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อททืธาน ี
บทคัดย่อ  

 

การวิจัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเกมสมรภูมิเสียง 2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง อัตราเร็วเสียง ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกมสมรภูมเิสียง 
และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อเกมสมรภูมเิสียง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/1 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จำนวน 26 คน โรงเรียน
พรุพีพิทยาคม สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย คือ 1) เกมสมรภูมิเสียงรูปแบบเกมออนไลน์สามมิติผ่านแพลตฟอร์มเกม 
Roblox 2) แผนการจัดการเรียนรูอ้ัตราเร็วเสียง จำนวน 1 แผน 2 ช่ัวโมง 3) แบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง อัตราเร็วเสียง แบบเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมสมรภูมิเสียง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทีแบบสองกลุ่มไม่อิสระต่อกัน  

ผลการวิจัย พบว่า  
1. เกมสมรภูม ิ เส ียง ม ีค ่าประสิทธ ิภาพเท ่าก ับ  75.38/76.92 และม ีค่า

ประสิทธิผลเท่ากับ 0.60  
2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เรื่อง อัตราเร็วเสียง ของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกม

สมรภูมิเสียง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมสมรภูมิเสียง ในภาพรวมอยู่ในระดับ

มากที่สุด (X̅= 4.64, S = 0.47) 
การวิจัยครั้งนี้ได้องค์ความรู้ใหม่คือการประยุกต์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน

การบูรณาการระหว่างระบบเมตาเวิร์ส เกมออนไลน์สามมิติด้วยแพลตฟอร์มเกม Roblox 
และแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ทำให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความทันสมัยตอบรับ
โลกยุคดิจิทัล 

 

คำสำคัญ : เกมสมรภูมเิสียง เกมออนไลน์ เมตาเวิรส์ โรบลอกซ ์
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Abstract 
 

The objectives of this research were to: 1) develop the Sound 
Battlefield game; 2) compare the learning achievement in the speed of 
sound between pretest and posttest by using the Sound Battlefield game; 
and 3) study the student’s satisfaction toward the Sound Battlefield game. 
The sample was 26 students in Mathayomsuksa 5/1 in the Science-
Mathematics program at Phruphi Pittayakom School, selected through 
cluster random sampling using the classroom as the sampling unit. The 
research instruments were: 1) Sound Battlefield game, a 3D online game on 
the Roblox platform, 2) a lesson plan on the speed of sound (one plan for 
two hours), 3) pretest and posttest learning achievement, comprising 10 
multiple-choice questions with 4 options each, and 4) a satisfaction 
questionnaire on the Sound Battlefield Game. The statistics for data analysis 
were efficiency, effectiveness, mean, standard deviation and dependent 
sample t-test.  

The research findings showed that; 
 1. the efficiency of the Sound Battlefield game was 75.38/76.92 and 
the effectiveness was 0.60. 
 2. the posttest of students’ learning achievement by using the Sound 
Battlefield game was higher than the pretest with the statistical significance 
at .01 level. 
 3. the overall student’s satisfaction towards the sound battlefield 
game were at the highest level (X̅ = 4.64, S = 0.47). 
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 This research provided new knowledge in the application of learning 
activities through the  integration of the metaverse system, 3D online games 
using the Roblox game platform, and multiple-choice tests, making learning 
activities more modern and responsive to the digital age.  

 

Keywords : sound battlefield game, online game, Metaverse and Roblox 
 

บทนำ  
 

ปัจจุบันการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีการพัฒนาโดยมุ่งเน้นให้นักเรียน
เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ ส่งเสริมให้คิดเป็น ทำเป็น และแก้ปัญหาเป็น แต่ผลการเรียน
วิทยาศาสตร์ก็ย ังไม่ประสบความสำเร ็จ ซึ ่งสอดคล้องกับผลคะแนนการทดสอบ          
ทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2564 
ระดับประเทศ พบว่า มีค ่าเฉลี ่ยที ่  28.65 เน ื ่องจากวิทยาศาสตร์มีเนื ้อหาที ่ยาก           
และมีความซับซ้อน นักเรียนจึงไม่มีความสนุกและความสุขในการเรียน ขาดเจตคติที่ดี  
ต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ และมีโอกาสลงมือปฏิบัติน้อยเกินไป เพราะครูยังมุ่งเน้นสอน
ความรู้ในเนื้อหามากกว่ากระบวนการสร้างความรู้ และขาดการส่งเสริมหรือการกระตุ้น 
ให้นักเรียนเกิดความคิด รู้จักใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา (Prasobkittikun, 2020)  

การศึกษาข้อมูลเกี ่ยวกับการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ้รายวิชาฟิส ิกส์ระดับ           
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนพรุพริพิทยาคม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ยังเผชิญกับปัญหา
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น เนื้อหาเยอะ ครูไม่ค่อยมีกิจกรรมการเรียนรู้ที่ท้าทาย 
ประกอบกับการพิจารณาข้อมูลผลการทดสอบการศึกษาระดับชาติขั้นสามัญ (O-NET)  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ทดสอบโดยสถาบันทดสอบ
ทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) ปีการศึกษา 2564 ของนักเรียนโรงเรียน       
พรุพีพิทยาคม พบว่า ผลคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 32.50 (Phruphipittayakom School, 
2021) ซึ ่งต่ำกว่ามาตรฐานขั ้นต่ำ คือ ร้อยละ 50 ซึ ่งสอดคล้องกับปัญหาที่บทเรียน         
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มีเนื ้อหาเยอะและมีความยาก เวลาที่ใช้ในการเรียนมีน้อยส่งผลให้การจัดการเรียน       
การสอนเน้นเนื้อหาเป็นหลัก ไม่ได้ลงมือทำแบบฝึกหัดหรือปฏิบัติมากนัก ส่งผลให้
นักเรียนมักจะท่องจำเนื ้อหามากกว่าการฝึกทำแบบฝึกหัดหรือปฏิบัต ิด้วยตัวเอง          
และไม่มีความกระตือรือร้นที ่จะหาคำตอบด้วยตัวเอง  จึงทำให้นักเร ียนมีความรู้         
ความเข้าใจหลักการของเรื่องที่เรียนและทักษะในการแก้โจทยไ์ม่เพียงพอ สำหรับการสอบ
ในแต่ละครั้ง ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในเกณฑ์ต่ำ (Manee-on, 2021) 

จากงานวิจัย พบว่า มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ที ่หลากหลาย เช่น การจัด      
การเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม (Khongyai et al., 2020)  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ (Chainarong 
& Wongkamjan, 2022) การใช้สื ่อการเรียนรู ้ 3 มิติ ผ่านเมตาเวิร ์ส (Boonchuen       
et al., 2023) การใช้เกม Roblox (Meier et al., 2020; Alhasan et al., 2023) ผู้สอน
จึงได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย ได้แก่ การใช้เมตาเวิร์สผสมผสาน  
เกมออนไลน์ ผ่านเกม Roblox เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจมากขึ้น 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นรูปแบบหนึ ่งที ่กระตุ ้นให้นักเรียน        
เกิดการเรียนรู้ ช่วยดึงดูดความสนใจของนักเรียน และส่งเสริมการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
สนับสนุนทักษะการแก้ปัญหา โดยใช้เกมเพื่อเป็นตัวแทนเนื้อหา แสดงตัวอย่าง เครื่องมือ
ในการวัดและประเมินผล กระตุ้นให้นักเรียนได้ร่วมกันอภิปรายระหว่างการจัดกิจกรรม 
อีกทั ้งการใช้เทคโนโลยีในห้องเร ียน โดยเฉพาะเกมดิจ ิท ัลเป ็นการจัดกิจกรรม              
โดยเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง กิจกรรมการเรียนรู ้มีความเป็นระบบ ทำให้นักเรียน        
มีความเข้าใจมากขึ้น นอกจากนี้หากแบ่งประเภทเกมจากจำนวนผู้เล่น พบว่า เกมที่เล่น 1 คน 
ช่วยพัฒนาความรับผิดชอบ เกมที่เล่นมากกว่า 1 คน ช่วยให้นักเรียนมีความเคารพ       
ในความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม และที่สำคัญที่สุดเกมดิจิทัลสามารถส่งเสริมการเรียนรู้
แบบร่วมมือและสามารถนำองค์ความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในเกม (Coleman & Money, 
2020) ดังนั้น การประยุกต์เกมให้เป็นเกมออนไลน์เสมือนจรงิผ่านเมตาเวิรส์ (Metaverse) 
ที่เป็นการเชื่อมต่อโลกความจริงกับโลกเสมือนจริงผ่านอินเทอร์เน็ต ยิ่งทำให้นักเรียนเกิด
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ความสนใจและเพิ่มศักยภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ทำให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือระหว่างการเล่มเกม เนื ่องจากเมตาเวิร์สเป็น
แพลตฟอร์มที ่น ักเร ียนได ้เจอสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  โดยใช้ร ูปภาพสามมิติ        
สามารถโต้ตอบ แบ่งปันความคิด ความรู้กับบุคคลอื่น ๆ ในโลกเสมือนจริง นักเรียน
สามารถเล่นผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ ทั้งคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์มือถือ (Onu et al., 2023)  

จากความเป็นมาและปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้สร้างเกมสมรภูมิเสียงที่ผสมผสาน
ระหว่างเกมออนไลน์สามมิติ และเมตาเวิร์ส ผ่านแพลตฟอร์ม Roblox เรื่องอัตราเร็วเสียง 
เพื่อเป็นสื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดี  มีความหลากหลายและ
เรียนรู้วิชาฟิสิกส์อย่างสนุกสนาน ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ผู้เล่นได้เรียนรู้และนำความรู้เรื่อง
อัตราเร็วเสียงมาใช้แก้ปัญหาเพื่อเอาชนะเกม เป็นการพัฒนาทั้งสติปัญญา ด้านเจตคติ
และด้านทักษะ อันเป็นเป้าหมายสำคัญของการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ และเป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิชาฟิสิกส์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

 

วัตถุประสงค ์ 
 

 1. เพื ่อพัฒนาเกมสมรภูมิเสียง ให้มีประสิทธิภาพไม่ต่ำกว่า 75/75 และมี
ประสิทธิผลไม่ต่ำกว่าเกณฑ์ 0.50 
  2. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ้ เรื ่อง อัตราเร็วเสียง ก่อนเรียน    
และหลังเรียนโดยการใช้เกมสมรภูมิเสียง 
  3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อเกมสมรภูมิเสียง 
 

 
 
 
 



    
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เร่ือง อัตราเร็วเสียงฯ 

135 

 

วารสารราชภัฏสุราษฎร์ธานี 
อททืธาน ี

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 การวิจัยในครั้งนี้ผ ู ้วิจัยศึกษา ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องทั ้งใน      
และต่างประเทศ เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนเพื่อกระตุ้นและพัฒนา
ผู้เรียน โดยพบว่าปัจจุบันนักเรียนส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมออนไลน์ ผู ้วิจัยจึงประยุกต์      
การเล่นเกมออนไลน์มาเป็นส่วนหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  โดยผสมผสาน
ระหว่างเมตาเวิร ์ส และเกมออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์ม Roblox มาใช้เป็นส่วนหนึ่ง       
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่งเสริมให้นักเรียน 
มีส ่วนร ่วมในกิจกรรมการเร ียนร ู ้ท ี ่ท ้าทาย และส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์         
ทางการเรียนรู้เรื่องอัตราเร็วเสียง และมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมสมรภูมิเสียง 
 

ทบทวนวรรณกรรม 
 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม คือกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วย
ให้ผ ู ้ เร ียนเกิดการเร ียนรู ้ตามจุดประสงค์ท ี ่กำหนด อย่างสนุกสนานและท้าทาย            

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้  
เรื่องอัตราเร็วเสียง 

 

เมตาเวิร์ส ผสมผสาน เกมออนไลน ์
 

Roblox 
 

การใช้เกมสมรภูมิเสียง 
ความพึงพอใจ 

ที่มีต่อเกมสมรภูมิเสียง 
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โดยการให้ผู ้เร ียนเล่นตามกติกา และนำเนื ้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น      
วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของนักเรียนมาใช้อภิปรายเพื่อสรุปบทเรยีน (Khamanee, 2023) 
และนอกจากจะเป็นกิจกรรมที ่สร้างความสนใจและความสนุกสนานให้แก่นักเรียน      
เกมยังมีกฎเกณฑ์ กติกาท่ีส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจและจดจำเนื้อหาได้ง่าย
และพัฒนาทักษะต่าง ๆ รวดเร็วอีกท้ังยังช่วยให้นักเรียนได้รู้จักกระบวนการทำงานร่วมกนั 
โดยเกมมีทั้งเกมที่เล่นคนเดียวหรือหลายคนแข่งขันกัน มีการกำหนดระบบการให้คะแนน
หรือวิธีการตัดสินให้ชนะหรือแพ้ (Sinthapanon et al., 2022)  
 เทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมให้มีประสิทธิภาพ (Khamanee, 
2023) มีขั้นตอน ดังนี ้
 1. การเลือกและนำเสนอเกม เกมที่เลือกไม่ใช่เล่นเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น 
ต้องมีการเพิ่มขั้นตอนการวิเคราะห์อภิปรายเพื่อการเรียนรู้ โดยเกมที่ได้รับการออกแบบ
ให้เป็นเกมการศึกษามี 3 ประเภท ได้แก่ 1) เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร 
เกมการตอบคำถาม 2) เกมแบบแข่งขัน เป็นเกมที่ช่วยให้การเล่มมีความสนุกสนาน    
มากข ึ ้น และ 3) เกมจำลองสถานการณ์ (Simulation Game) เป ็นเกมที ่จำลอง
สถานการณ์จริง ผู ้เล่นต้องตัดสินใจจากข้อมูลที ่ม ี และได้รับผลของการตัดสินใจ           
ซ ึ ่ งม ี  2 ล ักษณะ ได ้แก ่  บอร ์ดเกม (Board Game) และเกมจำลองสถานการณ์ 
(Simulation Game)  
 2. การชี ้แจงวิธ ีการเล่นและกติกาการเล่น กฎกติกาการเล่นเป็นสิ ่งสำคัญ          
ในการเล ่นเกม ด ังน ั ้นผ ู ้สอนควรจัดลำดับขั ้นตอน  ชี ้แจงรายละเอียดที ่ช ัดเจน              
และให้ผู้เรียนซ้อมเล่นก่อนการเล่นจริง 
 3. การเล ่นเกม ก ่อนการเล ่นผ ู ้สอนควรจ ัดสถานท ี ่ ให ้ เอ ื ้อต ่อการเล่น                
และในบางกรณีต้องมีการควบคุมเวลา ในขณะที่ผู้เรียนกำลังเล่น ผู้สอนควรมีการติดตาม
สังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เร ียนอย่างใกล้ชิด และบันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์       
ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อนำไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่นเกม 
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 4. การอภิปรายหลังการเล่น ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่สำคัญที่สุด เพื่อจะให้ผู้เรยีน
บรรลุเป้าหมายของการเรียนการสอน โดยมุ่งเน้นให้ผู ้เรียนได้ร่วมกันอภิปรายให้ตรง
ประเด็นของจุดประสงค์ในการสอน ได้แก่ 1) เพื ่อฝึกฝนเทคนิคและทักษะต่าง ๆ        
การอภิปรายควรมุ่งไปที่ทักษะนั้น ๆ ว่าผู้เรียนได้รับการพัฒนาทักษะมากน้อยเพียงใด   
และมีวิธีการใดที่ช่วยให้ประสบความสำเร็จมากขึ้น 2) เพื่อให้เรียนรู้เนื้อหาสาระจากเกมนั้น 
การอภิปรายในประเด็นได้เรียนรู้เนื้อหาสาระอะไรจากเกมบ้าง รู้ได้อย่างไร ด้วยวิธีใด     
มีความเข้าใจในเนื้อหาสาระนั้นอย่างไร ได้ความเข้าใจนั้นมาจากการเล่นเกมส่วนใด     
และ 3) เพื่อให้ได้เรียนรู้ความเป็นจริงของสถานการณ์ต่าง ๆ การอภิปรายเน้นประเด็น
ผู้เรียนได้ความรู้ความจริงอะไรบ้าง การเรียนรู้นั้นมาจากไหน และอย่างไร ผู้เรียนได้
ตัดสินใจอะไรบ้าง ทำไมจึงตัดสินใจเช่นน้ัน มีข้อสรุปอย่างไร  
 เมตาเวิร์ส (Metaverse: จักรวาลนฤมิต) 
 ปี ค.ศ. 2021 เมตาเวิร์สได้รับการนิยมใช้เป็นอย่างมาก โดยการใช้ความจริง
เสมือน (Virtual Reality: VR) เป็นช่องทางสำคัญในการเข้าสู่เมตาเวิร์ส ซึ่งสอดคล้องกับ
แอปพลิเคชัน Facebook ที ่เป็นเครือข่ายสังคมที ่ใหญ่ที ่ส ุดในโลก ก็ได้เปลี ่ยนช่ือ 
แบรนด์เป็น MetaFacebook ทั้งนี้ด้านการศึกษาที่ผ่านมาได้มีการนำเมตาเวิร์สมาใช้ 
เนื่องจากทำให้การศึกษาได้รับการพัฒนา ขยายโอกาสทางการศึกษา เพราะเมตาเวิร์ส  
ลดข้อจำกัดเร ื ่องพื ้นที ่  เวลา ค ่าใช้จ ่าย ในขณะเดียวกันเมตาเว ิร ์สสามารถใช้                  
ในการพัฒนาการเรียนรู้ การสอนภาษา การสอนทักษะ และสมรรถนะที่จำเป็นของผู้เรยีน
ในศตวรรษที่ 21 เนื ่องจากเมตาเวิร์สช่วยให้ผู ้ใช้ได้พัฒนาทักษะการทำงานร่วมกัน    
ความเป็นอิสระในการทำงาน นอกจากนี้ เมตาเวิร์สยังเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่นา่สนใจ 
สามารถกำหนดทิศทางการเรียนรู้ โดยเฉพาะเมื่อนำเกมมาใช้ร่วมกับเมตาเวิร์สจะยิ่งทำให้
นักเรียนเกิดความสนใจมากขึ้น เนือ่งจากทำให้นักเรียนเกิดความท้าทายในการหาคำตอบ
เพื่อจะให้ผ่านด่านไปได้ (Han et al., 2023) ปี ค.ศ. 2022 แนวคิดเมตาเวิร์สได้นำมาใช้
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนอย่างกว้างขวาง เพราะเมตาเวิร์สสามารถ       
ให้ทุกคนได้เรียนรู้ ทุกที่ ทุกเวลา ไม่ได้เรียนเฉพาะในห้องเรียน ดังนั้น ในอนาคตโรงเรียน
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เมตาเวิร์สจะมีร ูปแบบแตกต่างจากโรงเร ียนในปัจจ ุบัน เป็นโรงเร ียนในรูปแบบ          
ศูนย์การเรียนรู้ จะมีการพัฒนาหนังสือธรรมดาให้เป็นหนังสือ 3 มิติ แอนิเมชัน เสียง 
วิดีโอ กราฟิก เพื ่อเสริมสร้างความเข้าใจผ่านการมองเห็น การได้ยิน การได้สัมผัส       
โดยผสมผสานระหว่างความจริงเสมือน ความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) 
ความจริงผสม (Mixed Reality: MR)  
 เมตาเวิร์สเป็นการเชื่อมต่อโลกความเป็นจริงกับโลกเสมือนจริงผ่านอินเทอร์เน็ต 
และอุปกรณ์ต่าง ๆ เข้ามาใช้งาน โดยกลุ่มผู้ใช้ที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์แบบไร้พรมแดนใน 4 มิติ ได้แก่ 1) Virtual Reality : ความจริงเสมือน   
เป็นสภาพแวดล้อมเสมือนที ่เราหลุดเข้าไปอยู ่ในอีกโลกหนึ ่ง สามารถโต้ตอบหรือมี
ประสบการณ์บนโลกเสมือน ผ่านจอคอมพิวเตอร์  โทรศัพท์มือถือ หรือแว่น VR             
2) Augmented Reality : ความจร ิงเสร ิม เป ็นการนำโลกเสม ือนมาผสมผสาน             
กับสิ่งแวดล้อมบนโลกความจริง เราจะสามารถมองเห็นสื่อเสมือนพร้อมกับโลกจริง      
แต่ไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์ตอบสนองกลับได้ 3) Mixed Reality เป็นการผสาน VR    
และ AR เข้าด้วยกัน เราจะสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับโลกเสมือนได้บนพื ้นหลังที ่เ ป็น
สิ ่งแวดล้อมจริงผ่านอุปกรณ์อย่าง HoloLens ของ Microsoft หรือ Apple Glasses     
ซึ่งสามารถนำมาใช้ในการเรียนการสอนที่เข้าใจได้ยาก และ 4) XR : Extended Reality 
เป็นการรวม VR AR และ MR เข้าด้วยกัน เป็นการผสมผสานความจริงเสมือนความจริง 
และช่องทางการสื่อสารระหว่างคนกับเครื ่องจักร เราจะเชื ่อมต่อข้อมูลกับเครือข่าย      
และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานคนอื่น ๆ ได้ ซึ่งในอนาคตการแยกแยะว่าสิ่งใด คือ VR AR 
MR คงจะทำได้ยาก การเร ียก XR จึงทำให้ครอบคลุมมากกว่า ( Institute for the 
Promotion of Teaching Science and Technology, 2023) 
 การใช้เมตาเวิร ์สในการจัดการเร ียนร ู ้แบบออนไลน์ม ีประโยชน์และข้อดี  
(Niyomves, 2023) ดังนี ้
 1. ประสบการณ์การเรยีนการสอนท่ีสมจริง (Immersive Learning Experience) 
โดยผู้เรียนได้รับการฝึกฝน และเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมที่เสมือนจริง จำลองสถานการณ์
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ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในโลกความจริง เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาและการทำงาน  
ในสถานการณ์ที ่กำหนด เป็นกระบวนการเร ียนรู ้ท ี ่ผ ู ้ เร ียนได้เข้าร่ วมอย่างเต็มที่             
ในสภาพแวดล้อมที่สร้างขึ้น ประสบการณ์นี้มีลักษณะทำให้ผู้เรียนรู้สึกเหมือนถูกนำไปสู่
สถานการณ์หร ือสภาพแวดล้อมที่ ตนเองไม ่สามารถเข้าถ ึงได ้ในชีว ิตประจำวัน 
ประสบการณ์เรียนรู้นี้ช่วยสร้างความสนุกสนาน และน่าตื่นเต้นในกระบวนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 
 2. ความสามารถในการปรับใช้ และแก้ไขปัญหา (Adaptability and Problem-
solving) โดยผู้เรียนสามารถฝึกฝนทักษะการปรับตัวและแก้ไขปัญหาในสภาพแวดล้อม  
ที่เปลี่ยนแปลงได้บ่อยครั้งที่สามารถให้ความสำคัญในการเรียนรู ้และวิธีการจัดการ         
กับสถานการณ์ที่ซับซ้อน  
 3. การเรียนรู้แบบก้าวหน้า (Progressive Learning) โดยเพิ่มความหลากหลาย
ให้กับการสอนและสร้างการเรียนรู ้ที ่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน และช่วยส่งเสริม
ความก้าวหน้าในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ช่วยส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ การแก้ไข
ปัญหาและความสามารถในการสะสมความรู้ในระดับที่สูงขึ้น  
 4. การเช่ือมต่อและการสื่อสาร (Connectivity and Communication) เป็นการ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสื่อสาร และเชื่อมต่อกับผู้เรียนที่มีทักษะและความสนใจที่คล้ายคลึงกัน 
การสร้างพื้นที่สำหรับการเรียนรู้ และพูดคุยที่มีอยู่ในเมตาเวิร์สนั้นทำให้การแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์เป็นเรื ่องง่ายและมีความสนุกสนาน ทำให้เกิดการเรียนรู ้ที ่สมบูรณ์          
และมีความเต็มใจ ทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ และติดต่อสื่อสารกับครู
หรือผู้อื่นได้อย่างรวดเร็วและง่าย 
 5. การเรียนรู้และการสอนตลอดชีวิต (Lifelong Learning) เป็นการเปิดโอกาส 
ให้คนทั้งในวัยรุ่นและผู้ใหญ่สามารถศึกษาและพัฒนาตัวเองได้ตลอดชีวิต โดยเมตาเวิร์ส  
ช่วยส่งเสริมและสนับสนุนกระบวนการเรียนรู ้ที ่ไม่สิ ้นสุดในระยะเวลาที ่ใช้ในชีวิต 
นอกจากน้ียังส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและพร้อมท่ีจะพัฒนาตนเองในทุก ๆ 
ด้านของชีวิต 
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 6. ความสนุกสนานและท้าทาย (Engagement and Challenge) โดยช่วยสร้าง
ประสบการณ์การเร ียนร ู ้ท ี ่น ่ าสน ุกและท ้าทาย ซ ึ ่ งอาจจะกระต ุ ้นให ้ผ ู ้ เร ียน                       
มีความกระตือรือร้นในกระบวนการเรียนรู้อย่างเต็มที่ ซึ่งความสนุกสนานและท้าทายเป็น
ปัจจัยที่สำคัญในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความเต็มใจและกระตือรือร้น 
 Roblox 
 Roblox เป็นแพลตฟอร์มที่มีช่ือเสียงมากท่ีสุดในเมตาเวิร์ส (Metaverse: จักรวาล
นฤมิต) โดยมีการสร้างพื้นที่เสมือน 3 มิติที ่ยั ่งยืน และอยู่ในจักรวาลเสมือน (Virtual 
Universe) Roblox ได้พัฒนาขึ้นค่อนข้างรวดเร็ว มีจำนวนผู้ใช้งานเพิ่มขึ ้น 12 ล้าน      
ในปี ค.ศ. 2018 ไปจนถึง 42.1 ล้านในปี ค.ศ. 2021 อีกทั้ง Roblox อยู่อันดับที่ 47    
ของแอปพลิเคชันที่มีคนใช้มากที่สุด ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2020 และขึ้นเป็นอันดบัท่ี 
29 ในเดือนสิงหาคม ปี ค.ศ. 2020 และในปี ค.ศ. 2021 Roblox มีผู้ใช้รายเดือนทั้งหมด 
150 ล้านคน และผู้ใช้รายวัน 40 ล้านคน โดยผู้ใช้งานส่วนใหญ่จะมีอายุน้อยกว่า 13 ปี 
คิดเป็น 54.86% ของจำนวนผู้ใช้ทั้งหมด และในประเทศสหรัฐอเมริกาผู้ใช้ 55% เป็นเด็ก 
GEN Z ที่ลงทะเบียนใช้บริการกับ Roblox เมื่อสำรวจจำนวนการใช้งานมีการใช้งานเฉลี่ย 
2.6 ช ั ่วโมงต ่อว ัน เหต ุผลที ่ เด ็กส ่วนใหญ่ ใช ้  Roblox เน ื ่องจากผ ู ้ เล ่นสามารถ              
สร้างสภาพแวดล้อม สร้างโลกของตนเองในแพลตฟอร์มได้ และผู้เล่นสามารถสร้างเกม   
ที่มีการตอบสนองความต้องการของตนเอง และที่สำคัญ Roblox มี 8 สิ่งสำคัญของ      
เมตาเวิร์ส ได้แก่ ความเป็นตัวตน เพื่อน สมรรถนะ ทุกที่ ความเรียบง่าย ความหลากหลาย
ของเนื้อหา เศรษฐกิจ และความปลอดภัย จึงทำให้ได้รับความนิยมในผู้ใช้ที่มีอายุน้อย 
(Han et al., 2023) Roblox เป็นเกมที่ให้ผู้ใช้ได้ร่วมกิจกรรมเสมือนจริง มีการสร้างสรรค์
เกมจากความเป็นจริง การจำลอง 3 มิติ ให้ผู้ใช้ได้หาคำตอบโดยใช้ความรู้ของตนเอง
เพื่อให้สามารถผ่านด่านต่อไปจนจบเกม โดยผู้เล่นสามารถเข้าร่วมเกม ผ่าน เว็บไซต์ 
https://www.roblox.com และจะมี link เฉพาะสำหรับเกมต่าง ๆ ตามที ่สร้างไว้ 
(Meier et al., 2020)  
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 Roblox เป็นเกมรูปแบบเมตาเวิร์ส ที่ผสมสผานระหว่าง ภาพกราฟฟิก 3 มิติ 
แอนิเมชัน อวาตาร์ (Avatar) แบบบล็อกสี ่เหลี ่ยม โดยเพิ ่มเนื ้อหาเกมที ่เกี ่ยวข้อง          
กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สร้างตัวละครอวาตาร์ขึ้นมา เพื่อให้ผู้เล่นนำองค์ความรู้     
ไปใช้ในการแก้ปัญหาและผ่านด่านไปยังจุดมุ่งหมายเพื่อชัยชนะ นอกจากน้ี Roblox ไม่ได้
เป็นเพียงแค่แพลตฟอร์มฟรีสำหรับนักเรียนในการสร้างเกมและการเปิดโอกาสแบ่งปัน  
กับชุมชนที่ใหญ่ขึ้น แต่ยังเป็นแพลตฟอร์มเกมที่นักเรียนสามารถเรียนรู้ประสบการณ์ชีวิต
ในโลกเสมือน และยังช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างเกมอย่างมืออาชีพ วางแผนและคิดเชิง
คอมพิวเตอร์ พัฒนาการเล่าเรื ่อง ปรับปรุงทักษะการนำตนเอง ความคิดสร้างสรรค์     
การแก้ปัญหา การเขียนโค้ด การทดสอบและการรวบรวมคำติชม การเข้าใจในการเป็น
พลเมืองดิจิทัล และที่สำคัญ คือ เป็นเครื่องมือการศึกษาที่สำคัญด้วย โดยครูสามารถ     
ใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลของ Roblox เพื่อสื่อความรู้ หรือจำลองเหตุการณ์ การสร้างบทเรียนฟรี 
การพ ัฒนาข ้อม ู ลการ เร ี ยนการสอน และ เพ ื ่ อ เป ็นการป ้องก ันผลกระทบ                       
จากการใช้ Roblox และการลดความเสี่ยงในการเรียนรู้ ควรดำเนินการดังนี้  1) ตั้งค่า
ความเป็นส่วนตัวให้มีการป้องกันเต็มรูปแบบ เพื่อจำกัดความเสี่ยง เช่น การสนทนา      
2) ใช้เซิร์ฟเวอร์ส่วนตัวเพื่อให้ครูสามารถจำกัดจำนวนผู้เล่นที่เข้าร่วมเล่นเกม และ        
3) เปิดใช้คุณลักษณะการเลือกเสื้อผ้าของอวาตาร์ ที่สามารถตรวจจับเสื้อผ้าที่เหมาะสม
โดยอัตโนมัติที่จะใช้ในเกม ทั้งนี้ การวางแผนการเรียนรู้โดยใช้ Roblox มีขั้นตอน ดังนี้   
1) เตรียมสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ พร้อมการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต 
2) ติดตั้ง Roblox Studio เพื่อรันเกมในคอมพิวเตอร์ หรือหากนักเรียนใช้แอปพลิเคชัน 
Roblox ในการรันเกม ครูจะใช้ Roblox Studio ในการออกแบบการเรียนรู้ให้ถูกต้อง   
3) ลงทะเบียนสร้างบัญชี Roblox โดยครูเป็นผู้คอยชี้แนะในการสมัคร การลงทะเบียน 
อธิบายความปลอดภัยของบัญชีของนักเรียน รวมถึงการสร้างรหัสผ่านที ่มีระดับ        
ความปลอดภัยสูง และ 4) การรันแอปพลิเคชัน และเลือกเกมที่ถูกต้องสำหรับช้ันเรียน 
โดยเลือกเกมการเรียนรู ้ที ่ออกแบบโดยครูผู ้สอนผ่าน Roblox Studio (Wardhana, 
2021)  
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 เกมสมรภูมิเสียงตามแนวคิดเมตาเวิร์สผสมผสานเกมออนไลน์ 
 เกมสมรภูมิเสียง ได้นำแนวคิดของจากใช้เมตาเวิร์สที่เน้นการใช้ความจริงเสมือน
มาเป็นส่วนหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งแนวคิดนี้ทำให้การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนน่าสนใจมากขึ้น เนื ่องจากนักเรียนได้เรียนรู้องค์ความรู้ที ่ม ีความใกล้เคียง     
ความเป็นจริง (Han et al., 2023) และเมื่อนำแนวคิดเมตาเวิร์สมาผสมผสานกับการใช้
เกมออนไลน์ ยิ ่งที ่ให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้มีความสนุกสนานมากขึ้น เนื ่องจาก
นักเรียนได้รับองค์ความรู้ผ่านการเล่มเกมออนไลน์ที่สามารถพัฒนาตนเองได้ตลอดเวลา 
และการนำเกมออนไลน์ Roblox ที่เป็นที่นิยมในปัจจุบันยิ่งทำให้นักเรียนเกิดความท้า
ทายในการหาคำตอบเพื่อใช้ในการผ่านด่าน (Meier et al., 2020; Wardhana, 2021)  
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เร่ืองอัตราเร็วเสียง 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ้ เป็นผลลัพธ์ที่หลากหลายที่ได้รับอิทธิพลจากปัจจัย  
ด้านต่าง ๆ ทั้งสติปัญญา สังคม และสิ่งแวดล้อม สถานศึกษาโดยส่วนใหญ่นิยมใช้เกรด
และผลการสอบในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ้เป็นหลัก (Barbosa et al., 2020) 
นอกจากนี้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนถือเป็นการบรรลุเป้าหมายหรือประสบความสำเร็จ  
ของการศึกษาของนักเรียน ซึ่งจะวัดโดบการสอบหรือการประเมินอย่างต่อเนื่อง และยังมี
การวัดผลการเรียนผ่านเกรดเฉลี่ยสะสม (Batool, 2020) 
 สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้จัดทำวิทยาศาสตร์เพิ่มเติมสำหรับ
ผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายแผนการเรียนวิทยาศาสตร์ ที่จำเป็นต้องเรียน
เนื้อหาในสาระชีววิทยา เคมี ฟิสิกส์ และโลกดาราศาสตร์ และอวกาศ ซึ่งเป็นพื้นฐาน
สำคัญสำหรับการศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาในด้านวิทยาศาสตร์ โดยรายวิชาฟิสิกส์ 
เรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติและการค้นพบทางฟิกส์ แรงและการเคลื่อนที่ และพลังงาน   
โดยเนื้อหาเรื่องอัตราเร็วเสียง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งตรงกับมาตรฐาน ว 6.2 
ตัวช้ีวัด ม.4-6/5 - ม.4-6/7 (Ministry of Education, 2017) 
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 ความพึงพอใจ 
 แนวคิดต่าง ๆ เกี่ยวกับความพึงพอใจ กล่าวโดยสรุป ดังนี้ 
 ความพึงพอใจคือระดับความรู้สึกและทัศนคติที่พอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งของบุคคล   
ที่ทำแล้วเกิดความรู้สึกมีความสุขใจการทำสิ่งนั้นๆ ไม่ว่าจะเป็นจากบุคคลและกิจกรรม
ต่าง ๆ ความรู้สึกเชิงบวกหรือเชิงลบก็ได้ขึ้นอยู่กับการตอบสนองความต้องการของบุคคล
นั้นว่าจะเกิดความรู้สึกพึงพอใจมากน้อยเพียงใด หากมีความพึงพอใจต่อสิ่งใดส่งหนึ่งย่อม
ได้รับการตอบสนองที่เร็ว และทำให้สิ่งนั้นประสบความสำเร็จ ในทางตรงกันข้ามหากไม่ได้
ร ับความพึงพอใจก็ย่อมทำให้ไม่ได้ร ับการตอบสนองอย่างที ่ควรจะเป็น นอกจากนี้      
ความพึงพอใจมักถูกมองว่าเป็นความรู ้ส ึกสมหวังหรือความสุขของบุคคลที ่ได้รับ          
จากการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ และมีความเชื่อมโยงในเชิงบวกหรือเชิงลบ ความรู้สึกหรือ
ระดับความพึงพอใจนั ้นจะส่งผลต่อประสิทธ ิผลของการทำงานกล่าวคือ หากมี           
ความพึงพอใจเชิงบวกทำให้มีการเพิ ่มประสิทธ ิผลในการทำงาน การทำงานนั้น              
มีความสำเร็จ แต่หากมีความพึงพอใจเชิงลบส่งผลให้ประสิทธิผลในการทำงานลดลง 
กระบวนการทำงานอาจจะไม่ประสบความสำเร ็จ หรือประสบความสำเร ็จช้าลง 
(Promdaw, 2018; Khumathurot et al., 2019; Khan et al., 2021) 
 องค ์ประกอบของความพึงพอใจ ประกอบด ้วย 3 องค ์ประกอบ ได ้แก่  
องค์ประกอบภายใน องค์ประกอบภายนอก และองค์ประกอบเสริมแรง หากต้องการ
ประเมินความพึงพอใจจะต้องคำนึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ กล่าวคือ องค์ประกอบภายใน 
ประกอบด้วย ความสำเร็จในงานและความสามารถในการใช้ความสามารถของตนเอง 
รวมถึงข้อบกพร่องของตนเอง ส่วนองค์ประกอบภายใน ประกอบด้วย ความก้าวหน้า 
นโยบายทางธุรกิจ ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลที ่เกิดขึ ้นระหว่างปฏิบัต ิกิจกรรม          
การยอมรับ และองค์ประกอบเสริมแรง ประกอบด้วย การให้การเสริมแรงจากผู้ที่
เกี ่ยวข้องระหว่างปฏิบัติกิจกรรม (Khan et al., 2021) ซึ ่งสอดคล้องกับ Promdaw 
(2018) ที่กล่าวถึงองค์ประกอบที่ทำให้เกิดความพึงพอใจที่สอดคล้องกัน ซึ่งประกอบด้วย 
ลักษณะของงานท่ีทำ การนิเทศงาน ความมั่นคงในงาน เพื่อนร่วมงานและการดำเนินงาน
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ภายใน สภาพการทำงาน ค่าจ้าง ความก้าวหน้าในการทำงาน ลักษณะทางสังคม         
การติดต่อสื่อสาร และผลตอบแทนท่ีได้รับจากการทำงาน 
 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

Khongyai et al. (2020) ได้ศึกษาความเข้าใจคำศัพท์ทางชีววิทยา ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาชีววิทยา และเจตคติต่อวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนพนัสพิทยาคาร จำนวน 42 คน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการใช้เทคนิคเกม ดำเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 และทำการ
ทดลอง 4 สัปดาห์ รวมจำนวน 14 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที (ใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้ 4 แผน) โดยกิจกรรมในห้องเรียนนำกิจกรรมเกมมาใช้ระหว่างจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเร ียนกลับด้านในส่วนของการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ้นอกชั ้นเร ียนนักเร ียน
ทำการศึกษาคลิปวิดีโอ และจดบันทึกผลการศึกษาลงในแบบบันทึก โดยนักเรียนสามารถ
บริหารจัดการเวลาได้ตามต้องการ ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีแบบทดสอบย่อย
ท้ายวงจร เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 4 ชุด โดยวงจรชุดที่ 1, 3 และ 4   
มีจำนวนชุดละ 5 ข้อ และวงจรที่ 2 มีจำนวน 10 ข้อ เครื่องมือที่ใช้ในการเปรียบเทียบ    
มีจำนวน 2 ฉบับ ได้แก่ แบบทดสอบวัดความเข้าใจคำศัพท์ทางชีววิทยา เป็นแบบทดสอบ
ปรนัยแบบตอบสั้น จำนวน 15 ข้อ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ชีววิทยาเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ผลการวิจัย พบว่า 
นักเรียนมีความเข้าใจคำศัพท์ทางชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และหลังเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ70 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 และเจตคติต่อการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 

Chainarong and Wongkamjan (2022) ไ ด ้ พ ัฒนาก ิ จ ก ร รมการ เ ร ี ยนรู้                
แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เพื่อเสริมสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาฟิสิกส์ 2 สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 โรงเรียนโพนทองพัฒนาวิทยา     



    
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เร่ือง อัตราเร็วเสียงฯ 

145 

 

วารสารราชภัฏสุราษฎร์ธานี 
อททืธาน ี

จำนวน 44 คน ดำเนินการภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โดยนำกิจกรรมเกมมาใช้เป็น
คะแนนระหว่างเรียนทั้ง 7 ขั้น จำนวน 12 ชั่วโมง (ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 6 แผน)      
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละครั้งจะเก็บคะแนนจากการทำกิจกรรมการเล่นเกม  
วิทยศาสตร์และจากการทำใบงานเพื ่อนำมาหาค่าประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรม 
เครื ่องมือที่ใช้ในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นแบบทดสอบฉบับเดียวกัน 
ประกอบด้วยแบบทดสอบแบบเลือกตอบ จำนวน 35 ข้อ และแบบอัตนัยจำนวน 5 ข้อ  
ในการวัดผลสัมฤทธิ์ผลการวิจัย ผลการวิจัย พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ มีประสิทธิภาพ 
89.17 /76.08 ซึ ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพที ่กำหนดไว้ และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 

Boonchuen et al. (2023) ได ้พ ัฒนาสื ่อการเร ียนร ู ้  3 มิต ิ ผ ่านเมตาเว ิร์ส 
กรณีศึกษาคลองแม่ข่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนปงพัฒนาวิทยาคม จำนวน 
41 คน โดยผู้วิจัยดำเนินการพัฒนาระบบเมตาเวิร์สตามแบบ ADDIE Model 5 ขั้นตอน
เพื ่อพัฒนา เมตาเวิร ์สคลองแม่ข่า โดยเนื ้อหามีความเกี ่ยวข้องกับแหล่งท่องเที่ยว       
คลองแม่ข่า เมื่อดำเนินการพัฒนาเสร็จสิ้นให้นักเรียนทดลองใช้งานเมตาเวิร์สคลองแม่ข่า 
ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ และให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจผ่านแบบ
ประเมินออนไลน์ (Google Forms) ผลการวิจัยพบว่า เมตาเวิร์สคลองแม่ข่าสามารถ
นำมาใช้เป็นสื่อประกอบการสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณ และนักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อการเรียนรู้ 3 มิติ ผ่านเมตาเวิร์สอยู่ในระดับมาก 
 Meier et al. (2020) ได้ทำการวิจัย โดยการใช้เกม Roblox เพื่อสร้างทัวร์เสมือน
จริงและการเรียนรู ้เกี ่ยวกับมรดกทางประติมากรรม ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
จำนวน 53 คน ผู้วิจัยพัฒนาการจำลองสภาพแวดล้อมในเมืองโดยใช้โปรแกรมสร้างวิดีโอ
เกม 3 มิติแบบโต้ตอบได้ โดยใช้เกม Roblox และจัดกิจกรรมการเร ียนการสอน             
2 กิจกรรม ได้แก่ 1) กิจกรรมที่ผู้สอนเป็นผู้ดำเนินการสร้างเส้นทางเสมือนจริงนำเพื่อ
เสนอประติมากรรม Las Ramblas และ Sculptures เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้และคุ้นเคย
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กับการใช้งาน Roblox และสำรวจประติมากรรมแต่ละชิ้น และ 2) กิจกรรมที่นักเรียน
ดำเนินการเป็นกลุ ่มให ้อ ิสระในการออกแบบ โดยนักเร ียนร่วมสร้างโลกเสมือน            
โดยให้จำลองมรดกทางประติมากรรมของเมือง Santa Cruz de Temerife โดยเฉพาะ
ถนน Rambla ที ่สามารถเดินทางได้ทั ่วเมือง และสวนสาธารณะ  Garcia Sanabria      
และนักเรียนต้องให้ข้อมูลเกี่ยวกับประติมากรรมที่นำเสนอ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็น
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 2 ชุด โดยชุดท่ี 1 ให้นักศึกษาตอบ
เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมที่ 1 เพื่อสอบถามเกี่ยวกับการรับรู้ ความคุ้นเคยในการใช้ Roblox 
และชุดที่ 2 ให้นักศึกษาตอบเมื่อดำเนินกิจกรรมที่ 2 เสร็จสิ้นผู้วิจัย เพื่อสอบถามเกี่ยวกับ
การใช้ Roblox  ผลการวิจัย พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ เกม Roblox ทำให้เกิด 
การกระตุ้นและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู ้ในชั ้นเรียน ทั ้งด้านเนื ้อหา และกิจกรรม            
ที่มีความเหมาะสมในการเรียนรู้ และกลุ่มตัวอย่างเสนอแนะเพิ่มเติมว่าควรเพิ่มการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยดิจิทัลมากขึ้น 
 Alhasan et al. (2023) ได้ทำการวิจัยเพื่อศึกษามุมมอง ข้อคิดเห็นของนักศึกษา
เกี ่ยวกับการใช้ Roblox กับนักศึกษาปริญญาตรีที ่ เคยใช้ Roblox จำนวน 10 คน       
โดยนักศึกษาที ่เลือกมามีความเชี ่ยวชาญด้านมัลติมีเดีย ของมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง         
ในบาห์เรน มีอายุระหว่าง 18 – 22 ปี เพื่อศึกษาโอกาส ความท้าทาย ทิศทางการเรียนรู้
ม ั ลต ิม ี เด ีย ในอนาคต  และตรวจสอบ Technology Acceptance Model (TEM)         
จากมุมมองของนักศึกษา ผู้วิจัยดำเนินการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง โดยกำหนดแนว
คำถามไว้ล่วงหน้าและเปิดโอกาสให้นักศึกษาตอบแบบกว้าง นอกจากนี้ คำถามออกแบบ
มาเพื่อให้มีการอภิปรายเพิ่มเติมเกี ่ยวกับปัจจัยที่เกี ่ยวข้องอื่น  ๆ และแนวทางปฏิบัติ 
ประสบการณ์ของนักศึกษาเกี่ยวกับ Roblox การสัมภาษณ์มีการบันทึกเสียงและได้จัดทำ
ไดอารี่สะท้อนความคิดเพื่อรวบความคิดและข้อมูลเชิงลึกที่เกี่ยวข้องกับการสัมภาษณ์ 
นอกจากน้ีการสัมภาษณ์เป็นการสัมภาษณ์ 2 รูปแบบคือแบบตัวต่อตัว และแบบออนไลน์
ตามความจำเป็น ผลการวิจัย พบว่า การใช้ Roblox เป็นเครื ่องมือการเรียนรู้ท ี ่มี
ประสิทธิภาพสำหรับการศึกษาระดับอุดมศึกษา เพราะมีความใกล้เคียงธรรมชาติ       
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และไม่จำเป็นต้องมีคอร์สการสอนที่ยาวนาน ถึงแม้ว่านักเรียนบางคนยังไม่เคยใช้มาก่อน 
ก็สามารถเข้าถึงและทำความเข้าใจการใช้ Roblox ได้ง่าย และง่ายต่อการเรียนรู้         
เพิ่มความสนใจและความคิดสร้างสรรค์ มีความตื่นเต้น ทำให้ชั้นเรียนมีความสนุกสนาน 
ส่งผลให้มีความเข้าใจในเนื้อหามากข้ึน 
 
ขอบเขตการวิจัย  
 

ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 แผนการเรียน

วิทยาศาสตร์ – คณิตศาสตร์ โรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา           
สุราษฎร์ธานี ชุมพร ในเขตอำเภอบ้านนาสาร จังหวัดสุราษฎร์ธานี 4 โรงเรียน นักเรียน 
104 คน  

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ ได้แก่  นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5/1   

แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ – คณิตศาสตร์ โรงเรียนพรุพีพิทยาคม จำนวน 26 คน โดยใช้
วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) และใช้ห้องเรียนเป็น
หน่วยของการสุ่ม 

เนื้อหา 
เนื ้อหาที ่ใช้ในการวิจ ัยครั ้งนี ้ ได้แก่ รายวิชา ฟิส ิกส์ 3 รหัสวิชา ว32203         

เรื่อง อัตราเร็วเสียง สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มาตรฐาน ว 6.2 ตัวช้ีวัด 
ม.4-6/5 - ม.4-6/7  

ระยะเวลา 
ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ ดำเนินการวิจัยในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 

2565 โดยวิจัยจำนวน 1 ครั้ง 2 ช่ัวโมง (ไม่รวมสอบก่อนเรียนและหลังเรียน)  
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ระเบียบวิธีวิจัย  
 

การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) 
โดยใช ้แบบแผนการว ิจั ยแบบ One Group Pretest – Posttest Design (Buason, 
2018) ดังนี ้

 
 
โดย O1 หมายถึง การทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้เรื่องอัตราเร็วเสียงก่อนเรียน 

X หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมสมรภูมิเสียง 
O2 หมายถึง การทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้เรื่องอัตราเร็วเสียงหลังเรียน 
 

ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 แผนการเรียน

วิทยาศาสตร์ – คณิตศาสตร์ โรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา  
สุราษฎร์ธานี ชุมพร ในเขตอำเภอบ้านนาสาร จำนวน นักเรียน 104 คน จาก 4 โรงเรียน 
รวม 5 ห ้องเร ียน ได ้แก ่  โรงเร ียนพร ุพ ีพ ิทยาคม 1 ห ้องเร ียน จำนวน 26 คน          
โรงเร ียนควนสุบรรณวิทยา 1 ห้องเร ียน จำนวน 10 คน โรงเร ียนท่าชีว ิทยาคม               
1 ห้องเรียน จำนวน 8 คน และโรงเรียนบ้านนาสาร 2 ห้องเรียน จำนวน 60 คน  

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ ได้แก่  นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5/1   

แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ – คณิตศาสตร์ โรงเรียนพรุพีพิทยาคม จำนวน 26 คน โดยใช้
วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) และใช้ห้องเรียนเป็น
หน่วยของการสุ่ม 

 
 
 

O1     X     O2 
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
การวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยใช้เครื่องมือในการวิจัย ดังนี้ 
  1. เกมสมรภูมิเสียง คือ เกมที่เล่มผ่านระบบเมตาเวิร์ส (Metaverse) ลักษณะ

ของเกมเป็นเกมออนไลน์สามมิติผ่านแพลตฟอร์ม Roblox โดยให้นักเรียนเข้าไปปฏิบัติ
ภารกิจให้ลุล่วงผ่านตัวละคร ลักษณะภารกิจเป็นการตอบคำถามผ่านรูปแบบของ
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับอัตราเร็ว
เสียงที่ได้ทำการสอน และมีการเฉลยคำตอบเมื่อนักเรียนทุกคนหลังเล่นเกมเสร็จสิ้น       
มีข ั ้นตอนการสร ้างโดยใช้หล ักการของ ADDIE MODEL (Ee et al., 2022; Soraya        
& Mardianto, 2022) ดังนี ้

1.1 การวิเคราะห์ (A: Analysis) ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพื่อกำหนดขอบเขตของเนื้อหา ตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัดชั้นปี คำอธิบายรายวิชา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมสมรภูมิเสียง 
โดยเนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เรื่อง อัตราเร็วเสียง ประกอบด้วย 1) แหล่งกำเนิดของเสียง   
2) ปัจจัยที่มีผลต่ออัตราเร็วเสียง และ 3) การเคลื่อนที่ของเสียง   

1.2 การออกแบบ (D: Design) ดำเนินการเรียบเรียงลำดับการนำเสนอ
เกม ศึกษาโปรแกรมที ่ใช้ในการพัฒนาเกมทั ้งด้านการเลือกรูปแบบการนำเสนอ          
การใช้รูปภาพประกอบ การแสดงผลและวิธีการเล่นเกม 

1.3 การพัฒนา (D: Development) นำข้อมูลจากขั้นตอนการออกแบบ
มาดำเนินการสร้างและพัฒนาเกมสมรภูมิเสียง และนำเกมสมรภูมิเสียงไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 
จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมเกมสมรภูมิเสียง โดยมีความเหมาะสมทั้ง
ฉบับอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.20 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.35 และมีค่าเฉลี่ย
ในรายข้อระหว่าง 4.00 ถึง 4.33 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 ถึง 0.58 
   1.4 การทดลองใช้ (I: Implement) นำเกมสมรภูมิเสียงที่ปรับปรุงแก้ไข
ตามข้อเสนอแนะผู ้เชี ่ยวชาญไปทดลองใช้เพื ่อหาค่าประสิทธิภาพและประสิทธิผล        
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กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 23 คน โดยได้ค่าประสิทธิภาพและประสิทธิผล
เท่ากับ 75.65/76.06 และ 0.54 ตามลำดับ 

1.5 การประเมินผล (E: Evaluation) ดำเนินการทดลองกับนักเรียน   
กลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
หลังจากการใช้เกมสมรภูมิ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างเกมสมรภูมิเสียง (Roblox) 
ที่มา : https://www.roblox.com/games/12255457334/Game-sound-rate 

 

2. แผนการจัดการเรียนรู้อัตราเร็วเสียง จำนวน 1 แผน 2 ชั่วโมง (ไม่รวมสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน) ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู ้ที ่ 1 จำนวน 2 ชั่วโมง    
เรื่อง อัตราเร็วเสียง มีเนื้อหาเกี่ยวกับแหล่งกำเนิดของเสียง ปัจจัยที่มีผลต่ออัตราเร็วเสียง
และการเคลื่อนที่ของเสียง มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 

2.1 ศึกษาโครงสร้างหลักสูตร คำอธิบายรายวิชา มาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวช้ีวัด วิชาฟิสิกส์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  
   2.2 สร้างแผนการจัดการเรียนรู ้อ ัตราเร ็วของเสียง จำนวน 1 แผน       
เวลา 2 ช่ัวโมง  
   2.3 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน 
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยมีความเหมาะสมทั้งฉบับ
อยู่ในระดับมาก 4.03 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.46 
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          2.4 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามคำแนะนำและข้อเสนอแนะ
จากผู้เช่ียวชาญ 
  2.5 จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

3. แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เรื่อง อัตราเร็วเสียง เป็นแบบทดสอบ
ประเภทปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ 10 คะแนน โดยสลับคำถามและ
ตัวเลือกระหว่างแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  มีขั้นตอนการสร้าง 
ดังนี ้
  3.1 ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 เพื่อวิเคราะห์และกำหนดขอบเขตของเนื้อหาในการสอบ และศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับ เทคนิคการสร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  
  3.2 สร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ วิชาฟิสิกส์ เรื่องอัตราเร็ว
เสียง ตามขอบเขตของเนื้อหา จำนวน 20 ข้อ 
  3.3 หาคุณภาพด้านความเที ่ยงตรงเชิงเน ื ้อหาโดยให้ ผ ู ้ เช ี ่ยวชาญ          
ด้านการสอนฟิสิกส์ จำนวน 3 ท่าน ประเมินเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับจุดประสงค์ เชิงพฤติกรรม (Index of item objective congruence: IOC) 
ความถูกต้องด้านภาษา ตัวเลือก และการใช้คำถาม โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 
-1.00 ถึง 1.00 และคัดเลือกข้อสอบ 10 ข้อ ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67    
ถึง 1.00 โดยข้อสอบที่คัดเลือกมีความครอบคลุมขอบเขตของเนื้อหา และวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ได้ครบถ้วนตามจุดประสงค์ที่กำหนดไว้ 

3.4 จัดพิมพ์แบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนรู้เพื ่อนำไปใช้กับ      
กลุ่มตัวอย่าง 
  4. แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสมรภูมิเสียง 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ของ Likert (Likert Scale)  
จำนวน 18 ข้อ มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 
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  4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมิน  
ความพึงพอใจ เพื่อกำหนดขอบเขตเนื้อหาของการวัดความพึงพอใจ จำนวน 2 ด้าน ได้แก่    
ด้านการจัดกระบวนการเรียนการสอน และด้านเกมสมรภูมิ 
  4.2 สร ้างแบบประเม ินความพึงพอใจต่อการจัดการเร ียนรู้ โดยใช้         
เกมสมรภูม ิเส ียง  ร ูปแบบแบบมาตราส ่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 18 ข้อ            
โดยแบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านการจัดกระบวนการเร ียนการสอน จำนวน 8 ข้อ         
และด้านเกมสมรภูมิเสียงจำนวน 10 ข้อ  
  4.3 หาคุณภาพด้านความเที ่ยงตรงเชิงเน ื ้อหาโดยให้ ผ ู ้ เช ี ่ยวชาญ         
ด้านการสอนฟิสิกส์ จำนวน 3 ท่าน ประเมินเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องจุดประสงค์
และข ้อคำถาม ( Index of item objective congruence: IOC) และความถ ูกต ้อง     
ด้านการใช้คำถาม โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องทั้งฉบับเท่ากับ 1.00  
  4.4 จัดพิมพ์แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้      
เกมสมรภูมิเสียง ฉบับสมบูรณ์จำนวน 18 ข้อ เพื่อนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยในครั้งน้ี ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองทุกขั้นตอน ดังนี ้ 

1. จัดปฐมนิเทศเพื ่อทำความเข้าใจกับนักเรียน และทำแบทดสอบ    
ก่อนเรียน 

2. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ใช้เกมสมรภูมิเสียง ตามแผน      
การจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยดำเนินการสอนประกอบกับใบความรู้ และให้นักเรียนเล่มเกม
สมรภูมิเสียงเป็นรายบุคคลผ่านโทรศัพท์มือถือเพื่อเก็บรวบรวมเป็นคะแนนระหว่างเรียน 

3. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน แบบประเมินความพึงพอใจที่มตี่อ
เกมสมรภูมิเสียง 
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การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
การวิจัยในครั้งน้ีดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับขั้นตอน ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพและประสิทธิผลของเกมสมรภูมิเสียง 
โดยใช้สถิติประสิทธิภาพ (E1/E2) และประสิทธิผล (E.I.) 

2. การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง อัตราเร็ว
เสียง ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการใช้เกมสมรภูมิเสียง โดยใช้สถิติการทดสอบทีแบบ
สองกลุ่มไม่เป็นอิสระต่อกัน 

3. การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยการ
ใช้เกมสมรภูมิเสียง โดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) 

 

ผลการวิจัย  
 

1. ผลการวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพและประสิทธิผลของเกมสมรภูมิเสียง ดังแสดง
ในตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพและประสิทธิผลของเกมสมรภูมิเสียง 
 

คะแนน 
ก่อนเรียน 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนทดสอบหลังเรยีน E1/E2 E.I 

คะแนน
เต็ม 

  𝐱̅ คะแนน
เต็ม 

  𝐱̅ E1 คะแนน
เต็ม 

  𝐱̅ E2 

10 4.19 5 3.77 75.38 10 7.69 76.92 75.38/76.92 0.60 
 

  

จากตารางที่ 1 พบว่า เกมสมรภูม ิเสียงมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 75.38/76.92 
และมีค่าประสิทธิผลเท่ากับ 0.60 ซึ่งผ่านตามเกณฑ์ที ่กำหนดไว้ที ่ 75/75 และ 0.50 
ตามลำดับ 
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2. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง อัตราเร็วเสียง 

ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการใช้เกมสมรภูมิเสียง ดังแสดงในตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง อัตราเร็วเสียง  
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการใช้เกมสมรภูมิเสียง 
 

   𝐱̅ S   𝐃̅ Sd T (2-tail) 
หลังเรียน 7.69 0.79 3.50 1.39 2.06** 
ก่อนเรียน 4.19 1.36 

** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

 จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการเรียนโดยใช้เกมสมรภูมเิสยีงมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
  

3. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช้ 
เกมสมรภูมิเสียง ดังแสดงในตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใช้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช้ 
เกมสมรภูมิเสียง 
 

ข้อความ   𝐱̅ S ระดับ 
ด้านการจัดกระบวนการเรียนการสอน 4.62 0.43 มากที่สุด 
ด้านเกมสมรภูมิเสียง 4.66 0.51 มากที่สุด 

รวมทั้งฉบับ 4.64 0.47 มากที่สุด 
 

  

จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด   
(X̅ = 4.64, S = 0.47) เมื ่อพิจารณาภาพรวมรายด้านพบว่า อยู ่ในระดับมากที ่สุดทั้ง        
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2 ด้าน (ด้านการจัดกระบวนการเรยีนการสอน (X̅ = 4.62, S = 0.43) และด้านเกมสมรภมูิ 
(X̅ = 4.66, S = 0.51) 
 

องค์ความรู้ใหม ่และการนำไปใช้ประโยชน์ 
 

 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยดำเนินการประยุกต์รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ผ่านระบบ
เมตาเว ิร ์ส (Metaverse) ร ่วมก ับเกมออนไลน ์สามมิต ิผ ่านแพลตฟอร์ม Roblox           
โดยมีการนำรูปแบบของแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มาใช้ในการผ่านด่าน    
จึงทำให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน อีกทั้งนักเรียนได้เรียนรู้เสมือน
จริงผ่านการเล่นเกมออนไลน์ที่สามารถเรียนรู้หรือพัฒนาตนเองได้ตลอดเวลา นอกจากนี้
ระหว่างการดำเนินการวิจัยพบว่านักเรียนมีความสนุกสนาน และเกิดความท้าทายระหว่าง
การเล่นเกม เพราะรูปแบบเกมสมรภูมิม ีการผสมผสานทั ้งเมตาเวิร ์ส ภาพ 3 มิติ     
รูปแบบเกมออนไลน์ และ Roblox จึงส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ
พร้อมเข้าสู่โลกในยุคดิจิทัล และนักเรียนสามารถทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

 จากการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง อัตราเร็วเสียง โดยใช้เกมสมรภูมิ
เสียง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนพรุพีพิทยาคม สรุปผลได้ ดังนี ้

1.  เกมสมรภูมิเสียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
75.38/76.92 และมีค่าประสิทธิผลเท่ากับ 0.60  

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง อัตราเร็วเสียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5   
ที่เรียนโดยใช้เกมสมรภูมิเสียง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ          
ที่ระดับ .01 
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3.  ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 จากการใช้เกมสมรภูมิเสียง  

ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.64 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.47 
 

อภิปรายผล 
 

จากผลการวิจัย การพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนรู้  เรื่อง อัตราเร็วเสียง        
โดยใช้เกมสมรภูมิเสียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพรุพีพิทยาคม ผู้วิจัย
อภิปรายผลการวิจัย ดังนี ้

1.  เกมสมรภูมิเสียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
75.38/76.92  และม ีค ่าประส ิทธ ิผลเท ่าก ับ 0.60 เน ื ่องจากผ ู ้ว ิจ ัยม ีข ั ้นตอน
กระบวนการพัฒนาเกมสมรภูมิเสียง โดยมีการดำเนินการการหาคุณภาพของนวัตกรรม
เกมสมรภูมิเสียงโดยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมมีค่าเฉลี่ยในภาพรวมเท่ากับ 
4.20 โดยมีค่าเฉลี่ยในรายข้อระหว่าง 4.00–4.33 ระดับเหมาะสมมาก และมีการทดลอง
ใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างก่อนนำไปใช้จริง โดยมีค่า E1/E2 เท่ากับ 75.65/76.06 
และ E.I. เท่ากับ 0.54 โดยมีการปรับปรุงแก้ไขในส่วนของรูปแบบของเกม จำนวนข้อ
คำถามในเกม เป็นต้น เพื่อให้ได้นวัตกรรมที่มีคุณภาพก่อนนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง       
อีกทั้งเกมสมรภูมิเสียงมีขั้นตอนในการสร้างโดยเขียนโค้ดลงในเกมและสร้างบล็อกที่เป็น
รูปร่าง 3 มิติ พร้อมเนื้อหาเรื่อง อัตราเร็วเสียง โดยเกมที่สร้างขึ ้นมีทั ้งหมด 10 ด่าน      
แต่ละด่านใช้เนื้อหาเกี่ยวกับความหมายของอัตราเร็วเสียง ความหนาแน่นของตัวกลาง 
และอุณหภูมิ มาจัดวางเพื่อให้เกมสมรภูมิเสียงมีความน่าสนใจมากขึ้น ให้คะแนนโดยใช้
เกณฑ์ระยะเวลาการผ่านด่านครบทั้ง 10 ด่าน และดำเนินการขั้นตอนการสร้างโดยใช้
หลักการของ ADDIE MODEL 5 ขั้นตอนได้แก่ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา 
การทดลองใช ้  และการประเม ินผล  (Ee et al., 2022; Soraya, 2022; Mardianto, 
2022) จึงทำให้เกมสมรภูมิมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ซึ่งสอดคล้องกับ Chainarong 
and Wongkamjan (2022) ได ้พ ัฒนากิจกรรมการเร ียนร ู ้แบบสืบเสาะหาความรู้                 
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7 ขั้น ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ 7 ขั ้น ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์        
เรื่องสมดุลกล มีประสิทธิภาพเท่ากับ 89.17 /76.08 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพที่
กำหนดไว ้

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง อัตราเร็วเสียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5   
ที่เรียนโดยใช้เกมสมรภูมิเสียง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่  
ระดับ .01 เนื ่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสมรภูมิเสียงดำเนินการหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเนื้อหาอัตราเร็วเสียง เพื่อเป็นการทบทวนเนื้อหาอีกครั้งก่อน
ดำเนินการสรุปบทเรียน นักเรียนเข้าร่วมเล่มเกมสมรภูมิเสียงผ่านโทรศัพท์มือถือ       
เป็นรายบุคคล และใช้เวลาการผ่านด่านครบทั้ง 10 ด่านเป็นเกณฑ์ในการให้คะแนน     
จึงทำให้นักเรียนมีความสนุกสนานและมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที ่กำหนด อย่างสนุกสนานและท้าทาย (Khamane, 2023) 
และเกม Roblox เป็นเกมในรูปแบบเมตาเวิร์สจึงทำให้นักเรียนมีความสนใจเรียนมากขึ้น
เพราะทำให้นักเรียนเกิดความท้ายทายและมีความเสมือนจริง (Han et al., 2023) 
นอกจากนี้สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Khongyai (2020) ได้ศึกษาความเข้าใจคำศัพท์
ทางชีววิทยา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม พบว่า นักเรียน
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Meier et al. (2020) ได้ทำการวิจัย โดยการใช้เกม 
Roblox เพื ่อสร้างทัวร์เสมือนจริงและการเรียนรู ้เกี ่ยวกับมรดกทางประติมากรรม       
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา จำนวน 53 คน ผลการวิจัยพบว่ากิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้ 
เกม Roblox ทำให้นักเรียนเกิดการกระตุ้นและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ในชั้นเรียน      
ทั้งด้านเนื้อหา กิจกรรมที่มีความเหมาะสมในการเรียนรู้ และควรเพิ่มการจัดกิจกรรม    
การเรียนรู้ด้วยดิจิทัลมากขึ้น 
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3.  ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากการใช้เกมสมรภูมิเสียง  

ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.64 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.47 เนื่องจากปัจจุบันเกม Roblox กำลังเป็นที่นิยม ผู้วิจัยจึงนำเกม Roblox   
มาปรับใช้ในการเรียนการสอนเพื่อให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้น โดยผู้เรียน
ตอ้งใช้ความรู้และความเข้าใจในเรื่องอัตราเร็วเสียงเพื่อเอาชนะและผ่านด่านของเกมไปได้
ซึ่งจะเล่นเกมบนอุปกรณ์พกพาอัจฉริยะอย่างคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้โดยมี
ภาพเคลื่อนไหว ความสนุกสนาน ความตื่นเต้น การแข่งขัน ความท้าทายการตอบสนอง
ของผู้เรียนและการมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ๆ ในห้องเรียนได้ตลอดเวลาซึ่งกระบวนการ
เหล่านี้เป็นสิ่งสำคัญของกระบวนการในการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ (Han et al., 
2023) อีกทั้งช่วยเสริมทักษะการเรียนรู ้ที ่มุ ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ซึ่งสอดคล้องกับ 
Khamanee (2023) กล่าวถึงข้อดีของวิธีสอนโดยใช้เกมไว้ ดังนี้ 1) เป็นวิธีสอนที่ช่วย
ผู้เรียนในการเรียนรู้ ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น เกม    
2) เป็นวิธีสอนที ่ช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู ้โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง         
ทำให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน และ 3) เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมาก
ขณะสอนและผู ้เร ียนชอบ นอกจากนี ้สอดคล้องกับผลการวิจ ัยของ Boonchuen          
et al. (2023) ได้พัฒนาสื ่อการเรียนรู ้ 3 มิติ ผ่านเมตาเวิร ์ส กรณีศึกษาคลองแม่ข่า     
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนปงพัฒนาวิทยาคม จำนวน 41 คน 
ผลการวิจัย พบว่า เมตาเวิร์สคลองแม่ข่าสามารถนำมาใช้เป็นสื่อประกอบการสอนรายวชิา
วิทยาการคำนวณ และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ 3 มิติ ผ่านเมตาเวิร์สอยู่
ในระดับมาก 
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ข้อเสนอแนะ 
 

ข้อเสนอแนะทั่วไป 
1.  การใช้เกมสมรภูมิเสียง เป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอนนั้นสถานศึกษา   

ควรมีเครื่องคอมพิวเตอร์และสัญญาณอินเทอร์เน็ต เพื่ออำนวยความสะดวกให้แก่นักเรียน 
และนักเรียนควรมีทักษะพื้นฐานในการใช้คอมพิวเตอร์  

2.  บทบาทของครูผ ู ้สอนในการใช้เกมสมรภูมิเสียงจะต้องชี ้แจงให้ผ ู ้ เร ียน      
ทราบคอยกระตุ้น และแนะนำแนวทางในการใช้ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับผลประโยชน์
จากการเรียนด้วยรูปแบบเกมสมรภูมิเสียงให้มากที่สุด 

3.  ผู ้สอนอธิบายคำตอบของเนื้อหาในเกมเพิ่มเติมหลังเสร็จสิ ้นกระบวนการ    
เล่นเกม 

4.  ควรมีการเพิ่มระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม เพื่อกระตุ้น
การเรียนรู้ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
1.  ควรมีการศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมในเนื้อหาวิชาฟิสิกส์ในเรื่องอื่น ๆ 

และนักเรียนระดับชั้นอื่น ๆ เพื่อประโยชน์ในการนำข้อมูลที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
กระบวนการเรียนการสอนต่อไป 

2.  ควรมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอื ่น ๆ เพิ่มเติมร่วมกับเกมสมรภูมิเพื ่อให้         
มีความเป็นทันสมัยสอดคล้องกับผู้เรียน 
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