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บทคัดย่อ  

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิง

สถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัลตามเกณฑ์ 80/80 และ 2) ทดลองใช้ห้องเรียนจักรวาล

นฤมิตเชิงสถานการณ์ 2.1) เปรียบเทียบความฉลาดรู้ดิจิทัลระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยห้องเรียน

จักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ 2.2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิง

สถานการณ์ 2.3) ศกึษาความคิดเห็นของผู้บริหารสถานศกึษาจำนวน 1 คน ที่มตี่อหอ้งเรียนจักรวาลนฤมิต

เชิงสถานการณ์ แหล่งข้อมูลเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียน

บ้านนเรศ สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสุพรรณบุรี เขต 2 จำนวน 16 คน ได้มาจากการ

เลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิง

สถานการณ์ แบบวัดเชิงสถานการณ์ความฉลาดรู้ดิจิทัล แบบวัดความพึงพอใจ และแบบวัดความคิดเห็น

ของผู้บริหารสถานศกึษา สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

สถิติทดสอบค่าที (t-test dependent) ผลการวิจัยพบว่า 1) ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์มี

ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.19/80.71 2) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนจักรวาล

นฤมิตเชงิสถานการณ์มคีวามฉลาดรู้ดจิทิัลหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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3) นักเร ียนมีความพึงพอใจต่อห ้องเร ียนจ ักรวาลนฤมิตเช ิงสถานการณ์อยู ่ ในระด ับมากท ี ่สุด  

และ 4) ผูบ้ริหารสถานศกึษามีความคิดเห็นต่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชงิสถานการณ์อยู่ในระดับมากที่สุด 

 

คำสำคัญ: เมตาเวิร์ส; จักรวาลนฤมิต; แนวคิดการเรยีนรู้เชงิสถานการณ์; ความฉลาดรูด้ิจทิัล 

 

Abstract  

The purposes of this study were (1) to create and find out the effectiveness of the situational 

metaverse classroom to enhance the digital literacy based on the criterion of 80/80. (2) experriment 

using the situational metaverse classroom. (2.1) to compare the digital literacy between before and after 

learning with the situational metaverse classroom. (2.2) to study the satisfaction of students about the 

situational metaverse classroom. (2.3) study the opinion of school administrator about the situational 

metaverse classroom. The Population of the study consisted of 16 sixth grade students in second 

semester of 2022 of Bannarase school, Suphanburi Primary Educational Service Area Office 2. The 

sample was obtained by purposive selection. The instruments of the research were the situational 

metaverse classroom, the Students’ digital literacy situational survey, the Students’ satisfaction survey 

and the perspective of school administrators survey. The statistics used to analyse data were 

percentage, average, standard deviation and t-test dependent statistic. The research results showed 

that were found that (1) the situational metaverse classroom was effective 82.19/80.71. (2) the result 

of the comparison of the digital literacy between before and after learning with the situational metaverse 

classroom found that the score of the digital literacy after learning was higher than before learning with 

a significant difference of .01 level. (3) the result of satisfaction of students to the situational metaverse 

classroom were in highest level. (4) the result of satisfaction of school administrator to the situational 

metaverse classroom were in highest level. 

 

Keywords:  Metaverse; Situational Learning Concept; Digital Literacy 

 

บทนำ  

ปัจจุบันกระทรวงศึกษาธิการได้ตระหนักถึงความสำคัญของการพัฒนาทักษะของนักเรียน  

โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถดำรงชีวิตอยู่ในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมีคุณภาพ รวมถึงสร้างความรู้ความ
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เข้าใจ และส่งเสริมทักษะขั ้นพื้นฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อให้สามารถนำเทคโนโลยีไปสร้าง

นวัตกรรมอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ อันจะตอบสนองต่อโมเดลประเทศไทย 4.0 ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการ

ก้าวไปสู่ประเทศที่มคีวามมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน กระทรวงศึกษาธิการจงึได้มกีารปรับเปลี่ยนเนื้อหาในส่วน

ของสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ไปสู่สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) โดยกำหนดเป็น

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) จัดอยู่ในกลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และได้รับการประกาศใช้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พ.ศ. 2551 อย่างเป็นทางการเมื่อปี พ.ศ. 2561  

จากการจัดการเรียนการสอนรายวิชาพื ้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) ในภาพรวมระดับประเทศ โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า นักเรียน

ส่วนมากมีปัญหาด้านความฉลาดรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) สะท้อนได้จากรายงานผลการทดสอบทาง

การศกึษาระดับชาติขัน้พืน้ฐาน (O-NET) ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ในปีการศกึษาที่ผ่านมาที่พบว่า 

ในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มาตรฐานการเรียนรู้ที่ 4.2 คะแนนเฉลี่ยระดับประเทศอยู่ที่

ร้อยละ 31.40 ซึ่งเป็นคะแนนเฉลี่ยที่ค่อนข้างต่ำ ทั้งนี้ เนื่องจากเนื้อหาในมาตรฐานการเรียนรู้ที่ 4.2 เป็น

เนือ้หาที่นักเรียนต้องเข้าใจ และใช้แนวคิดเชงิคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ

เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหา  ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม ซึ่งมีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดรู้ดิจิทัลค่อนข้างมาก และ

นักเรียนไม่สามารถที่จะเรียนรู้ผ่านการเผชิญสถานการณ์ปัญหาในพื้นที่จริงได้ จึงทำให้นักเรียนขาดความ

ฉลาดรู้ดจิทิัลอย่างเห็นได้ชัด 

ความฉลาดรู้ดจิทิัล (Digital Literacy) เป็นหนึ่งในความความฉลาดรู้ที่มีความสำคัญอย่างยิ่งในปัจจุบัน 

โดยเฉพาะในการเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เพราะ

ความฉลาดรู้จะช่วยให้นักเรียนมีความรอบรู้ที่ครอบคลุมถึงความรู้ ทักษะ เจตคติ และสมรรถนะ เนื่องจาก

ความรอบรู ้ในเรื ่องใดเรื ่องหนึ ่งนั ้นจะประกอบด้วยความรู ้ (Knowledge) ทักษะ (Skill) เจตคติ (Attitude, 

Attribute) ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องนั้น ๆ แต่ถ้ามีความรู้ ทักษะ และเจตคติ แต่นำไปใช้การหรือใช้ประโยชน์ไม่ได้  

ก็จะไม่ทำให้เกิดความฉลาดรู้ เพราะโดยทั่วไปแล้วความรู้ทั ้งที่เป็นความรู้ ทักษะ และเจตคติ  มีทั้งส่วนที่

สามารถดึงเอามาใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงได้ และยังมีส่วนหนึ่งที่เกินไปจากที่เอามาใช้ประโยชน์ในการดำรงชีวิต 

ในส่วนที่สามารถเชื่อมโยงกับชีวิตจริงหรือเอามาใช้ในชีวิตได้ทั้งความรู้ ทักษะ และเจตคติ ก็คือส่วนที่เป็น

สมรรถนะ (Competency) (Kammanee, 2019) โดยความฉลาดรู้ดิจิทัลจะช่วยให้นักเรียนสามารถนำเครื่องมือ 

อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการเข้าถึง การสื่อสาร การแบ่งปัน การประเมิน การสร้างสรรค์ที่

ถูกต้อง สามารถต่อยอดใหเ้กิดความรู้ใหม่ และนำไปใช้ประโยชน์ในชีวติจริงได้   
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มูลนิธิส่งเสริมสื่อเด็กและเยาวชนได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความฉลาดรู้ดิจิทัลไว้  

ดังนี้ 1) จัดสถานการณ์การเรียนรู้ที่ให้ผู ้เรียนได้ฝึกใช้ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่เกี่ยวข้องในการ

ทำงาน หรือการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ จนเกิดผลสำเร็จ 2) เตรียมข้อมูล แหล่งข้อมูล  

สื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล ที่มีความหลากหลาย ให้ผู้เรียนได้เลือกใช้ วิเคราะห์ เปรียบเทียบ ตรวจสอบ 

และวิพากษ์วิจารณ์ รวมทั้งประเมิน ความน่าเชื ่อถือ คุณค่า ประโยชน์ และโทษอย่างสมเหตุสมผล  

3) เตรียมประเด็นคำถามที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และอภิปราย

ร่วมกัน ทั ้งระหว่างผู ้เรียนกับผู ้สอน และผู้เรียนด้วยกันเอง 4) ส่งเสริมให้มีการให้ข้อมูลป้อนกลับ  

การสะท้อนคิด และการเชื่อมโยงความรู้ความเข้าใจ ทักษะ และคุณลักษณะของตนเองรวมทั้งผู้อื่น ที่ช่วย

ให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในตนเองและผู้อื่นมากยิ่งขึ้น 5) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนใช้

เทคโนโลยี ดิจิทัลในการจัดระบบข้อมูลสารสนเทศ และสร้างสื่อสารสนเทศที่มีประโยชน์ 6) จัดกิจกรรม

การเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนสร้างสรรค์ และเผยแพร่ข้อมูลสารสนเทศอย่างมีจริยธรรม และรับผิดชอบ

ในฐานะพลเมือง โดยคำนึงถึงความน่าเชื่อถือ และลิขสิทธิ์ของผลงาน 7) กระตุ้นให้ผู้เรียนนำเสนอสิ่งที่

สงสัยหรือประเด็นที่มีความไม่แน่ใจ และฝึกให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในตนเองและผู้อื่น อธิบาย หรือสรุป

ประเด็นอย่างสมเหตุสมผล ระมัดระวังป้องกันไม่ให้การใช้สื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เกิดผลเสียต่อตนเอง 

และผู้อื่น (Child and Youth Media Institute, 2020) ซึ่งแนวทางดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยเห็นว่าสามารถนำมา

ประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัลในการเรียนรายวิชาพื้นฐาน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ได้ คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวคิดเชิงสถานการณ์ ที่เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นหลัก สอดคล้องกับ John, 

Allan and Paul (1989) ที่กล่าวว่าการเรียนรู้ไม่สามารถแยกออกจากสถานการณ์ที่เรียนรู้ได้ ความรู้เป็น

ผลผลิตของกิจกรรม บริบท วัฒนธรรมที่ผ่านการปฏิบัติ พัฒนา และถูกใช้งานอย่างแท้จริง การสอนแบบ

ไม่มีบริบทไม่สามารถที่จะนำไปสู่การเรียนรู้อย่างมปีระสิทธิภาพได้   

ด้วยเหตุผลดังกล่าวมาแล้วข้างต้น ผู ้ว ิจัยจึงสนใจที ่จะพัฒนาห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเช ิง

สถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจทิัล ของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 เพื่อเสริมสร้างให้ผู้เรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความรอบรู้ที่ครอบคลุมถึงความรู้ ทักษะ เจตคติ และสมรรถนะด้านดิจิทัล โดย

การนำเครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการเข้าถึง การสื่อสาร การแบ่งปัน การประเมิน 

การสร้างสรรค์ที่ถูกถ้วน ชัดเจน สามารถต่อยอดให้เกิดความรู้ใหม่ และนำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริ งได้ 

หรือเรียกโดยรวมว่าความฉลาดรู้ดิจิทัล อันจะส่งผลให้นักเรียนสามารถเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ได้ดีขึ้น สามารถดำรงชีวิตในสังคมดิจิทัลที่มีแนวโน้ม

ว่าจะเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วในอนาคตได้อย่างฉลาดรู้ 
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วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความ

ฉลาดรู้ดจิทิัล ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อทดลองใช้ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัล ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยศึกษาผลการใช้ ดังนี้ 

2.1 เปรียบเทียบความฉลาดรูด้ิจทิัลระหว่างก่อนเรียนและหลังเรยีนด้วยหอ้งเรียนจักรวาลนฤมิต

เชงิสถานการณ์เพื่อเสริมสรา้งความฉลาดรู้ดจิทิัล ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

2.2 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อ

เสริมสรา้งความฉลาดรู้ดจิทิัล ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

2.3 ศึกษาความคิดเห็นของผู้บริหารสถานศึกษาที่มีต่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์

เพื่อเสริมสรา้งความฉลาดรู้ดจิทิัล ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

 

การทบทวนวรรณกรรม  

1. จักรวาลนฤมิต 

จักรวาลนฤมิตเป็นจักรวาลเหนอืความเป็นจริง ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมที่คงอยู่ตลอดไปและต่อเนื่อง

ที่ผสานความเป็นจริงทางกายภาพเข้ากับดิจิทัลหรือเทคโนโลยีเสมือนจริง และเป็นการผสานกันของ

เทคโนโลยีที่เปิดใช้งานการโต้ตอบแบบ Multisensory กับสภาพแวดล้อมเสมือนจริง วัตถุดิจิทัล และผู้คน 

เช่น Virtual Reality (VR) และ Augmented Reality (AR) ดังนั้น จักรวาลนฤมิต จึงเป็นเว็บไซต์ที่เชื่อมต่อถึง

กันของสภาพแวดล้อมทางสังคมแบบเครือข่ายในแพลตฟอร์มของผูใ้ช้หลายคน ๆ แบบถาวร โดยจะช่วยให้

สามารถสื่อสารกับผู้ใช้คนอื่น ๆ แบบเป็นรูปลักษณ์ที่คล้ายกับของจริงได้หรืออวทาร์ มีการโต้ตอบแบบ

เรียลไทม์ (Stylianos, 2022) มีคุณสมบัติพิเศษ ดังนี้ 1) ดำเนินการอย่างต่อเนื่อง (Persistent) กล่าวคือ  

โลกจักรวาลนฤมิตต้องดำเนินต่อไปเรื่อย ๆ โดยไม่มกีารหยุด เริ่มตน้ใหม่ หรอืจบเกม (Game over) เหมือน

การเล่นเกมทั่วไป 2) กิจกรรมต่าง ๆ จะเกิดขึ้นพร้อมกัน ในเวลาเดียวกัน (Synchronous and live) 3) เปิด

กว้างให้ทุกคน โดยผู้ใช้สามารถเข้าใช้งานได้พร้อมกันโดยไม่มีการจำกัดจำนวน (Accessible and limitless) 

4) มีระบบเศรษฐกิจที่ทำงานอย่างเต็มที่ (Full functioning economy) ทั้งผู้ใช้และองค์กรที่อยู่ในจักรวาล

นฤมิตสามารถสร้าง เป็นเจ้าของ ลงทุน ซื้อขาย แลกเปลี่ยนสินค้าและบริการภายในจักรวาลนฤมิตได้  

5) มีขอบเขตที่กว้าง (Broad scope) ที่รวมทั้งโลกดิจิทัล และโลกจริงไว้ด้วยกัน สามารถเข้าถึงได้โดย

เครือข่ายสาธารณะ และเครือข่ายเฉพาะ ทั้งจากแพลตฟอร์มเปิดและแพลตฟอร์มปิดที่จำกัดการเข้าถึง
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เฉพาะบุคคล 6) สามารถดำเนินการข้ามแพลตฟอร์มได้ (Interoperable) และ 7) ผูใ้ช้มีส่วนร่วมในการสร้าง

เนือ้หา และประสบการณ์ (Content and experience contribution) (Ball, 2020) 

2. แนวคดิการเรียนรู้เชิงสถานการณ์ 

การเรียนรู้เชิงสถานการณ์ ถูกพัฒนาขึ้นโดย Jean Lave และ Etienne Wegner ในช่วงต้นคริสต์

ทศวรรษ 1990 และพัฒนาขึ้นจากแนวคิดทางทฤษฎีของทฤษฎีสองด้วยกัน ได้แก่ ทฤษฎีสังคมวัฒนธรรม 

และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ โดยทฤษฎีการเรียนรู้เชิงสถานการณ์ถูกพัฒนาแนวคิดของมุมมองทางสังคม

และวัฒนธรรมโดยพิจารณาการเรียนรู้ที่จะเกิดขึ้นเป็นกระบวนการส่วนบุคคลที่เกิดขึ้นในบริบทด้านต่าง ๆ 

ได้แก่ ด้านสิ่งแวดล้อม ด้านสังคม และการร่วมมอืกัน เน้นความสำคัญของการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม บริบท

ที่แท้จริง การลงมือปฏิบัติ และการสรา้งองค์ความรู้ดว้ยตนเอง และการเรียนรูถู้กมองว่าเป็นสิ่งที่ได้มาโดย

ธรรมชาติผ่านกระบวนการทางสังคมซึ่งบางครั้งอาจจะเกิดขึ้นโดยไม่ได้ตั้งใจ (Lave and Wenger, 1991) 

สอดคล้องกับ John, Allan and Paul (1989) ที่ได้ให้ข้อเสนอทีท่ำให้ทฤษฎีการเรียนรูเ้ชิงสถานการณ์มีความ

ลึกซึ้งยิ่งขึ้นในด้านธรรมชาติทางสังคมของการเรียนรู้ โดยให้เหตุผลว่าการเรียนรู้ไม่สามารถแยกออกจาก

สถานการณ์ที่เรียนรู้ได้ ความรู้เป็นผลผลิตของกิจกรรม บริบท และวัฒนธรรมที่ผ่านการปฏิบัติ พัฒนา 

และถูกใช้งานอย่างแท้จริง ซึ่งวัฒนธรรมของโรงเรียนทั่วไปมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ และการสอนแบบไม่มี

บริบทจะไม่สามารถที่จะนำไปสู่การเรียนรู้อย่างมปีระสิทธิภาพได้ 

3. ความฉลาดรู้ดจิทิัล 

Royal Society of Thailand (2019) ได้กล่าวว่า ความฉลาดรู ้ดิจ ิท ัล เป็นความรู ้ ความเข้าใจ  

มีสมรรถนะในการใช้และสร้างสรรค์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารแบบดิจิทัลในการค้นหาข้อมูล

สารสนเทศ ติดต่อ แปลความหมาย ประเมิน สร้างข้อมูล ผลิต วิจัย เผยแพร่ แลกเปลี่ยนสื่อหรือผลงาน

ต่าง ๆ เพื่อนำไปใช้ในการดำรงชีวิต การเรียนรู้ การแสดงออก และการแสวงหาความร่วมมือในการทำ

กิจการหรือธุรกิจต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม รวมทั้งสนับสนุนการสร้างสังคมที่อยู่ดีมีสุข  

ความฉลาดรู้ดิจิทัลมีตัวชี ้วัด 5 ตัวชี ้วัด ได้แก่ การเข้าถึง การสื่อสาร การแบ่งปัน และการสร้างสรรค์ 

(Phornprasert, 2021) 
 

กรอบแนวคดิในการวิจัย 

 งานวิจัยนี ้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยผู้วิจัยได้กำหนดกรอบ

แนวคิดการวจิัยไว้ ดังนี้ 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ 

นวัตกรรมการเรียนรู้ที่มีการนำเทคโนโลยีเหนือความเสมือนจริงที่ใช้หลักการผสมผสานโลกความจริง (real world) 

และโลกเสมือน (virtual World) เข้าด้วยกันและแสดงผลในรูปแบบของภาพ 3 มิติ ผ่านตัวตนที่ถูกสร้างขึ้นในโลกเสมือนที่

เรียกว่าอวทาร์ ในการเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ สร้างขึ้นด้วยแพลตฟอร์มเฉพาะ เพื่อให้สามารถพูดคุย สื่อสาร หรือมีปฏิสัมพันธ์กัน

อย่างใกล้ชิดหรือมีการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ได้ โดยมีการจัดสภาพแวดล้อม กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและประเมิน ผล ผ่าน

การนำสถานการณ์เกี่ยวกับดิจิทัลท่ีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวันมาให้นักเรยีนไดเ้ผชิญผ่านจักรวาลนฤมิตมาจัดให้อยู่ในรูปแบบ

ของสถานการณ์เสมือนจริง เพื่อให้นักเรียนได้เผชิญสถานการณ์ปัญหาเสมือนจริงอย่างเป็นระบบ ผ่านขั้นตอนการการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้เชิงสถานการณ์ 9 ขั้นตอน ซึ่งเมื่อนักเรยีนได้เผชิญสถานการณ์ปัญหาเสมือนจริงตาม

ปัญหาที่กำหนดผ่านขั้นตอนการการจัดกิจกรรมการเรียนรูด้ังกล่าวแลว้ จะส่งผลให้นักเรยีนเกิดความฉลาดรูด้จิิทัล  

แนวคดิการเรียนรู้เชิงสถานการณ์ 

    แนวทางการเรยีนรู้ท่ีพัฒนามาจากทฤษฎีสังคมวัฒนธรรม 

และทฤษฎีคอนสตรักติวิสต์ โดยการเรียนรู้เป็นกระบวนการ

ส ่วนบุคคลที ่ เก ิดข ึ ้นในบร ิบทด ้านต ่าง ๆ ได ้แก ่  ด ้าน

สิ่งแวดล้อม ด้านสังคม การร่วมมือกัน บริบทที่แท้จริง การ

ลงมือปฏิบัติ เน้นความสำคัญของการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

และการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมอย่างมีความหมายของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมหรือ

สภาพแวดล้อมท่ีเป็นสภาพจริงหรือคลา้ยจรงิมากท่ีสุด 

 
 

จักรวาลนฤมิต 

     นวัตกรรมที่เหนือความเสมือนจริง โดยใช้หลักการ

ผสมผสานโลกความจริง (real world) และโลกเสมือน 

(virtual World) เข้าดว้ยกันและแสดงผลในรูปแบบของภาพ 

3 มิติ ผ่านตัวตนที่ถูกสร้างขึ้นในโลกเสมือนที่เรียกว่าอว

ทาร์ ในการเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งในจักรวาลนฤมิตนั้น

จะต้องอาศัยแพลตฟอร์มและอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น แว่น VR 

(Virtual Reality) จักรวาลนฤมิตจึงเป็นเสมือนโลกที ่ ไร้

พรมแดน ไม่ว่าจะอยู่ที่ไหน ก็สามารถพูดคุย สื่อสาร หรือ

มปีฏสิัมพันธ์กันแบบเรยีลไทม์ได้ 

 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

     ความรอบรู้ที่ครอบคลุมถึงความรู้ ทักษะ เจตคติ และ

สมรรถนะด้านดิจิทัล โดยมีตัวชี้วัด 5 ตัวชี้วัด ได้แก่ การ

เข้าถึง การสื ่อสาร การแบ่งปัน การประเมิน และการ

สร้างสรรค์ ความฉลาดรูด้จิทัิลท่ีผู้วิจัยสร้างขึน้ 

ความพึงพอใจ 

     การแสดงออกถ ึ ง

ความรู ้สึกหรือทัศนคติ

เชิงบวกของนักเรียน  

 
 

ความคิดเห็น 

   การแสดงออกทางด ้าน

ความรู ้ส ึก ความเชื ่อ และ

การตัดสินใจลงความคิดเห็น

ของผู้อำนวยการโรงเรยีน 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

การพัฒนาหอ้งเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจทิัล ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษาและพัฒนาตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research 

and Development) โดยมีกรอบการศกึษา 2 ขั้นตอน ได้แก่  

ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพของห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพือ่

เสริมสร้างความฉลาดรู้ดจิทิัล ของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ 80/80  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ 2) แบบวัดความ

ฉลาดรู้ดจิทิัล  

การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด

การเรียนรู้เชิงสถานการณ์ จักรวาลนฤมิต กิจกรรมการเรียนรู้ และความฉลาดรู้ดิจิทัล จากนั้นออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ และนำกิจกรรมการเรียนรู้ไปสร้างเป็นห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ตาม

กระบวนการ ADDIE Model จากนั้นนำห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ไปหาความเหมาะสมจาก

ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน และนำห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

80/80 กับนักเรียนที่ไม่ใช่แหล่งข้อมูลตามแนวของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (Brahmawong, 2013) 2) ศึกษา

วิธีการสรา้งแบบวัดเชิงสถานการณ์ความฉลาดรู้ดิจทิัลจากเอกสารและตำราที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการวัด

และประเมินความฉลาดรู้ดิจทิัล พฤติกรรมช้ีวัด และหลักเกณฑ์ในการวัดและประเมิน จากนั้นสร้างแบบวัด

เชิงสถานการณ์ความฉลาดรู ้ดิจิทัลจำนวน 9 ข้อคำถาม/ สถานการณ์ มีลักษณะเป็นข้อคำถามเชิง

สถานการณ์ และตัวเลือกเชิงพฤติกรรม 4 ตัวเลือก (Phornprasert, 2021) 

การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 1) วิเคราะห์ความเหมาะสมโดยหาค่าเฉลี่ย () และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน () จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ค่าเฉลี่ย () มีค่าเท่ากับ 4.92 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

() มีค่าเท่ากับ 0.13 อยู่ในระดับมากที่สุด และ 2) วิเคราะห์ประสิทธิภาพห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิง

สถานการณ์ โดยใช้สถิติในการหาประสิทธิภาพตามแนวของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (Brahmawong, 2013) 
จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.19/80.71 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนด

ไว้ 2.) นำข้อมูลจากการประเมินความสอดคล้องของแบบวัดเชิงสถานการณ์ความฉลาดรู ้ดิจิทัลมา

วิเคราะห์หาค่าความสอดคล้อง (IOC) โดยแบบประเมินต้องมีค่าความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 

จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า มีค่าความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 จากนั้นนำแบบวัดเชิง

สถานการณ์ไปใช้กับนักเรียนที่เรียนเนื้อหานี้มาแล้วเพื่อหาความยากและค่าอำนาจจำแนกด้วยวิธีของ  

Sarbers (1970) จากนั้นคัดเลือกข้อคำถาม/ สถานการณ์ที่มีค่าความยากที่อยู่ระหว่าง 0.2 – 0.8 และมีค่า

อำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป จำนวน 9 สถานการณ์ จากนั้นนำไปหาความเชื่อมั่นโดยหาค่าสัมประสิทธิ์
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แอลฟา (Cronbach’s alpha coefficient) พบว่า ค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดเชิงสถานการณ์ความฉลาดรู้

ดิจทิัลทั้งฉบับเท่ากับ 0.90 อยู่ในระดับ ดีมาก 

ขั้นตอนที่ 2 ทดลองใช้ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้

ดิจิทัล ของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  

แหล่งข้อมูล ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านนเรศ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่

การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุร ี เขต 2 ท ี ่ เร ียนรายวิชาพื ้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 16 คน โดยการเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Selection) 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย ได้แก่ 1) แบบวัดเชิงสถานการณ์ความฉลาดรู้ดจิทิัล 2) แบบวัดความพึง

พอใจของนักเรียน 3) แบบวัดความคิดเห็นของผูบ้ริหารสถานศกึษา  

การเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) นำแบบวัดเชิงสถานการณ์ความฉลาดรู้ดิจิทัลไปทดสอบก่อน

เรียนและหลังเรียนด้วยห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์จากนั้นเปรียบเทียบความฉลาดรู้ดิจิทัล

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 2) นำแบบวัดความพึงพอใจไปวัดความพึงพอใจของนักเรียน 3) นำแบบวัด

ความคิดเห็นไปวัดความคิดเห็นของผูบ้ริหารสถานศกึษา  

การวเิคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 1) เปรียบเทียบความฉลาดรู้ดิจทิัลระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดย

ใช้ t-test Dependent และ 2) วิเคราะห์ความพึงพอใจและความคิดเห็นโดยการหาค่าเฉลี่ย () และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน () 

 

ผลการวจิัย 

1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อเสริมสร้าง

ความฉลาดรูด้ิจทิัล ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ตามเกณฑ์ 80/80 จากการวิจัยพบว่า กิจกรรมการ

เรียนรู้มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 9 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลใน

สถานการณ์เสมือนจริง ขั้นที่ 2 ระบุปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลในสถานการณ์เสมือนจริง ขั้นที่ 3 เสนอแนวทาง

การแก้ปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลในสถานการณ์จริง ขั้นที่ 4 เลือกแนวทางการแก้ปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลใน

สถานการณ์จริง ขั ้นที ่ 5 ตั ้งวัตถุประสงค์ในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลในสถานการณ์จริง ขั ้นที ่ 6 

รวบรวมข้อมูลและลงมือแก้ปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลในสถานการณ์จริง ขั้นที่ 7 แลกเปลี่ยนความรู้ที่ได้ลงมือ

แก้ปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลในสถานการณ์จริง ขั้นที่ 8 สรุปหลักการ และวิธีการแก้ปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลใน

สถานการณ์จริง ขั้นที่ 9 นำหลักการ และวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ในสถานการณ์จริงใหม่ จากการประเมิน

ความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 คนพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
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มากที่สุด ( =  4.82,  = 0.20) และผลการสร้างหอ้งเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ที่สร้างขึ้นตาม

กระบวนการ ADDIE Model ประกอบด้วย 1) โรงเรียนเสมือนจริง 2) ห้องรวม (Common room) 3) ห้อง

ประจำกลุ่มย่อย (Group room) 4) ห้องสมุดดิจิทัล (Digital Library room) 5) ห้องทดสอบทักษะ (Skill test 

room) และ 6) ห้องทดสอบความฉลาดรู้ดิจิทัล (Digital literacy test room) และเมื่อนำห้องเรียนจักรวาล

นฤมิตเชงิสถานการณ์ไปประเมินความเหมาะสมโดยผูเ้ช่ียวชาญ 5 คน พบว่า ในภาพรวมมีความเหมาะสม

อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.92,  = 0.13) เมื่อนำไปหาประสิทธิภาพของห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิง

สถานการณ์ตามแนวของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (Brahmawong, C., 2013) มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.19/80.71 

ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 

2. ผลการเปรียบเทียบความฉลาดรู้ดิจิทัลระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยห้องเรียนจักรวาล

นฤมิตเชงิสถานการณ ์เพื่อเสริมสรา้งความฉลาดรู้ดจิทิัล ปรากฏดังตารางที่ 1 

ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบความฉลาดรูด้ิจทิัลระหว่างก่อนเรียนและหลังเรยีน  

การทดสอบ N คะแนนเต็ม   t P 

ก่อนเรยีน 16 36 17.563 3.032 
21.027** 0.000 

หลังเรียน 16 36 28.500 3.386 

* มนีัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการเปรียบเทียบความฉลาดรู้ดิจิทัลระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย

หอ้งเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ เพื่อเสริมสรา้งความฉลาดรู้ดิจิทัล ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี

ที่ 6 จำนวน 16 คน นักเรียนมีคะแนนความฉลาดรู้ดิจิทัลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิตทิี่ระดับ .01  

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อ

เสริมสรา้งความฉลาดรู้ดิจทิัล ของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 จำนวน 16 คน พบว่า ความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัล ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 ในภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ( = 4.85,  = 0.29) และมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน พบว่า ด้านที่มีระดับความพึงพอใจสูงที่สุด 

คือ ด้านที่ 1 มีความสนุกสนาน ตื่นเต้น เร้าใจ ไม่กดดัน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.94, 

 = 0.25) และด้านที่ 9 นักเรียนโอกาสได้มีการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด ( = 4.94, . = 0.25) และด้านที่มีระดับความพึงพอใจต่ำที่สุด คือ ด้านที่ 6 นักเรียนสามารถ

ออกแบบตัวตนของตัวเองได้อย่างอิสระ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.69, . = 0.48)  
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4. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู ้บริหารสถานศึกษาที ่มีต่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเช ิง

สถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัล ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยศึกษาความคิดเห็น

ของผู้บริหารสถานศึกษา โรงเรียนบ้านนเรศ วิทยฐานะผู้อำนวยการชำนาญการพิเศษ จำนวน 1 คน พบว่า 

ความคิดเห็นของผู้บริหารสถานศึกษาที่มีต่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความ

ฉลาดรู้ดจิทิัล ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ในภาพรวมมีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด ( = 5.00)  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

1. การสร้างและหาประสิทธิภาพของห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความ

ฉลาดรู ้ดิจิทัล ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 พบว่า ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์  

เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู ้ดิจิทัลมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 

82.19/80.71 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ ทั้งนี้ เนื่องจากสาเหตุสำคัญ 2 ประการ ดังนี้ ประการแรก 

เนื่องจากผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ และรวบรวมเอกสารที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการเรียนรู้เชิงสถานการณ์ 

จักรวาลนฤมิต และความฉลาดรู้ดิจิทัล จากนั้นนำไปสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ และออกแบบเป็นห้องเรียน

จักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัล โดยนำกระบวนการ ADDIE Model 

(Branch, 2009) มาใช้ในการออกแบบ จากนั้นตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน 

ส่งผลให้การประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด  ประการที่สอง ผู้วิจัยได้ศึกษา 

วิเคราะห์ และรวบรวมข้อมูลเกี ่ยวกับการประเมินประสิทธิภาพตามแนวของ Brahmawong (2013)  
ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ไว้ที่ 80/80 จากนั้นนำ

ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ไปหาประสิทธิภาพกับนักเรียนที่ไม่ใช่แหล่งข้อมูลจำนวน 3 ครั้ง 

พบว่า มีผลการหาประสิทธิภาพอยู่ที่ 82.19/80.71 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ ผลการหาประสิทธิภาพ

ในการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Inpun (2014) ที่ได้พัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้

ร่วมกันที่ส่งผลต่อผลงานสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษา โดยได้ทำการหาประสิทธิภาพ

หอ้งเรียนเสมือนจรงิดว้ยการเรียนรู้ร่วมกันที่ส่งผลต่อผลงานสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตาม

แนวของชัยยงค์ พรหมวงศ์ เช่นเดียวกัน พบว่า ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันสำหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศกึษามีประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.06/83.17 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80  

2. การเปรียบเทียบความฉลาดรู้ดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัล พบว่า ความ

ฉลาดรู้ดิจิทัลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้ เนื่องจากสาเหตุสำคัญ 

ดังนี้ ผู้วิจัยได้นำห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีการ
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สังเคราะห์องค์ประกอบจากจักรวาลนฤมิต การเรียนรู้เชิงสถานการณ์ และความฉลาดรู้ดิจิทัล อีกทั้งยัง

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด มาจัดเป็นห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิง

สถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัล ส่งผลทำให้การหาประสิทธิภาพของห้องเรียนจักรวาล

นฤมิตเชิงสถานการณ์มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนด เมื่อนำห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิง

สถานการณ์ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จึงส่งผลทำให้การเปรียบเทียบความฉลาดรู้ดิจิทัลของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิง

สถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัล ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Ampai (2017) 
ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้เชิงสถานการณ์จากสื่อในชีวิตประจำวัน  

ที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดไตร่ตรองการบริโภคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ที่เรยีนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้เชิงสถานการณ์จากสื่อใน

ชีวิตประจำวัน มีความสามารถในการคิดไตร่ตรองการบริโภคโดยรวมของหลังเรียนอยู่ในระดับมาก และ

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ที่เรยีนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้เชิงสถานการณ์จากสื่อใน

ชีวติประจำวัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อ

เสริมสร้างความฉลาดรู ้ดิจิทัล ในระดับมากที่สุด มีสาเหตุสำคัญ ดังนี ้ ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิง

สถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัล ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นมี

คุณลักษณะพิเศษที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักเรียน ดังนี้ 1) มีความสนุกสนาน ตื่นเต้น เร้าใจ ไม่กดดัน 

2) หอ้งเรียนจักรวาลนฤมติเชิงสถานการณ์มีความสวยงาม น่าสนใจ 3) มีความทันสมัย แปลกใหม่แตกต่าง

ไปจากการเรียนปกติ 4) สถานการณ์ปัญหามีความเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน 5) สื่อต่าง ๆ ในห้องเรียน

จักรวาลนฤมิตมีความแปลกใหม่ ทันสมัย 6) นักเรียนสามารถออกแบบตัวตนของตัวเองได้อย่างอิสระ 

7) อุปกรณ์เสริม เช่น คอมพิวเตอร์ หูฟัง ลำโพง มีความเหมาะสม 8) นักเรียนมีส่วนร่วมในทำปฏิบัติ

กิจกรรมทุกขั้นตอน 9) นักเรียนโอกาสได้มีการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 10) นักเรียนมีแนวทางในการ

ป้องกันภัยทางดา้นดิจิทัลเพิ่มมากขึ้น จากหลักการสำคัญข้างต้น ส่งผลใหน้ักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่

ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้หอ้งเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ เพื่อเสริมสรา้งความฉลาดรู้

ดิจิทัล ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อ

เสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัล ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในระดับ มากที่สุด ( = 4.85,  = 

0.29)  

4. ผู ้บริหารสถานศึกษามีความความคิดเห็นต่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อ

เสริมสร้างความฉลาดรู ้ดิจิทัล ในระดับมากที่สุด มีสาเหตุสำคัญ ดังนี ้ ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิง
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สถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัล ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคุณลักษณะพิเศษที่

ส่งผลต่อความคิดเห็นของผู้บริหารสถานศึกษา ดังนี้ 1) ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์สามารถ

เข้าใช้ได้ง่าย 2) ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์มีความสวยงาม น่าสนใจ 3) รูปแบบการนำเสนอ

เนื้อหาในห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์มีความเหมาะสม 4) มีความทันสมัย แปลกใหม่แตกต่าง

ไปจากการเรียนปกติ 5) สถานการณ์ปัญหาที่นำมาใช้มีความเหมาะสมกับนักเรียน 6) ขั้นตอนการจัดการ

เรียนรู้มีชัดเจน และเป็นระบบ 7) กระบวนการจัดการเรียนรู้ตอบสนองการเรียนรู้ของนักเรียนได้ทุกที่ทุก

เวลา 8) ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 9) กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 

และ 10) ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ช่วยเสริมสร้างความฉลาดรู้ดิจิทัลให้กับนักเรียน ด้วย

เหตุผลด้านคุณลักษณะพิเศษของห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้

ดิจิทัล ทำให้ความคิดเห็นของผู ้บริหารสถานศึกษาต่อห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อ

เสริมสรา้งความฉลาดรู้ดจิทิัลอยู่ในระดับมากที่สุด 

 

องค์ความรู้ใหม่ในการวิจัย 

การพัฒนาห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์มีการออกแบบขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู ้ ซึ ่งเป็นองค์ความรู ้ใหม่ที ่จะนำไปใช้ในการสร้างห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อ

เสริมสรา้งความฉลาดรู้ดจิทิัลของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม ดังภาพที่ 2 

 
ภาพท่ี 2 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้หอ้งเรียนจักรวาลนฤมิตเชงิสถานการณ์ 

 

จากภาพที ่ 2 แสดงขั ้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเช ิง

สถานการณ ์9 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจปัญหาเกี่ยวกับดิจทิัลในสถานการณ์เสมือนจริง 

ขั้นที่ 2 ระบุปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลในสถานการณ์เสมือนจริง ขั้นที่ 3 เสนอแนวทางการแก้ปัญหาเกี่ยวกับ
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ดิจิทัลในสถานการณ์ ขั ้นที่ 4 เลือกแนวทางการแก้ปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลในสถานการณ์จริง ขั้นที่ 5  

ตั้งวัตถุประสงค์ในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลในสถานการณ์จริง ขั้นที่ 6 รวบรวมข้อมูลและลงมือ

แก้ปัญหาเกี่ยวกับดิจทิัลในสถานการณ์จริง ขั้นที่ 7 แลกเปลี่ยนความรูท้ี่ได้ลงมอืแก้ปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลใน

สถานการณ์จริง ขั้นที่ 8 สรุปหลักการ และวิธีการแก้ปัญหาเกี่ยวกับดิจิทัลในสถานการณ์จริง และขั้นที่ 9 

นำหลักการ และวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ในสถานการณ์จริงใหม่ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้นีจ้ะนำไปสู่การพัฒนา

ความฉลาดรูด้ิจทิัลของนักเรียนได้อย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรม 

 

ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

จากการวิจัยในครั้งนี้ พบว่า ห้องเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์เพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้

ดิจิทัลเป็นสื่อที่เรียกว่า “สื่อการเรียนไร้กระดาษ” เนื่องจากผู้วิจัยได้เลือกใช้สื่อดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ 

100% ดังนัน้ ในการนำหอ้งเรียนจักรวาลนฤมิตเชิงสถานการณ์ไปใช้จงึควรจัดในรูปแบบดิจทิัล 100% เพื่อ

นักเรียนได้คุ้นเคยกับเทคโนโลยีดจิทิัลอันจะส่งผลใหน้ักเรียนมคีวามฉลาดรูด้ิจทิัลอย่างยั่งยืน  

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

จากการวิจัยครั้งนี้ พบว่า แบบวัดเชิงสถานการณ์ความฉลาดรู้ดิจิทัลมีลักษณะที่เป็นข้อความมาก

เกินไป ทำให้นักเรียนบางคนต้องอ่านซ้ำหลายรอบถึงจะเข้าใจ ดังนั้น งานวิจัยในครั้งต่อไปควรพัฒนาแบบ

วัดเชิงสถานการณ์ในรูปแบบสื่อผสม เพื่อให้เหมาะสมกับช่วงวัยและการรับรู้ของนักเรียน 
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