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บทคัดย่อ
	 การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง  
เครือข่ายไร้สายยุคที่ 5 โดยใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ของนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 2) เพือ่ศึกษาทกัษะการท�ำงานเป็นทมีของนกัเรยีน 3) เพือ่ศกึษาความพงึพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 3 ภาคเรยีนที ่1/2566 โรงเรยีนสารคามพทิยาคม อ.เมอืง จ.มหาสารคาม จ�ำนวน 12 ห้องเรยีน ท้ังหมด 
447 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/7 มีนักเรียน 44 คน  
และ 3/5 มีนักเรียน 42 คน ภาคเรียนท่ี 1/2566 โรงเรียนสารคามพิทยาคม อ.เมือง จ.มหาสารคาม  
ซึ่งใช้เทคนิคการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยอาศัยหลักของความน่าจะเป็น คือ การสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) วิธีการที่ใช้ คือ การจับสลาก โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม (Sampling 
Unit) ซึ่งมีขั้นตอน ดังนี้ 1. จับสลากใบที่ 1 ได้ห้อง ม.3/7 ก�ำหนดให้เป็นกลุ่มทดลอง (E) 2. จับสลาก
ใบที่ 2 ได้ห้อง ม. 3/5 ก�ำหนดให้เป็นกลุ่มควบคุม (C) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มี 4 ชนิดดังนี้  
1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง เครือข่ายไร้สายยุคที่ 5 วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
โดยใช้ สื่อ Metaverse ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ TGT ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 3 2) แบบวัดทักษะการท�ำงานเป็นทีมของนักเรียน 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 15 ข้อ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการ
จัดการเรียนรู้ จ�ำนวน 10 ข้อ ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/7 ท่ีเรียนโดยใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
TGT มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/5 ที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 
อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลคะแนนทักษะการท�ำงานเป็นทีมด้วยการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT เรื่อง เครือข่ายไร้สายยุคที่ 5 ของนักเรียน  
โดยมค่ีาเฉลีย่รวมเท่ากับ 2.00 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.00 (  = 2.00, S = 0.00) 3) ความพงึพอใจ 
ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3/7 การจดัการเรยีนรู ้เรือ่ง เครอืข่ายไร้สายยคุที ่5 โดยใช้สือ่ Metaverse 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT โดยภาพรวม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากท่ีสุด  
โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 (  = 4.57, S = 0.43)

ค�ำส�ำคัญ:	 สื่อ Metaverse, การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT

Abstract
	 The objective of this research was 1) To study the academic achievement of Mathayom 
3 students on the topic of 5th generation wireless networks. This research employs Metaverse 
media in conjunction with cooperative learning TGT techniques. 2) To study students’ teamwork  
skills. 3) To study student satisfaction with learning management. The population for this  
research comprises Mathayom 3 students from Sarakhampittayakhom School, Semester 1/2023, 
in Mueang District, Maha Sarakham Province. The study involves 12 classrooms, with a total 
of 447 individuals. The sample group for this research consists of 44 students from Mathayom 
3/7 and 42 students from Mathayom 3/5, during the first semester of the academic year 2023 
at Sarakhampittayakom School, Mueang District, Maha Sarakham Province. The sample was 
selected using a probability-based technique, specifically simple random sampling, where the 
classroom served as the sampling unit. The procedure was as follows: 1. The first draw resulted 
in Mathayom 3/7, which was designated as the experimental group (E). 2. The second draw 
resulted in Mathayom 3/5, which was designated as the control group (C). There are four types 
of instruments used in this research, as follows: 1) Lesson plan on 5th generation wireless  
networks for the technology subject (Design and Technology) using Metaverse media, along with 
TGT cooperative learning techniques, designed for Mathayom 3 students. 2) Measurement of 
the students’ teamwork skills. 3) Academic achievement test: A multiple-choice test consisting 
of 15 questions, each with four options. 4) Questionnaire on student satisfaction with learning 
management, consisting of 10 questions. The research results found that 1) The results of 
the comparison in academic achievement between Mathayomsuksa 3/7 students, who studied  
using Metaverse media along with TGT cooperative learning techniques, and Mathayomsuksa 
3/5 students, who were taught with traditional methods, revealed that the former group achieved 
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บทน�ำ
	 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 หมวด 
4 มาตรา 22 กล่าวว่า การจดัการศกึษาต้องยดึหลกั
ว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส�ำคัญ
ที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให ้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตาม
ศักยภาพ และมาตรา 24 ได้กล่าวเกี่ยวกับการจัด
กระบวนการเรยีนรูว่้า ให้สถานศึกและหน่วยงานท่ี
เก่ียวข้องด�ำเนนิการจดัเนือ้หาสาระและกิจกรรม ให้
สอดคล้องกับความสนใจและความถนดัของผูเ้รยีน 
โดยค�ำนงึถงึความแตกต่างระหว่างบคุคลฝึก ทกัษะ
กระบวนการคดิ การจดัการเผชญิสถานการณ์และ
การประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไข
ปัญหา เกิดการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์จรงิเพือ่ให้
ผูเ้รยีนสามารถพฒันาตนเองและน�ำไปประยกุต์ใช้ 
ในชีวิตประจ�ำวันได้ (ส�ำนักงานคณะกรรมการ 
การศึกษาแห่งชาติ, 2545)

	 ทักษะกระบวนการคิด การจัดการเผชิญ
สถานการณ์และการประยกุต์ความรูม้าใช้เพือ่ป้องกัน
และแก้ไขปัญหา กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์
และเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให ้
ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุด เพื่อ
ให้ได้ทัง้กระบวนการและความรูจ้ากวธิกีารสังเกต 

การส�ำรวจตรวจสอบการทดลอง แล้วน�ำผลท่ีได้
มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้  
มีทักษะพื้นฐานต่อการด�ำรงชีวิต และรู้เท่าทัน
การเปลี่ยน แปลง สามารถน�ำความรู้เก่ียวกับ
การด�ำรงชีวิตมาประยุกต์ใช้ในการท�ำงานอย่างมี
ความคดิสร้างสรรค์ด�ำรงชวีติมาประยกุต์ใช้ในการ
ท�ำงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันใน
สงัคมไทยและสากลสาระและมาตรฐานการเรยีนรู้ 
สาระที ่4 เทคโนโลย ีมาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคดิ
หลักของเทคโนโลยีเพื่อการด�ำรงชีวิตในสังคม 
ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วใช้ความรู้และ
ทักษะทางด้าน วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และ 
ศาสตร์อื่นๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่าง 
มีความคิดสร้างสรรค์ด้วย กระบวนการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม  
โดยค�ำนงึถงึผลกระทบต่อชวีติ สงัคม และสิง่แวดล้อม
และมาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชงิค�ำนวณ
ในการแก้ปัญหาท่ีพบในชวีติจรงิอย่างเป็นขัน้ตอน 
และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร 
ในการเรียนรู้การท�ำงานและการแก้ปัญหาได้ 
อย่างมปีระสิทธภิาพเท่าทนัและมจีรยิธรรม (กระทรวง
ศึกษาธิการ, 2560)

	 Metaverse หรือ จักรวาลนฤมิต คือ  
ค�ำที่ใช้แทนสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่ถูกสร้าง
ขึ้นด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล โดยภายในโลกนั้นจะมี
การสร้างตวัแทนมนษุย์หรอืท่ีเราเรยีกว่า “Avatar :  

higher academic performance. Results of teamwork skills, obtained from organizing learning 
using Metaverse media along with cooperative learning techniques (TGT) on the topic of 5th 
generation wireless networks for students, showed an overall mean of 2.00 and a standard 
deviation of 0.00 (  = 2.00, S = 0.00). 3) Satisfaction levels of Mathayomsuksa 3/7 students in 
organizing learning about 5th generation wireless networks using Metaverse media, together 
with cooperative learning TGT techniques, were overall at the highest level. The total mean is 
4.57, with a standard deviation of 0.43 (  = 4.57, S = 0.43).

Keywords:	Metaverse media, cooperative learning, TGT techniques
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อวาตาร์” ซึง่ภายในโลกเสมอืนจรงิทกุคนจะสามารถ
มปีฏสิมัพนัธ์และท�ำกิจกรรมร่วมกันได้เสมอืนอยูใ่น
โลกจรงิ โดยท่ีผูค้นบนโลกจรงินัน้ไม่จ�ำเป็นต้องไป
รวมตวัอยูใ่นทีเ่ดียวกัน ทีต้่องท�ำคือแค่เพยีงสวมใส่
อุปกรณ์ที่มีเทคโนโลยี Vitual Reality (VR) หรือ 
Augmented Reality (AR) เท่านั้น ถือว่าเป็นการ
เชื่อมโยงผู้คนอย่างไร้พรมแดนเข้าหากันภายใน
ช่วงเวลาเดียวกันจักรวาลนฤมติในระยะแรกถูก
พัฒนาและเป็นที่นิยมในอุตสาหกรรมเกมส์ ต่อ
มาจึงได้ขยายออกมายังอุตสาหกรรมอื่นๆ อาทิ 
อตุสาหกรรมการค้าและการบรกิาร รวมไปถงึภาค
อุตสาหกรรมการผลิตที่เริ่มน�ำ Metaverse มาใช้
ให้เกิดประโยชน์ และในอนาคตอันใกล้นี้มีการ
คาดการว่า Metaverse จะกลายเป็นโลกคู่ขนาน
ที่มีระบบเศรษฐกิจระบบการบริหารปกครองเป็น
ของตนเองจนเปรยีบเสมอืนโลกจรงิอกีหนึง่ใบ (ปิย
วรรณ เฉลิมฉัตรวานิช, 2564)

	 การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) เป็นการส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูโ้ดย
การท�ำงานร่วมกัน ช่วยเหลอืซึง่กันและกัน และร่วม
กันรบัผดิชอบงานในกลุม่ทีไ่ด้รบัมอบหมาย เพือ่ให้
เกิดความส�ำเรจ็ของกลุม่ ส�ำหรบัการจดัการเรยีนรู้ 
โดยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค TGT (Teams 
Games Tournaments) เป็นการจดัการเรยีนรูแ้บบ
ร่วมมอือกีรปูแบบหนึง่ ทีแ่บ่งผูเ้รยีนทีม่คีวามสามารถ
แตกต่างกัน คือเก่ง ปานกลาง และอ่อน ออกเป็น 
กลุม่เพือ่ท�ำงานร่วมกันกลุม่ละ 4 5 คน โดยก�ำหนด
ให้สมาชิกของกลุ่มได้แข่งขันกัน ในเกมการเรียน 
ท่ีผู้สอนจัดเตรียมไว้แล้วท�ำงานทดสอบความรู้ 
โดยใช้เกมการแข่งขัน น�ำคะแนนที่ได้ของสมาชิก
ที่แข่งขันแต่ละคน ในลักษณะการแข่งขันตัวต่อ
ตัวกับทีมอื่นเอามาบวกเป็นคะแนนรวมของทีม 
ทีมท่ีได้คะแนนรวมสูงสุดจะได้รับรางวัล (สุวิทย์  
มูลค�ำ และอรทัย มูลค�ำ, 2558)

	 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนนกัเรยีนโรงเรยีน 
สารคามพทิยาคม กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์
และเทคโนโลยี รายวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบ
และเทคโนโลยี) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ใน 
ปีทีผ่่านมาพบว่านกัเรยีนไม่เข้าใจเนือ้หา ไม่สามารถ 
บรูณาการเนือ้หาเข้ากับเทคโนโลยโีลกเสมอืนจรงิ 
โดยเฉพาะเนื้อหาเก่ียวกับเรื่องเครือข่ายไร้สาย
ยุคที่ 5 เพราะว่าเรื่องเครือข่ายไร้สายยุคที่ 5 เป็น
เรื่องใหม่ส�ำหรับผู้เรียน โดยเฉพาะยุคเครือข่าย
ไร้สาย 5G เป็นยุคใหม่ที่คนส่วนใหญ่ปรับเปลี่ยน
มาใช้งานในปัจจุบัน และมีการเรียนสอนโดยเน้น
เนื้อหา ไม่มีการใช้สื่อการสอน ท�ำให้นักเรียนต้อง
ใช้จนิตนาการเอง เพือ่สร้างความเข้าใจเนือ้หาจาก
หนงัสอืเท่านัน้ คณะผูว้จิยัจงึได้น�ำ Metaverse มาใช้ 
ในการจัดการเรียนรู้ จึงเป็นประโยชน์ต่อการจัด 
การเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น (โรงเรียนสารคาม
พิทยาคม, 2565) ในจุดมุ่งหมายของการสอน 
ประกอบด้วย 1) กระบวนการคิด เป็นกระบวน
การทางสมองของมนษุย์ซึง่มศีกัยภาพสูงมาก และ
เป็นส่วนที่ท�ำให้มนุษย์แตกต่างไปจากสัตว์อื่นๆ 
ผู้มีความสามารถสูงในการคิด สามารถแก้ปัญหา
ต่างๆ ให้ลลุ่วงไปได้และมกีารพฒันาชวีติของตนให้
เจรญิงอกงามยิง่ๆ ขึน้ไป (พฤทธ์ิ ศริบิรรณพทัิกษ์,  
2556) 2) ทกัษะกระบวนการท�ำงานเปน็ทมี ท�ำให้
คนหลายๆ คนท�ำหน้าที่เดียวกันท�ำงานร่วมกัน 
เพือ่ไปถงึเป้าหมาย ซึง่อาจจะช่วยให้สมาชกิแต่ละ
คนรู้ถึงข้อผิดพลาดและสามารถพัฒนาตนเอง
ท�ำงานร่วมกับผู้อื่นโดยไม่ขัดแย้งกัน แต่ต้องเป็น
หนึง่เดียวกัน เพือ่พฒันางานไปให้ถงึจดุหมายร่วม
กันอย่างมีประสิทธิภาพ (จีรพัฒน์ มหาอุป, 2561)

	 ด้วยเหตผุลดังกล่าว คณะผูว้จิยัจงึเลง็เหน็
ปัญหาส�ำคญัของนกัเรยีนท่ีมผีลสัมฤทธิท์างการเรยีน
ต�่ำในเรื่อง เครือข่ายไร้สายยุคที่ 5 วิชาเทคโนโลยี 
(การออกแบบและเทคโนโลยี) คณะผู้วิจัยจึงมี
ความสนใจทีจ่ะพฒันาการเรยีนการสอนโดยน�ำสือ่ 



การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เครือข่ายไร้สายยุคที่ 5  
โดยใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT...

588 กมลชนก คำ�นวย, กุลปรียา เบ้าขันธ์, จิราวรรณ ศรีคราม,  
อรรคเดช มาตภาพ, รัตติกาล สารกอง

Metaverse ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
TGT ของนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่3 เพือ่
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ และส่งเสริมทักษะการท�ำงาน
เป็นทมีอย่างเตม็ศักยภาพ อันจะน�ำไปสู่การพฒันา
ความสามารถของผู้เรียนและส่งเสริมทักษะการ
ท�ำงานเป็นทีม ซึ่งจะส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
โดยทั้งห้องเฉลี่ยเพิ่มสูงขึ้นได้

วัตถุประสงค์
	 1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียน เรื่อง เครือข่ายไร้สายยุคที่ 5 โดย
ใช้สื่อMetaverse ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิค TGT ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3

	 2. เพือ่ศกึษาทักษะการท�ำงานเป็นทีมของ
นักเรียน เรื่อง เครือข่ายไร้สายยุคที่ 5 โดยใช้สื่อ 
Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
TGT ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

	 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง เครือข่ายไร้สายยุค
ที่ 5 โดยใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้แบบ 
ร่วมมือเทคนิค TGT ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3

สมมติฐานการวิจัย
	 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนท่ีเรยีน
โดยใช้ส่ือ Metaverse ร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื 
เทคนิค TGT สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ

วิธีการศึกษา
	 แบบแผนการทดลอง แบบแผนทีม่กีารสุม่
กลุม่ควบคมุทดสอบหลงัอย่างเดียว (Randomized 
Control Group Posttest Only Design) แบบแผน
การทดลองเขียนเป็นภาพได้ดังนี้ (ไพศาล วรค�ำ, 
2566) 

การสุ่ม กลุ่ม
ทดสอบ

ก่อน
สิ่งที่

ทดลอง
ทดสอบ

หลัง

R
E - X O

C - - O

	 วิธีด�ำเนินการ
	 1. สร้างแผนการจดัการเรยีนรู ้เรือ่ง เครอืข่าย 
ไร้สายยุคที่ 5 โดยใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการ
เรยีนรูแ้บบร่วมมอืเทคนคิ TGT ของนกัเรยีนระดับ
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 จ�ำนวน 1 แผน เวลา 1 ชัว่โมง

	 2. สร้างแบบวัดทักษะการท�ำงานเปน็ทมี 
ของนกัเรยีนต่อการจดัการเรยีนรูเ้รือ่ง เครอืข่ายไร้
สายยคุท่ี 5 โดยใช้ส่ือ Metaverse ร่วมกับการเรยีนรู ้
แบบร่วมมือเทคนิค TGT ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3

	 3. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรยีน เรือ่ง เครอืข่ายไร้สายยคุท่ี 5 ของนกัเรยีน
ระดับชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นแบบทดสอบปรนยั 
4 ตัวเลือก จ�ำนวน 15 ข้อ

	 4. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นกัเรยีน ต่อการจดัการเรยีนรูเ้รือ่ง เครอืข่ายไร้สาย
ยุคที่ 5 โดยใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิค TGT ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 จ�ำนวน 10 ข้อ แบบ 5 ระดับ

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 ประชากร ทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นี ้คอื นกัเรยีน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1/2566 
โรงเรยีนสารคามพทิยาคม อ.เมอืง จ.มหาสารคาม 
จ�ำนวน 12 ห้องเรียน จ�ำนวนนักเรียนท้ังหมด  
447 คน

	 กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนท่ี  
1/2566 โรงเรียนสารคามพิทยาคม อ.เมือง 
จ.มหาสารคาม จ�ำนวน 2 ห้องเรียน ซึ่งใช้เทคนิค
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การเลอืกกลุม่ตวัอย่างโดยอาศยัหลกัของความน่า
จะเป็น คือ การสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) วิธีการที่ใช้ คือ การจับสลาก โดยใช้
ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม (Sampling Unit) 
ซึ่งมีขั้นตอน ดังนี้

		  1. จับสลากใบที่ 1 ได้ห้อง ม.3/7 
ก�ำหนดให้เป็นกลุ่มทดลอง (E)

		  2. จับสลากใบที่ 2 ได้ห้อง ม. 3/5 
ก�ำหนดให้เป็นกลุ่มควบคุม (C)

	 การวิเคราะห์ข้อมูล
	 1. วิเคราะห์การหาค่าคุณภาพเครื่องมือ

	 1.1 การหาค่าความเที่ยงตรง (Validity) 
ของแผนการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 
ซึ่งมคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ, แบบวดั
ทักษะการท�ำงานเป็นทีม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 
ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด, แบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลปรากฏว่า
ได้ข้อสอบจ�ำนวน 15 ข้อมค่ีา IOC อยูท่ีร่ะดับ 0.50 
ขึ้นไปในทุกข้อ และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ผลปรากฏว่ามีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.87 ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด

	 1.2 การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 
โดยการใช้สูตรของครอนบาค ของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ�ำนวน 15 ข้อ มีค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.83 ซึ่งถือว่าแบบทดสอบมี
ความเช่ือมัน่สงู, แบบวดัทกัษะการท�ำงานเป็นทมี 
มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.78 ซึ่งถือว่าแบบวัด
ทักษะมคีวามเชือ่มัน่ปานกลาง และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.91 ซึ่ง
ถือว่าแบบสอบถามมีความเชื่อมั่นสูงมาก

	 1.3 การหาค่าความยากง่าย (Difficulty) 
ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ข้อสอบ
จ�ำนวน 15 ข้อ มีค่าความยากรายข้อตั้งแต่ 0.27 
ถึง 0.84

	 1.4 การหาค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (Discrimi-
nation) โดยใช้สูตร B (Discrimination Index B) 
ของแบบวัดทักษะการท�ำงานเป็นทีม มีค่าอ�ำนาจ
จ�ำแนกรายข้อตั้งแต่ 0.21 ถึง 0.45, แบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิ ์มค่ีาอ�ำนาจจ�ำแนกรายข้อตัง้แต่ 0.23 
ถึง 0.67 แบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่าอ�ำนาจ
จ�ำแนกรายข้อตั้งแต่ 0.29 ถึง 0.47

	 2. วิเคราะห์สถิติพื้นฐาน

	 2.1 ร้อยละ (Percentage) ของแผนการ
จัดการเรียนรู้, แบบวัดทักษะการท�ำงานเป็นทีม, 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ

	 2.2 ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) ของ
แผนการจัดการเรียนรู้, แบบวัดทักษะการท�ำงาน
เป็นทีม, แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยถือเกณฑ์
การประเมินเป็นคะแนน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2553)

		  คะแนนเฉลี่ย	 แปลความหมาย

		  4.51-5.00	  เหมาะสมมากที่สุด

		  3.51-4.50	  เหมาะสมมาก

		  2.51-3.50	  เหมาะสมปานกลาง

		  1.51-2.50	  เหมาะสมน้อย

		  1.00 -1.50	  เหมาะสมน้อยที่สุด

	 2.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) ของแผนการจัดการเรียนรู้, แบบ
วัดทักษะการท�ำงานเป็นทีม, แบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความ 
พึงพอใจ 

	 3. วิเคราะห์สถิติทดสอบ

	 3.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลัง
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้สื่อ 
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Metaverse ร่วมกบั การเรยีนรูแ้บบร่วมมอื เทคนคิ 
TGT ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการ
ทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างเป็นอิสระต่อกัน 
t-test Independent Samples (ไพศาล วรค�ำ, 2566)

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มี 4 ชนิด
ดังนี้

	 1. แผนการจดัการเรยีนรู ้เรือ่ง เครอืข่ายไร้
สายยุคที่ 5 โดยใช้ สื่อ Metaverse ร่วมกับเทคนิค
การเรยีนรูแ้บบร่วมมอื TGT ของนกัเรยีนระดับชัน้
มัธยมศึกษาปีที่ 3 จ�ำนวน 1 แผน เวลา 1 ชั่วโมง

	 2. แบบวัดทักษะการท�ำงานเป็นทีม ของ
นกัเรยีนต่อการจดัการเรยีนรูเ้รือ่ง เครอืข่ายไร้สาย 
ยุคท่ี 5 โดยใช้ส่ือ Metaverse ร่วมกับเทคนิค 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ TGT ของนักเรียนระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

	 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรยีน เรือ่ง เครอืข่ายไร้สายยคุท่ี 5 ของนกัเรยีน
ระดับชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นแบบทดสอบปรนยั 
4 ตัวเลือก จ�ำนวน 15 ข้อ

	 4. แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรยีน 
ต่อการจัดการเรียนรู้เรื่อง เครือข่ายไร้สายยุคที่ 5 
โดยใช้สื่อMetaverse ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู ้
แบบร่วมมอื TGT ของนกัเรยีนระดับชัน้มธัยมศึกษา 
ปีที่ 3 จ�ำนวน 10 ข้อ แบบ 5 ระดับ

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 1. คณะผู้วิจัยน�ำหนังสือขออนุญาตจาก
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
เพือ่ขอความร่วมมอืจากโรงเรยีนสารคามพทิยาคม 
ในการท�ำวิจัย

	 2. คณะผูว้จิยัชีแ้จงจดุประสงค์ของการท�ำ
วิจัยและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้กับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/7

	 3. คณะผู้วิจัยด�ำเนินการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ กลุ่ม
ตัวอย่าง ที่เลือกไว้ ด�ำเนินการจัดการเรียนรู้ โดย
ใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนคิ TGT เรือ่ง เครือขา่ยไรส้ายยุคที ่5 จ�ำนวน 
1 ชั่วโมงและใช้แบบวัดทักษะการท�ำงานเป็นทีม 
ประกอบการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างทดลอง

	 4. คณะผูว้จิยัให้ นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 3/7 ซึ่งเป็นกลุ่มทดลอง ท�ำแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีน (Post-test) โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ คณะ 
ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ�ำนวน 15 ข้อ

	 5. คณะผู้วิจัยให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3/7 ซึ่งเป็นกลุ่มทดลอง ตอบแบบสอบถาม
ความพงึพอใจของนกัเรยีนท่ีมต่ีอการจดัการเรยีนรู ้
เรือ่ง เครอืข่ายไร้สายยคุท่ี 5 โดยใช้สือ่ Metaverse 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

	 6. คณะผู้วิจัยให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที ่3/5 ซึง่เป็นกลุม่ควบคมุ ท�ำแบบทดสอบวดัผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผล
สมัฤทธิท์างการเรยีนท่ีคณะผูว้จิยัสร้างขึน้ จ�ำนวน 
15 ข้อ เป็นชุดข้อสอบเดียวกันกับกลุ่มทดลอง

	 7. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล น�ำคะแนน
ที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีการทางสถิติใน
ล�ำดับต่อไป

สรุปผลการวิจัย
	 จากสมมติฐานการวิจัยสรุปได้ว่า

	 1. ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/7 ที่เรียน
โดยใช้สือ่ Metaverse ร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื 
เทคนิค TGT มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/5 ที่เรียนด้วยการ
สอนแบบปกติ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 แสดงดังตารางที่ 1
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	 2. ผลคะแนนทักษะการท�ำงานเป็นทีมของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/7 ด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ส่ือ Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมอืเทคนคิ TGT เรือ่ง เครอืข่ายไร้สายยคุ
ที่ 5 ของนักเรียน มีคะแนนทักษะการท�ำงานเป็น
ทีมอยู่ในเกณฑ์ ระดับดีโดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
2.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00 (  = 
2.00, S = 0.00)

	 3. ความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที ่3/7 ท่ีมต่ีอการจดัการเรยีนรู ้เรือ่ง เครอืข่ายไร้
สายยคุที ่5 โดยใช้ส่ือ Metaverse ร่วมกับการเรยีนรู ้
แบบร่วมมือเทคนิค TGT โดยภาพรวม มีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 
(  = 4.57, S = 0.43)

อภิปรายผล
	 1. ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/7 ที่เรียน
โดยใช้ส่ือ Metaverse ร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื 
เทคนิค TGT มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/5 ท่ีเรียนด้วยการ
สอนแบบปกติ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 ทั้งนี้
เนือ่งจากการจดักจิกรรมการเรยีนรูไ้ด้ผ่านขัน้ตอน 
การจดัการอย่างเป็นระบบ และมวีธิกีารเขยีนแผน 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม โดยศึกษา
ปัญหาการเรียนรู้ของนักเรียน เอกสารจากกลุ่ม

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตาม
หลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) หนังสือ
เรียนและคู่มือครูวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบ
และเทคโนโลย)ี ก�ำหนดจดุประสงค์ของการเรยีนรู้  
โดยศึกษาเอกสารเก่ียวกับมาตรฐานการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้และสาระการ เรียนรู้แกน
กลาง สมรรถนะส�ำคัญของผูเ้รยีน และคณุลกัษณะ
อันพึงประสงค์ มีการวิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหา 
สาระส�ำคัญ เพือ่ให้ผูเ้รยีนสามารถบรรลจุดุประสงค์ 
การเรียนรู้และยังน�ำสื่อสังคมออนไลน์ เข้ามา 
มีส่วนช่วยในการจดัการเรยีนรู ้สรา้งความตืน่เตน้ 
เร้าความสนใจของผูเ้รยีน อกีท้ังยงัผ่านการตรวจสอบ 
ความถกูต้อง ความสอดคล้อง ความเหมาะสมของ
ภาษา ความครอบคลมุของเนือ้หา การจดักิจกรรม
การเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ จากผู้เชี่ยวชาญ
ทั้ง 3 ท่าน และน�ำมาปรับปรุงแก้ไขแผนการจัด
กิจกรรมการเรยีนรูต้ามข้อเสนอแนะ ท�ำให้แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ร่วมกับสื่อ  
Metaverse เรื่อง เครือข่ายไร้สายยคุท่ี 5 ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
เกริกเกียรติ นรินทร์ (2563) การพัฒนาการเรียน
การสอนแบบผสมผสานด้วยเทคนิคเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ TGT เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี
วจิารณญาณและการท�ำงานเป็นทีม วชิาเทคโนโลยี 
(วทิยาการค�ำนวณ) ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบผล

ตารางที่ 1	ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

ห้องเรียน n S t-test Sig.

ม.3/7 44 11.34 1.964
12.457* .000

ม.3/5 42 6.02 1.994

* มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05



การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เครือข่ายไร้สายยุคที่ 5  
โดยใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT...
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สัมฤทธิ์ทางการเรียน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
ผลการเปรยีบเทียบทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ 
มคีะแนนทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณหลงัเรยีน
สงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดับ 
.05 ตลอดจนงานวิจัยของ อนุชา แสนราช (2562) 
การพัฒนาชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 
3 มิติ ด้วยวิธีการสอน แบบ Google SketchUp 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค 
TGT ท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการ
ใช้เทคโนโลยี และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า  
ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 2 ท่ีได้รับการเรียนรู้ด้วยชุดฝึกมัลติมีเดีย 
การออกแบบโมเดล 3 มิติ ด้วยวิธีการสอนแบบ 
Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศกึษา และเทคนคิ TGT หลงัเรยีน สูงกว่าก่อนเรยีน
อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติท่ีิระดับ .05 และงานวจิยั 
ของวชัรภีรณ์ ใครบตุร (2561) การพฒันาบทเรยีน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนร่วมกับเทคนคิการสอนแบบ 
TGT ที่ส่งผลต่อความมีวินัยในตนเอง พฤติกรรม
ความร่วมมือและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดย
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนร่วมกับเทคนคิการ
สอนแบบ TGT หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 2. ผลคะแนนทกัษะการท�ำงานเป็นทมีด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับ 
การเรยีนรูแ้บบร่วมมอืเทคนคิ TGT เรือ่ง เครอืข่าย
ไร้สายยุคที่ 5 ของนักเรียน มี เท่ากับ 2.00 และ
ส่วนเบี่ยงมาตรฐาน เท่ากับ 0.00 โดยมีประเด็น
ในการวัดอยู่ 5 ประเด็นดังนี้ การเข้าร่วมกิจกรรม
กลุม่ โดยมค่ีาเฉลีย่รวมเท่ากับ 2.00 ส่วนเบีย่งเบน 
มาตรฐานเท่ากับ 0.00 (  = 2.00, S = 0.00) ระดับ

คณุภาพอยูใ่นระดับดี การรบัฟังความคิดเหน็ โดย
มค่ีาเฉลีย่รวมเท่ากับ 2.00 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.00 (  = 2.00, S = 0.00) ระดับคุณภาพ
อยู่ในระดับดี ความร่วมมือกันในการท�ำงาน โดย 
มค่ีาเฉลีย่รวมเท่ากับ 2.00 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.00 (  = 2.00, S = 0.00) ระดับคุณภาพ
อยู่ในระดับดี การแสดงความคิดเห็น โดยมีค่า
เฉลี่ยรวมเท่ากับ 2.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.00 (  = 2.00, S = 0.00) ระดับคุณภาพ
อยู่ในระดับดี การแบ่งหน้าที่กันอย่างเหมาะสม
โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 2.00 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.00 (  = 2.00, S = 0.00) ระดับ
คณุภาพอยูใ่นระดับด ีซึง่สอดคล้องกบังานวจิยัของ 
เกรกิเกียรต ินรนิทร์ (2563) การพฒันาการเรยีนการ
สอนแบบผสมผสานด้วยเทคนคิเรยีนรูแ้บบร่วมมอื 
TGT เพือ่ส่งเสรมิทักษะการคิดอย่างมวีจิารณญาณ
และการท�ำงานเป็นทีม ของนักเรียนช้ันประถม
ศกึษาปีที ่5 ผลการวจัิยพบว่า ผลการเปรยีบเทยีบ 
ผลสัมฤทธิท์างการเรยีน มคีะแนนผลสมัฤทธิส์งูกว่า 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
ผลการเปรยีบเทียบทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ 
มคีะแนนทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณหลงัเรยีน
สูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส�ำคัญทางสถติทิีร่ะดับ 
.05 ตลอดจนงานวิจัยของ อนุชา แสนราช (2562) 
การพัฒนาชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 
3 มิติ ด้วยวิธีการสอน แบบ Google SketchUp 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค 
TGT ท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการ
ใช้เทคโนโลยี และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า  
ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 2 ท่ีได้รับการเรียนรู้ด้วยชุดฝึกมัลติมีเดีย 
การออกแบบโมเดล 3 มิติ ด้วยวิธีการสอนแบบ 
Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศกึษา และเทคนคิ TGT หลงัเรยีน สูงกว่าก่อนเรยีน
อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติท่ีิระดับ .05 และงานวจิยั 
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ของวชัรภีรณ์ ใครบตุร (2561) การพฒันาบทเรยีน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนร่วมกับเทคนคิการสอนแบบ 
TGT ที่ส่งผลต่อความมีวินัยในตนเอง พฤติกรรม
ความร่วมมือและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดย
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนร่วมกับเทคนคิการ
สอนแบบ TGT หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 3. ความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 3/7 การจัดการเรียนรู้ เรื่อง เครือข่ายไร้สาย 
ยุคที่ 5 โดยใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิค TGT โดยภาพรวม มีความ 
พึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 
(  = 4.57, S = 0.43) แบ่งเป็น 10 ข้อดังนี้ เนื้อหา
การเรียนรู้ อ่านแล้วท�ำความเข้าใจง่าย โดยมีค่า
เฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.36 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.75 (  = 4.36, S = 0.75) มีความพึง
พอใจอยูใ่นระดับ มาก กิจกรรมส่งเสรมิให้นกัเรยีน
ท�ำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม/ทีม โดยมีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.64 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 
(  = 4.64, S = 0.57) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ  
มากทีสุ่ด กิจกรรมการเรยีนสอดคล้องกับวตัถปุระสงค์
ชดัเจน โดยมค่ีาเฉลีย่รวมเท่ากับ 4.52 ส่วนเบีย่งเบน 
มาตรฐานเท่ากับ 0.69 (  = 4.52, S = 0.69) มี
ความพงึพอใจอยูใ่นระดับ มากทีสุ่ด สือ่การเรยีนรู้ 
ท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีค่าเฉลี่ย
รวมเท่ากับ 4.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.60 (  = 4.66, S = 0.60) มีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับ มากที่สุด ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม
ปัญหา โดยมค่ีาเฉลีย่รวมเท่ากับ 4.50 ส่วนเบีย่งเบน 
มาตรฐานเท่ากับ 0.76 (  = 4.50, S = 0.76) มี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก กิจกรรมการเรียน
สนุกและน่าสนใจ โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.91 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.29 (  = 4.91, 
S = 0.29) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด 
นกัเรยีนได้มโีอกาสอธบิายและซกัถามเพือ่นท�ำให้
นักเรียนเข้าใจมากขึ้น โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
4.45 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.76 (  = 
4.45, S = 0.76) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก 
ประยุกต์ส่ิงเรียนเข้ากับสภาพสังคมและน�ำไปใช้ 
ในชวีติประจ�ำวนัได้ โดยมค่ีาเฉลีย่รวมเท่ากับ 4.30 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.76 (  = 4.30,  
S = 0.76) มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดับ มาก เนือ้หา
ท่ีเรียนสอดคล้องกับชีวิตประจ�ำวันและทันสมัย  
โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.57 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.62 (  = 4.57, S = 0.62)  
มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดับ มากท่ีสดุ ครมูกีารใช้ส่ือ
และเทคโนโลยใีนการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้โดยมี
ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.77 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.47 (  = 4.77, S = 0.47) มคีวามพงึพอใจ
อยูใ่นระดับ มากทีส่ดุ ซึง่สอดคล้องกับงานวจิยัของ 
เกรกิเกียรต ินรนิทร์ (2563) การพฒันาการเรยีนการ
สอนแบบผสมผสานด้วยเทคนคิเรยีนรูแ้บบร่วมมอื 
TGT เพือ่ส่งเสรมิทักษะการคิดอย่างมวีจิารณญาณ
และการท�ำงานเป็นทีม วชิาเทคโนโลย ี(วทิยาการ
ค�ำนวณ) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผล 
การวจิยัพบว่า ผลการเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิท์าง 
การเรียน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์สูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการ 
เปรียบเทียบทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
มคีะแนนทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณหลงัเรยีน
สูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส�ำคัญทางสถติทิีร่ะดับ 
.05 ตลอดจนงานวิจัยของอนุชา แสนราช (2562) 
การพัฒนาชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 
3 มิติ ด้วยวิธีการสอน แบบ Google SketchUp 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค  
TGT ท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ 
การใช้เทคโนโลยี และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัย



การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เครือข่ายไร้สายยุคที่ 5  
โดยใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT...

594 กมลชนก คำ�นวย, กุลปรียา เบ้าขันธ์, จิราวรรณ ศรีคราม,  
อรรคเดช มาตภาพ, รัตติกาล สารกอง

พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ที่ได้รับการเรียนรู้ด้วยชุดฝึก
มัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิติ ด้วยวิธีการ
สอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้ 
แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT หลังเรียน  
สงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคัญทางสถติทิีร่ะดับ 
.05 และงานวิจัยของ วัชรีภรณ์ ใครบุตร (2561) 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับ
เทคนิคการสอนแบบ TGT ที่ส่งผลต่อความมีวินัย
ในตนเอง พฤติกรรมความร่วมมือและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นกัเรยีนท่ีเรยีนโดยบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ร่วมกับเทคนคิการสอนแบบ TGT หลงัเรยีนสงูกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ข้อเสนอแนะ
	 จากการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาผล
สมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง เครอืข่ายไร้สายยคุที ่5 
โดยใช้สื่อ Metaverse ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วม
มอืเทคนคิ TGT ของนกัเรยีนระดับชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 3 ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้

	 1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการน�ำผลการวิจยั
ไปใช้

	 1.1 ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้สือ่ Metaverse ร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื 
เทคนิค TGT เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน
ในรายวิชาอื่นๆ เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
ภาษาอังกฤษ ประวัติศาสตร์ เป็นต้น

	 1.2 ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้สือ่ Metaverse ร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื 
เทคนคิ TGT เพือ่ส่งเสรมิทกัษะการท�ำงานร่วมกัน 
ของนักเรียน เช่น ทักษะการสื่อสาร ทักษะการ
ท�ำงานเป็นทีม ทักษะการแก้ปัญหา เป็นต้น 

	 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป

	 ควรมีการพัฒนาการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน โดยใช้สื่อ Metaverse  
ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ TGT ใน 
รายวิชาอื่นๆ เพราะอาจช่วยแก้ปัญหาด้านผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ความแตกต่างระหว่าง
บคุคล และท�ำให้ผูเ้รยีนมแีหล่งเรยีนรูท้ีห่ลากหลาย 
มากขึ้น
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