซนต่างๆ  การเรยีนรู้ในลกัษณะนี้จงึไม่ใช่เพยีงการถ่ายทอดขอ้มูล แต่เป็นการฝึกคดิ
เชงิระบบ การวเิคราะห์ประเดน็ความยุตธิรรมเชงิโครงสร้าง และการประเมนิผลกระทบในอนาคต ซึ่ ง
สามารถน าไปต่อยอดในการพฒันาการจดัการเรยีนรูด้า้นสิง่แวดลอ้มในอนาคตไดอ้ย่างยัง่ยนื  
 
 
 
 
 



Sarayoot Ratsamee/ Designing learning activities on climate change through Metaverse media with Spatial Audio to promote 
environmental awareness among high school students in Khon Kaen Province 

263 
 

Journal of Human Rights and Peace Studies, Vol 11(2), 2025 

ข้อเสนอแนะการวิจยั  

 1. เพิม่การออกแบบกจิกรรมทีเ่น้นการลงมอืปฏบิตัิ (Action-Based Learning) ร่วมกบั 
Metaverse เพือ่สง่เสรมิพลเมอืงสิง่แวดลอ้ม การสรา้งเนื้อหาสารสนเทศดา้นสิง่แวดลอ้ม เพือ่เสรมิพลงัใน
การสรา้งพลเมอืงสิง่แวดลอ้ม ทีไ่ม่เพยีงตระหนกัรู ้แต่สามารถลงมอืเปลีย่นแปลงไดจ้รงิ 
 2. เปรยีบเทยีบผลการเรยีนรูร้ะหว่างกลุ่มทีใ่ชส้ือ่ Metaverse กบักลุ่มทีใ่ชว้ธิกีารเรยีนรูแ้บบเดมิ              
เพือ่วดัประสทิธภิาพของสือ่ Metaverse อย่างชดัเจนมากขึน้ ควรด าเนินการวจิยัแบบกึง่ทดลอง โดยมี
การเปรยีบเทยีบระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง เพือ่ใหไ้ดข้อ้มลูเชงิเปรยีบเทยีบทีส่ามารถใชย้นืยนั
ประสทิธผิลของสือ่ไดอ้ย่างมนีัยส าคญั 
 3. ศกึษาผลกระทบในระยะยาวต่อพฤตกิรรมและการมสีว่นร่วมทางสงัคมดา้นสิง่แวดลอ้มของ
ผูเ้รยีนแมว้่าการใช ้Metaverse จะช่วยสรา้งความตระหนักรูไ้ดด้ใีนระยะสัน้ แต่ยงัไม่สามารถชี้ชดัไดว้่าจะ
น าไปสูพ่ฤตกิรรมทีย่ ัง่ยนื 
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