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บทคัดย่อ 
วิทยานิพนธ์ เรื่อง การออกแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาล

นฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  
มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 1) เพ่ือสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 2) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 3) เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิต เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 4) เพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 5) เพ่ือประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยระบบ
การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษ 6) เพ่ือประเมินความพึงพอใจหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วย
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  วิธีดาเนินการวิจัย 
แบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะที่ 1 ออกแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิต เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  ระยะที่ 2 พัฒนาระบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการ
เรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ระยะที่ 3 การทดลองใช้
ระบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษโดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาวิทยาลัยครูปากเซ สปป.ลาว จ านวน 30 คนโดยเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบสุ่มกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) รูปแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 2) แบบประเมินความเหมาะสม
ของรูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 3) ระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็น
ฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 4) แบบประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 5) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ของการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 6) แบบประเมินทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ และ 7) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และ ค่าสถิติที 
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ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็น
ฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มี 4 องค์ประกอบหลัก คือ ปัจจัยน าเข้า 
กระบวนการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต ประเมินผล และข้อมูลป้อนกลับ มีความเหมาะสม
โดย มีค่าเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการ
เรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีคุณภาพโดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด 3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ ผลปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 4) ผลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน
ด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับดีมาก 
5) ผลการประเมินความพึงพอใจหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม
เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ภาพรวมอยู่ในระดับมาก  

(วิทยานิพนธ์มีจ านวนทั้งสิน้ 149 หน้า) 
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Abstract 
The thesis titled the design of flipped classroom with activity-based learning via 

metaverse to promote English speaking skills is a research and development thesis. 
Its objectives were as follows: 1) to synthesize the flipped classroom learning process 
with activity-based learning via metaverse to enhance English speaking skills , 2) to 
develop the flipped classroom model with activity-based learning via metaverse to 
enhance English speaking skills, 3) to develop the flipped classroom system with 
activity-based learning via metaverse to enhance English speaking skills, 4) to evaluate 
pre-test and post-test the flipped classroom system with activity-based learning via 
metaverse to enhance English speaking skills , 5) to evaluate English speaking 
proficiency following instruction using flipped classroom system with activity-based 
learning via metaverse to enhance English speaking skills , and 6) to evaluate 
satisfaction levels following instruction using the flipped classroom system with 
activity-based learning via metaverse to enhance English speaking skills. The research 
was divided into 3 phases which were as follows:  phase 1 the design of the flipped 
classroom system with activity-based learning via metaverse to enhance English 
speaking skills,  phase 2 the develop of the flipped classroom system with activity-
based learning via metaverse to enhance English speaking skills , and phase 3 the 
implement of the flipped classroom system with activity-based learning via metaverse 
to enhance English speaking skills. The Sample group were students from Pakse 
Teachers Training College Lao PDR, with a consisted of 30 individuals selected cluster 
sampling. The research tools were as following: 1) the flipped classroom model with 
activity-based learning via metaverse to enhance English speaking skills, 2) evaluation 
from of the suitability of the flipped classroom model with activity-based learning via 
metaverse to enhance English speaking skills, 3) the flipped classroom system with 
activity-based learning via metaverse to enhance English speaking skills, 4) evaluation 
of the quality of the flipped classroom system with activity-based learning via 



 

จ 

metaverse to enhance English speaking skills, 5) the pre-test and post-tests, 6) an 
authentic assessment of English speaking skills, and 7) a satisfaction evaluation form 
for the students to evaluate the flipped classroom system with activity-based learning 
via metaverse to enhance English speaking skills. The statistical analysis used in the 
research were mean, standard deviation and t-test. 

The research revealed the following findings: 
1. The development of the flipped classroom model with activity-based 

learning via metaverse to enhance English speaking skills consisted of 4 components: 
inputs, learning process, output, and feedback. The highest average level was 
observed in all aspects.  

2. The results of the development of the flipped classroom learning model with 
activity-based learning via metaverse to enhance English speaking skills. The overall 
quality is at the highest level.  

3. The comparison the students’ learning achievement before and after learning 
showed that the learning achievement of the sample group who learned with the 
flipped classroom system with activity-based learning via metaverse to enhance 
English speaking skills was higher than before learning with a significance level of .01.  

4. The students’ level of analysis English speaking skills after learning with the 
flipped classroom system with activity-based learning via metaverse to enhance 
English speaking skills was very good.  

5. The students’ level of satisfaction with the flipped classroom system with 
activity-based learning via metaverse to enhance English speaking skills was at high 
level. 

(Total 149 Pages) 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

งานวิจัยนี้ได้รับการสนับสนุนจากโครงการความร่วมมือระหว่างประเทศ (TICA) กระทรวง 
การต่างประเทศรวมถึงทุนสนับสนุนการเรียนตลอดระยะเวลาการศึกษา ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ
ไปยังทางผู้รับผิดชอบโครงการเจ้าหน้าที่ทุกท่านที่ได้ให้การสนับสนุนช่วยเหลือจนเกิดผลส าเร็จใน 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอย่างสูง ณ โอกาสนี้ 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีด้วยความช่วยเหลืออย่างดียิ่งของผู้บริหาร คณาจารย์ 
บุคลากร เจ้าหน้าที่ วิทยาลัยครูปากเช สปป.ลาว ที่คอยให้ค าปรึกษา อ านวยความสะดวก และเปิด
โอกาสให้ทดลองเก็บข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้ 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์หลัก ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ที่ได้ให้
ความรู้ ค าปรึกษา ค าแนะน า ข้อคิดเห็นต่างๆ อันเป็นประโยชน์ต่อการจัดท าวิทยานิพนธ์ด้วย 
ความเข้าใจและเอาใจใส่ตลอดการศึกษา ผู้วิจัยขอกราบพระคุณอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี ที่ให้ความเมตตาและให้
เกียรติเป็นประธานสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ และขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ  
พิริยะสุรวงศ์ และรองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ ที่สละเวลาให้ค าแนะน าข้อมูลอันเป็น
ประโยชน์ในการพัฒนาและต่อยอดการเรียนรู้ 

ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์  เสียสละเวลา 
ในการประเมิน และตรวจสอบเครื่องมือในงานวิจัยพ้อมให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่องานวิจัย  
ผู้วิจัยขอกราบพระคุณอย่างสูง 

ท้ายนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา และครอบครัวทุกคน ซ่ึงสนับสนุนและให้ก าลังใจ
ที่ดีแก่ผู้วิจัยเสมอมาจนส าเร็จการศึกษา และผู้ที่ไม่ได้กล่าวนามทุกท่าน ที่คอยช่วยเหลือและส่ง
ก าลังใจ ความห่วงใย จนเป็นแรงผลักดันให้ผู้วิจัยประสบความส าเร็จในครั้งนี้ 
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บทท่ี 1  
บทน า 

1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
การศึกษาเป็นองค์ประกอบที่จ าเป็นส าหรับสังคมมนุษย์ และด้วยความก้าวหน้าทาง

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในปัจจุบันซึ่งท าให้การเรียน และการสอนเพ่ือให้รู้ทันกับเทคโนโลยี
สมัยใหม่จึงมีความส าคัญมากในการพัฒนาและปรับรูบแบบการเรียนและการสอนให้ดีขึ้นเรื่อย  ๆ 
ดังนั้น รัฐบาลแห่งสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว (สปป.ลาว) ได้ก าหนดวิสัยทัศน์ใน  
การพัฒนาสังคมและวัฒนธรรมจนถึงปี 2573 โดยมีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้ได้
มาตรฐานระดับภูมิภาคและระดับสากล และยกระดับก าลังการผลิตให้ตอบสนองตามความต้องการ
ด้านการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ รัฐบาลยังมุ่งพัฒนาการศึกษาทั่วไปของชาวลาว 
ให้บริการสาธารณสุขที่มีคุณภาพ และเพ่ิมอายุขัยเฉลี่ยมาเป็นมากกว่า 75 ปี นอกจากนี้รัฐบาลยังให้
ความส าคัญกับการพัฒนาวัฒนธรรมและสังคมเป็นเป้าหมายสูงสุดของยุทธศาสตร์การพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมจนถึงปี 2568 โดยมุ่งเน้นการพัฒนาคุณภาพชีวิตลดความยากจนพัฒนา 
ภาคการศึกษาวัฒนธรรมและเสริมสร้างทังปริมาณและคุณภาพของทักษะการท างาน 

กระทรวงศึกษาธิการและกีฬาได้ก าหนดวิสัยทัศน์ที่สอดคล้องกับวิสัยทัศน์ปี 2030 ของรัฐบาล
และยุทธศาสตร์การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมปี 2025 โดยมีเป้าหมายที่จะให้โอกาสทางการศึกษา 
ที่เท่าเทียมกันส ารับชาวลาวทุกคนสามารถพัฒนาตนเองเป็นพลเมืองที่ดีของประเทศที่มีความรู้ และ
ความสามารถ เตรียมประเทศให้พร้อมในการบูรณาการและแข่งขันในระดับโลกเพ่ือให้บรรลุวิสัยทัศน์
นี้กระทรวงศึกษาธิการและกีฬาได้ระบุ 8 กิจกรรม ได้แก่ 1. การให้การศึกษาระดับประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษาภาคบังคับ 2. การก าจัดการไม่รู้หนังสือ 3. การปรับปรุงการศึกษาสายอาชีพ 4. การ
ฝึกอบรมการยกระดับคุณภาพการเรียนการสอน 5. การเสริมสร้างการจัดการและการก า กับดูแล
การศึกษา 6. การขยายการวิจัย7. การประเมินนโยบายและกลยุทธ์  8. การส่งเสริมพลศึกษาและ  
การกีฬา (กระทรวงศึกษาธิการและกีฬา, 2558) 

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาวมีวิทยาลัยครู 8 แห่งนอกเหนือจากหน่ วยงาน
มหาวิทยาลัยต่าง ๆ และกรมศิลปศึกษาและพลศึกษาภายใต้กระทรวงศึกษาธิการและกีฬา แต่ละ
วิทยาลัยได้พัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนและแผนการเรียนรู้ตาม UBD (Understanding by 
Design) ซึ่งเป็นกรอบการท างานที่ระบุกิจกรรมของครูและนักเรียนผ่านเจ็ดขั้นตอนและห้าขั้นตอน 
อย่างไรก็ตามบางวิชายังอยู่ระหว่างการปรับปรุงและวิธีการสอนมุ่งเน้นไปที่การบรรยายที่เน้นนักเรียน
เป็นศูนย์กลาง รัฐมนตรี ช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการและกีฬา กล่าวถึงความจ าเป็นใน 
การปรับปรุงหลักสูตร และวิธีการสอนในทุกสาขาวิชาเพ่ือลดชั่วโมงภาคทฤษฎีและเพ่ิมชั่วโมง
ภาคปฏิบัติ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณส าหรับนักเรียนครู  
ในขณะที่บูรณาการภาษาอังกฤษ และไอซีทีเข้ากับกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือปรับปรุงหลักสูตร
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การสอนให้ทันสมัยและส่งเสริมวิทยาลัยครูให้เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพโดยใช้เทคนิค 
และวิธีการสอนใหม่ ๆ 

การเรียนในศตวรรษที่ 21 คุณภาพและผลผลิตจะเป็นอย่างไรนั้น จะต้องมีการออกแบบใหม่ใน 
การเรียนส าหรับยุคข้อมูลข่าวสารนี้ไม่ใช่แต่เพียงพัฒนาเท่านั้นแต่จะต้องมีการกระตุ้นให้เกิดพลังสมอง 
ของบุคลากรพลังของทีมจะเพ่ิมขึ้นได้จากการที่บุคลากรมีส่วนร่วมในการคิดและการตัดสินใจระบบ
การคิดและเครื่องมือที่ท าขึ้นจะช่วยให้องค์กรมีข้อสมมุติฐาน และมียุทธศาสตร์ที่ช่วยให้เกิด
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ไม่ได้เกี่ยวข้องเฉพาะกับการเรียนในห้องเรียน แต่เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้น
ตลอดเวลา ในทุก ๆ สถานการณ์ (Egol, 1999) 

การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันมุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นหลักความ
ยืดหยุ่น มุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการสร้างสิ่งแวดล้อม และบรรยากาศใน 
การเรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองเพ่ือพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ ทั้งทักษะการคิด ทักษะการท างานร่วมกัน ทักษะ 
การสื่อสาร และทักษะการน าใช้เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นแนวทางการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในสมัยปัจจุบัน การย้อนกลับรูปแบบการสอนแบบดั้งเดิมและเปลี่ยนวิธีการน าเสนอเนื้อหา 
การเรียนรู้ให้เป็นแบบออนไลน์ก่อนการเรียนให้ผู้เรียนสามารถทบทวนเนื้อหา และตรวจสอบข้อมูล
ด้วยตนเองก่อนการเรียนจริง ท าให้เวลาเรียนในชั้นเรียนเป็นเวลาที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างสร้างสรรค์ 
การให้ผู้เรียนมีโอกาสท ากิจกรรมแบบโต้ตอบ อภิปราย แก้ปัญหา และประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้เรียนรู้
ในการท างานร่วมกันเป็นประเด็นส าคัญ (Tucker, 2012)  

การจัดกิจกรรมห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom Activities) เป็นกระบวนการ 
ที่น าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนเข้าสู่ชั้นเรียน จากนั้นใช้เวลาในห้องเรียน
เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมท ากิจกรรม และโต้ตอบกับผู้สอนและเพ่ือนชึ่ง Bishop & Verleger (2013) 
กล่าวว่าการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบกลับด้านมีความส าคัญมากต่อทั้งผู้เรียนและผู้สอนเช่น 1. การ
เรียนรู้แบบแอคทีฟ: ห้องเรียนแบบกลับด้านจะส่งเสริมการเรียนรู้แบบแอคทีฟซึ่งผู้เรียนมีส่วนร่วมกับ
เนื้อหาก่อนมาเรียน สิ่งนี้เตรียมพวกเขาให้มีส่วนร่วมในการอภิปรายการแก้ปัญหาและกิจกรรม
ภาคปฏิบัติในช่วงเวลาเรียนซึ่งน าไปสู่ความเข้าใจที่ลึกซ้ึงยิ่งขึ้นและการเก็บรักษาเนื้อหา 2. การเรียนรู้
ที่ยืดหยุ่น: ผู้ เรียนมีความยืดหยุ่นในการเข้าถึงสื่อการเรียนก่อนเรียนตามจังหวะ และความ
สะดวกสบายของตนเองท าให้สามารถทบทวนแนวคิดที่ยากหรือทบทวนเนื้อหาได้ตามต้องการ รองรับ
รูปแบบการเรียนรู้ และความชอบที่หลากหลาย 3. การมีส่วนร่วมที่เพ่ิมข้ึน: ด้วยการเปลี่ยนการเรียนรู้
แบบพาสซีฟของการบรรยายนอกชั้นเรียนนักเรียนจะมีส่วนร่วมมากขึ้นในระหว่างการประชุมแบบตัว
ต่อตัว พวกเขามีแนวโน้มที่จะให้ความสนใจถามค าถามและมีส่วนร่วมในการอภิปรายในชั้นเรียน  
4. การเรียนรู้ส่วนบุคคล: รูปแบบห้องเรียนกลับด้านช่วยให้ผู้สอนสามารถให้ความสนใจ และการ
สนับสนุนที่เป็นส่วนตัวมากขึ้นแก่ผู้เรียนแต่ละคนในระหว่างการโต้ตอบแบบตัวต่อตัว สิ่งนี้สามารถ
น าไปสู่ผลการเรียนที่ดีขึ้น และเพ่ิมความมั่นใจให้กับผู้เรียน 5. ผลการเรียนรู้ที่ดีขึ้น การวิจัยแสดงให้
เห็นว่าห้องเรียนแบบกลับด้านสามารถน าไปสู่ผลการเรียนรู้ที่ดีขึ้นรวมถึงคะแนนสอบที่สูงขึ้นและ
ความเชี่ยวชาญในหัวข้อที่เพ่ิมขึ้น 6. ส่งเสริมการท างานร่วมกัน ห้องเรียนกลับด้านมักจะเกี่ยวข้อง  
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กับกิจกรรมการท างานร่วมกันการอภิปรายกลุ่ม และการเรียนรู้ของเพ่ือน สิ่งนี้ส่งเสริมการท างานเป็น
ทีม และทักษะการสื่อสารในหมู่นักเรียนซึ่งมีคุณค่าในสภาพแวดล้อมจริง 7. ประสิทธิภาพด้านเวลา 
ด้วยการส่งเนื้อหานอกเวลาเรียนผู้สอนมีเวลามากขึ้นในการมีส่วนร่วมกับผู้เรียนตอบค าถามและให้
ข้อเสนอแนะที่มีค่าส่งผลให้ใช้เวลาในห้องเรียนอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 8. ส่งเสริมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การเรียนรู้ที่กระตือรือร้น และกิจกรรมการแก้ปัญหาในห้องเรียนแบบพลิกกลับกระตุ้น
ให้นักเรียนคิดอย่างมีวิจารณญาณและน าความรู้ไปใช้กับสถานการณ์จริง 

การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-based Learning) คือแนวทางการศึกษาที่มี
ความส าคัญอย่างมากเนื่องจากมีประโยชน์ให้กับผู้เรียนและผู้สอนในหลายด้าน การเน้นการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนในกิจกรรมภาคปฏิบัติและการโต้ตอบที่หลากหลายสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เติบโต 
และส่งเสริมการพัฒนาทักษะทางความคิด และการแก้ปัญหาของผู้เรียนอย่างเต็มที่ การเรียนรู้ผ่าน
กิจกรรมที่เน้นการมีส่วนร่วมช่วยให้นักเรียนสามารถสืบสานความรู้ใหม่ และคิดอย่างเปิดกว้าง
เกี่ยวกับหัวข้อที่เรียนรู้ (Silberman, 2011) การเรียนรู้ตามกิจกรรมอาจรวมถึงเป้าหมายในด้าน 
การพัฒนาทักษะทางความคิด เช่น การส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์ และการแก้ปัญหา ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ เป็นต้น ซึ่งส่งผลให้นักเรียนมีการเรียนรู้ที่หลากหลาย และครอบคลุมทั้งทางความรู้  
และทักษะทางการชีวิต 

Metaverse เป็นแนวคิดที่มาจากนิยายวิทยาศาสตร์ "Snow Crash" โดยในทางเทคโนโลยี 
Metaverse เป็นเชิงค าน าหน้าที่ผสมผสานระหว่างค าว่า "Meta" และ "Verse" ที่มาจาก "Universe" 
หมายถึงจักรวาลหรือโลกMetaverse เป็นพ้ืนที่ที่อยู่ในโลกเสมือนที่สร้างขึ้นด้วยเทคโนโลยี และ
สื่อสารในโลกดิจิตอล ท าให้ผู้ใช้อวทาร์ (Avatar) สามารถมีประสบการณ์ และโต้ตอบในพ้ืนที่เสมือน
จริงกับผู้อ่ืนได้ โดยเกิดขึ้นในเวลาเดียวกันส าหรับผู้ใช้ที่หลายคน จึงเป็นที่นิยมในการใช้เป็นพ้ืนที่
สื่อสารทางสังคมใหม่ที่ช่วยให้มีอิสระในการสร้างและแบ่งปันกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน และเป็น
ประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจมากกว่าการเรียนรู้แบบตัวต่อตัว วิถีการใช้งาน Metaverse นี้ก าลังเป็น 
ที่นิยมในปัจจุบัน (Kye et al., 2021) โดย Metaverse เป็นที่ซึ่งสภาพแวดล้อมในโลกแห่งความจริง
ถูกรวมเข้ากับเทคโนโลยีเพ่ือสร้างโลกเสมือนจริง ซึ่งอาจมีประโยชน์ในการสร้างประสบการณ์  
การเรียนรู้ที่สมจริง และมีความท้าทายเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างสร้างสรรค์และน่าสนุก
เป็นอย่างมาก 

Brown (2007) ได้กล่าวว่าทักษะการพูดในภาษาอังกฤษคือความสามารถในการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ และคล่องแคล่วผ่านค าพูดและการแสดงออก ชึ่งเกี่ยวข้องกับ
การออกเสียงค าวลีและประโยคเพ่ือถ่ายทอดความคิดความเห็นและข้อมูลให้กับผู้อ่ืน การพูดเป็นหนึ่ง
ในสี่ทักษะทางภาษาที่ส าคัญควบคู่ไปกับการฟังการอ่านและการเขียน และมีบทบาทส าคัญในการ
สื่อสารในชีวิตจริง และความสามารถทางภาษา Richards & Renandya (2002) การพัฒนาทักษะ
การพูดในภาษาอังกฤษคือเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถแสดงออกอย่างมั่นใจ และสอดคล้องกับสถานการณ์  
ที่ต่างกัน เช่น วัตถุประสงค์เฉพาะบางประการที่เสริมสร้างทักษะการพูดคือ 1. การสื่อสารอย่างมั่นใจ 
พัฒนาทักษะการพูดท าให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารอย่างมั่นใจ และเก่งกับคนอ่ืนในสถานการณ์ทั้งใน
ชีวิตประจ าวันและสถานการณ์ทางธุรกิจ 2. ความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา การพัฒนาทักษะการพูด
ช่วยให้ผู้เรียนเก่งในการเลือกใช้ค าพูด และประโยคที่เหมาะสมในแต่ละสถานการณ์ 3. ความสามารถ
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ในการออกเสียง การพัฒนาทักษะการพูดช่วยให้ผู้เรียนสามารถออกเสียงและออกเสียงอย่างถูกต้อง
และชัดเจน 4. การใช้ภาษาอย่างถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ คือความสามารถในการใช้ภาษา 
โดยปฏิบัติตามกฎและกติกาทางภาษาที่ถูกต้อง และได้รับการยอมรับในสังคม รวมถึงการใช้ค าศัพท์  
ที่เหมาะสมตามบริบท การปรับเปลี่ยนสไตล์หรือรูปแบบของประโยคให้ถูกต้องตามบริบท และ
สถานการณ์ การให้ความหมายที่ชัดเจน และไม่สับสน การใช้ตัวอักษร และวรรคท่ีถูกต้อง 

จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้นนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบห้องเรียนกลับด้านด้วย 
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต และน าเสนอกิจกรรมผ่านจักรวาลนฤมิต (Metaverse) 
เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ต้องใช้
ภาษาอังกฤษ และการแสดงออกในจักรวาลนฤมิต เพ่ือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เสมือนจริง และ
ส่งเสริมให้พัฒนาทักษะการพูดของผู้เรียนให้เก่งและมั่นใจมากยิ่งขึ้นโดยการเรียนผ่านจักรวาลนฤมิต
จะช่วยเพ่ิมความสนุกสนาน และน่าสนใจในกระบวนการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะการพูด 
ในภาษาอังกฤษอย่างมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับสมัยใหม่ในบริบทของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  

1.2  วัตถุประสงค ์
1.2.1 เพ่ือสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน

ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   
1.2.2 เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 

ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   
1.2.3 เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน

จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   
1.2.4 เพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ   

1.2.5 เพ่ือประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

1.2.6 เพ่ือประเมินความพึงพอใจหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วย 
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

1.3  สมมติฐานการวิจัย 
1.3.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วย 

การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษอยู่ในระดับมาก 
1.3.2 ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม

เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษอยู่ในระดับมาก 
1.3.3 ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนผ่านระบบการเรียนรู้

ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  



5 

 

1.3.4 ผลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนผ่านระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษอยู ่
ในระดับด ี

1.3.5 ผลการประเมินความพึงพอใจหลังการใช้งานระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วย 
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษอยู่ในระดับมาก 

1.4  ขอบเขตของการวิจัย 
1.4.1 ประชากร คือ นักศึกษาวิทยาลัยครูปากเซ สปป.ลาว  
1.4.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาวิทยาลัยครูปากเซ สปป.ลาว ชั้นปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษ 2566 จ านวน 30 คน โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างสุ่มแบบกลุ่ม  
1.4.3 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

1.4.3.1 ตัวแปรต้น คือ การออกแบบห้องเรียนกับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน
ผ่านจักรวาลนฤมิต 

1.4.3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ความพึงพอใจ 

1.5  นิยามศัพท์เฉพาะ 
1.5.1 การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom Learning) หมายถึง แนวคิดใน

การศึกษาที่น าเสนอการผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ที่มีอาจารย์อยู่ในห้องเรียน และการเรียนรู้ผ่าน
ช่องทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ (ออนไลน์) ซึ่งเป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถมีความยืดหยุ่นในการ
เรียนรู้และเลือกเวลาและสถานที่ที่ เหมาะสมต่อตนเองได้มากขึ้น โดยการใช้เทคโนโลยีและ
อินเทอร์เน็ตมีบทบาทส าคัญในการสื่อสารและการเรียนรู้ออนไลน์ในส่วนของแนวคิดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน ในรูปแบบนี้ กิจกรรมที่นักเรียนมีส่วนร่วมแบ่งออกเป็นสองส่วนหลัก ได้แก่ 
กิจกรรมก่อนการเรียนและกิจกรรมในชั้นเรียน 

1.5.2 การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) หมายถึง รูปแบบการ
เรียนการสอนที่เน้นให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านการท ากิจกรรม โดยนักเรียนจะมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ 
ที่ออกแบบมาเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะต่าง ๆ การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานเป็น
รูปแบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพสูงส าหรับนักเรียนทุกวัย โดยเฉพาะนักเรียนที่เรียนรู้ด้วย
ตนเองและนักเรียนที่มีปัญหาด้านการเรียนรู้ การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานสามารถช่วยให้นักเรียน
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการท างานเป็นทีม และทักษะการสื่อสาร 
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานยังสามารถช่วยให้นักเรียนเรียนรู้เนื้อหาวิชาต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 

1.5.3 จักรวาลนฤมิต (Metaverse) หมายถึง จักรวาลเสมือนจริงที่สร้างขึ้นโดยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) และเทคโนโลยี
อ่ืนๆ จักรวาลนฤมิตเป็นพ้ืนที่ที่ผู้คนสามารถโต้ตอบกัน ท างานร่วมกัน และเล่นเกมได้ จักรวาลนฤมิต
ยังถูกใช้เพื่อการศึกษา และการฝึกอบรม การเรียนผ่านจักรวาลนฤมิต 
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1.5.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) หมายถึง ระดับความส าเร็จ 
ที่นักเรียนบรรลุได้ในการศึกษาของตน เช่น ความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถ และทักษะ ทางด้าน
วิชาการ รวมทั้งสมรรถภาพทางสมอง และมีสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการเรียนรู้ เป็นต้น ที่เด็กได้รับ
การเรียน การสอน ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ซึ่งแสดงให้เห็นได้ด้วยคะแนน
จาก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.5.5 ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ (English Speaking Skills) หมายถึงทักษะที่ส าคัญมากใน
ศตวรรษที่ 21 ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลที่ใช้ในการสื่อสารธุรกิจ การศึกษา และการวิจัย การมี
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษท่ีดีช่วยให้สามารถสื่อสารกับผู้คนจากทั่วทุกมุมโลกและเข้าถึงโอกาสใหม่ ๆ 
Brown (2007) ได้กล่าวว่า ทักษะการพูดในภาษาอังกฤษคือความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและคล่องแคล่วผ่านค าพูดและการแสดงออก ชึ่งเกี่ยวข้องกับการออกเสียงค า
วลีและประโยคเพ่ือถ่ายทอดความคิดความเห็น และข้อมูลให้กับผู้อ่ืน การพูดเป็นหนึ่งในสี่ทักษะ 
ทางภาษาที่ส าคัญควบคู่ไปกับการฟังการอ่านและการเขียนและมีบทบาทส าคัญในการสื่อสารในชีวิต
จริงและความสามารถทางภาษา (Richards & Renandya, 2002) การพัฒนาทักษะการพูดใน
ภาษาอังกฤษคือเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถแสดงออกอย่างมั่นใจ และสอดคล้องกับสถานการณ์ที่ต่างกัน
เช่นวัตถุประสงค์เฉพาะบางประการที่เสริมสร้างทักษะการพูดคือ 1. การสื่อสารอย่างมั่นใจ 2. ความ
คล่องแคล่วในการใช้ภาษา 3. ความสามารถในการออกเสียง 4. การใช้ภาษาอย่างถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ ์

1.5.6 ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึงสภาวะที่ผู้เรียนรู้สึกถึงความพอใจ ความส าเร็จ 
หรือความพึงพอใจในกระบวนการเรียนรู้ที่ก าลังเกิดขึ้น การมีความพึงพอใจในการเรียนรู้เป็นสิ่งที่
ส าคัญ และส่งผลกระทบต่อการพัฒนาส่วนบุคคลและการเรียนรู้ของผู้เรียน  ความพึงพอใจใน 
การเรียนรู้มาจากหลายปัจจัยคือความส าเร็จในการเรียนรู้  ความท้าทาย การเสริมสร้างทักษะ 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ความส าเร็จและการพิสูจน์ตน 

1.5.7 นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาปริญญาตรีวิทยาลัยครูปากเซ สปป.ลาว 

1.6  ประโยชน์ที่ได้รับ 
1.6.1 ได้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต 

เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษเป็นแนวทางในการน าไปใช้ในรายวิชาอ่ืน ๆ 
1.6.2 ได้ระบบการเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต 

เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษเป็นแนวทางในการน าไปใช้ในรายวิชาอ่ืน ๆ 

1.7  กรอบแนวคิดการวิจัย 
งานวิจัยเรื่อง การออกแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน 

จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษมีทฤษฏีทีเ่กี่ยวข้อง ดังนี้ 
1.7.1 การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
1.7.2 การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
1.7.3 จักรวาลนฤมิต 
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1.7.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
1.7.5 ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
1.7.6 ความพึงพอใจ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่ 1-1  กรอบแนวคิดการออกแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน 

 จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

 

             จักรวาลนฤมิต 
โลกเสมือนจริงที่เป็นพื้นที่เสมือนที่
ผู้คนสามารถโต้ตอบและมีสว่นร่วมใน
กิจกรรมต่าง ๆ รว่มกันได้ โดยอาศัย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
(VR) และความเป็นจริงเสริม (AR) 

    การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
1. สร้างสถานการณ์ห้องเรียนกลับด้าน 
2. ส่งเสริมความเปลี่ยนแปลง 
3. สร้างพื้นที่ส าหรับการสร้างสรรค์ 
4. ส่งเสริมการเรียนรู้และส ารวจ 
5. สรุปผลและการน าไปใช ้
 
 

 
 

  
 

      การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
1. วางแผนกิจกรรม 
2. การออกแบบกิจกรรม 
3. การด าเนินกิจกรรม 
4. การสรุปและวิเคราะห์ผล 
5. การน าไปใช้ประโยชน ์

 
 

 ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิต 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ความพึงพอใจ 



 

 

บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การออกแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม

ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีจากเอกสารและหนังสือวิชาการต่าง ๆ 
รวมทั้งผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการศึกษาโดยได้ประมวลแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ
การศึกษาดังนี ้

2.1  การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
2.2  การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
2.3  จักรวาลนฤมิต 
2.4  ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
2.5  ความพึงพอใจ 
2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.7  สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.1  การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
2.1.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
จินตนา (2564) ได้กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้าน หมายถึง รูปแบบการสอนโดยให้นักเรียนได้

เรียนที่บ้านจากสื่อการสอน ไฟล์วีดีโอที่ครูสร้างหรือจากเว็บไซต์ที่ครูก าหนดแล้วน างานที่ครู
มอบหมายจากเนื้อหาที่ได้เรียนมาจากที่บ้านมาท าที่ห้องเรียนจากการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาและน ามา
อภิปรายร่วมกันในห้องเรียนโดยมีครูคอยให้ค าแนะน า 

สุทธิพร (2564) ได้กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้าน เป็นการสอนโดยผู้เรียนจะได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 
จากสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ บนเว็บสนับสนุนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนได้กลับไปเรียนที่บ้านหรือนอก
ชั้นเรียนแล้วให้ผู้เรียนมาท าการบ้านหรือกิจกรรมร่วมกันกับเพ่ือน ๆ และครูในชั้นเรียนได้ตามปกติ 
โดยมีครูท าหน้าที่คอยให้ความช่วยเหลือผู้เรียนในระหว่างเรียน 

Smith (2009) ได้กล่าวว่าห้องเรียนกลับด้านมีศักยภาพในการเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้
ส าหรับประชากรผู้เรียนที่หลากหลาย โดยเน้นท าให้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีความเข้าถึงง่าย และ
ครอบคลุมมากขึ้นผ่านการเป็นตัวแทนที่หลากหลายรองรับความอ่อนไหวทางวัฒนธรรม และการฝึก
อบแนวทางห้องเรียนกลับด้าน ไม่เพียงแค่เสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับผู้ เรียน 
ที่หลากหลาย แต่ยังเป็นส่วนช่วยในการสร้างระบบการศึกษาที่เท่าเทียมกันและเสริมสร้างพลังให้กับ
ทุกคนในระบบการศึกษา 

Li (2018) ได้กล่าวว่า วิธีการเรียนรู้และการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านช่วยให้นักเรียน 
มีอิสระ และความเป็นเจ้าของทั้งในและนอกห้องเรียนให้โอกาสแก่ผู้เรียนส าหรับการเรียนรู้แบบ 
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แอคทีฟและแบบโต้ตอบและสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นซึ่งผู้ เรียนสามารถเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ได้สูงสุด 

Phoeun (2021) ได้กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้านเปลี่ยนโฟกัสจากการฟังแบบพาสซีฟระหว่าง
การบรรยายในห้องเรียนเป็นการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันกับเนื้อหาและเพ่ือนฯท าให้นักเรียนสามารถ
สร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้นเก่ียวกับเนื้อหาผ่านกิจกรรมแบบโต้ตอบ  

Nguyen & Hung (2022) ได้กล่าวว่า การสอนแบบห้องเรียนกลับด้านมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเพ่ิม
เวลาการโต้ตอบในห้องเรียนให้สูงสุดทั้งครูและนักเรียนได้รับการสนับสนุนให้มีปฏิสัมพันธ์มากขึ้น 
และใช้เวลามากข้ึนในกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความหมายมากข้ึน 

Wang (2021) ได้กล่าวว่า การสอนแบบห้องเรียนกลับด้านถูกพิจารณาว่าเป็นวิธีการที่ 
พึงประสงค์ในสภาวะปกติของการเรียนสอน และสิ่งที่นับว่าเป็นปกติในกระบวนการเรียนคือการ
มอบหมายงานที่เน้นไปที่ประเด็นส าคัญอย่างมากเพ่ือให้การเรียนการสอนมีความเน้นที่เชื่อมโยงกับ
ความเจาะจงของเนื้อหาในห้องเรียนกลับด้าน การใช้ห้องเรียนกลับด้านแสดงถึงการพัฒนาหลักสูตร
อย่างมีระบบ และไม่เพียงแค่การจัดโครงสร้างใหม่ของกิจกรรม มันช่วยให้มองเห็นความแตกต่าง
ชัดเจนระหว่างแบบเรียนเดิมและแบบห้องเรียนกลับด้าน 

2.1.2 ลักษณะของรูบแบบห้องเรียนกับด้าน 
Bennett (2012) ใด้น าเสนอความคิดของ เกี่ยวกับลักษณะของห้องเรียนกลับด้านที่มี

ประสิทธิภาพดังนี้ 
1. นักเรียนเป็นผู้น าในกระบวนการอภิปรายเกี่ยวกับการขยายความคิดจากเนื้อหา 
2. หลักการอภิปรายถูกใช้เป็นเครื่องมือในการกระตุ้นให้นักเรียนมีการคิดอย่างมีวิจารณาญาณ 
3. งานที่นักเรียนท าในกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมการแลก 

เปลี่ยนความคิดที่หลากหลาย โดยขึ้นอยู่กับความสนใจของแต่ละนักเรียน 
4. เนื้อหาที่น าเสนอมีความสัมพันธ์กับสถานการณ์ในโลกจริง 
5. นักเรียนถูกกระท าให้เชิญชวนในการแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาผ่านการร่วมกับ 

เพ่ือนร่วมชั้น 
6. การสอนที่เป็นผลมาจากนักเรียนท าให้การเรียนรู้ร่วมกันเป็นสิ่งธรรมชาติ 
7. นักเรียนมีบทบาทในการเป็นเจ้าของเอกสารและสื่อการเรียนรู้พวกเขาสามารถน าความ 

รู้ของตนมาสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้โดยไม่จ าเป็นต้องพ่ึงพาค าแนะน าจากครู 
Bergmann and Sams (2012) ได้น าเสนอแนวคิดของ "ห้องเรียนกลับด้าน" (Flipped 

Classroom) ที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้แบบรู้จริง (Authentic Learning) ไว้ดังนี้ 
1. นักเรียนมีความรับผิดชอบในกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง 
2. ครูให้ความส าคัญกับความแตกต่างของแต่ละนักเรียนเป็นบุคคล นักเรียนจะได้พัฒนาการ 

เรียนรู้ผ่านกิจกรรมท่ีเหมาะสมตามความสามารถและความต้องการของแต่ละบุคคล 
3. กระบวนการประเมินเป็นเครื่องมือในการพัฒนาการเรียนรู้ นักเรียนได้ท าการประเมินด้วย 

วิธีหลากหลายและได้รับข้อมูลตอบกลับทันที เพ่ือปรับปรุงและวางแผนการเรียนรู้ในแนวทางถัดไป     
4. นักเรียนมีการปฏิสัมพันธ์ทั้งกับครูและเพ่ือนร่วมชั้นในการท ากิจกรรมเพ่ือเรียนรู้ 
5. ครูใช้เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนทั้งในและนอกห้องเรียน 
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6. ครูเป็นแรงบันดาลใจให้กับนักเรียนสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ และเป็นผู้ที่พร้อมฟังและ 
แก้ไขปัญหาของนักเรียน  

7. เมื่ออยู่ในห้องเรียนนักเรียนจะใช้เวลาเพ่ือกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นการยึดถือมโนทัศน์และ 
ความเข้าใจอย่างมั่นคง พวกเขาจะมุ่งหวังให้เกิดการแก้ไขปัญหาและการใช้ความคิดระดับสูง  เช่น  
การวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ 

8. นักเรียนท าการสอบถามค าถามเพ่ือค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องและเหนือกว่าเนื้อหาหลักสูตร 
9. นักเรียนแสดงความเข้าใจอย่างมั่นคงและมีความแข็งแกร่งในการแก้ไขปัญหา และการคิด 

เชิงวิพากษ์ในเนื้อหาที่อยู่นอกเหนือจากเนื้อหาหลัก     
10. นักเรียนท าการเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเป็นผู้ฟังการสอนของครูเป็นการมีส่วนร่วม

และมีการมีส่วนสนับสนุนในกระบวนการเรียนรู้ 
Bergmann, Overmyer and Willie (2011) ได้น าเสนอลักษณะส าคัญในห้องเรียนกลับด้าน 

ดังนี้ 
1.  ห้องเรียนกลับด้าน เป็นเครื่องมือที่ช่วยเพิ่มเวลาปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียนให้เป็น 

รายบุคคล 
2.  สภาพแวดล้อมในห้องเรียนควรส่งเสริมและสนับสนุนให้นักเรียนได้รับผิดชอบต่อกระบวน 

การเรียนรู้ของตนเอง 
3.  ครูมีหน้าที่ในการแนะน าและช่วยเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน 
4.  ห้องเรียนกลับด้าน เป็นการผสมผสานระหว่างการสอนแบบบรรยายกับการเรียนรู้แบบ 

คอนสตรัคติวิสต์ 
5.  ห้องเรียนกลับด้าน ไม่ละทิ้งนักเรียนที่ต้องขาดเรียนเนื่องจากป่วยหรือมีกิจกรรมนอก 

สถานที ่
6.  เนื้อหาที่ถูกน าเสนอในบทเรียนเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบความถูกต้องของผลจาก 

กระบวนการเรียนรู้ 
7.  ห้องเรียนกลับด้าน เป็นพื้นที่ท่ีสร้างความม่ันใจและผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียน 
8.  ห้องเรียนกลับด้าน เป็นสถานที่ท่ีนักเรียนสามารถเรียนรู้และน าเสนอความรู้ต่อไปได้อย่าง 

แบบบุคคล 
9.  ห้องเรียนกลับด้าน เป็นนามที่ใช้เพื่อแทนการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มห้องเรียนออนไลน์ 
10. ห้องเรียนกลับด้าน ใช้วิดีโอเป็นช่องทางในการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้แทนการสอน 

โดยครู 
11. ห้องเรียนกลับด้าน เน้นการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มห้องเรียนออนไลน์ 
12. นักเรียนท างานโดยไม่มีโครงสร้างกิจกรรมที่แนะน า 
13. นักเรียนใช้เวลาในห้องเรียนกับการท างานบนคอมพิวเตอร์ 
14. นักเรียนทุกคนมีการท างานของตนเอง 
Yuen (2014) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของห้องเรียนกลับทางในลักษณะที่แบ่งออกเป็น 2 ส่วน

ดังนี้ 
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1.1  องค์ประกอบการเรียนรู้นอกห้องเรียน เป็นองค์ประกอบที่สนับสนุนการเรียนรู้เป็น
รายบุดคคลนอกห้องเรียน ลักษณะของบริบทที่มีผลต่อความส าเร็จในห้องเรียนกลับทางมีดังนี้ 

1.1.1  ให้นักเรียนมีการควบคุมกระบวนการเรียนรู้ 
 1.1.2  ตั้งเป้าหมายการสอนโดยเน้นการพัฒนาความเข้าใจและการใช้เหตุผล 
 1.1.3  สนับสนุนการเรียนรู้เชิงบวกโดยเว้นว่างการอธิบายขั้นตอนวิธีอย่างละเอียด 
 1.1.4  สร้างบริบทเพ่ือการน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 1.1.5  เสริมความคิดเหตุผลในการมองภาพคณิตศาสตร์ 
1.2  องค์ประกอบการเรียนรู้ในห้องเรียน เป็นองค์ประกอบที่สนับสนุนการเรียนรู้เป็นกลุ่ม 

ในห้องเรียนมีเป้าหมายเพ่ือสนับสนุนการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นในกระบวนการ
แก้ปัญหาพัฒนาทักษะการสื่อสาร และการน าเสนอในเนื้อหาทางคณิตศาสตร์และก่อให้เกิด 
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่สร้างสรรค์ระหว่างนักเรียนในระหว่างกิจกรรมกลุ่มร่วมกันลักษณะ 
ของบริบทที่มีผลต่อความส าเร็จในห้องเรียนกลับทางมีดังนี้ 

 1.2.1  ตั้งเป้าหมายการสอนโดยเน้นการพัฒนาความเข้าใจและการใช้เหตุผลรวมถึง 
การพัฒนาทักษะในการน าไปใช้ประโยชน์ และการปฏิบัติการ 

1.2.2  สนับสนุนการเรียนรู้เชิงบวกโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิด และการ
เรียนรู้ผ่านตัวอย่างของกระบวนการที่เน้นไว้ในเนื้อหา 

1.2.3  ส่งเสริมให้นักเรียนสร้างกรอบความคิดเพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหา 
Strayer (2016) ได้เสนอหลักการของห้องเรียนกลับด้านดังต่อไปนี้ 
1.  งานที่นักเรียนท านอกเวลาห้องเรียนเป็นเครื่องมือในการสะท้อนความรู้ และกระตุ้นเพ่ือให้

เกิดการตอบสนองจากนักเรียน 
2.  งานที่นักเรียนท าในเวลาเรียนเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการสร้างความรู้ใหม่ ซึ่งเป็น 

ส่วนหนึ่งของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในสังคม 
3.  การเชื่อมโยงงานที่นักเรียนท านอกห้องเรียน และงานที่นักเรียนท าในห้องเรียนเข้าด้วยกัน

เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของ กระบวนการเรียนรู้และการสอน 
2.1.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนกลับด้าน 
ศีริพร และ มณฑา (2554) ได้พูดถึงการบริหารการเรียนการสอนในห้องเรียนแบบกลับด้าน 

ที่นั้นการพัฒนาทักษะของนักเรียนเองโดยให้นักเรียนมีบทบาทส าคัญในกระบวนการเรียนรู้นี้คือ
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้าน 

1. ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้อย่างชัดเจน และเน้นความเข้าใจ ก่อนเริ่มการเรียนรู้ ท าการ
ก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียนให้ชัดเจนและเน้นความส าคัญของเนื้อหาที่เรียนช่วยให้นักเรียน
เข้าใจว่าท าไมพวกเขาจ าเป็นต้องเรียนหัวข้อนี้ และแสดงถึงประโยชน์ที่พวกเขาจะได้รับจากการเรียน 

2. สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความร่วมมือ และการคิดวิเคราะห์  สร้างกลุ่มงาน
หรือโครงการที่นักเรียนต้องท างานร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นแก้ปัญหาพร้อมกัน
นอกจากนี้ยังให้โอกาสให้นักเรียนสร้างค าถาม เสนอความคิดวิเคราะห์ และค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติม 
เพ่ือเสริมความเข้าใจ 
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3.  ใช้วิธีการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความเป็นอิสระให้นักเรียนมีโอกาสทดลองเรียนรู้ด้วยตนเอง  
ผ่านการสอบถาม การค้นคว้า หรือการสร้างผลงานตามแบบที่พวกเขาเลือก เช่นให้พวกเขาเลือก
หัวข้อที่สนใจ หรือแสดงความคิดเห็นเป็นต้น การใช้วิธีการเหล่านี้ช่วยส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ และ
การเรียนรู้อย่างเป็นอิสระ 

4.  ส่งเสริมการเรียนรู้ที่ต่อเนื่องและเชื่อมโยงสร้างความเชื่อมโยงระหว่างบทเรียนให้มีความ 
สัมพันธ์และความเชื่อมโยงโดยให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ที่ผ่านมา และเชื่อมโยงความรู้
ระหว่างบทเรียนให้โอกาสให้นักเรียนทบทวน และปรับปรุงความเข้าใจอย่างต่อเนื่อง 

5.  ให้การตอบรับและประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างสม่ าเสมอ: ให้ค าแนะน า และค า
ชี้แจงเพ่ือสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน และช่วยพวกเขาในการปรับปรุง และพัฒนา
ทักษะต่าง ๆ ให้นักเรียนมีโอกาสท าการประเมินผลงานตนเอง และให้พวกเขามีโอกาสทบทวนความรู้
และการเรียนรู้ของตนเอง 

Bergmann and Sams (2012) ได้น า เสนอแนวคิดของห้ อง เรี ยนกลับด้ าน  ( Flipped 
Classroom) ซึ่งเป็นแนวคิดการสอนที่ผู้สอนเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนให้เป็นแบบเรียนรู้
เพียงส่วนหนึ่งในช่วงเวลาเรียน และน าเนื้อหาส่วนอีกส่วนมาวางไว้ในช่วงเวลานอกห้องเรียน ขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้  ดังนี้ 1. เตรียมเนื้อหาสอน ผู้สอนเตรียมเนื้อหาการเรียนรู้ เช่น วิดีโอบรรยาย 
บทความ หรือการอธิบายเนื้อหาเพื่อให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองนอกห้องเรียน 

2. การเรียนในห้องเรียน ในช่วงเวลาเรียนในห้อง เนื้อหาที่เน้นการปฏิบัติ การเรียนรู้แบบใช้
ความรู้จะถูกน าเสนอ และผู้สอนจะสนับสนุนในกระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ การแก้ปัญหา หรือ
โจทย์ฝึกท่ีนักเรียนต้องเข้าใจและแก้ไข 

3. การสนับสนุนและติดตาม ผู้สอนให้การสนับสนุนและประเมินผลงานของนักเรียน พร้อมกับ
การให้ข้อคิดเห็นเพื่อช่วยในกระบวนการเรียนรู้ 

4. การสรุปและการจัดท าผลงาน นักเรียนสรุปความรู้ และสร้างผลงานที่สื่อถึงความเข้าใจและ
ทักษะที่ได้รับจากการเรียน อาจเป็นการน าเสนอ การเขียน หรือการแสดงความรู้ 

Strayer (2016) ได้น าเสนอเกี่ยวกับการใช้โมเดลห้องเรียนกลับด้านในการสร้างชุมชนการ
เรียนรู้มีขั้นตอนดังนี้ 

1.  ระยะเริ่มต้นในระยะนี้เกิดขึ้นภายนอกห้องเรียนนักเรียนจะรับชมวิดีโอสั้นๆความยาว
ประมาณ 15 นาทีที่ครูได้สร้างขึ้นหรือน ามาจากแหล่งข้อมูลต่างๆเพ่ือทบทวนความรู้พ้ืนฐานและ
น าเสนอความรู้ใหม่ที่จ าเป็นส าหรับการอภิปรายในชั้นเรียนครั้งต่อไปเมื่อการรับชมวิดีโอส าเร็จครู  
จะถามค าถามเกี่ยวกับความความรู้ใหม่เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน 

2.  ระยะส ารวจ ในระยะนี้เกิดขึ้นในห้องเรียน นักเรียนท ากิจกรรมเป็นกลุ่มเพ่ือส ารวจและ 
สร้างความรู้หลังหลังจากนั้น น าความรู้ที่ได้มาอภิปรายในรูปแบบของค าตอบที่นักเรียนตอบ ซึ่งถูก
รวบรวมโดยครูจากการรับชมวิดีโอสั้นในระยะเริ่มต้น และนักเรียนจะเลือกค าตอบที่พวกเขาคิดว่า
ถูกต้อง 

3.  ระยะน าเสนอ ในระยะนี้นักเรียนจะน าเสนอค าตอบที่ได้จากการอภิปรายภายในกลุ่มย่อย 
โดยใช้ค าถาม แผนภาพ ตัวอย่าง หรือสื่อการเรียนรู้อ่ืน ๆ เพ่ือสร้างข้อขัดแย้ง ยกตัวอย่างเพ่ิมเติม 
หรือสนับสนุนความคิด เพ่ือให้นักเรียนสามารถตรวจสอบความถูกต้องของความรู้ได้ 
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4.  ระยะอภิปราย เป็นขั้นตอนที่นักเรียนในชั้นเรียนท าการพูดคุยร่วมกันเกี่ยวกับค าตอบของ
แต่ละกลุ่มเพื่อสร้างข้อสรุปเกี่ยวกับความรู้ที่ได้มา 

สรุปได้ว่า ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยให้นักเรียนเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนด้วยตนเองก่อนเข้าห้องเรียน โดยใช้
สื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น วิดีโอ เอกสาร เว็บไซต์ หรือแอปพลิเคชันต่าง ๆ จากนั้นเมื่อนักเรียนมาเรียน
ในห้องเรียน ครูจะใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะต่าง ๆ เช่น 
การท างานกลุ่ม การแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ และการสร้างสรรค์ รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านนี้มีข้อดีหลายประการ เช่น ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาได้เร็วขึ้น ช่วยให้
นักเรียนมีเวลามากขึ้นในการถามค าถามและขอความช่วยเหลือจากครู ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะ
ต่าง ๆ มากข้ึน และช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียนมากข้ึน  

2.2  การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
2.2.1 ความหมายของการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
สิทธิโซค (2563) ได้ก่ลาวว่า การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน หมายถึง การจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และท าความเข้าใจในสิ่งที่ผู้สอน
ต้องการผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ที่ก าหนดไว้แล้ว โดยผู้เรียนจะต้องลงมือปฏิบัติด้วยตนเองและร่วมกับ
ผู้เรียนคนอ่ืน ๆ กับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ จนสามารถน าไปสู่การพัฒนาความรู้ 
ความเข้าใจ ในตัวผู้เรียนเอง 

สุชิรา (2558) ได้กล่าวว่า การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน เป็นกระบวนการที่มุ่งเน้น 
ในผู้เรียนซึมซับความรู้ ความเข้าใจผ่านการท ากิจกรรมกลุ่ม ซึ่งเน้นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าใจ และได้
สร้างองค์ความรู้ในเนื้อหาสาระระหว่างท ากิจกรรม เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาแนวคิดความรู้เฉพาะ
ตนขึ้นมาเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากกิจกรรมที่จัดขึ้นเป็นกิจกรรมกลุ่มด้วยแล้ว ก็จะสามารถท าให้
ผู้เรียนพัฒนาภาวะผู้น าและมีนุษยสัมพันธ์ในการท างานเป็นทีม ความสามารถในการเข้าสังคมต่าง ๆ
ได้อีกด้วย 

ศศิธร (2556) ไดก้ล่าวว่า การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน หมายถึง การจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยมุ่งเน้นให้ ผู้เรียนได้เรียนรู้ และท าความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน ผ่านกิจกรรม 
ที่ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง จากการเล่นเกม การทดลอง การสร้างสรรค์ผลงาน และการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนโดยการจัด สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม และมีการวางแผนในการใช้สื่อ 
ที่ดีจะน าไปสู่การพัฒนาความรู้ในตัวบุคคล 

วิโรจน์ (2550) ได้กล่าวว่า ความหมายของวิธีการสอนที่ใช้กิจกรรมเป็นฐานว่าเป็นแนวคิดแบบ
การเรียนรู้ผ่านกิจกรรม แนวคิดนี้เน้นการท าให้ผู้เรียนรู้และเข้าใจความรู้ผ่านการเล่นเกมและกิจกรรม
กลุ่ม โดยการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและคิดเองในเนื้อหาสาระระหว่างการท ากิจกรรมและเล่น
เกม ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาแนวคิดและความรู้ของตนเองได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อกิจกรรม 
เป็นกิจกรรมกลุ่ม ผู้เรียนจะสามารถพัฒนาภาวะผู้น าและมีความสัมพันธ์ในการท างานเป็นทีม ซึ่งจะ
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าสังคมได้อีกด้วย 
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Horsburgh (1944) ได้กล่าวว่า การสอนที่เน้นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมเป็นฐาน ไว้ว่าความ
ต้องการในการเรียนรู้จะเกิดขึ้นจากการลงมือท ากิจกรรมหรือการทดลอง นักเรียนจะมีโอกาสส ารวจ
เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมและการวางแผนการใช้สื่อที่เหมาะสม ผลลัพธ์
ของการเรียนรู้นั้นจะเปลี่ยนเป็นประสบการณ์ที่สร้างความสุขและยาวนานในการเรียนรู้ 

2.2.2 ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
1.  การเรียนรู้ในบริบทจริง การใช้กิจกรรมเป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในบริบทจริง ผ่าน 

การปฏิบัติจริงและสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง นักเรียนจะได้รับประสบการณ์จริงที่ช่วยเชื่อมโยงความรู้
กับชีวิตประจ าวันอย่างมีนัยส าคัญ 

2.  การกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ผ่านกิจกรรมเป็นฐานผู้เรียนจะถูกกระตุ้นให้คิดสร้างสรรค์ 
คิดอย่างเป็นระบบ และมีการแก้ปัญหา การแก้ไขสถานการณ์และภารกิจที่เกิดข้ึนจริงในกิจกรรม 

3.  การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ  ผู้เรียนได้มีโอกาสท าและลงมือท าจริง ซึ่งช่วยให้พัฒนาทักษะ 
ทางปฏิบัติ และความช านาญ ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติจริงเหมือนที่พบในชีวิตจริง 

4.  การเรียนรู้ที่มความหมายส่วนตัว ผู้เรียนมีส่วนร่วมและความเข้าใจที่ลึกซึ้งกับเนื้อหา 
การเรียนรู้เนื่องจากการท ากิจกรรมเป็นฐานที่ต้องน าความรู้มาประยุกต์ใช้ 

5.  การเรียนรู้แบบมีวิจารณญาณ ผู้เรียนจะต้องคิด วิเคราะห์ และประเมินเนื้อหาการเรียนรู้
ด้วยตนเองผ่านกิจกรรม ซึ่งช่วยเสริมการคิดวิจารณญาณและความเข้าใจที่ลึกซึ้ง 

6.  การพัฒนาทักษะสมาธิและการท างานเป็นทีม ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกฝนทักษะในการ
สังเกตการณ์หาทางแก้ปัญหา และเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่ม ซึ่งช่วยให้พัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมและ
การสื่อสาร 

7.  การเรียนรู้ที่จ าเป็นและมีประโยชน์ผู้เรียนมีโอกาสน าความรู้ที่ได้จากกิจกรรมไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันและในสถานการณ์จริง ชึ่ช่วยให้การเรียนรู้มีความหมายและมีประโยชน์จริงๆ 

2.2.3 หลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
1.  การเรียนรู้ในบริบทจริง การใช้กิจกรรมเป็นฐานเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในบริบทจริงของชีวิต 

ผ่านการท ากิจกรรมที่สอดคล้องกับสถานการณ์จริง นักเรียนจะได้รับประสบการณ์ที่มีความหมายและ
เชื่อมโยงความรู้กับความเป็นจริง 

2.  การกระตุ้นการคิดกิจกรรมเป็นฐานช่วยกระตุ้นการคิดและการสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
ผู้จะถูกกระตุ้นให้คิดวิเคราะห์แก้ปัญหาและมีความคิดสร้างสรรค์ในการท ากิจกรรม 

3.  การเรียนรู้เชิงปฏิบัติผู้ เรียนมีโอกาสท าและปฏิบัติจริงตามกิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย 
ผ่านประสบการประสบการณ์การท าจริงที่ช่วยพัฒนาทักษะและความช านาญ 

4.  การเรียนรู้ที่มีความหมายส่วนตัว ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมและได้เข้าใจความรู้ในระดับ 
ที่ลึกซึ้งผ่านการท ากิจกรรมที่ต้องน าความรู้มาประยุกต์ใช้ 

5.  การเรียนรู้แบบมีวิจารณญาณ ผู้เรียนต้องคิด วิเคราะห์ และประเมินเนื้อหาการเรียนรู้  
ด้วยตนเองผ่านกิจกรรม ซึ่งช่วยเสริมการคิดวิจารณญาณและความเข้าใจที่ลึกซึ้ง  

6.  การพัฒนาทักษะสมาธิและการท างานเป็นทีม ผู้เรียนได้มีโอกาสพัฒนาทักษะในการ
สังเกตการณ์การสรรหาทางแก้ปัญหา และการท างานร่วมกันในกลุ่ม ซึ่งช่วยเสริมการท างานเป็นทีม
และการสื่อสาร 
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7.  การเรียนรู้ที่มีความส าคัญและมีความเป็นไปได้ ผู้เรียนได้มีโอกาสน าความรู้ที่ได้มาจาก
กิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจ าวัน และมีการเรียนรู้ที่เก่ียวข้องและมีประโยชน์จริง 

8.  การสร้างประสบการณ์เรียนที่น่าจดจ า การใช้กิจกรรมเป็นฐานช่วยสร้างประสบการณ์ 
เรียนที่สมกับสถานการณ์จริง ท าให้ผู้เรียนจดจ าและเข้าใจความรู้อย่างเหมาะสม 

9.  การส่งเสริมความรู้ด้วยประสบการณ์ ผู้เรียนได้รับประสบการร์การเรียนรู้ผ่านการท า
กิจกรรม ที่ช่วยเสริมความรู้ในระดับที่ลึกชึ้งและเข้าใจที่มีความหมาย 

2.2.4 ประเภทของการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
กิจกรรมมีหลากหลายแบบ การน ากิจกรรมมาใช้ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมและการสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ของกิจกรรมนั้น ๆ ว่าเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หรือพัฒนาทักษะในด้านใดโดยปรกติ
แบ่งเป็น 3 ประเภทหลัก ได้แก่ 

1. กิจกรรมการส ารวจและสืบค้น (Exploratory) ชึ่งเกี่ยวข้องกับกระบวนการรวบรวมข้อมูล 
สั่งสมความรู้ และพัฒนาทักษะ 

2. กิจกรรมการสร้างสรรค์ (Constructive) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการรวบรวมประสบการณ์
สร้างสรรค์ผ่านการปฏิบัติหรือการท างานที่เน้นความสร้างสรรค์ 

3. กิจกรรมการแสดงออกและน าเสนอ (Expressional) เช่น การน าเสนอผลงานหรือ 
การแสดงออกความคิดในรูปแบบต่าง ๆ 

2.2.5 ขั้นตอนการสอนแบบดั้งเดิม 
Bruner (1961) ได้กล่าวว่า ระบบการสอนแบบดั้งเดิมเป็นการสอนที่มุ่งเน้นการส่งผ่านความรู้

จากครูหรือผู้สอนไปยังผู้เรียน โดยใช้วิธีการเช่นการบรรยายหนังสือเรียน ให้บทความในรูปแบบพิมพ์ 
เครื่องมือการสอน เช่น หนังสือ บทเรียน และการน าเสนอในรูปแบบบรรยาย 

1.  การน าเสนอข้อมูล ครูหรือผู้สอนจะน าเสนอข้อมูลหรือเนื้อหาที่ต้องการสอนให้แก่ผู้เรียน 
โดยใช้วิธีการ เช่น การบรรยายการอ่านหนังสือเรียนหรือการน าเสนอในรูปแบบบรรยาย 

2.  การจัดการเนื้อหา ครูหรือผู้สอนจะอธิบายหรือสอนเนื้อหาให้ผู้เรียนเข้าใจและมีความรู้
เกี่ยวกับเนื้อหาอาจจะมีการใช้ตัวอย่างภาพประกอบหรือสื่ออ่ืน ๆ เพื่อช่วยในการสื่อสารข้อมูล 

3.  การฝึกทักษะและการทดลอง ผู้เรียนจะถูกก าหนดให้ท าแบบฝึกหัดหรือทดลองตามเนื้อหา 
ที่ได้รับโดยมีการปฏิบัติตามค าสั่งหรือแนวทางท่ีครูหรือผู้สอนให้ 

4.  การทบทวนและการสรุป ครูหรือผู้สอนอาจจะทบทวนเนื้อหาที่เรียนรู้ในขั้นตอนก่อนหน้า
เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจความรู้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

5.  การทดสอบและประเมินมีการทดสอบความรู้หรือการประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยใช้
วิธีการเช่นการสอบ การตอบค าถาม หรือการท าแบบทดสอบเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจและความรู้
ของผู้เรียน 

1. การสรุปและสร้างความเข้าใจครูหรือผู้สอนจะสรุปเนื้อหาการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนมีความ 
เข้าใจ และความรู้ครบถ้วน 

2.2.6 ระบบการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
Kolb (1984) ได้กล่าวว่าระบบการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานเน้นการเรียนรู้ผ่านปฏิบัติจริง

และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ 
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1. วางแผนและออกแบบกิจกรรมครูหรือผู้สอนจะวางแผนการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมที่เข้ากับ
เนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้อาจจะเป็นการออกแบบโจทย์ปัญหาหรือกิจกรรมที่ต้องการ 
การแก้ไขปัญหาเพ่ือให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์การท างานจริงและเกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 

2.  การด าเนินกิจกรรม ผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรมตามแผนที่ก าหนดเช่นการ 
ท าการทดลองการแก้ปัญหาการส ารวจสิ่งแวดล้อมหรือกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ 

3.  การสังเกตและวิเคราะห์ผลลัพธ์ผู้เรียนจะต้องสังเกตและวิเคราะห์ผลลัพธ์หรือสิ่งที่ได้  
จากกิจกรรมเพ่ือเรียนรู้และสรุปความรู้ที่ ได้รับ การวิเคราะห์นี้สามารถท าผ่านการส ารวจ  
การเปรียบเทียบ หรือการสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 

4.  การน าเสนอและพัฒนาความรู้  ผู้เรียนจะต้องน าเสนอผลลัพธ์ของกิจกรรมและพัฒนา
ความรู้การสังเกตและวิเคราะห์ผลลัพธ์ซึ่งอาจเป็นการเสนอผ่านการบรรยายเขียนรายงานหรือ
กิจกรรมอื่น ๆ ที่สามารถน าเสนอความรู้ได้ 

5.  การสรุปและการแบ่งปันความรู้ ในขั้นตอนนี้ ผู้เรียนจะต้องสรุปความรู้ที่ได้จากการท า
กิจกรรม และมีการแบ่งปันความรู้กับผู้อ่ืนเช่นผู้เรียนอ่ืน ๆ หรือกลุ่มเพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้
และความเข้าใจในเนื้อหาการเรียนรู้ 

สรุปได้ว่า การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เป็นแนวคิด
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง โดยให้นักเรียนมีส่วนร่วม 
ในกิจกรรมต่าง ๆ ที่ส่งเสริมให้พัฒนาทักษะหลากหลาย เช่น ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการคิด
วิเคราะห์ ทักษะการสร้างสรรค์ ทักษะการท างานร่วมกัน ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
ทักษะการสื่อสาร รูปแบบการเรียนการสอนแบบกิจกรรมเป็นฐานนี้มีข้อได้เปรียบหลายด้าน เช่น  
ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว กระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น ช่วยให้นักเรียน  
ได้ฝึกฝนทักษะหลากหลายมากขึ้น สร้างโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากขึ้น 
และช่วยให้นักเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้มากยิ่งขึ้น 

2.3  จักรวาลนฤมิต 
2.3.1 ความหมาย 
Hongprasit and Piriyasurawong (2022) ได้กล่าวถึงแนวคิดเกี่ยวกับ "จักรวาลนฤมิต" 

(Metaverse) ว่าได้รับการอ้างอิงครั้งแรกในนวนิยาย "Snow Crash" ของ Neal Stephenson ในปี 
1992 โดยได้ระบุความหมายว่า "จักรวาลนฤมิต" คือการผสมผสานระหว่างโลกเสมือนและโลก 
แห่งความเป็นจริง ในจักรวาลนี้บุคคลสามารถสร้างอวตารเสมือนของตนเองและสามารถโต้ตอบกับ  
สิ่งต่าง ๆ โดยไม่มีขอบเขต และสามารถมีกิจกรรมใน "จักรวาลนฤมิต" ได้เช่นเดียวกับในโลกแห่ง 
ความเป็นจริง"จักรวาลนฤมิต" สามารถหมายถึงโลกดิจิทัลที่เชื่อมโยงความเป็นจริงทางกายภาพ 
กับความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality VR), ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality AR), ความ
เป็นจริงผสม (Mixed Reality MR) และความเป็นจริงแบบขยาย (Extended Reality XR) เพ่ือแปลง
พ้ืนที่ทางกายภาพให้กลายเป็นพ้ืนที่เสมือน 3 มิติ ที่ผู้ ใช้สามารถแสดงออกผ่านอวทาร์ดิจิทัล 
ของตนเองได ้
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Areepong, Nilsook and Wannapiroon (2022) ได้กล่าวถึง "จักรวาลนฤมิต" Metaverse 
ว่าคือเวทีออนไลน์ที่มีความเชื่อมโยงกับโลกจริงอย่างสมจริง ช่วยให้ผู้คนสามารถปฏิสัมพันธ์ 
และแลกเปลี่ยนประสบการณ์กันและกันได้อย่างเสมือนจริง ด้วยการใช้เครื่องมือค านวณที่มีอยู่ ผู้ใช้
สามารถติดต่อสื่อสารในรูปแบบที่หลากหลายผ่านอวทาร์ของตนเพ่ือส ารวจบริบทที่แตกต่างกัน 
ของวิถีชีวิตต่าง ๆ ภายในจักรวาลนฤมิต นอกจากนี้ จักรวาลนฤมิตยังสามารถเสริมความเชื่อมต่อ 
ของผู้ เรียนในสังคม โดยน าเสนอแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) และประสานเวลา 

(Synchronous) ในการสื่อสาร มันยังสร้างความสะดวกสบายในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เพ่ือให้
นักเรียนสามารถแบ่งปันความรู้ แลกเปลี่ยนทรัพยากร และแสดงการสนับสนุนต่อเพ่ือนออนไลน์ 
ผ่านเครื่องมืออย่างมีประสิทธิภาพ 

Esma (2022) ได้กล่าวถึง Metaverse ว่าได้เปิดโอกาสให้การศึกษาเติบโตขึ้นอย่างมาก 
ด้วยหลายข้อได้เปรียบทางด้านการเรียนรู้ ซึ่งรวมถึง 

1. การเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ ผู้เรียนสามารถลงมือท าและปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาการเรียนรู้ 
ในจักรวาลนฤมิต ผ่านการโต้ตอบเพ่ือเสริมพัฒนาความเข้าใจและความรู้เพ่ิมขึ้น 

2. การเรียนรู้จากสถานการณ์จ าลองและชีวิตจริง  ผู้เรียนสามารถเข้ามาสู่สถานการณ์จ าลอง 
ในจักรวาลนฤมิตเพ่ือฝึกฝนและทดสอบความรู้ที่ควรใช้ในชีวิตจริง นอกจากนี้ การลงมือท า 
ในสถานการณ์จริงก็สามารถรับรู้ข้อมูลและเรียนรู้ได้ 

3. การศึกษาผ่านการทดลองจักรวาลนฤมิต  สร้างโอกาสในการทดลองและลองข้อมูล 
ที่หลากหลายในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและเสมือนจริง เป็นการเรียนรู้ที่มีส่วนร่วมของการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง 

4. การศึกษาอย่างอิสระจากเวลาและสถานที่ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ทุกเมื่อ
และทุกที่ในจักรวาลนฤมิต โดยไม่จ าเป็นต้องจ ากัดเวลาและสถานที่ เป็นการเรียนรู้ที่สะดวกและ
ยืดหยุ่น 

Çengel & Yildiz (2022) ได้กล่าวถึง จักรวาลนฤมิต "Metaverse" ว่าเกิดจากการรวมกันของ
ค าว่า "meta" และ "universe" ในภาษาอังกฤษ ซึ่งมีความหมายว่า "เหนือกาลเวลาและอวกาศ" แบบ
คล้าย ๆ กับ "โลกที่เกินความเข้าใจ" ในความหมายที่กว้างขวางขึ้น สามารถมองว่านี่เป็นโลกที่ได้รับ
การสร้างขึ้นบนอินเทอร์เน็ตหรือแสดงในรูปแบบ 3 มิติ ชึ่งได้รับความสนใจอย่างมากเมื่อมันเข้ามา
เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการใช้เทคโนโลยี  

2.3.2 แนวคิดของจักรวาลนฤมิต  
จักรวาลนฤมิต "Metaverse" หมายถึงโลกแห่งนิยามที่ผู้คนสามารถเข้าร่วมในลักษณะที่ร่วมกัน

ได้ โดยเนื้อหาทั้งหมดจะถูกรวมอยู่ในพ้ืนที่นี้ที่ผนวกกันระหว่างความเป็นจริงเสริม (AR) และความ
เป็นจริงเสมือน (VR) รวมถึงการเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต มันเกินขอบเขตเดิมของโลกเสมือนจริงของ
แต่ละบุคคล และมุ่งหมายที่จะสร้างสรรค์โลกดิจิทัลที่เชื่อมโยงกัน ท าให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกันและ 
กับวัตถุดิจิทัลในเวลาเดียวกันในโลกที่เสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต ผู้ใช้สามารถเพ่ิมข้อมูลส่วนตัว 
ที่เป็นดิจิทัลและใช้งานได้ตลอดเวลา และสามารถน าทางเข้าสู่การสื่อสาร การท างาน การเล่นเกม 
และกิจกรรมอ่ืน ๆ ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง แนวคิดนี้เน้นถึงการผสานระหว่างความเป็นจริง 
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ทางกายภาพและโลกดิจิทัล ซึ่งสร้างประสบการณ์ที่น่าตื่นเต้นและเสมือนจริง ที่เปลี่ยนแปลงและ
ขยายขอบเขตของโลกท่ีเรารู้จักอยู่ในปัจจุบัน (Schroeder, 2020) 

Dede (2019) กล่าวถึงจักรวาลนฤมิตว่าเป็นการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาโดยมุ้งเน้นไป 
ที่แนวคิด ดังต่อไปนี้ 

1.  การบูรณาการการศึกษา สถาบันการศึกษาและนักการศึกษาสามารถใช้ประโยชน์จาก
แนวคิด จักรวาลนฤมิต เพ่ือสร้างพ้ืนที่การเรียนรู้เสมือนจริงได้ ชึ่งพ้ืนที่เหล่านี้อาจเกี่ยวข้องกับ
องค์ประกอบของความเป็นจริงเสริม (AR) ความเป็นจริงเสมือน (VR) และสภาพแวดล้อมออนไลน์
แบบโต้ตอบ 

2.  การเรียนรู้แบบแอคทีฟและการมีส่วนร่วม การโต้ตอบของจักรวาลนฤมิตสามารถส่งเสริม
การเรียนรู้แบบแอคทีฟได้อย่างดื่มด่ ากับนักเรียนในสภาพแวดล้อมดิจิทัลแบบไดนามิกและสมจริงนัก
การศึกษามีเป้าหมายที่จะเพ่ิมการมีส่วนร่วมและท าให้การเรียนรู้มีการโต้ตอบและมีส่วนร่วมมากข้ึน   

3.  แนวทางการสอนที่เป็นนวัตกรรมใหม่ จักรวาลนฤมิตเป็นนวัตกรรมในการสอนรูบแบบใหม่
โดยการจ าลองแบบโต้ตอบวิธีกาเหล่านี้สามารถสามารถช่วยให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดที่ซับซ้อน 
โดยการโต้ตอบในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  

4.  การเรียนรู้ระยะไกลทั่วโลก นักเรียนสามารถเชื่อมต่อและท างานร่วมกับเพ่ือนและผู้สอน 
จากทัว่โลกโดยก้าวข้ามข้อจ ากัดทางภูมิศาสตร์ 
การเรียนรู้ระยะไกลและออนไลน์สามารถท าให้มีการโต้ตอบและมีส่วนร่วมมากขึ้นผ่านการใช้พ้ืนที่
เสมือนที่สมจริง  

5.  ประสบการณ์การเรียนรู้ส่วนบุคคล จักรวาลนฤมิต สามารถอ านวยความสะดวกในการสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ก าหนดเองซึ่งปรับให้กับความชอบและรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละ
คน สิ่งนี้อาจเกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ปรับเปลี่ยนได้การจ าลองและการประเมินส่วนบุคคล  

6.  การส ารวจภาคปฏิบัติ นักเรียนสามารถมีส่วนร่วมในประสบการณ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติจริง
ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงท าให้สามารถทดลองท าผิดพลาดและเรียนรู้จากประสบการณ์เหล่านั้น 
ในพ้ืนที่ดิจิทัลที่ปลอดภัยและควบคุมได้ 

7.  การพิจารณาความเป็นพลเมืองดิจิทัลและจริยธรรม นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ภายในพ้ืนที่ 
การเรียนรู้เสมือนจริงการอภิปรายเกี่ยวกับมารยาทดิจิทัลความเป็นส่วนตัวและพฤติกรรมทาง
จริยธรรม 

8.  การฝึกอบรมครูและการพัฒนาวิชาชีพนักศึกษาสามารถได้รับการฝึกฝนให้ใช้เครื่องมือและ
แพลตฟอร์มจักรวาลนฤมิตอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือทีส่ามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เสมือนจริง
ที่มีความหมายและมีผลกระทบ  

Constant and Iacovides (2021) กล่าวว่า จักรวาลนฤมิต (Metaverse) เป็นขอบเขตของ
ศิลปะดิจิทัล จักรวาลนฤมิต สามารถใช้เป็นแพลตฟอร์มส าหรับศิลปินในการสร้างแสดงและแบ่งปัน
งานศิลปะของพวกเขาได้ในขณะเดียวกันก็ส ารวจวิธีการที่ไม่เหมือนใครซึ่งสภาพแวดล้อมเสมือนจริง
สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์การแสดงออกและประสบการณ์ทางศิลปะรูปแบบใหม่ ได้แก่ 
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1.  หอศิลป์เสมือนจริงและพ้ืนที่จัดแสดงนิทรรศการ  
จักรวาลนฤมิต สามารถจัดเตรียมพ้ืนที่เสมือนจริงที่ศิลปินสามารถจัดแสดงผลงานสร้างสรรค์

ดิจิทัลของพวกเขาท าให้ได้รับประสบการณ์หอศิลป์รูปแบบใหม่ที่อยู่เหนือข้อจ ากัดทางกายภาพ  
2.  สภาพแวดล้อมทางศิลปะที่สมจริง 
ศิลปินสามารถใช้จักรวาลนฤมิตเพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมแบบโต้ตอบที่สมจริงซึ่งดึงดูดผู้ชม 

ในรูปแบบที่ไม่เหมือนใครและน่าดึงดูด 
3.  โครงการศิลปะร่วมกัน  
จักรวาลนฤมิตช่วยให้ศิลปินสามารถท างานร่วมกันในโครงการโดยไม่ค านึงถึงที่ตั้งทางกายภาพ

ของพวกเขาส่งเสริมความร่วมมือทางศิลปะข้ามวัฒนธรรมและสหสาขาวิชาชีพ 
4.  ความเป็นเจ้าของดิจิทัลและ NFT  
การใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนและโทเค็นที่ไม่สามารถเปลี่ยนได้ (NFT) เพ่ือสร้างความเป็นเจ้าของ

ดิจิทัลและที่มาส าหรับงานศิลปะเสมือนจริงภายในจักรวาลนฤมิต         
5.  รูปแบบใหม่ของการแสดงออกทางศิลปะ   
ศิลปินสามารถทดลองกับสื่อเทคนิคและองค์ประกอบแบบโต้ตอบใหม่ใน จักรวาลนฤมิต 

ซึ่งน าไปสู่การเกิดขึ้นของรูปแบบศิลปะใหม่ที่รวมองค์ประกอบของประสบการณ์ทางสายตาการได้ยิน
และการโต้ตอบ 

6.  ปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมของผู้ชม  
พ้ืนที่ศิลปะเสมือนจริงใน จักรวาลนฤมิต สามารถช่วยให้ผู้ชมโต้ตอบกับงานศิลปะซึ่งอาจ 

มีอิทธิพลต่อรูปลักษณ์หรือพฤติกรรมและส่งเสริมความสัมพันธ์แบบไดนามิกระหว่างศิลปินและผู้ชม        
7.  ความท้าทายและโอกาส  
ความท้าทายที่เกี่ยวข้องกับการอนุรักษ์ศิลปะดิจิทัลลิขสิทธิ์และศักยภาพในการท าซ้ าหรือ

จัดการศิลปะดิจิทัลได้อย่างง่ายดาย นอกจากนี้ยังส ารวจโอกาสในการท าให้การเข้าถึงงานศิลปะเป็น
ประชาธิปไตยและเชื่อมโยงศิลปินกับผู้ชมทั่วโลก 

8.  อัตลักษณ์และการแสดงออกทางศิลปะ  
จักรวาลนฤมิต เปิดโอกาสให้ศิลปินสร้างบุคลิกดิจิทัลหรืออวตารที่สะท้อนถึงอัตลั กษณ์ 

ทางศิลปะท าให้สามารถแสดงออกในรูปแบบใหม่ได้ 
9.  การศึกษาศิลปะและการประชุมเชิงปฎิบัติกรเวิร์กช็อปเสมือนจริงชั้นเรียนศิลปะและ

แบบฝึกหัดภายใน 
2.3.3 วิธีการประเมินผลจักรวาลนฤมิต 
Smith and Johnson (2022) ได้กล่าวว่า การประเมินผลการเรียนรู้ในการศึกษาที่ใช้จักรวาล

นฤมิตมุ่งเน้นไปที่วิธีการและวิธีการที่ใช้ในการประเมินประสิทธิผลของประสบการณ์การศึกษาที่ใช้
จักรวานฤมิตที่เกี่ยวข้องกับการตรวจสอบวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ภายในสภาพแวดล้อมเสมือน
จริงและวิธีที่ใช้คือเปรียบเทียบกับวิธีการศึกษาแบบดั้งเดิม เช่น 

1.  การจัดต าแหน่งวัตถุประสงค์การเรียนรู้การเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมและประสบการณ์
เฉพาะที่น าเสนอภายในจักรวาลนฤมิตที่เกี่ยวข้องกับสภาพแวดล้อมเสมือนจริงสนับสนุนผลลัพธ์ 
ทางการศึกษาท่ีตั้งไว้ 
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2.  การประเมินเชิงปริมาณการเรียนรู้ เช่นก่อนและหลังการประเมินแบบทดสอบและ 
การทดสอบเพือ่วัดขอบเขตที่นักเรียนได้รับความรู้และทักษะผ่านการศึกษาที่ใช้จักรวาลนฤมิต  

3.  การประเมินเชิงคุณภาพ การสัมภาษณ์และกลุ่มโฟกัสใช้เพ่ือรวบรวมข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับ
การรับรู้ของนักเรียนระดับการมีส่วนร่วมและประสบการณ์โดยรวมภายใน จักรวาลนฤมิต 

4.  การศึกษาเปรียบเทียบ การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ที่ได้จากการศึกษาที่ใช้จักรวาลนฤมิต 
กับผลลัพธ์ที่ได้จากวิธีการแบบตัวต่อตัวหรือออนไลน์แบบดั้งเดิมการวิเคราะห์เปรียบเทียบนี้ช่วยระบุ
จุดแข็งและจุดอ่อนของแต่ละแนวทาง 

5.  ผลกระทบระยะยาวผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นภายในจักรวาลนฤมิตมีผลกระทบที่ยั่งยืนต่อ 
การเก็บรักษาความรู้และการประยุกต์ใช้ของนักเรียนนอกเหนือจากสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

6.  การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา จักรวาลนฤมิตสนับสนุนการพัฒนาทักษะ 
การคิดเชิงวิพากษ์การแก้ปัญหาและการตัดสินใจและทักษะนี้สามารถวัดและประเมินได้ 

7.  ทักษะการท างานร่วมกันและการสื่อสารนักเรียนในการท างานร่วมกันสื่อสารและท างาน
อย่างมีประสิทธิภาพในทีมเสมือนหรือชุมชนภายในจักรวาลนฤมิต 

8.  การมีส่วนร่วมและแรงจูงใจ ลักษณะที่ดื่มด่ าและโต้ตอบของจักรวาลนฤมิต ส่งผลต่อ
แรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนรวมถึงการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการศึกษา 

9.  ความสามารถทางเทคโนโลยีนักเรียนในการน าทางและการใช้สภาพแวดล้อมเสมือนจริง
รวมถึงความสะดวกสบายด้วยเทคโนโลยีที่ใช้ 

10. การประเมินแบบองค์รวม การเรียนรู้รวมถึงด้านความรู้ความเข้าใจอารมณ์และสังคม
เพ่ือให้ความเข้าใจที่ครอบคลุมเก่ียวกับผลกระทบของการศึกษาที่ใช้จักรวาลนฤมิต 

Chen and Lee (2023) ได้กล่าวว่า วิธีการและกลยุทธ์ที่ใช้ในการประเมินระดับการมีส่วนร่วม
ของนักเรียนและแรงจูงใจเมื่อเรียนรู้ภายในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงของ จักรวาลนฤมิตชึ่งเกี่ยวข้อง
กับการท าความเข้าใจว่าลักษณะที่ดื่มด่ าและโต้ตอบของจักรวาลนฤมิต ส่งผลต่อความกระตือรือร้น
ของนักเรียนและการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในกิจกรรมการศึกษา ได้แก่  

แบบส ารวจและแบบสอบถามการใช้แบบส ารวจและแบบสอบถามเพ่ือรวบรวมข้อมูลที่  
รายงานด้วยตนเองจากนักเรียนเกี่ยวกับประสบการณ์ของพวกเขาในจักรวาลนฤมิตค าถามสามารถ
มุ่งเน้นไปที่ระดับการมีส่วนร่วมความเพลิดเพลินและแรงจูงใจการสังเกตและการติดตามพฤติกรรม
นักเรียนภายในจักรวาลนฤมิตเพ่ือประเมินว่าการโต้ตอบกับองค์ประกอบเสมือนท างานร่วมกับเพ่ือน
และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างไรรูปแบบการโต้ตอบความถี่ในการเข้าสู่ระบบเวลาที่ใช้ใน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงและการโต้ตอบกับวัตถุดิจิทัลสามารถให้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับระดับการมี
ส่วนร่วมของนักเรียน   

4.  การวิเคราะห์การบริโภคเนื้อหานักเรียนมีส่วนร่วมกับเนื้อหาการศึกษาภายในจักรวาล
นฤมิตรวมถึงส ารวจแหล่งข้อมูลเพ่ิมเติมมีส่วนร่วมในการอภิปรายหรือท างานที่ได้รับมอบหมายให้
เสร็จสมบูรณ์ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนและผู้สอนนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนและผู้สอนภายใน
จักรวาลนฤมิตสามารถให้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับพลวัตทางสังคมที่น าไปสู่การมีส่วนร่วมประสิทธิภาพ
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการมีส่วนร่วมและประสิทธิภาพของนักเรียน เช่นอัตราการส าเร็จคะแนน
แบบทดสอและตัวชี้วัดอ่ืน ๆ ของความก้าวหน้าในการเรียนรู้ข้อเสนอแนะและการสะท้อน  
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การสะท้อนและข้อเสนอแนะของนักเรียนเกี่ยวกัประสบการณ์ของพวกเขาภายในจักรวาลนฤมิต  
สามารถให้ข้อมูลเชิงลึกที่มีค่าเกี่ยวกับแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของพวกเขา 8. การสัมภาษณ์เชิง
คุณภาพนักเรียนสามารถให้ข้อมูลเชิงลึกเชิงคุณภาพเกี่ยวกับประสบการทางอารมณ์แรงจูงใจและ
เหตุผลในการมีส่วนร่วมหรือไม่มีส่วนร่วมภายในจักรวาลนฤมิตการศึกษาระยะยาวการศึกษาระยะยาว
เป็นระยะเวลานานสามารถช่วยให้มีส่วนร่วมและแรงจูงใจมีวิวัฒนาการภายในสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้ของจักรวาลนฤมิต 

Kim and Park (2021) กล่าวว่า การประเมินประสบการณ์ผู้ ใช้และด้านการออกแบบ
อินเทอร์เฟซของสภาพแวดล้อมทางการศึกษาภายในจักรวาลนฤมิตชึงเกี่ยวข้องกับการประเมินว่า
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงที่ออกแบบมาอย่างดี มีส่วนช่วยในการเรียนรู้ การมีส่วนร่วม และ
ความพึงพอใจของผู้ใช้อย่างมีประสิทธิภาพอย่างไร ได้แก่  

1. การทดสอบการใช้งานการใช้งานที่นักเรียนโต้ตอบกับอินเทอร์เฟซจักรวาลนฤมิตและให้
ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการน าทางการเข้าถึงและความสะดวกในการใช้งานโดยรวม 

2. แบบส ารวจผู้ใช้ความคิดเห็นสามารถช่วยให้นักวิจัยเข้าใจการรับรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับ 
การออกแบบอินเทอร์เฟซความเป็นมิตรต่อผู้ใช้และการปรับปรุงด้านใด ๆ 

3. การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของงาน นักเรียนสามารถท างานเฉพาะได้อย่างง่ายดายเพียงใด
เช่นการเข้าถึงสื่อการเรียนการสอนการเข้าร่วมการอภิปรายหรือการส่งงานสามารถให้ข้อมูลเชิงลึก
เกี่ยวกับประสิทธิภาพของอินเทอร์เฟซ   

4. รูปแบบการน าทาง นักเรียนน าทางผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงรวมถึง
ประสิทธิภาพของการค้นหาข้อมูลและการเคลื่อนย้ายระหว่างส่วนต่าง ๆ 

5. การประเมินความสามารถในการเข้าถึงอินเทอร์เฟซ จกัรวาลนฤมิตสามารถเข้าถึงได้ส าหรับ
นักเรียนทุกคนหรือไม่โดยการตรวจสอบการปฏิบัติตามมาตรฐานการเข้าถึง 

6. การวิเคราะห์โหลดความรู้ความเข้าใจ การออกแบบอินเทอร์เฟซช่วยลดภาระทางปัญญา
หรือไม่ท าให้นักเรียนสามารถมุ่งเน้นไปที่งานการเรียนรู้โดยไม่ถูกครอบง าด้วยเทคโนโลยี 

7. การวิเคราะห์เปรียบเทียบประสบการณ์ผู้ใช้ของการออกแบบอินเทอร์เฟซที่แตกต่างกัน
ภายใน จักรวาลนฤมิตสามารถช่วยระบุองค์ประกอบการออกแบบที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดใน 
การส่งเสริมการมีส่วส่วนร่วมและการเรียนรู้ 

Brown and Martinez (2022) กล่าวว่า การประเมินสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ใช้ในจักรวาล
นฤมิต รองรับความต้องการของผู้เรียนที่หลากหลายได้ดีเพียงใดรวมถึงผู้ที่มีความสามารถรูปแบบ 
การเรียนรู้และภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกต่างกันกระบวนการประเมินมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้แน่ใจว่า
ประสบการณ์การศึกษาเสมือนจริงนั้นครอบคลุมและเข้าถึงได้ส าหรับนักเรียนทุกคน ได้แก่ 

1.  การตรวจสอบการเข้าถึง การเข้าถึงเพ่ือประเมินว่าแพลตฟอร์มและเนื้อหาจักรวาลนฤมิต
เป็นไปตามมาตรฐานการเข้าถึงหรือไม่เพ่ือให้มั่นใจว่าเข้ากันได้กับโปรแกรมอ่านหน้าจอการน าทาง
แป้นพิมพ์และเทคโนโลยีช่วยเหลืออ่ืน  

2.  การประเมินความอ่อนไหวทางวัฒนธรรมความอ่อนไหวทางวัฒนธรรมของเนื้อหา 
การโต้ตอบและสภาพแวดล้อมเสมือนจริงภายในจักรวาลนฤมิตเกี่ยวข้องกับผู้เรียนจากภูมิหลัง 
ทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย 
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3.  การตั้งค่าส่วนบุคคลและการปรับแต่งสภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิตอนุญาตให้มีตัวเลือก
การตั้งค่าส่วนบุคคลและการปรับแต่งหรือไม่ท าให้ผู้เรียนสามารถปรับการตั้งค่าตามความต้องการ 
ของแต่ละบุดคลได้บุคคลได ้

4.  การปรับตัวรูปแบบการเรียนรู้แพลตฟอร์มจักรวาลนฤมิตรองรับรูปแบบการเรียนรู้ที่
แตกต่างกันได้ดี เพียงใดเช่นภาพการได้ยินการเคลื่อนไหวและการอ่าน การเขียนเพ่ือมอบ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ครอบคลุม 
  5.  การสนับสนุนหลายภาษาความพร้อมใช้งานของเนื้อหาหลายภาษาการแปลและการ
สนับสนุนภาษาภายในจักรวาลนฤมิต เพ่ือรองรับผู้พูดภาษาอังกฤษที่ไม่ใช่เจ้าของภาษาและผู้เรียน
จากภูมิหลังทางภาษาท่ีหลากหลาย 

6.  การเข้าถึงทางกายภาพและความรู้ความเข้าใจผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางร่างกายและ
ความบกพร่องทางสติปัญญาสามารถมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่กับสภาพแวดล้อมเสมือนจริงซึ่งอาจ
เกี่ยวข้องกับการประเมินการน าทางการโต้ตอบและอินเทอร์เฟซผู้ใช้  

7.  ความครอบคลุมทางสังคมสภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิตส่งเสริมการรวมกลุ่มทางสังคม 
โดยการสร้างโอกาสในการเรียนรู้ร่วมกันปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนและการสร้างเครือข่ายระหว่างผู้เรียน  
ที่หลากหลาย 

8.  หลักการออกแบบสากลการน าหลักการออกแบบสากลไปใช้เพ่ือให้แน่ใจว่าสภาพแวดล้อม
ของจักรวาลนฤมิตนั้นครอบคลุมและเข้าถึงได้โดยการออกแบบโดยเนื้อแท้ 

Johnson and Williams (2023) กล่ าวว่ า  การประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรม 
การฝึกอบรมที่ออกแบบมาเพ่ือเตรียมนักการศึกษาให้พร้อมส าหรับการบูรณาการเทคโนโลยี  
จักรวาลนฤมิต เข้ากับแนวทางการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ กระบวนการประเมินมีจุดมุ่งหมาย 
เพ่ือประเมินว่านักการศึกษามีความพร้อมเพียงใดในการใช้ประโยชน์จากจักรวาลนฤมิต เพ่ือเพ่ิม 
การเรียนการสอนและการมีส่วนร่วมของนักเรียน โดยหัวข้อนี้ ได้แก่  

1.  การประเมินก่อนและหลังการประเมินการประเมินเพ่ือวัดความรู้ทักษะและความม่ันใจของ
นักการศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิตก่อนและหลังการฝึกอบรม 

2.  ข้อสังเกตของการปฏิบัตินักการศึกษาในขณะที่พวกเขาใช้เทคโนโลยีจักรวาลนฤมิตใน 
การสอนเพ่ือประเมินว่าพวกเขาใช้เทคนิคและกลยุทธ์ที่เรียนรู้ระหว่างการฝึกอบรมได้ดีเพียงใด 

3.  ข้อเสนอแนะจากนักการศึกษานักการศึกษาผ่านแบบส ารวจแบบสอบถามหรือการสนทนา
กลุ่มเพ่ือท าความเข้าใจการรับรู้ของพวกเขาเกี่ยวกับประสิทธิภาพและความเกี่ยวข้องของ 
การฝึกอบรม 

4.  การมีส่วนร่วมและการมีปฏิสัมพันธ์ของนักเรียน นักศึกษาอ านวยความสะดวกในการมีส่วน
ร่วมและการมีปฏิสัมพันธ์ของนักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพภายในสภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิต  
ซึ่งสามารถสะท้อนให้เห็นในการมีส่วนร่วมและผลการเรียนรู้ของนักเรียน 

5.  คุณภาพของการออกแบบการเรียนการสอนการออกแบบการเรียนการสอนของ 
นักการศึกษาภายในจักรวาลนฤมิต โดยพิจารณาจากปัจจัยต่าง ๆ เช่น การจัดระเบียบเนื้อหาการรวม
มัลติมีเดียและความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
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6.  การบูรณาการเทคนิคนวัตกรรมนักการศึกษาประสบความส าเร็จในการรวมเทคนิคการสอน
ที่ เป็นนวัตกรรมเฉพาะส าหรับสภาพแวดล้อม จักรวาลนฤมิต  เช่น การจ าลองที่สมจริงและ
ประสบการณ์แบบโต้ตอบ 

7.  การท างานร่วมกันแบบเพ่ือนนักการศึกษาร่วมมือกับเพ่ือนร่วมงานเพ่ือแบ่งปันแนวทาง
ปฏิบัติที่ดีที่สุดแก้ไขปัญหาความท้าทายและปรับปรุงแนวทางการสอนจักรวาลนฤมิตร่วมกัน 

8.  การเติบโตและการสะท้อนอย่างมืออาชีพ นักการศึกษามีส่วนร่วมในการเติบโตทางวิชาชีพ
อย่างต่อเนื่องโดยสะท้อนถึงประสบการณ์การสอนผ่านจักรวาลนฤมิต 

9.  ผลกระทบระยะยาวการศึกษาระยะยาวเ พ่ือประเมินว่าทักษะและการปฏิบัติที่เรียนรู้ 
ในโปรแกรมการฝึกอบรมนั้นยั่งยืนเพียงใดเมื่อเวลาผ่านไปและรวมเข้ากับกิจวัตรการสอนของ 
นักการศึกษา 

สรุปได้ว่า จักรวาลนฤมิต (Metaverse) คือระบบเครือข่ายที่เชื่อมโยงกันของพ้ืนที่เสมือนจริง 
ที่แบ่งแยกระหว่างโลกดิจิทัลและโลกทางกายภาพ และมอบประสบการณ์และการโต้ตอบที่หลากหลาย
ให้แก่ผู้ใช้งาน ชึ่งเป็นแนวคิดที่มีศักยภาพในการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีแห่งในอนาคต 

2.4  ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
2.4.1 ความหมายของทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ หมายถึง ความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสารและ

แสดงออกเพ่ือสื่อความหมายแก่ผู้อ่ืนได้อย่างชัดเจนและมีประสิทธิภาพ 
Anuyahong (2018) ได้กล่าวว่า  ทักษะการพูดเป็นสิ่งจ าเป็นที่ต้องรู้และฝึกฝนอย่างช านาญ

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่ส าคัญและจ าเป็นในชีวิตประจ าวันการสื่อสาร ภาษาอังกฤษมีบทบาทส าคัญ
ในการสื่อสารระหว่างประเทศ ทักษะการพูดเป็นทักษะที่ส าคัญที่สุดในการสื่อสาร เพราะเป็นทักษะ 
ที่แสดงให้เห็นว่าผู้พูดมีความรู้ทางภาษาอย่างชัดเจน เพราะทักษะการพูดเป็นทักษะที่ผู้สื่อสาร
ถ่ายทอดและเข้าใจผ่านการใช้ภาษาในการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน  

Kaowiwattanakul (2020) ได้กล่าวว่า ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษหมายถึง
ความสามารถและทักษะของบุคคลในการใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยวาจา มันครอบคลุม
แง่มุมต่าง ๆ ของการสื่อสาร เช่น การออกเสียงความคล่องแคล่วค าศัพท์ไวยากรณ์และความสามารถ
ในการถ่ายทอดความคิดและความคิดอย่างชัดเจนและมีประสิทธิภาพ 

Wahyuningsih (2020) ได้กล่าวว่า ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเป็นทักษะที่มีความส าคัญ 
ในการสื่อสารระหว่างผู้คนที่ใช้ภาษาอังกฤษและเป็นภาษาที่สื่อสารกันการพูดภาษาอังกฤษครอบคลุม
ค าศัพท์ที่เหมาะสมและความเชี่ยวชาญด้านไวยากรณ์ และการออกเสียงที่ถูกต้อง  

Afandi (2020) ได้กล่าวว่า ทักษะการพูดเป็นการรวมกันของความรู้และความสามารถ 
ในเรื่องของวัฒนธรรมและสังคม การพัฒนาทักษะการพูดของนักเรียนเป็นเรื่องส าคัญและสามารถ  
ท าได้โดยการส ารวจแนวปฏิบัติที่ เกี่ยวข้องกับการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ การปรับปรุง
สภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการสื่อสารเป็นสิ่งที่จ าเป็น เพ่ือให้ผู้ที่มีส่วนร่วมสามารถพัฒนาทักษะ 
การพูดได้ดีขึ้นพร้อมกัน การพูดเป็นทางเลือกหนึ่งในการแสดงออกความคิดและความรู้สึก โดยใช้
ค าพูดเพ่ือสื่อความหมายแก่ผู้ฟังอย่างชัดเจนและมีประสิทธิภาพ 
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Sukrutit (2023) ได้กล่าวว่า การสื่อสารภาษาอังกฤษเกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขัน
ในกิจกรรมที่ต้องใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือถ่ายทอดความคิดและข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพซึ่งอาจรวมถึง
การพูด การฟัง การอ่าน และการเขียน ภาษาอังกฤษในบริบทของสถานการณ์ต่าง ๆ ที่มีเป้าหมาย 
คือการพัฒนาทักษะภาษาและสร้างความคล่องแคล่วเพ่ึอปรับปรุงความสามารถในการโต้ตอบและ
สื่อสารกับผู้อื่นเป็นภาษาอังกฤษ 

Bhattarachaiyakorn and Phettakua (2023) ได้กล่าวว่า การพูดภาษาต่างประเทศ
เกี่ยวข้องกับความเข้าใจกฎไวยากรณ์และความหมายของภาษา เช่นการใช้ภาษาเพ่ือการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลระหว่างบุคคล นอกจากนี้ยังมีปัจจัยที่มีผลต่อการสื่อสารระหว่างผู้เรียน ได้แก่  ข้อจ ากัด  
ทางอายุหรือการเจริญเติบโตทางสังคมและวัฒนธรรม อารมณ์และอารมณ์บุคลิกภาพปัจจัย
ความสามารถทางภาษาต่างประเทศ ความกังวลความเครียดความกังวลและความรู้สึกเชิงลบมีผลต่อ
ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ 

Brown (2007) ได้กล่าวว่า ทักษะการพูดในภาษาอังกฤษคือความสามารถในการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพและคล่องแคล่วผ่านค าพูดและการแสดงออก ชึ่งเก่ียวข้องกับการ
ออกเสียงค าวลีและประโยคเพ่ือถ่ายทอดความคิดความเห็นและข้อมูลให้กับผู้อ่ืน การพูดเป็นหนึ่ง  
ในสี่ทักษะทางภาษาที่ส าคัญควบคู่ไปกับการฟังการอ่านและการเขียนและมีบทบาทส าคัญ 
ในการสื่อสารในชีวิตจริงและความสามารถทางภาษา  

2.4.2 การพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
การพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษเป็นกระบวนการที่ส าคัญในการวัดและปรับปรุง

ความสามารถในการสนทนาและสื่อสารภาษาอังกฤษของบุคคล Richards and Renandya (2002)  
การพัฒนาทักษะการพูดในภาษาอังกฤษคือ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถแสดงออกอย่างมั่นใจและสอดคล้อง
กับสถานการณ์ที่ต่างกันเช่นวัตถุประสงค์เฉพาะบางประการที่เสริมสร้างทักษะการพูดคือ 1. การ
สื่อสารอย่างมั่นใจ 2. ความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา 3. ความสามารถในการออกเสียง: 4. การใช้
ภาษาอย่างถูกต้องตามหลักไวยากรณ ์

Smith and Jones (2020) ได้กล่าวว่า กระบวนการ การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ
ในบริบทการศึกษาอย่างละเอียดและมีข้ันตอน ดังนี้ 

1. การส ารวจเบื้องต้น (Preliminary Survey) การเริ่มต้นด้วยการส ารวจเบื้องต้นเพ่ือเข้าใจ
เป้าหมายและความต้องการของการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษในบริบทการศึกษา ซึ่งอาจ
รวมถึงการส ารวจความต้องการของผู้เรียนและผู้สอนที่เกี่ยวข้องในกระบวนการการเรียนรู้. 

2. การเลือกเครื่องมือและวิธีการ (Tool and Method Selection) การเลือกเครื่องมือและ
วิธีการที่เหมาะสมส าหรับการประเมิน อาจเป็นการสร้างแบบทดสอบพิเศษหรือการใช้เครื่องมือที่มีอยู่
แล้ว เพื่อวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียน 

3. การจัดเตรียมและการทดสอบ (Preparation and Testing) การจัดเตรียมและการทดสอบ
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยการจัดสถานการณ์ทดสอบที่สะท้อนบริบทการศึกษาและตัวอย่าง 
ที่แท้จริงที่ผู้เรียนจะพบในการเรียนรู้และการสื่อสารจริง ๆ 

4. การประเมินและการบันทึกข้อมูล (Assessment and Data Recording) การประเมิน 
โดยใช้เครื่องมือที่เลือกไว้และการบันทึกข้อมูลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียน  
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โดยอาจเป็นการบันทึกเสียงหรือวิดีโอ และการใช้ตัวชี้วัด (Rubrics) เพ่ือการประเมินที่มีความเป็น
ประสิทธิภาพ 

5. การวิเคราะห์และการรายงานผล (Analysis and Reporting) การวิเคราะห์ข้อมูล 
การประเมินและการรายงานผลเพ่ือให้ข้อมูลเชิงคุณภาพและคุณภาพเกี่ยวกับทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษของผู้เรียนแก่ผู้สอนและผู้บริหาร 

6. การปรับปรุงและการพัฒนา (Improvement and Development) การใช้ข้อมูลการประเมิน
เพ่ือปรับปรุงกระบวนการการเรียนรู้และการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษของผู้เรียน 

Kim and Lee (2019) ได้กล่าวว่า กระบวนการและขั้นตอนการประเมินทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษส าหรับการสื่อสารระหว่างประเทศ ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ความต้องการ (Needs Analysis) การเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์ความต้องการ
ในการสื่อสารระหว่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยใช้เครื่องมือเช่นส ารวจ
ความต้องการ (Surveys) หรือสัมภาษณ์กับกลุ่มเป้าหมาย 

2. การเลือกและพัฒนาเครื่องมือการประเมิน (Tool Selection and Development):  
การเลือกหรือพัฒนาเครื่องมือที่เหมาะสมส าหรับการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษในบริบท 
การสื่อสารระหว่างประเทศ โดยอาจรวมการสร้างหรือปรับปรุงแบบทดสอบและตัวชี้วัด 

3. การใช้เทคโนโลยี (Technology Integration) การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในกระบวนการ
ประเมิน เช่นการส่งค าถามและข้อสัมภาษณ์ผ่านการสนทนาวิดีโอออนไลน์ หรือการบันทึกการพูด  
เพ่ือวิเคราะห์ในภายหลัง 

4. การตั้งเป้าหมายและการประเมิน (Goal Setting and Evaluation) การก าหนดเป้าหมาย
ในการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษและการประเมินผลตามเป้าหมายนั้น รวมถึงการใช้ตัวชี้วัด 
ที่ชัดเจนในการวัดความส าเร็จ 

5. การพัฒนาทักษะ (Skill Development) การให้แนวทางและค าแนะน าในการพัฒนาทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษตามผลการประเมิน เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการสื่อสารระหว่างประเทศ 

6. การติดตามและการปรับปรุง (Monitoring and Improvement) การติดตามผลการ
ประเมินและปรับปรุงขั้นตอนการประเมินอย่างต่อเนื่องเพ่ือให้การสื่อสารระหว่างประเทศเป็นไปอย่าง
มีประสิทธิภาพตามแนวโน้มในอนาคต 

Luoma & Suviniitty (2008)  ได้กล่าวว่า กระบวนการและขั้นตอน การประเมินทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การก าหนดวัตถุประสงค์ของการประเมินก่อนที่จะใช้ ICT ในการประเมินทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ ควรก าหนดวัตถุประสงค์ของการประเมินให้ชัดเจน เช่น การวัดความสามารถในการ
สนทนาอย่างแท้จริงหรือการประกอบสื่อสารทางธุรกิจ 

2. การเลือกเทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสม เลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมส าหรับการประเมิน
ทักษะการพูด เช่น การใช้แพลตฟอร์มการสนทนาออนไลน์หรือโปรแกรมส าหรับบันทึกและ 
การวิเคราะห์การพูด 



27 

 

3. การสร้างเนื้อหาการประเมิน สร้างเนื้อหาที่เหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
การประเมิน ซึ่งอาจรวมถึงข้อสัมภาษณ์หรือข้อสอบที่เก่ียวข้องกับทักษะการพูด 

4. การท าการประเมิน ใช้เทคโนโลยี ICT เพ่ือด าเนินกระบวนการประเมิน เช่น การส่งค าถาม
หรือข้อสอบออนไลน์ การบันทึกการพูดผ่านวิดีโอหรือเสียง เป็นต้น 

5. การวิเคราะห์ผลการประเมิน ใช้เทคโนโลยี ICT เพ่ือวิเคราะห์ผลการประเมิน โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมส าหรับวิเคราะห์ข้อมูลทางภาษา 

6. การให้ข้อคิดเห็นและการส่งค าแนะน า ใช้ ICT เพ่ือให้ข้อคิดเห็นและค าแนะน าในการพัฒนา
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ เช่น การให้ค าแนะน าแบบอัตโนมัติหรือการติดต่อผ่านอีเมลหรือ
แพลตฟอร์มอ่ืน ๆ 

7. การปรับปรุงและการพัฒนา ใช้ข้อมูลการประเมินเพื่อปรับปรุงกระบวนการการประเมินและ 
เนื้อหาการเรียนรู้ต่อไป 

Chapelle and Jamieson (2008) ได้กล่าวว่า กระบวนการและแนวโน้มและขั้นตอนการ
ประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีดังนี้ 

1. การก าหนดวัตถุประสงค์ของการประเมิน ก่อนที่จะใช้วิดีโอและเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ในการ
ประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ควรก าหนดวัตถุประสงค์ของการประเมินให้ชัดเจน เช่น การวัด
ความสามารถในการสนทนาอย่างแท้จริงหรือการประกอบสื่อสารทางธุรกิจ 

2. การบรรยายหรือการสร้างเนื้อหาที่จะใช้ในการพูด สร้างหรือเลือกเนื้อหาที่จะใช้ในการ
ประเมิน สามารถเป็นสื่อการสนทนา งานสัมภาษณ์ หรือการน าเสนอเรื่องที่เกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์
การประเมิน 

3. การบันทึกวิดีโอ ใช้กล้องวิดีโอหรืออุปกรณ์บันทึกเสียงและวิดีโอเพ่ือบันทึกผู้เรียนในขณะที่
พูดภาษาอังกฤษ ควรให้ค าแนะน าให้ผู้เรียนระวังการใช้ภาษาอังกฤษ 

4. การอปัโหลดและการจัดเก็บข้อมูล หลังจากการบันทึกวิดีโอเสร็จสิ้น น าวิดีโอมาอัพโหลดไป
ยังระบบหรือพ้ืนที่จัดเก็บข้อมูลที่ใช้ในการประเมิน 

5. การประเมินวิดีโอ ใช้วิดีโอเทคโนโลยีเพ่ือดูและประเมินการพูดของผู้เรียน รวมถึงการใช้
ภาษาอังกฤษ นี่อาจเป็นการให้คะแนนหรือการให้ข้อคิดเห็นในการประเมิน 

6. การให้ข้อคิดเห็นและการปรับปรุง หลังจากการประเมินวิดีโอ ให้ผู้ประเมินให้ข้อคิดเห็นและ
ค าแนะน าในการปรับปรุงทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

7. การเก็บข้อมูลและการประมวลผล: เก็บข้อมูลการประเมินและวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือท า
รายงานหรือประมวลผลข้อมูลเพื่อให้ความเข้าใจในผลการประเมินทักษะการพูด 

สรุปได้ว่า การพูดภาษาอังกฤษ หมายถึงความสามารถในการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพและ
คล่องแคล่วโดยใช้ภาษาอังกฤษเป็นสื่อกลาง ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ค าและการออกเสียงที่ถูกต้องเพ่ือ
เป็นตัวกลางในการส่งถ่ายความคิด ความรู้ และข้อมูลอย่างชัดเจนให้ผู้ อ่ืนมีความเข้าใจ และ
กระบวนการเรียนรู้การพูดภาษาอังกฤษต้องใช้การฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอ มีการพูดกับเจ้าของภาษา 
และมีความตั้งใจที่จะพัฒนาทักษะในการออกเสียงค าศัพท์และทักษะในการสนทนา การพูด
ภาษาอังกฤษเป็นทักษะแบบพลวัตที่ช่วยให้บุคคลสามารถเชื่อมต่อ แบ่งปันความคิด และตอบสนอง
อย่างมั่นใจในสังคมท่ีกว้างขวางของโลก  
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2.5  ความพึงพอใจ 
2.5.1 ความหมายความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง สภาวะที่ผู้เรียนรู้สึกถึงความพอใจ ความส าเร็จ หรือ

ความพึงพอใจในกระบวนการเรียนรู้ที่ก าลังเกิดขึ้น การมีความพึงพอใจในการเรียนรู้เป็นสิ่งที่ส าคัญ
และส่งผลกระทบต่อการพัฒนาส่วนบุคคลและการเรียนรู้ของผู้เรียน ความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
มาจากหลายปัจจัยคือความส าเร็จในการเรียนรู้ ความท้าทาย การเสริมสร้างทักษะ สภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้ ความส าเร็จและการพิสูจน์ตน 

อรรถพร (2546) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ เป็นทัศนคติหรือระดับของความพึงพอใจของ
บุคคลต่อกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงประสิทธิภาพของกิจกรรมเหล่านั้น ความพึงพอใจนี้
เกิดข้ึนจากพ้ืนฐานของการรับรู้ค่านิยมและประสบการณ์ที่แต่ละบุคคลได้รับ ระดับของความพึงพอใจ
จะเกิดขึ้นเมื่อกิจกรรมนั้นสามารถตอบสนองความต้องการของบุคคลนั้นได้อย่างเหมาะสม 

กีรกิติ  (2547) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจที่ลูกค้ารับมานั้นเกิดขึ้นจากประสบการณ์ 
การให้บริการที่มีความครอบคลุมและสามารถตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้าได้อย่างเต็มที่  
ท าให้ลูกค้ารู้สึกว่าการใช้บริการนั้นมีค่าและคุ้มค่าที่สุด 

หลุย (2533) ได้กล่าวว่า ความต้องการในการบรรลุเป้าหมายสามารถสังเกตเห็นได้ผ่านการส่อง
ทางสายตา การพูด และการแสดงออก 

สุริยะ (2530) ได้กล่าวว่า ความหมายของความพึงพอใจหลังการให้บริการของหน่วยงานรัฐ 
ที่เขาไปรับบริการ ว่าเป็นระดับของผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากกระบวนการพบปะ ว่าสอดคล้องกับปัญหา 
ที่มีอยู่หรือไม่ และสามารถสร้างผลลัพธ์ที่ดีและสร้างความภูมิใจเพียงใด โดยเน้นการสร้าง 
ความพึงพอใจที่สอดคล้องกับปัญหาที่เกิดขึ้น และสร้างความภูมิใจที่เกิดขึ้นในระดับที่เหมาะสม 

ศิริวรรณ (2538) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจของลูกค้าในมุมมองที่เน้นไปที่ระดับของความรู้สึก
ของลูกค้า ซึ่งความรู้สึกเหล่านี้ได้เกิดขึ้นจากกระบวนการเปรียบเทียบระหว่างผลประโยชน์  
ที่ได้รับจากคุณสมบัติและคุณภาพของผลิตภัณฑ์ หรือการกระท าของผลิตภัณฑ์กับความคาดหวัง  
ที่ลูกค้ามีอยู่  นอกจากนี้ยังเกิดจากกระบวนการรับรู้ต่อการปฏิบัติงานของผู้ ให้บริการและ 
ความคาดหวังที่ลูกค้าคาดหวังจากบริการดังกล่าวอีกด้วย 

วิรุฬ (2542) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์ที่มีความแตกต่าง
กันขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหวังสิ่งใดในชีวิต ถ้าคาดหวังหรือมีความตั้งใจมากและได้รับการ
ตอบสนองที่ดี จะเกิดความพึงพอใจอย่างมาก อย่างไรก็ดี ในทางกลับกันอาจเกิดความผิดหวังหรือ
ความไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่งเมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามคาดหวังไว้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับสิ่งที่แต่ละบุคคล
ตั้งใจไว้ว่าจะมีมากหรือน้อยในชีวิตของตน 

Hornby (2000) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจคือความรู้สึกที่ดีเมื่อประสบความส าเร็จหรือได้รับ
สิ่งที่ต้องการ ซึ่งจะเป็นความรู้สึกท่ีพอใจและเบิกบานใจ 

Shelli (2546) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกที่มนุษย์สามารถรับรู้ได้ในสองแบบหลัก 
คือ ความรู้สึกในทางบวกและความรู้สึกในทางลบ ความรู้สึกในทางบวกเป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นแล้วจะ
น ามาสู่ความรู้สึกที่มีความระบบเกี่ยวกับความสุข ซึ่งอาจกระทบให้เกิดความสุขหรือความรู้สึกใน
ทางบวกเพ่ิมมากขึ้น และสามารถเสริมสร้างความรู้สึกที่ดีได้อีก ดังนั้น จะเห็นได้ว่าความสุ ขเป็น
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ความรู้สึกที่สลับซับซ้อนและความสุขนี้จะมีผลต่อบุคคลมากกว่าความรู้สึกในทางบวกอ่ืน ๆ อย่างไร 
ก็ดีความรู้สึกในทางลบและความรู้สึกในทางบวกและความสุขมีความสัมพันธ์แบบสลับซ้อนและมี
ระบบความสัมพันธ์ นั่นคือระบบความพึงพอใจ 

Wolman (1973) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจคือความรู้สึกที่มีความสุขเมื่อบรรลุผลส าเร็จ 
ตามจุดมุ่งหมาย ความต้องการหรือแรงจูงใจที่ก าลังมีอยู่ 

Oliver (1997) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจคือการตอบสนองที่แสดงให้เห็นถึงความพอใจ 
และความคาดหวังของลูกค้าต่อสินค้าและบริการที่ได้รับความพึงพอใจนั้นสามารถมองได้จากมุมมอง 
ที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับมุมมองและความรู้สึกของแต่ละบุคคล 

Quirk (1987) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจคือความรู้สึกที่มีความสุขหรือความพอใจเมื่อได้รับ
ความส าเร็จหรือสิ่งที่ต้องการ 

2.5.2 แนวคิดการสร้างความพึงพอใจ 
สมศักดิ์ และคณะ (2563) ได้กล่าวว่า การสร้างความพึงพอใจในการเรียนการสอนเป็นสิ่ง

ส าคัญที่มีผลต่อการเรียนรู้และความส าเร็จในการศึกษาของนักเรียน โดยมีแนวทางการพัฒนา 10 
ประการดังนี้ 

1. การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เข้ากันได้ สร้างสภาพแวดล้อมที่เป็นกันเองและเชิงบวก
ในห้องเรียน เช่น การสร้างมุมที่เรียบร้อยและเรียบง่าย การใช้เทคโนโลยีในการสอน และการเพ่ิม
ความประทับใจให้กับพ้ืนที่การเรียน 

2. การให้การติดตามและตอบรับ ให้ค าแนะน าและตอบค าถามของนักเรียนอย่างตรงต่อ 
ความต้องการ รวมถึงการให้ค าปรึกษาเพ่ือช่วยให้นักเรียนเดินหน้าในการเรียนรู้ 

3. การน าเสนอเนื้อหาที่น่าสนใจ น าเสนอเนื้อหาที่น่าสนใจและเชื่อมโยงกับประสบการณ์ 
และความสนใจของนักเรียน เพ่ือเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ที่มีความหมาย 

4. การใช้วิธีการสอนที่หลากหลาย ใช้วิธีการสอนที่หลากหลายเพ่ือให้เหมาะสมกับรูปแบบ 
การเรียนรู้ของนักเรียนทุกคน เช่น การใช้การเรียนรู้ผ่านการท ากิจกรรม การสร้างโปรแกรมการเรียน 
และการใช้เทคโนโลยีการสอน 

5. การสร้างประสบการณ์เรียนรู้ที่สร้างความท้าทาย การสร้างกิจกรรมและโปรเจกต์ที่ต้องการ
การคิดวิเคราะห์และการแก้ไขปัญหา เพ่ือเสริมสร้างทักษะและความม่ันใจในการเรียนรู้ 

6. การเชื่อมโยงกับประสบการณ์จริงในชีวิต การเชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรู้กับประสบการณ์
จริงในชีวิต โดยน าเสนอตัวอย่างหรือเคสศึกษาท่ีสอดคล้องกับเนื้อหา 

7. การให้การตอบรับและข้อคิดเห็น สร้างโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะ และให้การตอบรับเพื่อเป็นแรงผลักดันในการพัฒนาตนเอง 

8. การสร้างความมุ่งหมายและความคล่องตัว สร้างเป้าหมายในการเรียนรู้ที่ชัดเจนและสร้าง
ความคล่องตัวในการเรียนรู้ผ่านการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เลือกทางเลือกในการศึกษา 

9. การเป็นแบบอย่าง ท าให้ตัวเองเป็นแบบอย่างในการแสดงความกระตือรือร้นและความสนใจ
ในการเรียนรู้ นี้จะส่งเสริมนักเรียนให้มีแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

10. การสร้างความร่วมมือและความสัมพันธ์ สร้างการท างานเป็นกลุ่มและโครงการร่วมกัน  
ที่เสริมสร้างความสัมพันธ์ทางสังคมและความร่วมมือในการเรียนรู้ 
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Deci et al. (1991) ได้กล่าวว่า แนวคิดในการสร้างความพึงพอใจในบริบทของการเรียนรู้และ
การสอนมีความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจากความพึงพอใจมีฤทธิ์ในการกระตุ้นและส่งเสริม 
การเรียนรู้ และส่งผลให้ผู้เรียนมีการมุ่งมั่นในการพัฒนาทักษะและความรู้อย่างเต็มที่ และสร้าง 
ความพึงพอใจในบริบทการเรียนรู้และการสอน 

1. การให้ความรู้สึกส าคัญและการรับรู้ความคิดเห็น ผู้เรียนมักมีความพึงพอใจเมื่อรู้สึกว่า 
ความคิดเห็นและความรู้ส าคัญต่อความเข้าใจของพวกเขาถูกต้องและได้รับการรับรู้ เพ่ือสร้าง 
ความพึงพอใจนี้  อาจใช้ เครื่องมือการตรวจสอบความเข้าใจและการแบ่งปันความคิดเห็น 
ในกระบวนการเรียนรู้ เช่น โจทย์ความเข้าใจหลังการเรียนรู้หรือการบันทึกความคิดเห็นหลังจาก 
การสอน 

2. การเชื่อมโยงความรู้กับประสบการณ์จริง การที่ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ 
ที่ได้รับกับแนวคิดและประสบการณ์ในชีวิตจริง จะช่วยเพ่ิมความพึงพอใจในการเรียนรู้ อาจจะ
เชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรู้กับตัวอย่างจริงในชีวิตประจ าวัน หรือศึกษากรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับ
แนวคิดท่ีสอน 

3. การสร้างสถานการณ์ที่สนุกสนานและน่าตื่นเต้น การเรียนรู้ที่มีสภาพแวดล้อมที่น่าสนใจ
และสร้างความตื่นเต้นมักช่วยเพ่ิมความพึงพอใจในการเรียนรู้ การน าเอากิจกรรมเรียนรู้มาผสมผสาน
กับความสนุกสนาน เช่น เกมการเรียนรู้ การท าโครงการความรู้ หรือการตั้งค าถามท่ีน่าตื่นเต้น 

4. การให้ความสนใจและการตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน การปรับกลยุทธ์การสอน
และการเรียนให้เหมาะสมกับความต้องการและระดับความรู้ของผู้เรียน ช่วยสร้างความพึงพอใจ
เนื่องจากผู้เรียนรู้ว่าเนื้อหาการเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 

สรุปได้ว่า ความพึงพอใจหมายถึง การท าให้ความรู้สึกของผู้เรียนต่อสิ่งที่ได้รับเป็นที่พอใจและ
ประทับใจตามที่ผู้สอนตั้งใจไว้ การสร้างความพึงพอใจนี้สามารถเกิดขึ้นได้จากการจัดกิจกรรมตามที่
ผู้สอนก าหนดขึ้น เพ่ือเสริมความสนใจและความพอใจของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถรับรู้และ
เรียนรู้ได้อย่างมีความพึงพอใจ ความพึงพอใจมักเกิดขึ้นหลังจากผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมนั้น ๆ และ
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม การวัดความพึงพอใจในทางการศึกษา
มักใช้การส ารวจความพึงพอใจโดยใช้แบบสอบถามเป็นวิธีการหลัก เพ่ือรวบรวมข้อมูล ในงานวิจัยนี้ 
ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การประเมินความพึงพอใจที่พัฒนาขึ้นโดย Johnson & Clark (2021) ซึ่งมีลักษณะเป็น
ข้อค าถามที่แบ่งเป็น 5 ระดับ (Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
3 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
1 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

และได้ก าหนดเกณฑ์การตีความหมายไว้ดังนี้: 
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4.50 - 5.00  หมายถึง  มีความเห็นว่าพึงพอใจมากท่ีสุด 
3.50 - 4.49 หมายถึง  มีความเห็นว่าพึงพอใจมาก 
2.50 - 3.49 หมายถึง  มีความเห็นว่าพึงพอใจปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง  มีความเห็นว่าพึงพอใจน้อย 
1.00 - 1.49 หมายถึง  มีความเห็นว่าพึงพอใจน้อยที่สุด 

2.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ในการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในครั้งนี้ พบว่ามีงานวิจัยที่เสนอแนวทางการพัฒนา

และน ามาใช้เป็นแนวทางประกอบในงานวิจัยดังนี้ 
Srisawat and Piriyasurawong (2022) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การจัดการการเรียนรู้เสมือนจริง

ของ Metaverse บนพ้ืนฐานของ Gamificationแบบจ าลองเทคนิคเพ่ือเพ่ิมประสบการณ์โดยรวม 
การวิจัยนี้เน้นการใช้เทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต (Metaverse) ร่วมกับการน าเอาหลักการของการเล่น
เกม (Gamification) มาปรับใช้ในการจัดการการเรียนรู้อย่างเสมือนจริง โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
และประเมินแบบจ าลองการจัดการการเรียนรู้เสมือนจริงใน Metaverse (MVLM-Gt) และทดสอบ
ความเหมาะสมของแบบจ าลองนี้ โดยมีขั้นตอนการวิจัยคือการพัฒนา MVLM-Gt ผ่านการวิเคราะห์
และสรุปข้อมูลจาก 17 ฉบับของบทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการการเรียนรู้เสมือนจริง, 
Metaverse, Gamification, และประสบการณ์การเรียนรู้ทั้งหมดที่เผยแพร่ในช่วงปี 2015 ถึง 2022 
การประเมิน MVLM-Gt: ผ่านการใช้แบบสอบถามเพ่ือประเมินความเหมาะสมของแบบจ าลอง 
MVLM-Gt ที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยพบว่าโมเดล MVLM-Gt สามารถเพ่ิมประสบการณ์การเรียนรู้
โดยรวมของนักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ และได้รับความเสนอแนะและค าติชมที่สูงจากผู้เชี่ยวชาญ 
โดยรวมค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับสูง (Mean = 4.82, S.D. = 0.38) โดยข้อเสนอแนะต่ออินพุตและการ
เรียนรู้มีค่าความเหมาะสมสูงสุด (Mean = 5.00, S.D. = 0.00) ตามด้วยกระบวนการการเรียนรู้ 
(Mean = 4.86, S.D. = 0.38) และการประเมิน (Mean = 4.71, S.D. = 0.49) 

Chen and Lee (2023) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลกระทบของการใช้ จักรวาลนฤมิตในการศึกษา
ต่อ E-Learning มีวัตถุประสงค์เพ่ือท าการตรวจสอบและวิเคราะห์ว่าการผสานเทคโนโลยีจักรวาล
นฤมิตในการเรียนรู้ออนไลน์มีผลต่อการเรียนการสอนในลักษณะใด และเพ่ือเข้าใจประโยชน์ ความท้า
ทาย และผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีนี้ในการศึกษาแบบนี้  วิธีการด าเนินการวิจัย
ประกอบไปด้วย การทบทวนวรรณกรรม การท าคดีศึกษา ศึกษาและส ารวจเคสการใช้จักรวาลนฤมิต
ในสถานศึกษาหรือแพลตฟอร์มที่ใช้ในการศึกษาการสัมภาษณ์ สัมภาษณ์ผู้เกี่ยวข้อง เช่น ครู 
ผู้ออกแบบการเรียนการสอน และผู้เรียน เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับประสบการณ์และมุมมอง การ
ส ารวจความเห็นด้วยกลุ่มโฟกัส จัดกลุ่มเป้าหมายเพ่ือสร้างพ้ืนที่ส าหรับการสนทนาและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น การสังเกตและบันทึกวิดีโอ บันทึกภาพและเสียงของการเรียนการสอน โดยให้
ความส าคัญกับประสิทธิภาพและประสิทธิผล การวิเคราะห์เนื้อหา ตรวจสอบและส ารวจข้อมูลที่ได้รับ
ทั้งเป็นรูปภาพ วิดีโอ หรือเอกสาร การวิเคราะห์เปรียบเทียบ เปรียบเทียบผลการเรียนรู้และ
ประสบการณ์การเรียนรู้ระหว่างการใช้จักรวาลนฤมิตและ E-Learning แบบปกติ การประเมินทาง
เทคนิค ตรวจสอบความเหมาะสมของเทคนิคที่ใช้ในการน าเสนอและประเมินข้อมูล การ พิจารณา 
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ด้านจริยธรรม พิจารณาและตรวจสอบประเด็นทางจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีนี้  
การวิเคราะห์และสรุปข้อมูล วิเคราะห์ผลข้อมูลที่ได้เพ่ือหาความหมายและสรุปความรู้ การอธิบาย
และการขอแนะน า อธิบายผลการวิจัยและน าเสนอแนวทางการใช้งานในสถานการณ์ต่าง ๆ เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยรวมถึง หูฟังเสมือนจริง (VR) เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมการวิจัยสามารถเข้าถึงและสนับสนุนการ
เรียนรู้ในจักรวาลนฤมิต Augmented Reality (AR) ใช้ส าหรับแสดงข้อมูลเสริมพลังในสภาพแวดล้อม
จริง กล้องและไมโครโฟน ใช้บันทึกภาพและเสียงขณะการเรียนการสอน อุปกรณ์ติดตามการ
เคลื่อนไหว ใช้บันทึกการเคลื่อนไหวของผู้ใช้ในสภาพแวดล้อมจริง อุปกรณ์เซ็นเซอร์และการ
ตอบสนองทางทางร่างกาย ใช้ส าหรับนับและบันทึกการตอบสนองทางร่างกายของผู้ใช้ การวิจัยพบว่า
การใช้ จักรวาลนฤมิตสามารถน าไปสู่ประโยชน์ในการเรียนรู้ โดยเฉพาะในการเข้าใจว่าผู้เรียนต้องการ
อะไรและท าไมพวกเขาชอบ นอกจากนี้ยังพบว่าการพัฒนาแพลตฟอร์มในจักรวาลนฤมิตสามารถ
น าไปสู่การเรียนรู้ที่มีประสิทธิผลมากขึ้น และส่งผลในการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน  
ในสภาพแวดล้อมนี้ นอกจากนี้ยังมีความจ าเป็นที่จะให้ความส าคัญกับการศึกษาประเมินผล 
เพ่ือสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนเพ่ิมเติม 

Wahyuningsih and Afandi (2022) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การตรวจสอบปัญหาการพูด
ภาษาอังกฤษ ผลกระทบต่อการพัฒนาหลักสูตรการพูดในอินโดนีเซีย มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้ 
เ พ่ือตรวจสอบปัญหาการพูดภาษาอังกฤษบางอย่างที่พบโ ดยนักเรียนของแผนกการศึกษา
ภาษาอังกฤษที่ State Islamic Institute of Kudus ประเทศอินโดนีเซียและส ารวจผลกระทบบาง
ประการส าหรับการพัฒนาหลักสูตรการพูดของแผนกการศึกษาภาษาอังกฤษโดยพิจารณาว่าสามารถ
จัดเป็นแผนกใหม่ที่ State Islamic Institute of Kudus ประเทศอินโดนีเซีย การด าเนินการวิจัยนี้
เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพดังนั้นการศึกษานี้จึงมุ่งเป้าไปที่ปัญหาที่พูดภาษาอังกฤษที่นักเรียนของ
ภาควิชาภาษาอังกฤษต้องเผชิญที่สถาบันอิสลามแห่งรัฐคูดุสต้องเผชิญและค้นหาผลกระทบต่อการ
พัฒนาหลักสูตรการพูดในอินโดนีเซีย มีขั้นตอนในการวิจัยคือ 1. ก านดเป้าหมายการวิจัย 2. ตัวอย่าง
และการเก็บรวบรวมข้อมูล 3. การวิเคราะห์ข้อมูล 4. ผลลัพธ์และการอภิปราย เครื่องมืที่ใช้ในการ
วิจัย และการประเมิน การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้างท ากับผู้ให้ข้อมูลทั้งหมดรวมถึงนักเรียน 30 คน
ประกอบด้วยนักเรียน 15 คนจากภาคการศึกษาที่สามและนักเรียน 15  คนจากภาคการศึกษา 
นอกจากนี้ยังมีการสัมภาษณ์อาจารย์ประจ าหลักสูตร 5 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาจาก
มหาวิทยาลัยอื่น ๆ ในอินโดนีเซียมารับข้อมูลเพ่ิมเติม สิ่งนี้ท าเพื่อให้แน่ใจว่าผลการวิจัยมีความถูกต้อง
โดยการตรวจสอบข้อมูลที่เปิดเผยโดยทั้งนักศึกษาและอาจารย์ ผลการวิจัย พบว่าการศึกษานี้น าเสนอ
ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในการพูดภาษาอังกฤษและผลกระทบต่อการพัฒนาหลักสูตรการ
พูดที่สถาบันอิสลามแห่งรัฐคูดุส อิง การสังเกตการสัมภาษณ์นักเรียนและอาจารย์และการอภิปราย
กลุ่มโฟกัสพบว่าปัญหาที่พบโดยนักเรียนในแผนกการศึกษาภาษาอังกฤษในการพูดภาษาอังกฤษ
ครอบคลุมการขาดค าศัพท์ที่เหมาะสมการขาดความเชี่ยวชาญด้านไวยากรณ์การขาดการออกเสียง  
ที่ถูกต้องการขาดการป้อนข้อมูลภาษาอังกฤษนอกชั้นเรียนการขาดความมั่นใจและการขาดการพัฒนา
หลักสูตรที่พูดภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ผลการศึกษานี้ยังน าเสนอผลกระทบหลายประการส าหรับ 
การพัฒนาหลักสูตรการพูดรวมถึงความจ าเป็นในการออกแบบหลักสูตรการพูดที่ เหมาะสม
ความส าคัญของการบูรณาการหลักสูตรการพูดกับเทคโนโลยีความต้องการในการจัดหาชุมชนที่พูด
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ภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนเพ่ือให้โอกาสในการพูดภาษาอังกฤษมากขึ้นและความส าคัญของ 
การสร้างเครือข่ายที่ดีขึ้นภายนอก 

Jing and Guangzhou (2022) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ระบบการสอนการพูดภาษาอังกฤษพร้อม
เทคโนโลยีการประมวลผลภาษาธรรมชาติตามอัลกอริทึมปัญญาประดิษฐ์ มีวัตถุประสงค์เ พ่ือ 
พัฒนาการสอนการพูดภาษาอังกฤษระบบที่ใช้เทคโนโลยีการประมวลผลภาษาธรรมชาติโดยพึงรับถึง
อัลกอริทึมปัญญาประดิษฐ์ วิทีการด าเนินการวิจัย นี้มีสองขั้นตอนหลัก 1. การจ าลองการสนทนา
ระหว่างมนุษย์กับอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีที่ให้นักเรียนใช้งาน 2. การปรับปรุงการออกเสียงและ
ไวยากรณ์ของนักเรียน ระบบนี้ใช้โมเดลหลักที่มีรากฐานมาจาก Transformer แบบที่เรียกว่า BERT 
(Bidirectional Encoder Representations from Transformer) ที่ ได้รับการปรับปรุงเพ่ือแก้ไข
ปัญหาการมีผลกระทบลบของหน้ากากและเพ่ิมความแม่นย าในการเข้ารหัสแบบสองทิศทาง 
ผลการวิจัย พบว่า ระบบยังใช้เทคโนโลยีการประมวลผลภาษาธรรมชาติที่ทันสมัยที่ สุดเพ่ือแก้ไขและ
แสดงความคิดเห็นของนักเรียนอย่างรวดเร็วและตรงเป้าหมาย การปรับใช้แนวคิดนี้ช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้และเพ่ิมความสนใจในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน โมเดล 
Transformers ที่เรียกว่า BERT ที่ใช้ในระบบนี้มีความแม่นย าสูงในการจดจ าการพูดภาษาอังกฤษเมื่อ
เปรียบเทียบกับอัลกอริทึมคลาสสิกอ่ืน ๆ ที่มีอยู่ในปัจจุบัน 

Loes (2022 ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรู้ร่วมกันต่อแรงจูงใจทางวิชาการ 
วัตถุประสงค์ของการศึกษานี้มีเป้าหมายในการส ารวจผลของการเรียนรู้ร่วมกันต่อแรงจูงใจทาง
วิชาการในกลุ่มนักเรียนจาก 17 สถาบันการศึกษาทั่วสหรัฐอเมริกา วิธีการด าเนินการวิจัยเป็นการ
เลือกกลุ่มตัวอย่างจากสถาบันการศึกษาทั้งหมด 17 แห่งจาก 11 รัฐ ที่อยู่ใน 4 ภูมิภาคของ
สหรัฐอเมริกา เครื่องมือในการวิจัยและกระบวนการประเมินข้อมูลถูกด าเนินการขึ้นอยู่กับข้อมูลจาก 
Wabash National Study on Liberal Arts Education (WNS) ซึ่งเป็นการสอบสวนระยะยาวที่
ได้รับทุนจากศูนย์สอบสวนในสาขาศิลปศาสตร์ที่มีชื่อเสียง Wabash College "วิทยาลัยศิลปศาสตร์" 
และ "มหาวิทยาลัย" เป็นที่นิยมใช้แทนกัน เนื่องจากทั้งสองสถาบันเน้นให้การศึกษาระดับปริญญาตรี 
4 ปี ขั้นตอนของการวิจัยประกอบด้วย 1. การเก็บรวบรวมข้อมูล 2. การรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น  
3. การเก็บรวบรวมข้อมูลติดตาม 4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและผลการวิจัย ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า 
การเรียนรู้ร่วมกันมีผลบังคับต่อแรงจูงใจทางวิชาการของนักเรียนอย่างเชิงบวก โดยไม่ค านึงถึงพ้ืนฐาน
ทางชาติ การทดสอบชี้ให้เห็นความคล้ายคลึงระหว่างการเรียนรู้ร่วมกันและแรงจูงใจทางวิชาการ 
ที่สูงขึ้นส าหรับนักเรียนทุกคน โดยไม่ค านึงถึงพ้ืนฐานทางชาติหรือชาติพันธุ์ 

Santhanasamy and Yunus (2022) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การทบทวนอย่างเป็นระบบเกี่ยวกับ
แนวทางการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเพ่ือพัฒนาทักษะการพูดของนักเรียน เป็นงานวิจัยที่มี
วัตถุประสงค์เน้นการพัฒนาทักษะการพูดของนักเรียนในระดับเป็นระบบ โดยให้ความส าคัญกับการ
น าเข้าแนวคิดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเพ่ือส่งเสริมการพัฒนาทักษะการพูดของนักเรียน 
กระบวนการวิจัยนี้ถูกแบ่งออกเป็นขั้นตอนหลายขั้นตอนเพ่ือให้ผลการทบทวนมีความถูกต้องและเป็น
ระบบ ตั้งแต่การระบุบทความท่ีเกี่ยวข้องจากฐานข้อมูล Scopus, Google Scholar และ ERIC จนถึง
การวิ เ คราะห์ ข้ อมู ลตาม เกณฑ์ของ  PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic 
Reviews and Meta-Analyses) กระบวนการวิจัยแบ่งเป็น 4 ขั้นตอนหลัก ๆ ดังนี้ 1. ระยะการระบุ 
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(Identification Phase) ค้นหาและระบุบทความที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน ในฐานข้อมูล Scopus, Google Scholar และ ERIC เพ่ือสร้างฐานข้อมูลเริ่มต้น 2 ระยะคัดกรอง 
( Screening Phase) คั ดกรองบทความที่ ไ ด้ รั บ จ ากขั้ น ตอนการร ะบุ เ พ่ื อ เ ลื อ กบท คว าม 
ที่สอดคล้องกับเป้าหมายของงานวิจัย 3. ระยะการมีสิทธิ์ (Eligibility Phase) ประเมินคุณภาพและ
ความเหมาะสมของบทความที่คัดกรองแล้ว ว่าเหมาะสมต่องานวิจัยหรือไม่ 4. ระยะการยกเว้น 
(Exclusion Phase) ก าจัดบทความที่ไม่เกี่ยวข้องหรือไม่เหมาะสมออกจากการวิจัยผลการวิจัย 
พบว่าการเรียนรู้การควบคุมตนเองและการมีปฏิสัมพันธ์ที่เต็มเปี่ยมแรงจูงใจเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งเสริม
ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเพ่ือพัฒนาทักษะการพูดของนักเรียน โดยการวิจัยนี้
ท าให้เห็นถึงแนวทางการใช้การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านในการพัฒนาทักษะการพูดของนักเรียน
อย่างมีเป้าหมายและเป็นระบบ ผลลัพธ์นี้มีประโยชน์ต่อการก าหนดนโยบายทางการศึกษาและ 
การพัฒนาทักษะการพูดของนักเรียนในระดับต่าง ๆ 

Phoeun and Sengsri (2021) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลกระทบของการใช้ห้องเรียนแบบกลับ
ด้านต่อแนวทางการสอนภาษาเพ่ือสื่อสารภาษาอังกฤษและทักษะการพูดของนักศึกษาระดับปริญญา
ตรีมีวัตถุประสงค์เพ่ือการตรวจสอบผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการใช้ห้องเรียนแบบกลับด้านและแนว
ทางการสอนแบบ Communicative Language Teaching (CLT) ต่อทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในประเทศกัมพูชา การศึกษานี้ใช้การวิจัยแบบผสมที่รวมกลุ่มตัวอย่าง
เบื้องต้นก่อนการทดสอบและหลังการทดสอบ กลุ่มตัวอย่างที่ถูกเลือกมาเป็นผู้เรียนระดับปริญญาตรี  
ที่ศึกษาที่มหาวิทยาลัยพนมเปญในประเทศกัมพูชาในปีการศึกษา 2017-2018 จ านวน 21 คน 
เลือกใช้กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยพิจารณาจากระดับความรู้ด้าน
ภาษาอังกฤษของนักศึกษา แผนการสอนมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาและบรรลุวัตถุประสงค์ โดยใช้
แบบจ าลอง ASSURE ที่ประกอบไปด้วยขั้นตอนต่าง ๆ เช่น การก าหนดวัตถุประสงค์ ( State 
Objective) การเลือกเนื้อหา (Select) การใช้สื่อการสอนและเทคโนโลยี (Utilize) การร่วมมือกับ
ผู้เรียน (Require Learner Participation) ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluate) ผลการวิจัยแสดงให้
เห็นว่าการใช้ห้องเรียนแบบกลับด้านและแนวทาง CLT ส่งผลให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการพูดอย่างมี
นัยส าคัญ โดยมีการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบก่อนและหลัง พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังการทดสอบ 
(Mean=15.66) สูงกว่าการทดสอบก่อน (Mean=12.66) ผลการวิจัยยังพบว่าการใช้ห้องเรียนแบบ
กลับด้านและแนวทาง CLT มีผลต่อการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญ (p < .05) โดยเปรียบเทียบกับ 
การเรียนรู้ก่อนเรียน 

สิทธิโชค (2021) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้  
การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานที่มีพ่ีเลี้ยงออนไลน์ในการสนับสนุนการพัฒนาความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมีวัตถุประสงค์ 1. เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการ 
ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนสอนที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2 . เพ่ือ
พัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานที่มีพ่ีเลี้ยงออนไลน์  
ในการสนับสนุนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 3. เพ่ือ
ทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานที่มีพ่ีเลี้ยงออนไลน์
ในการสนับสนุนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  การวิจัย
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ถูกแบ่งออกเป็น 3 ระยะ 1. การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียน
สอนที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2. การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานที่มีระบบพี่เลี้ยงออนไลน์ในการสนับสนุนเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 3 . การศึกษาผลการใช้รูปแบบ 
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานที่มีระบบพ่ีเลี้ยงออนไลน์ในการ
สนับสนุนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยแยกออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 1. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเชิงลึก 2. แบบประเมินความ
เหมาะสมของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานที่มีพ่ีเลี้ยง
ออนไลน์ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานที่มีพ่ี
เลี้ยงออนไลน์ในการสนับสนุนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่าก่อนการเรียน และส่งผลให้การคิด
แก้ปัญหาหลังการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียน 
แบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานที่มีพ่ีเลี้ยงออนไลน์ในการสนับสนุนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงกว่านักศึกษาที่เรียนแบบปกติ รวมทั้งพบว่าการคิดแก้ปัญหามีความสัมพันธ์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเชิงบวก และนักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานที่มีพ่ีเลี้ยงออนไลน์ในการสนับสนุนอยู่
ในระดับดีมาก 

Feng  et al. (2021) ได้ท าการวิจัย เรื่ อง  ผลของความใกล้ชิดทางสั งคมต่อการรับรู้  
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ร่วมกัน วัตถุประสงค์ของการศึกษานี้คือการส ารวจผลของความใกล้ชิด  
ทางสังคมต่อการรับรู้ความพึงพอใจในกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน การสื่อสารและการประสานงานที่มี
ประสิทธิภาพ โดยเน้นการโต้ตอบที่เป็นที่ยอมรับและส าคัญต่อกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน วิธีการ
ด าเนินการวิจัยมีขั้นตอนหลากหลาย โดยการใช้แบบสอบถามบนเว็บรวมทั้งหมด 19 รายการซึ่งได้รับ
การจัดการในเดือนตุลาคม 2018 และแบบสอบถามจัดส่งให้กับนักศึกษาในมหาวิทยาลัยที่เข้าร่วม
โครงการ ข้อมูลถูกแบ่งเป็นสองกลุ่มตามสาขาวิชาของนักศึกษา โดยนักศึกษาในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์
และวิศวกรรมศาสตร์แบ่งออกเป็นกลุ่มเดียว และนักศึกษาในสาขาวิชาสังคมศาสตร์ศิลปะและ
มนุษยศาสตร์แบ่งออกเป็นกลุ่มอ่ืน ๆ ผลการวิจัยพบว่าไม่มีความแตกต่างที่มีนัยส าคัญในการรับรู้
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างนักศึกษาวิชาเอกวิทยาศาสตร์ (Mean = 3.48, SD = .43) 
และนักศึกษาวิชาเอกสังคมศาสตร์ (M = 3.63,SD = .47), t(107)= -1.604, p = .112 ไม่มีความ
แตกต่างที่มีนัยส าคัญในความใกล้ชิดทางสังคมกับกลุ่มนักศึกษาวิชาเอกวิทยาศาสตร์ (Mean = 4.19, 
SD = .62) และนักศึกษาวิชาเอกสังคมศาสตร์ (Mean = 4.02, SD = 0.60), t(107)= -1.376, p = 
.172 ผลการวิจัยพบว่าความใกล้ชิดทางสังคมระหว่างสมาชิกในกลุ่มมีผลบังคับต่อการรับรู้  
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ร่วมกัน เนื่องจากนักศึกษาที่มีความใกล้ชิดทางสังคมกับสมาชิกในกลุ่มมี
แนวโน้มที่จะพอใจกับกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันมากขึ้น ผลลัพธ์เหล่านี้เติมเต็มข้อมูลในระดับทฤษฎี
เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจในปัจจัยที่เก่ียวข้องกับความส าเร็จในกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน 

Makruf et al. (2021) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านและความสามารถ
ในการสื่อสาร: การศึกษาทดลองภาษาอังกฤษ โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือศึกษาผลกระทบที่มีเชิงบวก



36 

 

ของการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านต่อการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนใน
มหาวิทยาลัยที่ตั้งอยู่ในอินโดนีเซีย ในการวิจัยนี้ ผู้เรียนภาษาอังกฤษทั้งหมด 40 คนของมหาวิทยาลัย
ถูกแบ่งเป็นกลุ่มสองกลุ่ม คือ กลุ่มห้องเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน และกลุ่มห้องเรียนปกติ  
การด าเนินการวิจัยเริ่มต้นด้วยการใช้แพลตฟอร์ม Google Classroom เป็นเครื่องมือในการจัดการ
เนื้อหาการเรียนรู้และกิจกรรมในห้องเรียน ก่อนการเรียนในแต่ละครั้งผู้เรียนจะมีกิจกรรมเตรียมความ
พร้อมเพ่ือสื่อสารก่อนเข้าชั้นเรียน และในห้องเรียนก็จัดสรรกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการสื่อสารการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผลการเรียนรู้และความสามารถในการสื่อสารท าโดยใช้เครื่องมือ Discourse 
Completion Task (DCT) ซึ่งเป็นการจ าลองสถานการณ์การสนทนา เพ่ือวัดความสามารถในการ
สื่อสารของผู้ เรียนก่อนและหลังการทดสอบนอกจากนี้ยังใช้โมเดล Technology Acceptance 
Model (TAM) เพ่ือวัดความเชื่อมั่นและความพร้อมในการใช้เทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู้   
ผ่านการสอบถามเก่ียวกับการรับรู้และความพึงพอใจในการใช้ Google Classroom ผลการวิจัยพบว่า
ในกลุ่มแบบห้องเรียนกลับด้านมีผลการเรียนที่ดีกว่ากลุ่มห้องเรียนปกติ โดยผู้เรียนในกลุ่มแบบ
ห้องเรียนกลับด้านพัฒนาทักษะการสื่อสาร ภาษาอังกฤษได้มากกว่า และมีความเชื่อมั่นในการใช้
เทคโนโลยีในการเรียนรู้มากขึ้น นอกจากนี้ผู้ เรียนในกลุ่มแบบห้องเรียนกลับด้านยังแสดง 
ความพึงพอใจในการใช้ Google Classroom ในกระบวนการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

Kaowiwattanakul (2020) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การใช้แวดวงวรรณกรรมเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษของนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์เป็นภาษาอังกฤษเพ่ือวัตถุประสงค์เฉพาะห้องเรียน
ชึงมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยหลักอยู่ 2 อย่าง 1. เพ่ือศึกษาว่าการใช้แวดวงรวรรณคดีช่วยในการ
พัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักศึกษาวิศวกรรมในห้องเรียนที่เน้นการศึกษาเฉพาะห้อง
หรือไม่ และ 2. การตรวจสอบทัศนคติของนักเรียนต่อการใช้แวดวงวรรณคดีในการสอนทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ วิธีการด าเนินการของการวิจัยนี้รวมถึงการรวมกิจกรรมแวดวงวรรณคดีในการสอนก่อน
และหลังการทดสอบกลุ่มเดียว เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน
ก่อนและหลังการใช้แวดวงวรรณคดี การวิจัยนี้ใช้การสอบสวนทั้ งแบบปริมาณและคุณภาพเพ่ือเก็บ
ข้อมูลหลากหลายส าหรับการวิเคราะห์ ในการวิจัยใช้เครื่องมือการสอนที่ใช้กิจกรรมแวดวงวรรณคดี  
ในการกระตุ้นทักษะการพูดภาษาอังกฤษ การทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษมีเกณฑ์การประเมิน
ความสามารถในการพูดแบบสอบถามโดยใช้มาตราส่วนของ Likert และใช้การวิเคราะห์ทางสถิติ  
t-test เพ่ือเปรียบเทียบในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนก่อนและหลัง และการมีส่วนร่วม 
ในกิจกรรมแวดวงวรรณคดี ผลการวิจัยพบว่า การใช้แวดวงวรรณคดีมีผลในการพัฒนาทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษของนักเรียน เนื่องจากคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดสอบก่อนใช้กิจกรรมแวดวงวรรณคดี 
คือ 2.54 ในขณะที่คะแนนเฉลี่ยหลังการทดสอบหลังการมีส่วนร่วมในกิจกรรมแวดวงวรรณคดีคือ 
3.19 ความแตกต่างในคะแนนเฉลี่ยเป็นที่มีนัยส าคัญทางสถิติ (p ≤ 0.05) ซึ่งชี้ให้เห็นว่าทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษของนักเรียนดีขึ้นหลังจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมแวดวงวรรณคดี นอกจากนี้  
การวิเคราะห์ข้อมูลการส ารวจและการสัมภาษณ์พบว่านักเรียนรู้สึกมั่นใจมากขึ้นในการพูดคุยและ
แบ่งปันความคิดเห็นในกลุ่มและห้องเรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ที่ไม่ได้ใช้โอกาสในการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือแสดงความคิดเห็นในห้องเรียน 
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Meearsa et al. (2018) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การสังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับระบบพ่ีเลี้ยง อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือส่งเสริมการคิดสรางสรรคของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษามีวัตถุประสงค์คือ 1. เพ่ือสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ
ระบบพ่ีเลี้ยงอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือกระตุ้นการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 2. ประเมิน
รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับระบบพี่เลี้ยงอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือกระตุ้นการคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา การวิจัยนี้เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับระบบพ่ีเลี้ยงอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา โดยแบ่งเป็น 2 ขั้นตอนหลัก คือ 1. ขั้นตอนการสร้างรูปแบบ 1.1 ขั้นตอนการวิจัย  
1.2 ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 1.3 ขั้นตอนการออกแบบ 1.4 ขั้นตอนการพัฒนา 2. ขั้นตอนการเก็บ
รวบรวมข้อมูล 2.1 การศึกษาและวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับระบบพ่ีเลี้ยงอิเล็กทรอนิกส์เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยรวมถึงการ
วิเคราะห์ข้อมูลคือแบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับระบบพ่ีเลี้ยงอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับระบบพ่ีเลี้ยง
อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก
คือ  1.ส่วนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 2 ส่วนระบบพ่ีเลี้ยง 3 ส่วนการประเมินผล และผลการประเมิน
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นพบว่ามีความเหมาะสมอยู่  
ในระดับดีมาก (Mean = 4.55, SD = 0.64) 

2.7  สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
จากการศึกษาในเรื่องแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบห้องเรียนกลับด้าน

ด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ การจัดการ
เรียนรู้ที่ดีนั้นควรเป็นการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงปฏิบัติ ยืดหยุ่นและเข้าถึงได้ง่าย และน าเทคนิค
ใหม ่ๆ น าใช้เพ่ือช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิผลสอดคล้องกับบริบทของการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 

 



 

 

บทท่ี 3  
วิธีด าเนินงานวิจัย 

 
การออกแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม

ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยได้แบ่ง
วิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้  

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2  แบบแผนการทดลอง 
3.3  เครื่องมอืที่ใช้ด าเนินการวิจัย 
3.4  วิธีการด าเนินการวิจัย 
3.5  สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
รายละเอียดวิธีการด าเนินงานวิจัยแต่ละขั้นตอนอธิบายดังนี้ 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.1.1 ประชากร คือนักศึกษาวิทยาลัยครูปากเซ สปป.ลาว  
3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาวิทยาลัยครูปากเซ สปป.ลาว ชั้นปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2566 จ านวน 30 คน โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างสุ่มแบบกลุ่ม  
3.1.3 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

3.1.3.1 ตัวแปรต้น คือ ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน 
จักรวาลนฤมิต  

3.1.3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  
ความพึงพอใจ 
 
3.2  แบบแผนการทดลอง 

การวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยและการพัฒนา (Research and Development) ใช้แบบแผน 
การวิจัย One Group Pre-test & Post-test Design ซึ่งมีแบบแผนการทดลอง ดังนี้ 

 
 

O1                    X                         O2 

 

O1 หมายถึง  ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
X   หมายถึง การเรียนตามกระบวนการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วย 

การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต 
O2  หมายถึง  ทดสอบหลังเรียน (Post–test) 
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3.3  เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลของการวิจัยเรื่อง การออกแบบห้องเรียนกลับ

ด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ประกอบด้วย 

3.3.1 รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีองค์ประกอบดังนี้ 

องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า: จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา ผู้เรียน ผู้สอน และการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต 

องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน
ผ่านจักรวาลนฤมิต 1. วางแผนกิจกรรม 2. ออกแบบกิจกรรม 3. ด าเนินกิจกรรม 4. สรุปผล 5. 
น าไปใช้ประโยชน์  

องค์ประกอบที่ 3 ประเมินผล: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  ความพึง
พอใจของผู้เรียน 

องค์ประกอบที ่4 ข้อมูลป้อนกลับ 
3.3.2 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้

กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีลักษณะข้อค าถามเป็น  
5 ระดับ โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วย 
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และด้านทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

3.3.3 ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

3.3.4 แบบประเมินคุณภาพของระบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
ผ่านจักรวาลนฤมิต เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ    

3.3.5 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ททางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนในรายวิชา ไวยากรณ์
ภาษาอังกฤษ 2 จ านวน 50 ข้อ คะแนนเต็ม 100 คะแนน มีลักษณะเป็นแบบทดสอบปรนัยแบบ 4 
ตัวเลือก ซึ่งมีลักษณะของข้อสอบแต่ละข้อถูกสร้างให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
(ด้านพุทธิพิสัย) และถูกแบ่งแยกตามระดับการวัดที่แตกต่างกัน (Bloom, 1956) ซึ่งระดับการวัด 
ประกอบด้วย ขั้นการฟื้นคืนความรู้ ขั้นการประยุกต์ความรู้ และข้ันการส่งถ่ายความรู้ ในแบบทดสอบ
นี้ ผู้เรียนจะต้องเลือกค าตอบที่ถูกตามล าดับจากตัวเลือกที่ให้มา แต่จะมีค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบ
เดียวเท่านั้น และมีเกณฑ์การให้คะแนนคือ ให้คะแนน 2 คะแนน ส าหรับค าตอบที่ถูกต้อง และให้
คะแนน 0 คะแนน ส าหรับค าตอบที่ผิด 

3.3.6 แบบประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้จัดท าแบบประเมินโดยใช้ Rubric 
Score ของ (David P. Baker) แบ่งคะแนนออกเป็น 4 ระดับ ซึ่งอธิบายเกณฑ์สมรรถนะทุกระดับ
คะแนนมีทั้งหมด 4 ระดับ และแบ่งสมรรถนะออกเป็น 4 สมรรถนะ ได้แก่ 1. การสื่อสารอย่างมั่นใจ 
2. ความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา 3. ความสามารถในการออกเสียง 4. การใช้ภาษาอย่างถูกต้อง 
ตามหลักไวยากรณ ์
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3.3.7 แบบประเมินความพึงพอใจ ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การประเมินความพึงพอใจที่พัฒนาขึ้น 
โดย Johnson & Clark (2021) ซึ่งมีลักษณะเป็นข้อค าถาม 5 ระดับ มาตราส่วนประมาณค่า 

3.4  วิธีการด าเนินการวิจัย 
การออกแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม

ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ การวิจัยนี้แบ่งวิธีการด าเนินการออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
ระยะที่ 1 รูปแบบการเรียนรู้ห้องกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต

เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   
1. ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร และสรุปงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2. พัฒนากระบวนการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน

จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
3. พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาล

นฤมติเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
4. ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม

เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  
การออกแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม

ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ในระยะที่ 1 ของการวิจัยเป็นกระบวนการศึกษา ค้นคว้า วิเคราะห์ และ
สรุปเอกสาร ข้อมูล และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ การออกแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีวิธีการด าเนินงาน ดังนี้ 

1. ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร และสรุปงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
    1.1  ก าหนดวิธีการด าเนินวิจัย 

1.2  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการวิจัย ในการการออกแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการ
เรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

1.3  ก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาวิทยาลัยครูปากเซ สปป.ลาว  
ชั้นปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 30 คน คนโดยเลือกกลุ่มตัวอย่างสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster sampling) 

 1.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ในระยะที่ 1 สามารถด าเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้  
   1.4.1  ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ

ด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  
1.4.2  น าแบบบันทึกการวิเคระห์เอกสาร และการวิเคราะห์สังเคราะห์งานวิจัยเสนอ

ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและตรงตามเนื้อหา  
1.4.3  การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยในระยะที่ 1 ด้วยการค้นหาเอกสารและงานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้อง เช่น หนังสือ บทความวิจัย บทความวิชาการ รายงานการวิจัย วิทยานิพนธ์ และสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ต่างฯ 

1.4.4  การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยในระยะที่ 1 ได้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น  
2 ส่วนคือ 
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1.4.5  สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาจาการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้วยการ
วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เ กี่ยวข้องในลักษณะ 
ของการวิเคราะเอกสารผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์คุณลักษณะการออกแบบห้องเรียนกลับด้าน
ด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานมีรายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 3-1 

 
ตารางท่ี 3-1  สังเคราะห์ห้องเรียนกลับด้าน 
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ผล
กา

รส
ังเค

รา
ะห

 ์

วางแผนการสอน          
ส่งเสริมความเปลี่ยนแปลง          
ให้นักเรียนเรียนด้วยตนเอง          
ส่งเสริมการเรียนรู้และส ารวจ          
สรุปผลและการน าไปใช้          
สร้างสถานการณ์ห้องเรียนกลับ
ด้าน 

         

สร้างเนื้อหาวิดีโอหรือการเรียน
ออนไลน์ 

         

การประเมินและข้อผิดพลาด          
สร้างพ้ืนที่ส าหรับการสร้างสรรค์          
ประเมินผลการเรียน          

 
จากตารางที่ 3-1 สังเคราะห์ห้องเรียนกลับด้าน สรุปคุณลักษณะที่ส าคัญของการจัดการเรียนรู้

แบบห้องเรียนกลับด้านออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 สร้างสถานการณ์ห้องเรียนกลับด้าน เป็นขั้นตอนในกระบวนการการเรียนการสอน

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และความสนใจของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้สอนและผู้เรียนเตรียมพร้อมส าหรับ 
การเรียนรู้ในบริบทที่น่าสนใจ 

ขั้นตอนที่ 2 ส่งเสริมความเปลี่ยนแปลง ผู้สอนเน้นการส่งเสริมความเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรม
และการเรียนรู้ของผู้เรียนในสถานการณ์ห้องเรียนกลับด้าน การส่งเสริมความเปลี่ยนแปลงเป็น
กระบวนการที่ช่วยผู้เรียนที่จะเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 
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ขั้นตอนที่ 3 สร้างพ้ืนที่ส าหรับการสร้างสรรค์ ผู้สอนเน้นการสร้างสภาพแวดล้อมหรือพ้ืนที่ 
ที่สะท้อนความคิดสร้างสรรค์ และกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน การสร้างพ้ืนที่ส าหรับ 
การสร้างสรรค์ช่วยส่งเสริมการคิดนวัตกรรม และการแก้ปัญหาในบริบทการเรียนการสอน. 

ขั้นตอนที่ 4 ส่งเสริมการเรียนรู้และส ารวจ ผู้สอนเน้นการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกและ 
การส ารวจของผู้เรียนเพื่อให้พัฒนาความเข้าใจและความรู้ที่ลึกซึ้งมากขึ้นของผู้เรียน  

ขั้นตอนที่ 5 สรุปผลและการน าไปใช้ ผู้สอนเน้นการสรุปผลการเรียนรู้และการวิเคราะห์ผล 
ของผู้เรียนอย่างรอบคอบ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับไปใช้ในอนาคต 
 
ตารางท่ี 3-2  สังเคราะห์การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
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 ์

วางแผนกิจกรรม         
ออกแบบกิจกรรม         
ด าเนินกิจกรรม         
สรุปผล         
น าไปใช้ประโยชน์         
สนทนาและการแบ่งปัน         
การสะท้อนและการประเมิน         
ปรับปรุง         

 
จากตารางที่ 3-2 สังเคราะห์การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน สรุปคุณลักษณะที่ส าคัญของ 

การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน ออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1. วางแผนกิจกรรม ผู้สอนจะต้องก าหนดวัตถุประสงค์ของกิจกรรม และก าหนดเวลา

ที่จะใช้ในการด าเนินให้ชัดเจน กิจกรรม และเนื้อหาการเรียนต้องเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน 
เพ่ือให้ผู้เรียนมีความสนใจสนใจ  

ขั้นตอนที่ 2. ออกแบบกิจกรรม ผู้สอนจะต้องวางแผนการจัดกิจกรรมให้มีโครงสร้างที่ชัดเจน 
และรวมถึงข้ันตอนหรือกิจกรรมย่อยท่ีผู้เรียนต้องท า ผู้สอนต้องให้โจทย์เพื่อเป็นทางเลือกและแนวทาง
ในการแก้ปัญหาเพ่ือให้ผู้เรียนมีการศึกษาและค้นคว้าเอง 

ขั้นตอนที่ 3. ด าเนินกิจกรรม ผู้เรียนจะต้องท าตามขั้นตอนหรือกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายจาก 
ผู้สอน และผู้เรียนต้องน าใช้ทักษะที่มีอยู่เพื่อแก้ไขปัญหาหรือท ากิจกรรมตามที่ได้รับการมอบหมาย 
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ขั้นตอนที่ 4. สรุปผล ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มสรุปงานของกลุ่มตนเองในการรวบรวมข้อมูลและ 
สรุปผลการท ากิจกรรม และผู้สอนช่วยผู้เรียนในการวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่ได้ พ้อมตอบค าถามเพ่ือสรุป
ความรู้และความเข้าใจของผู้เรียนที่ได้รับ 

ขั้นตอนที่ 5. น าไปใช้ประโยชน์ ผู้สอนช่วยในการน าความรู้และทักษะที่ได้รับจากการท า
กิจกรรมไปใช้ในสถานการณ์จริง และผู้เรียนได้รับการกระตุ้นให้ใช้ความรู้ในสิ่งที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวัน 

จากการสังเคราะห์องค์ประกอบต่าง ๆ เกี่ยวกับ กระบวนการเรียนรู้ห้องกลับด้านด้วย 
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่ง เสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยมี
องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้แสดงดังภาพที่ 3-1 

1.2 รูปแบบการเรียนรู้ห้องกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ื อ
ส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยมีองค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้  ทั้งหมดมี 4 
องค์ประกอบดังนี้ 

 

ภาพที่ 3-1  รูปแบบการเรียนรู้ห้องกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

 

จากภาพที่ 3-1 แสดงถึงรูปแบบการเรียนรู้ห้องกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยมี 4 องค์ประกอบ อธิบายได้ดังนี้ 

องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า (Input) คือองค์ประกอบต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับรูบแบบ ดังนี้ 
1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ คือข้อก านดให้ผู้เรียนมีหรืบรรลุ ทางด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ 
2. เนื้อหา ผู้สอนเตรียมไว้ให้ผู้เรียน เพ่ือให้น าเอาความรู้ที่ได้ไปพัฒนา 
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3. ผู้เรียน นักศึกษาที่จะศึกษาเนื้อหารายวิชา 
4. ผู้สอน อาจารย์ผู้สอนจะน าเสนอเนื้อหาและความรู้ให้แก่นักศึกษา 
5. จักรวาลนฤมิต  
องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน (Process) มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 วางแผนกิจกรรม เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญที่ผู้สอนใช้เทคนิคต่าง ๆ ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในกิจกรรมการเรียนรู้จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างประสบการณ์ 
ที่น่าจดจ าได้ เมื่อนักเรียนมีโอกาสที่จะสัมผัส ทดลอง และสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง จะช่วยให้
พัฒนาทักษะทางการเรียนรู้และทักษะในการวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบกิจกรรม เป็นการดึงศักยภาพของผู้เรียนในการออกแบบกิจกรรมให้
เหมาะสมกับเป้าหมายการเรียนรู้และน าไปสู่การพัฒนาทักษะของผู้เรียน เช่น ก าหนดเป้าหมาย 
การเรียนรู้ สร้างกิจกรรมที่มีความน่าสนใจ 

ขั้นตอนที่ 3 ด าเนินกิจกรรม ผู้เรียนได้ผ่านกระบวนการด าเนินกิจกรรมแล้วอธิบายขั้นตอน 
ของกิจกรรมอย่างชัดเจนและแสดงวิธีการด าเนินการ ตอบค าถามและประชาสัมพันธ์ข้อมูลต่าง ๆ เช่น 
หนังสือ อุปกรณ์การทดลอง และเทคโนโลยี 

ขั้นตอนที่ 4 สรุปผล เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่ผู้เรียนได้มีโอกาสน าเสนอผลงานวิเคราะห์ข้อมูล  
ที่ได้รับเพ่ือให้เห็นภาพรวมของความส าเร็จและข้อบกพร่องของกิจกรรมและเชื่อมโยงกับเป้าหมาย
การเรียนรู้และการพัฒนาทักษะ 

ขั้นตอนที่ 5 น าไปใช้ประโยชน์ ผลงานของผู้เรียนทุกคนทุกกลุ่ม สามารถน ามาใช้ในการสร้าง
บทเรียนใหม่ หรือปรับปรุงบทเรียนที่มีอยู่เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจและประสิทธิภาพการพัฒนาทักษะ 
การเรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยในการพัฒนาทักษะทางการเรียนรู้และทักษะชีวิตอ่ืนๆ 
ของผู้เรียน เช่น ทักษะการด าเนินกิจรรม การสื่อสาร และการท างานร่วมกัน 
กระบวนการเรียนรู้ห้องกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตแสดงดัง 
ภาพที่ 3-2 
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ภาพที่ 3-2  กระบวนการเรียนรู้หอ้งกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต 

 
ตารางท่ี 3-3  กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้ 
                  กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

เนื้อหา กิจกรรม 
การเรียนการสอน 

สื่อการเรียน 
การสอน 

ผลการ
ประเมินผล 

ผลการเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 

บทที่ 1  
Present 
Perfect Tense 
 
 

1. อาจารย์และ
นักศึกษาทักทาย 
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงศ์ 
ประจ าหน่วย 
การเรียน 
3. ผู้เรียนเข้ารูป
แบบภาพร่าง 3มิติ
สู่จักรวาลนฤมิต
ผ่านโปรแกรม 
Spatiol.io 
 

1. PowerPoint 
2. Metaverse 
3. Video clip 
4. Google form 
5. Google 
sheet 
 

1. ผลการท า
แบบทดสอบก่อน
เรียนและหลัง
เรียน 
2. การประเมิน
การท างานและ
ท างานและ
สังเกต 
การท างานของ
นักศึกษาด้วย 
Rubric Score 

1. สามารถใช้ 
Present 
Perfect Tense 
ในประโยคให้
ถูกต้องและ 
เหมาะสมตาม
บริบทที่ก าหนด 
2. เข้าใจ 
Present 
Perfect Tense 
ใช้เมื่อต้องการ
เน้นความสัมพันธ์ 
ระหว่าง
เหตุการณใ์นอดีต 
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ตารางท่ี 3-3  (ต่อ) 
เนื้อหา กิจกรรม 

การเรียนการสอน 
สื่อการเรียน

การสอน 
ผลการ

ประเมินผล 
ผลการเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 

 4. แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
5. บรรยายเนื้อหา
การสอน 
6. ให้นักเรียนท า
กิจกรรม 
7. มอบหมายงาน 
8. แบบทดสอบ
หลังเรียน 

  ปัจจุบัน หรือเมื่อ
เหตุการณ์ยังไม่มี
การก าหนดเวลา
แน่ชัด 
3. การใช้ Present 
Perfect Tense 
ในชีวิตประจ าวัน 
เช่นการพูดถึง
ประสบการณ์ที่
เกิดข้ึนใน
ชีวิตประจ าวันของ
ตนเอง 
4. สามารถสร้าง
ประโยคที่ใช้ 
Present Perfect 
Tense โดยใช้
ค าสันธานและ
โครงสร้างประโยค
ในลักษณะที่
ถูกต้อง 

บทที ่2  
Present 
perfect 
perfect 
continuous 
Tense 
 

1. อาจารย์และ
นักศึกษาทักทาย
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงศ์
ประจ าหน่วยการ
เรียน 
3. นักศึกษาเรียน
ผ่านจักรวาล
นฤมิตผ่าน
โปรแกรม 
Spatiol.io 
4. แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

1.PowerPoint 
2. Metaverse 
3. Video clip 
4. Google 
form 
5. Google 
sheet 
 

 1. สามารถน า 
Present Perfect 
Continuous 
Tense ไปใช้ใน
ประโยคให้ถูกต้อง
ตามบริบท 
ที่ก าหนด 
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ตารางท่ี 3-3  (ต่อ) 
เนื้อหา กิจกรรม 

การเรียนการสอน 
สื่อการเรียน

การสอน 
ผลการ

ประเมินผล 
ผลการเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. บรรยายเนื้อหา
การสอน 
6. ให้นักเรียนท า
กิจกรรม 
7. มอบหมายงาน 
8. แบบทดสอบ
หลังเรียน  
 
 

  3. สามารถใช้ 
Present Perfect 
Continuous 
Tense ใน
ชีวิตประจ าวัน 
เพ่ือพูดถึงกิจกรรม
ที่เกิดขึ้นใน
ช่วงเวลาที่ก าหนด  
4. สามารถสร้าง
ประโยคที่ใช้ 
Present Perfect 
Continuous  

บทที ่3   
Past simple 
Tense 

1. อาจารย์และ
นักศึกษาทักทาย 
2. อาจารย์แจ้งวัตถุ
ประสงศ์ประจ า
หน่วยการเรียน 
3. นักศึกษาเรียน
ผ่านจักรวาลนฤมิต
ผ่านโปรแกรม 
Spatiol.io 
4. แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
5. บัรรยายเนื้อหา
การสอน 
6. ให้นักเรียนท า
กิจกรรม 
7. มอบหมาย 
8. แบบทดสอบ
หลังเรียน 

 1. PowerPoint 
2. Metaverse 
3. Video clip 
4. Google 
form 
5. Google 
sheet 
 

1. สามารถน า 
Past Simple 
Tense ไปใช้ใน
ประโยคให้ถูกต้อง
ตามบริบทที่
ก าหนด 
2. รู้ว่า Past 
Simple Tense 
ใช้เมื่อต้องการ
บอกถึงเหตุการณ์
ที่ 
เกิดข้ึนในอดีตและ
มีการก าหนดเวลา 
3. สามารถใช้ 
Past Simple 
Tense ใน
ชีวิตประจ าวันเพ่ือ
พูดถึงเหตุการณ์ 
ที่เกิดขึ้นในอดีต 
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ตารางท่ี 3-3  (ต่อ) 

เนื้อหา กิจกรรม 
การเรียนการสอน 

สื่อการเรียน
การสอน 

ผลการ
ประเมินผล 

ผลการเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 

บทที ่3   
Past simple 
Tense 

   4. สามารถสร้าง
ประโยคที่ใช้ Past 
Simple Tense 
และโครงสร้าง
ประโยคในลักษณะ
ที่ถูกต้อง 
 

บทที ่4  
Past 
continuous 
Tense 

1. อาจารย์และ
นักศึกษาทักทาย 
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงศ์
ประจ าหน่วยการ
เรียน 
3. นักศึกษาเรียน
ผ่านจักรวาล
นฤมิตผา่น 
โปรแกรม 
Spatiol.io 
4. แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
5. บรรยายเนื้อหา
การสอน 
6. ให้นักเรียนท า
กิจกรรม 
7. มอบหมายงาน 
8. แบบทดสอบ
หลังเรียน 

1. 
PowerPoint 
2. 
Metaverse 
3. Video clip 
4. Google 
form 
5. Google 
sheet 
 

 1. สามารถน า 
Past Continuous 
Tense ไปใช้ใน
ประโยคให้ถูกต้อง
ตามบริบทที่
ก าหนด 
2. รู้ว่า Past 
Continuous 
Tense ใช้เพื่อบอก
ถึงกิจกรรมที่ก าลัง
เป็นที่เป็นต่อเนื่อง
ในอดีต 
3. สามารถใช้ 
Past Continuous 
Tense ใน
ชีวิตประจ าวัน 
เพ่ือพูดถึงกิจกรรม
ที่ก าลังเป็นที่เป็น
ต่อเนื่อง 
4. สามารถสร้าง
ประโยคที่ใช้ Past 
Continuous 
Tense โดยใช้ใน
ลักษณะที่ถูกต้อง 
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ตารางท่ี 3-3  (ต่อ) 
เนื้อหา กิจกรรม 

การเรียนการสอน 
สื่อการเรียน

การสอน 
ผลการ

ประเมินผล 
ผลการเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 

บทที ่5  
Past perfect 
Tense 

1. อาจารย์และ
นักศึกษาทักทาย 
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงศ์
ประจ าหน่วยการ
เรียน 
3. นักศึกษาเรียน
ผ่านจักรวาล
นฤมิตผ่าน
โปรแกรม 
Spatiol.io 
4. แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
5. บรรยายเนื้อหา
การสอน 
6. ให้นักเรียนท า
กิจกรรม 
7. มอบหมายงาน 
8. แบบทดสอบ
หลังเรียน 
 

1. 
PowerPoint 
2. 
Metaverse 
3. Video clip 
4. Google 
form 
5. Google 
sheet 
 

 1. สามารถน า 
Past Perfect 
Tense ไปใช้ใน
ประโยคให้ถูกต้อง
ตามบริบทที่
ก าหนด 
2. ทราบว่า Past 
Perfect Tense 
ใช้เพื่อบอกถึง
เหตุการณ์หรือ
สถานะท่ีเกิดข้ึน
ก่อนเหตุการณ์ใน
อดีต 
3. สามารถใช้ 
Past Perfect 
Tense ใน
ชีวิตประจ าวัน 
เพ่ือพูดถึง
เหตุการณ์หรือ
สถานะท่ีเกิดข้ึน 
ก่อนเหตุการณ์ 
อ่ืน ๆ 
4. สามารถสร้าง
ประโยคที่ใช้ Past 
Perfect Tense  
ที่ถูกต้อง 
1. สามารถน า 
Past Perfect 
Continuous 
Tense ไปใช้ใน
ประโยคให้ถูกต้อง
ตามบริบทที่
ก าหนด 
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ตารางท่ี 3-3  (ต่อ) 
เนื้อหา กิจกรรม 

การเรียนการสอน 
สื่อการเรียน

การสอน 
ผลการ

ประเมินผล 
ผลการเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 

บทที ่6  
Past perfect 
continuous 
Tense  
 

1. อาจารย์และ
นักศึกษาทักทาย 
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงศ์
ประจ าหน่วยการ
เรียน 
3. นักศึกษาเรียน
ผ่านจักรวาล
นฤมิตผ่าน
โปรแกรม 
Spatiol.io 
4. แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
5. บรรยายเนื้อหา
การสอน 
6. ให้นักเรียนท า
กิจกรรม 
7. มอบหมายงาน 
8. แบบทดสอบ
หลังเรียน 

1. 
PowerPoint 
2. 
Metaverse 
3. Video clip 
4. Google 
form 
5. Google 
sheet 
 
 

 2. รู้ว่า Past 
Perfect 
Continuous 
Tense ใช้เพื่อบอก
ถึงกิจกรรมที่ก าลัง
เป็นที่เป็นต่อเนื่อง
ในช่วงเวลาที่
ก าหนด 
3. สามารถใช้ 
Past Perfect 
Continuous 
Tense ใน
ชีวิตประจ าวัน 
เพ่ือพูดถึงกิจกรรม
ที่ก าลังเป็นที่เป็น
ต่อเนื่อง 
4. สามารถสร้าง
ประโยคสนทนา  

 
องค์ประกอบที่ 3 ประเมินผล (Output) คือ ผลลัพธ์ที่ได้จากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบที่ได้

จัดท าขื้น และมีการประเมินผลดังนี้ 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคือการประเมินผลการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบ 

หลังเรียนจากการศึกษาเนื้อหารายวิชาของผู้เรียนผ่านจักรวาลนฤมิต  
2. ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ เป็นการใช้แบบประเมิน Rubric Score จากการสังเกต

พฤติกรรมในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน จากการเรียนรู้โดยใช้ห้องกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็น
ฐาน 5 ขั้นตอน และการด าเนินกิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย โดยทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ประกอบด้วย 1. การสื่อสารอย่างมั่นใจ 2. ความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา ความสามารถในการออก
เสียง 4. การใช้ภาษาอย่างถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ 

องค์ประกอบที่ 4 ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) เป็นการให้ข้อมูลว่าสิ่งที่ด าเนินการนั้นเป็นไป 
ตามที่ผู้สอนออกแบบหรือไม่ เพ่ือน าไปปรับปรุงและแก้ไขการสอนในภาคเรียนถัดไป 
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2.3  ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ห้องกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม
เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านการ
ออกแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ และด้านทักษะการพูดภาษาอังกฤษ จ านวน 5 ท่าน ด้วยแบบประเมินความเหมาะสม 
ที่มีลักษณะข้อค าถามเป็น 5 ระดับ 

ระยะที่ 2 พัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

การพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ในระยะที่ 2 เป็นการพัฒนาระบบการเรียนรู้โดยใช้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษที่พัฒนาขื้นจากการศึกษาและวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 1 โดยมี
กระบวนการด าเนิน ดังนี้ 
 2.1  พัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้พัฒนากรอบแนวคิด และแนวทางกระบวนการ
เรียนรู้ที่ได้จากการวิจัยระยะที่ 1 และไช้องค์ประกอบที่ได้จากการวิจัยระยะที่ 1 มาใช้เป็นกรอบ
แนวคิดในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ที่เน้นองค์ประกอบ กระบวนการ ขั้นตอนที่เป็นระบบ และ
แสดงความสัมพันธ์กัน ซึ่งเป็นรูปแบบในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ และสามารถน าไปใช้เพ่ือ 
การออกแบบ และพัฒนากระบวนการเรียนการสอนในห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม 
เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตได้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 2.1.1  วิเคราะห์วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของกระบวนการเรียนรู้ 
โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ ประกอบด้วยวัตถุประสงค์ 3 ข้อดังนี้ 
 2.1.1.1  เพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนของนักศึกษาที่เรียน 
โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ จากการประเมินผลการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
 2.1.1.2  เพ่ือประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเ พ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ จากการสังเกตุพฤติกรรมในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน และทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  
การใช้การประเมินแบบ Rubric Score จากการเรียนรู้ โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1. วางแผนกิจกรรม 2. การออกแบบกิจกรรม  
3. การด าเนินกิจกรรม 4. การสรุปและวิเคราะห์ผล 5. การน าไปใช้ประโยชน์ 
 2.1.1.3  เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบการเรียนรู้ห้องเรียน
กลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
 2.1.2  พัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  
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 จักรวาลนฤมิต (Metaverse) หรือ โลกเสมือนจริงเป็น ปัจจุบัน Spatial Metaverse คือ
แพลตฟอร์มสร้างโลกเสมือนจริง หรือ Metaverse ส าเร็จรูปที่น าเอาเทคโนโลยี Spatial VR (Virtual 
Reality) มาสร้างเป็นเทมเพลตโลกเสมือนจริงส าเร็จรูป และเปิดให้ผู้ใช้งานสามารถเข้ามาสร้าง 
Avatar ในรูปแบบ 3D Models เพ่ือเข้าไปใช้งานในโลกเสมือนได้ เช่น การเดินเยี่ยมชม พูดคุย และมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ไปจนถึงการ Video Call กันภายในห้องได้ นอกจากนี้ยังสามารถน าเทมเพลตโลก
เสมือนที่มีให้มาพัฒนาต่อเป็น Metaverse ที่น าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างอิสระ เช่น การสร้างเป็น
ห้องเรียน NFT แกลลอรี่ พิพิธภัณฑ์ ห้องประชุมไปจนถึงการจัดกิจกรรมและงานอีเว้นท์ต่าง  ๆ 
ปัจจุบันเราสามารถใช้งาน Metaverse ได้ผ่านเว็บไซต์ Spatial.io  

ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ แสดงภาพที่ 3-3 ถึงภาพท่ี 3-12 

 

ภาพที่ 3-3  ห้องกิจกรรมรวมในรายวิชาไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 3-4  การเรียนรู้ตามหน่วยในรายวิชา 
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ภาพที่ 3-5  การสนทนาเพื่อด าเนินกิจรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3-6  การหาข้อมูลการเรียนในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
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ภาพที่ 3-7  การท างานเป็นกลุ่มของผู้เรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-8  การสนทนาของผู้เรียนในการท ากิจกรรมร่วมในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
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ภาพที่ 3-9  การท ากิจกรรมในห้องเรียนของนักศึกษากับเนทีฟสปีคเกอร์ (Native Speaker) 

 
ภาพที่ 3-10  การท ากิจกรรมในห้องเรียนหลังจากเรียนผ่านระบบออนไลน์ 
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ภาพที่ 3-11  การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนจากเนทีฟสปีคเกอร์ 

       (Native Speakers) 

 
ภาพที่ 3-12  การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนจากอาจารย์ประจ ารายวิชา 
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จากภาพที่ 3-3 ถึงภาพที่ 3-12 พบว่า ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ คือ จักรวาลนฤมิต 
(Metaverse) เป็นโลกเสมือนที่ถูกสร้างขึ้นด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงชึ่งการจัดการเรียนการสอนใน
ครั้งนี้ได้จัดผ่านเว็บไซต์ Spatial.io ขั้นตอนเข้าไปที่เว็บไซต์ Spatial.io ดังนี้ เลือก Sign up เลือก
สมัครสมาชิกผ่านการผูกบัญชีต่าง ๆ ที่มี เช่น MetaMask, Google, Apple และ Microsoft หรือจะ
สมัครใหม่ด้วยอีเมลก็ได้ตั้งชื่อและสร้าง 3D models (Avatar) โดยสามารถเลือกได้ว่าจะสร้างเป็น 
Avatar แบบสมจริงที่ถอดแบบมาจากรูปถ่ายก็ได้ หรือ Customize ขึ้นใหม่ทั้งหมดก็ได้ เมื่อสร้าง 
Avatar เสร็จแล้วก็จะสามารถเข้าไปเดินเล่นและเยี่ยมชม Space ต่าง ๆ ที่มีคนสร้างขึ้นได้ หรือจะ 
Customize Space ขึ้นใหม่ด้วยตัวเองเพ่ือให้ตอบโจทย์การใช้งานได้ตรงจุดก็ได้เช่นกันการจัดการ
เรียนการสอนในครั้งนี้ได้จัดขึ้นที่วิทยาลัยครูปากเซ สปป ลาว โดยใช้วิชาไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 2 
ประกอบด้วย 6 หน่วยการเรียนรู้ดังนี้   

บทที่ 1 Present Perfect Tense  บทที่ 2 Present perfect continuous Tense  บทที่ 3 
Past simple Tense บทที่ 4 Past continuous Tense บทที่ 5 Past perfect Tense  บทที่ 6 
Past perfect continuous Tense ซึ่งแต่ละหน่วยประกอบด้วยกิจกรรมการสอนดังต่อไปนี้ เอกสาร
ประกอบการสอน เอกสารประกอบการบรรยาย วิดีโอการสอน และเอกสารการประเมินผลในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้การเข้าไปเรียนในห้องเรียน (Metaverse) นักศึกษาสามารถได้รับประสบการณ์ที่
แตกต่างกันไปเช่นเดินทางไปที่อ่ืนๆได้พบปะกับผู้คนจริงๆและประสบการณ์การเรียนที่น่าสนใจ 

2.2 เครื่องมือที่ใช้ส าหรับการวัดและการประเมินผล 
      1.  แบบประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้

กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  
      2.  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน

ท าโดยการใช้แบบทดสอบก่อนเรียน และหลังการเรียนเพ่ือวัดผลการเรียนรู้ของนักเรียน ขั้นตอน 
การพัฒนามีดังนี้ 
            2.1  ผู้วิจัยศึกษาเนื้อหารายวิชา แล้วน าเนื้อหานั้นมาใช้ในการสร้างแบบทดสอบ 
เพ่ือวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษา โดยก าหนดให้มีแบบทดสอบบทละเท่ ากัน ทั้งหมด  
6 บท ซึ่งข้อสอบที่จะสร้างขึ้นต้องสามารถวัดระดับความรู้ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์ และการประเมินผล ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม 

            2.2  น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษา และ
จากนั้นปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 

            2.3  น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช้กับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี วิทยาลัยครูนักศึกษาวิทยาลัยครูปากเซ สปป.ลาว ชั้นปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
จ านวน 30 คน เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.  แบบประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ด้วยแบบประเมินตามสภาพจริง 
 3.1  ศึกษาเกี่ยวกับแบบประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ด้วย Rubric Score ที่เป็น
เครื่องมือที่น ามาใช้ในการให้คะแนนโดยการรวมกันระหว่างเกณฑ์การให้คะแนน กับมาตราประมาณ
ค่าหรือระดับคะแนน เพ่ือการบ่งบอกถึงความแตกต่างในผลงานหรือประสิทธิภาพของงานที่ประเมิน  
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  3.2  ร่างแบบประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยมีหัวข้อประเมินดังนี้ วิเคราะห์ 
การสื่อสารอย่างมั่นใจ  วิเคราะห์ความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา  วิเคราะห์ความสามารถในการออก
เสียง วิเคราะห์การใช้ภาษาอย่างถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ 

  3.3  น าแบบประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา และปรับปรุง
แก้ไขตามที่ค าแนะน า 
  3.4  น าแบบประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ที่ผ่านการปรับปรุงแล้ว ไปท าการประเมิน
ผู้เรียน จากการสังเกตทักษะการพูดภาษาอังกฤษ และการมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกภายในห้องเรียน 

4.  แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับ
ด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
    4.1  ศึกษาแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบที่พัฒนาขึ้น เพ่ือประเมินความ
พึงพอใจของผู้ เรียน หลังเรียนตามระบบการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้นมา แล้ว ส่วนแบบประเมิน 
ความพึงพอใจของผู้เรียน โดยแบบประเมินเป็นลักษณะข้อค าถาม 5 ระดับ 
 4.2  น าแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบที่พัฒนาขื้น ไปปรึกษาอาจารย์  
ที่ปรึกษา และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าก่อนที่จะน าไปใช้จริง 

ระยะที่ 3 ทดลองใช้ระบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

1.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้นห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
การพูดภาษาอังกฤษ การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างในผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
ระหว่างก่อนและหลังการทดลองจะใช้สถิติการทดสอบแบบค่าที  (t-test Dependent) 

 2.  ประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้การเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือสรุปผลที่เกี่ยวกับการวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียน ใช้เกณฑ์การ
ประเมินของ Rubric Score ดังนี้ 

คะแนน   80 - 100  หมายถึง  ดีมาก 
คะแนน   60 – 79  หมายถึง  ดี 
คะแนน   40 – 59  หมายถึง  พอใช้ 
คะแนน   20 - 39  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

   3. ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบการเรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ที่พัฒนาขึ้นโดย 
Johnson and Clark (2021) ซึ่งมีลักษณะเป็นข้อค าถามที่แบ่งเป็น 5 ระดับ (Rating Scale) ซึ่งมี
เกณฑ์การประเมินดังนี้: 
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5 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
3 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
1 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

ได้ก าหนดเกณฑ์การตีความหมายไว้ดังนี้ 
4.50 - 5.00  หมายถึง  มีความเห็นว่าพึงพอใจมากท่ีสุด 
3.50 - 4.49 หมายถึง  มีความเห็นว่าพึงพอใจมาก 
2.50 - 3.49 หมายถึง  มีความเห็นว่าพึงพอใจปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง  มีความเห็นว่าพึงพอใจน้อย 
1.00 - 1.49 หมายถึง  มีความเห็นว่าพึงพอใจน้อยที่สุด 

3.5  สถิติทีใ่ช้ในการวิจัย 
3.5.1 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 

3.5.1.1 การหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ (IOC) โดยค านวณจากสูตรดังนี้ 
 
                                               IOC =

∑ R

N
 

 
      เมื่อ  IOC  คือ  ความสอดคล้องของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

∑ R  คือ  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
N  คือ  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

 
3.5.1.2 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean: X̅) ของคะแนนที่ค านวณด้วยสูตร 

   จากสูตร   
                                              X̅ =  

∑ X

N
 

 
   เมื่อ     X  คือ  ค่าคะแนนเฉลี่ย 

∑ x  คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
N  คือ  จ านวนคน 

3.5.1.3 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D)  
  จากสูตร  

                    S.D. = √𝑁∑ 𝑥2−(∑ 𝑥2)

𝑁2
     

 

  เมื่อ  S.D.  คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   ∑ x2 คือ ผลบวกของก าลังสองของคะแนนแต่ละตัว 
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   ∑ x คือ ผลบวกของคะแนนแต่ละตัว 
   N คือ จ านวนคน 
 

3.5.2 สถิติอ้างอิง 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ก่อนและหลังการเรียนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านด้วย 

การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยใช้
แบบทดสอบที (t - dependent) ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน สูตรการค านวณค่าที 
แบบจับคู่ (Pair simple t-test) ซึ่งมีสูตรดังนี้ 
 

  t = ∑ 𝐷

√𝑁∑ 𝐷2−(∑ 𝐷)
2

𝑁−1

 

 
เมื่อ  df  คือ  N-1 

   D คือ ความแตกต่างของคะแนนแต่ละตัว 
   N คือ จ านวนคน 

 



 

 

บทท่ี 4  
ผลการวิจัย 

 
การออกแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต

เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน 
ดังนี้  

4.1  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

4.2  ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
ผ่านจักรวาลนนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

4.3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

4.4  ผลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

4.5  ผลการศึกษาความพึงพอใจหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วย 
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

4.1  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  

การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วย 
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้น า
รูปแบบการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบการเรียนการสอน ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ด้านการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน และด้านภาษาอังกฤษ จ านวน 5 ท่าน 
เพ่ือประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 4 -1 
และ ตารางที่ 4-2 
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ตารางที่ 4-1  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ (องค์ประกอบรวม) 

รายการประเมิน x̅ SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
งานวิจัย   

4.80 0.45 มากที่สุด 

2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
2.1 ปัจจัยน าเข้า (Input) 
2.2 กระบวนการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้ 
กิจกรรมเป็นฐาน (Process)    
2.3 ประเมินผล (Output) 
2.4 ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) องค์ประกอบของรูปแบบ 
การเรียนรู้ประกอบด้วย 

5.00 
5.00 

 
5.00 
5.00 

0.00 
0.00 

 
0.00 
0.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

3. การจัดล าดับองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เพ่ือใช้ใน 
การจัดการเรียนการสอนที่ออกแบบขึ้นมีความชัดเจน ต่อเนื่อง 

4.40 0.55 มาก 

4. กระบวนการเรียนรู้แต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์สอดคล้อง
ซึ่งกันและกัน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

5. การเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้มี
ความเหมาะสมท าให้เข้าใจง่าย 

4.40 0.55 มาก 

6. ภาพรวมขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้มีความ
สมบูรณ์ 
ครอบคลุมความต้องการ และตรงตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

4.60 0.55 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยทุกด้าน 4.78 0.42 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4 -1 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมในการผลการพัฒนารูปแบบ 
การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษ มีค่าเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.78, SD = 0.42) เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน พบว่า ด้านรูปแบบการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅  =4.80, SD = 0.45) 
ด้านองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅ = 5.00, SD = 0.00)  
ด้านการจัดล าดับองค์ประกอบของรูปแบบ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ( x̅ = 4.40, SD = 0.55)  
ด้านกระบวนการเรียนรู้  มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.80, SD = 0.45) ด้านการเรียบ
เรียงล าดับขององค์ประกอบ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.40, SD = 0.55) ด้านภาพรวมขอ
รูปแบบประกอบมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.60, SD = 0.55) ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่า 
ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีองค์ประกอบที่เหมาะสมสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา 
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ต่อยอดเป็นเครื่องมือในการเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษด้วยการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน
ด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตได้เป็นอย่างดี 
 
ตารางท่ี 4-2  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน 
                 จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

รายการประเมิน x̅ SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ด้านปัจจัยน าเข้า 
1.1 วิเคราะห์ผู้เรียน 
1.2 วิเคราะห์ผู้สอน 
1.3 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.4 เนื้อหา 
1.5 จักรวาลนฤมิต 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 

0.00 
0.00 
0.00 
0.00 
0.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ด้านกระบวนการเรียนรู้ 

2.1 การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
2.2 การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต 

5.00 
5.00 

0.00 
0.00 

 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 5.00 0.00 มากที่สุด 
3. ด้านผลผลิต 

3.1 ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 4.80 0.45 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.80 0.45 มากที่สุด 

4. ด้านข้อมูลป้อนกลับ 
4.1 ผลการวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
4.2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

5.00 
5.00 

0.00 
0.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 5.00 0.00 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยทุกด้าน 4.98 0.14 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4-2 พบว่า ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้

กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีค่าเฉลี่ยทุกด้านอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.98, SD = 0.14) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านปัจจัยน าเข้า มีค่าเฉลี่ย
อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ =5.00, SD = 0.10) ด้านกระบวนการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด 
(x̅ = 5.00, SD = 0.00) ด้านผลผลิต มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅ = 4.80, SD = 0.45)  
ด้านข้อมูลป้อนกลับ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ ( x̅ = 5.00, SD = 0.00) ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่า  
ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม
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ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีองค์ประกอบที่เหมาะสมสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาต่อ
ยอดเป็นเครื่องมือในการเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษด้วยการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วย
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตได้เป็นอย่างดี 

4.2  ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการ
เรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้น าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้ในการพัฒนาระบบและการออกแบบการเรียนการสอน ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ ด้านการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานที่มาจากหลากหลาย
สถาบันใน สปป ลาว จ านวน 5 ท่าน เพ่ือประเมินความเหมาะสมของระบบที่พัฒนาขึ้น ผลการ
วิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 4-3 

 
ตารางท่ี 4-3  ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม 

 เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

รายการประเมิน x̅ SD 
ระดับ

คุณภาพ 
ด้านคุณภาพ 
1.  ด้านการใช้งาน สามารถเข้าใจง่ายและสะดวก 
2.  ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา มีความเหมาะสมกับระดับ 
    ความสามารถของผู้เรียน และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
    การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
3.  ด้านความชัดเจนของกิจกรรม มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 
    ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามได้อย่างถูกต้อง 
4.  ด้านความเหมาะสมของอุปกรณ์และสื่อการเรียนการสอน  
    มีความเหมาะสมกับกิจกรรม และเพียงพอต่อการใช้งาน 
5.  ด้านการก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายการเรียนรู้  
    มีเป้าหมายการเรียนรู้เกี่ยวกับการพูดภาษาอังกฤษถูกก าหนด 
    อย่างชัดเจนและเหมาะสม 
6.  ด้านการใช้กิจกรรมที่มีเนื้อหามีความหลากหลายสมบูรณ์  
     มีความหลากหลายในเนื้อหาและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
     การเรียนรู ้
7.  ด้านการเชื่อมโยงไปยังจุดต่าง ๆ และไฟล์ต่าง ๆ ได้อย่าง 
    ถูกต้อง 
8.  ด้านการน าเสนอผ่านระบบได้ถูกต้องและรวดเร็ว 
9.  ด้านการใช้เทคโนโลยีและสื่อ 
 

4.60 
 
 
4.20 
 
4.60 
 
4.20 
 
 
4.60 
 
 
4.80 
 
4.40 
4.20 
4.80 
 

0.55 
 
 
0.84 
 
0.55 
 
0.55 
 
 
0.49 
 
 
0.45 
 
0.55 
0.84 
0.84 
 

มากที่สุด 
 
 

มาก 
 

มากที่สุด 
 

มาก 
 
 

มากที่สุด 
 
 

มากที่สุด 
 

มาก 
มาก 

มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 

รายการประเมิน x̅ SD 
ระดับ

คุณภาพ 
ด้านคุณภาพ 
10.  ด้านการสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นการสะท้อนกลับ 
11.  ด้านความยั่งยืนของระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถ 
      น าไปประยุกต์ใช้ได้อย่างยั่งยืน 
12.  ภาพรวมคุณภาพระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
      ด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ 
      ส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ้นครอบคลุม 
      ความต้องการ 
13.  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้มีความเชื่อมโยงกับเนื้อหา 
      การเรียนรู ้
14.  ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความสามารถในการส่งเสริม 
      การใช้จักรวาลนฤมิตในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
15.  การใช้เครื่องมมือในระบบมีการตอบสนองอย่างต่อเนื่อง 
16.  การออกแบบระบบการเรียนอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ 
17.  ระบบการเรียนที่พัฒนาขึ้นมีแห่ลงข้อมูนที่เป็นประโหยด 
      และมีประสิทธิภาพส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
18.  ภาพรวมประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
      ด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต 
      เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ้นครอบคลุม 
      ความต้องการ 

 
 
4.40 
 
 
 
4.60 
 
4.40 
 
4.80 
 
4.60 
 
4.40 
4.60 
4.60 
 
4.40 

 
 
0.55 
 
 
 
0.55 
 
0.55 
 
0.45 
 
0.55 
 
0.55 
0.89 
0.55 
 
0.89 

 
 

มาก 
 
 
 

มากที่สุด 
 

มาก 
 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 
 

มาก 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มาก 

ด้านความเหมาะสมในการน าไปใช้งานจริง 
19.  ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม 
      เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด 
      ภาษาอังกฤษสามารถส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ใน  
      ศตวรรษท่ี 21 
20. ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม 
     เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด 
     ภาษาอังกฤษ มีกิจกรรมที่น าเสนอสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
     การเรียนรู้และสามารถช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการพูด 
     ภาษาอังกฤษ 
 

4.60 
 
 
 
 
 
 
 
4.40 
 

0.55 
 
 
 
 
 
 
 
0.55 
 

มากที่สุด 
 
 
 
 
 
 
 

มาก 
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ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 

รายการประเมิน x̅ SD 
ระดับ

คุณภาพ 
21.  ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม 
      เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด 
      ภาษาอังกฤษ มีสอดคล้องกับบริบททางสังคมและเทคโนโลยี 
      ในปัจจุบัน 
22.  ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม 
      เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด 
      ภาษาอังกฤษ มีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้งานจริง 

 
 
 
4.60 
 
 
4.40 

 
 
 
0.55 
 
 
0.89 

 
 
 

มากที่สุด 
 
 

มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.51 0.62 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4-3 ผลการใช้งานระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็น

ฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีค่าเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด 
(x̅ = 4.51, SD = 0.62) เมื่อพิจารณาจากทั้งหมด 22 ข้อ แสดงให้เห็นว่า ระบบการเรียนรู้ห้องเรียน
กลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  
มีองค์ประกอบที่เหมาะสมสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาต่อยอดและเป็นเครื่องมือใน 
การเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษด้วยการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม
เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตได้เป็นอย่างดี 

4.3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วย
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษจากบทเรียน  
ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมา สามารถท าการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง 
การเรียนของนักศึกษาตามบทเรียน ดังตารางที่ 4-4 
 
ตารางท่ี 4-4  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักศึกษา 

ค่าเฉลี่ย คะแนนเต็ม n x̅ SD t-test Sig. 
ก่อนเรียน 100 30 28.93 12.50 

39.53 .00** 
หลังเรียน 100 30 85.33 5.86 

**ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  

จากตารางที่ 4-4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยใช้รูปแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง 
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(One Group Pretest & Posttest Design) มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่านักศึกษามีค่าเฉลี่ยของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (x̅ = 85.33, SD = 5.86) สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนก่อนเรียน (x̅ = 28.93, SD = 12.50) แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วยระบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ้น สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ที่สูงขึ้น 

4.4  ผลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน
ด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

ผลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน
ด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ประกอบด้วย อาจารย์ผู้สอนทั้งหมด 3 ท่าน ซึ่งในนั้นเป็นอาสาสมัครที่มาจากประเทศอเมริกา 2 ท่าน
โดยใช้แบบประเมินตามสภาพจริง ประเมินผลทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยระบบการ
เรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ ได้ดังตารางที่ 4-5 
 
ตารางที่ 4-5  วิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้

ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ (คะแนนเต็ม 24) 

คน
ที ่

ผู้ประเมิน (n=3) 
รวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 

ผลการ
ประเมิน คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 22.33 21.50 21.83 65.66 21.88 91.19 ดีมาก 
2 22.00 21.33 21.50 64.83 21.61 90.04 ดีมาก 
3 22.17 21.16 21.66 64.99 21.66 90.26 ดีมาก 
4 22.17 21.33 21.66 65.16 21.72 90.50 ดีมาก 
5 22.33 21.50 22.00 65.83 21.94 91.43 ดีมาก 
6 22.17 21.33 21.50 65.00 21.66 90.27 ดีมาก 
7 22.50 21.66 22.16 65.32 22.10 90.72 ดีมาก 
8 22.00 21.00 21.66 64.66 21.55 89.80 ดีมาก 
9 22.33 21.33 21.83 65.49 21.83 90.95 ดีมาก 
10 22.17 21.00 22.00 65.17 21.72 90.51 ดีมาก 
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ตารางท่ี 4-5  (ต่อ) 

คนที ่
ผู้ประเมิน (n=3) 

รวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ผลการประเมิน 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

11 22.83 21.66 22.50 66.99 21.33 93.04 ดีมาก 
12 22.17 21.50 22.16 65.83 21.94 91.43 ดีมาก 
13 22.67 21.66 22.00 66.33 22.11 92.12 ดีมาก 
14 22.00 21.00 21.50 64.50 21.50 89.58 ดีมาก 
15 22.17 21.00 21.83 65.50 21.66 90.97 ดีมาก 
16 22.33 21.33 22.00 65.66 21.88 91.19 ดีมาก 
17 22.17 21.00 21.83 65.00 21.66 90.27 ดีมาก 
18 22.50 21.50 22.33 66.33 22.11 92.12 ดีมาก 
19 22.83 21.83 22.50 67.16 22.38 93.27 ดีมาก 
20 22.15 21.16 21.83 65.14 21.71 90.47 ดีมาก 
21 22.33 21.16 22.00 65.49 21.83 90.95 ดีมาก 
22 22.67 21.33 22.33 66.33 22.11 92.12 ดีมาก 
23 22.33 21.33 22.33 65.99 21.99 91.65 ดีมาก 
24 22.67 21.50 22.33 66.50 22.16 92.36 ดีมาก 
25 22.17 20.83 22.16 65.16 21.72 90.50 ดีมาก 
26 22.17 20.83 21.83 64.83 21.61 90.04 ดีมาก 
27 22.50 21.33 22.00 65.83 21.94 91.43 ดีมาก 
28 22.50 21.16 21.83 65.49 21.83 90.95 ดีมาก 
29 22.67 21.33 22.33 66.33 22.11 92.12 ดีมาก 
30 22.50 20.83 21.83 65.16 21.72 90.50 ดีมาก 
รวม 22.35 21.27 21.97 65.66 21.86 92.44 ดีมาก 

 
จากตารางที่ 4-5 ผลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้

ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ โดยเป็นการประเมินตามสภาพจริงโดยผู้สอน พิจารณาการประเมินจากข้อค าถาม 8 ข้อ 
ส าหรับวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษทั้ง 4 ด้าน ประกอบด้วย 1. การสื่อสารอย่างมั่นใจ 2. ความ
คล่องแคล่วในการใช้ภาษา 3. ความสามารถในการออกเสียง 4. การใช้ภาษาอย่างถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์ โดยมีคะแนนรวม 24 คะแนนพิจารณค่าเฉลี่ยของคะแนนผลกานวัดทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ พบว่า นักศึกษามีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 21.86 ชึ่งคิดเป็นร้อยละ 92.44 แสดงให้
เห็นว่านักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
ผ่านจักรวาลนฤมิตอยู่ในระดับดีมาก 
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4.5  ผลการศึกษาความพึงพอใจหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

ผลการประเมินเพ่ือหาค่าความพึงพอใจของผู้เรียน จ านวน 30 คนต่อการเรียนรู้ด้วยระบบ 
การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ้นโดยมีเกณฑ์ประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ 2 ด้านคือ ด้านการ
ออกแบบ มีทังหมด 14 ข้อ และ ด้านประสิทธิภาพการท างาน มีทั้งหมด 7 ข้อ รวมทั้งหมด 21 ข้อ  
ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 4-6 และ ตารางที่ 4-7 

 
ตารางท่ี 4-6   ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจของผู้เรียนต่อความพึงพอใจ

หลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ (ด้านการออกแบบ)   

รายการประเมิน x̅ SD 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ชัดเจนและสอดคล้องกับบริบทของ
ผู้เรียน 

4.30 0.81 มาก 

2. เนื้อหาการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับระดับชั้นและความสามารถ 
    ของผู้เรียน 

4.23 0.91 มาก 

3. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและท้าทายผู้เรียน 4.50 0.38 มากที่สุด 
4. สื่อการเรียนรู้และอุปกรณ์เทคโนโลยีมีความทันสมัยและใช้งานได้ 
    สะดวก 

4.10 0.69 มาก 

5. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้มีความเชื่อมโยงกับเนื้อหาการเรียนรู้ 4.13 0.72 มาก 

6. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับบริบท 
    และความต้องการของผู้เรียน 

4.33 0.36 มาก 

7. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ 
    ที ่21 

4.10 0.69 มาก 

8. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม 
    และ Active Learning 

4.33 0.56 มาก 

9. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างยั่งยืน 4.53 0.25 มากที่สุด 
10. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เอื้อต่อการประเมินผลการเรียนรู้ 4.23 0.21 มาก 
11. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สามารถปรับเปลี่ยนให้เข้ากับ 
     บริบทและความต้องการของผู้เรียนได้ 

4.27 0.73 มาก 

12. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สามารถน าไปใช้จริงได้ 4.40 0.57 มาก 
13. ความสามารถของระบบในการตอบสนองความต้องการของ 
     ผู้ใช้งาน 

4.27 0.57 มาก 

14. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน 4.44 0.45 มาก 
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รายการประเมิน x̅ SD 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย 4.30 0.60 มาก 
จากตารางที่ 4-6 พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการออกแบบระบบการเรียนรู้ห้องเรียน

กลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก  (x̅ = 4.30, SD = 0.60) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างยั่งยืน มีความพึงพอใจมากที่สุด (x̅ = 4.53, SD = 0.25) รองลงมา
ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและท้าทายผู้เรียน ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เป็น
ประโยชน์ต่อผู้เรียน ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สามารถน าไปใช้จริงได้ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมและ Active Learning ตามล าดับ  
 
ตารางที่ 4-7  ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจของผู้เรียนต่อความพึงพอใจ 
                  หลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน 
                  จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ (ด้านประสิทธิภาพการท างาน)   

  
 จากตารางที่ 4-7 พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพการท างานของระบบ 
การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะ

รายการประเมิน x̅ SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1. มีแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
    ผ่านจักรวาลนฤมิต 

4.50 0.56 มากที่สุด 

2. ให้ค าแนะน าและข้อมูลที่ชัดเจนเกี่ยวกับการใช้จักรวาลนฤมิต 
    ในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษได้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

3. สร้างการเรียนรู้ที่เป็นระบบและมีล าดับ 4.37 0.75 มาก 
4. ส่งเสริมการใช้จักรวาลนฤมิตในการพัฒนาทักษะการพูด 
   ภาษาอังกฤษ 

4.57 0.50 มากที่สุด 

5. ส่งเสริมการน าไปใช้ในการสื่อสารและการสนทนาใน 
   ชีวิตประจ าวัน 

4.53 0.50 มากที่สุด 

6. ให้โอกาสในการปฏิบัติฝึกทักษะการพูดภาษาอังกฤษผ่าน
กิจกรรม 
    ต่าง ๆ ในจักรวาลนฤมิต 

4.53 0.62 มากที่สุด 

7. สร้างการติดตามและการประเมินผลเพ่ือปรับปรุง 
กระบวนการการเรียนรู้ 

4.43 0.67 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.50 0.59 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.40 0.59 มาก 
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การพูดภาษาอังกฤษ ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.50, SD = 0.59) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า ให้ค าแนะน าและข้อมูลที่ชัดเจนเกี่ยวกับการใช้จักรวาลนฤมิตในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษได้  
มีความพึงพอใจมากที่สุด (x̅ = 4.60, SD = 0.55) รองลงมา ได้แก่ ส่งเสริมการใช้จักรวาลนฤมิต 
ในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ส่งเสริมการน าไปใช้ในการสื่อสารและการสนทนา 
ในชีวิตประจ าวัน ตามล าดับ โดยภาพรวมการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง  ๆ 2 ด้านคือ  
ด้านการออกแบบ มีทั้งหมด 14 ข้อ และ ด้านประสิทธิภาพการท างาน มีทั้งหมด 7 ข้อ รวมทั้งหมด 
21 ข้อ มีความพึงพอใจมาก (x̅ = 4.40, SD = 0.59) 
 



 

 

บทท่ี 5  
สรุปผล อภิปรายผล ขอ้เสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การออกแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต 

เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ 1. พัฒนารูปแบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ  2. พัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  4. ประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลัง
เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ และ 5. ประเมินความพึงพอใจหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยน าเสนอ ดังนี้ 

5.1  สรุปผล 
5.2  อภิปรายผล 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

5.1  สรุปผล 
ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยโดยมีการเรียงตามวัตถุประสงค์  ดังนี้ 
5.1.1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน

จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  มีดังนี ้
5.1.1.1 องค์ประกอบรวมของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้

กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มี 4 องค์ประกอบหลัก คือ 
ปัจจัยน าเข้า กระบวนการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต ประเมินผล และข้อมูลป้อนกลับ 

5.1.1.2 สรุปผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการประเมิน 
ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น จ านวน 5 ท่าน พบว่า รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน
กลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
โดยรวมมีทั้งหมด 4 องค์ประกอบหลัก มีความเหมาะสมโดยมีค่าเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด  
(x̅ = 4.98, SD = 0.14) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านปัจจัยน าเข้า มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (x̅  =5.00, SD = 0.00) ด้านกระบวนการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 5.00,  
SD = 0.00) ด้านข้อมูลป้อนกลับ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 5.00, SD = 0.00) และ ด้าน
ผลผลิต มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.80, SD = 0.45) ตามล าดับ  
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5.1.2 ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม 
เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีดังนี้  

ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ จ านวน 5 ท่าน พบว่า การประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วย 
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น (องค์ประกอบรวม ) มีคุณภาพโดยรวมอยู่
ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.51, SD = 0.62) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านประสิทธิภาพ
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.57, SD = 0.64) รองลงมาได้แก่ ด้านความเหมาะสมใน 
การน าไปใช้งานจริงรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.50, SD = 0.63) และด้านคุณภาพโดยรวมอยู ่
ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.48, SD = 0.60) ตามล าดับ 

5.1.3 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  

การศึกษาผลการทดลองใช้ และการประเมินผลการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้น าระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขื้นไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี วิทยาลัยครูปากเซ สปป.ลาว ปีการศึกษา 2566 ภาคเรียนที่ 1 จ านวน 30 คน ที่เป็นนักศึกษา 
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาไวยากรณภ์าษาอังกฤษ 2 โดยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้   

5.1.3.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักศึกษาด้วยระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ผลปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (x̅ = 85.33, SD = 5.86) สูงกว่าค่าเฉลี่ย
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (x̅ = 28.93, SD = 12.50) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า การเรียน
ด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อย่างมีระดับนัย 
ส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

5.1.3.2 ผลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาผลค่าเฉลี่ยโดยรวม ผลประเมินมีเกณฑ์คะแนนที่ 21.86 
คิดเป็นร้อยละ 92.44  

5.1.3.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเ พ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ นักศึกษามีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม
เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
(x̅ = 4.40, SD = 0.59) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ให้ค าแนะน าและข้อมูลที่ชัดเจนเกี่ยวกับ 
การใช้จักรวาลนฤมิตในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษได้ มีความพึงพอใจมากที่สุด (x̅ = 4.60, SD = 0.55) 
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รองลงมาได้แก่ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างยั่งยืน มีความพึงพอใจมากที่สุด 
(x̅ = 4.53, SD = 0.25) และ ส่งเสริมการใช้จักรวาลนฤมิตในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ส่งเสริมการน าไปใช้ในการสื่อสารและการสนทนาในชีวิตประจ าวัน ตามล าดับ 

5.2  อภิปรายผล 
จากผลการใช้ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาล

นฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาลัยครูปากเซ  
สปป.ลาว ปีการศึกษา 2566 ภาคเรียนที่ 1 จ านวน 30 คนที่เป็นนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน 
ในรายวิชาไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 2 มีประเด็นที่อภิปรายผล ดังนี้ 

5.2.1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

5.2.1.1  รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ จากการศึกษาต ารา และ
เอกสารต่าง ๆ พร้อมทั้งงานวิจัย ที่เกี่ยวข้อง และน าความรู้ที่ได้มาสังเคราะห์เป็นกระบวนการเรียนรู้
เพ่ือพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพต่อผู้เรียน และผู้สอน ชึ่งเป็นการ
เรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาผ่านกิจกรรมและประสบการณ์ต่าง ๆ 
โดยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสสร้างความเข้าใจและความรู้จากประสบการณ์จริง จากกิจกรรมที่เกิดขึ้น
รอบตัวตามธรรมชาติ เช่น การท างานกลุ่ม การศึกษาด้านวัฒนธรรม หรือการเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ผ่านกิจกรรมท่ีเน้นการมีส่วนร่วมช่วยให้ผู้เรียนสามารถสืบสานความรู้ใหม่ และสร้างแรงจูงใจให้
ผู้ เ รี ยนคิ ดอย่ า ง เปิ ดกว้ า ง เ กี่ ย วกั บหั วข้ อที่ เ รี ยนรู้  ซึ่ ง สอดคล้ อ งกั บ  Silberman (2011)  
การเรียนรู้ตามกิจกรรมอาจรวมถึงเป้าหมายในด้านการพัฒนาทักษะทางความคิด เช่น การส่งเสริม
การคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

5.2.1.2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญที่มีต่อ รูปแบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ ได้มีการจัดท าต้นแบบของกระบวนการเรียนรู้และน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 
ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอน ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้ านการ
เรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตท าการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้  
ที่พัฒนาขึ้น ผลปรากฏว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อกระบวนการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด  
ซึ่งสูงกว่าสมมติฐาน ของการวิจัยที่ตั้งไว้ว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chen & Lee (2023) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลกระทบของการ
ใช้จักรวาลนฤมิตในการศึกษาต่อ E-Learning สามารถน าไปสู่ประโยชน์ในการเรียนรู้ โดยเฉพาะใน
การเข้าใจว่าผู้เรียนต้องการอะไรและท าไมพวกเขาชอบ นอกจากนี้ยังพบว่าการพัฒนาแพลตฟอร์มใน
จักรวาลนฤมิตสามารถน าไปสู่การเรียนรู้ที่มีประสิทธิผลมากขึ้น และส่งผลในการส่งเสริมกระบวนการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมนี้ นอกจากนี้ยังมีความจ าเป็นที่จะให้ความส าคัญกับการน าใช้
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เทคโนโลยีสารสนเทศให้เป็นประโยชน์กับการศึกษาประเมินผลเพ่ือสนับสนุนกระบวนการเรียน 
การสอนเพ่ิมเติม 

5.2.1.3 องค์ประกอบรวมของรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ กรอบการเรียนรู้ที่
สังเคราะห์ขึ้นประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1. ปัจจัยน าเข้า 2. กระบวนการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต 3. การประเมินผล และ 4. ข้อมูลป้อนกลับ กรอบการเรียนรู้นี้
สอดคล้องกับแนวคิดของ ศิวพร, พินันทา และพัลลภ (2562) เกี่ยวกับระบบการเรียนการสอน 
(System Approach) ที่เน้นการจัดองค์ประกอบต่าง ๆ ของการเรียนรู้ให้มีความสัมพันธ์กัน ผู้วิจัยได้
แบ่งองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนออกเป็น 4 องค์ประกอบหลักโดยพิจารณาจากทฤษฎี
และหลักการที่เกี่ยวข้องเพ่ือน าไปสู่เป้าหมายในการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

5.2.2 ผลการประเมินระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้น าระบบการเรียนรู้ที่ออกแบบเสร็จสิ้น
แล้วให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ประเมินคุณภาพ พบว่า ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ซึ่งสูงกว่าสมมติฐาน ของการวิจัยที่ตั้งไว้ว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Parati et al. (2023) ที่กล่าวว่า รูปแบบห้องเรียนกลับด้าน
ได้ขยายผลประโยชน์ไปมาก โดยเพิ่มศักยภาพให้กับนักศึกษาในการดูแลจัดการประสบการณ์การสอน
และการเรียนรู้แบบไดนามิกที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นส่วน
ส าคัญในระบบการศึกษาของมาเลเซีย อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Raman (2023) ที่กล่าวว่า 
การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนในการยกระดับตนเองอย่างครอบคลุมยิ่งขึ้นทักษะการสื่อสารด้วย
วาจาภาษาอังกฤษด้วยความช่วยเหลือของเทคโนโลยี VR เพ่ิมหลักฐานที่ส าคัญมากขึ้นให้กับ
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ศึกษาเพ่ิมเติมก็ได้ตรวจสอบว่าผู้เรียนสามารถพัฒนาการสื่อสารด้วยวาจา
ภาษาอังกฤษได้ไกลแค่ไหนทักษะผ่านบทเรียนที่ใช้ VR 

5.2.3 ผลการเปียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาด้วย
ระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมผ่านกิจกรรมหลากหลายผ่านจักรวาล
นฤมิต และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ตลอดเวลา เครื่องมือที่ใช้ คือ กิจกรรมการเรียนการสอน คลิป
วิดีโอ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นต้น ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ สื่อเหล่านี้ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้  และพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปียะวดี และปณิตา (2563) พบว่า ผู้เรียนที่เรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน
โดยใช้การเรียนแบบสืบเสาะเชิงวิทยาศาสตร์บนสังคมคลาวด์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียน
แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และยังสอดคล้องกับ Afandi (2020) ได้กล่าวว่า 
ทักษะการพูดเป็นการรวมกันของความรู้และความสามารถในเรื่องของวัฒนธรรมและสังคม  
การพัฒนาทักษะการพูดของนักเรียนเป็นเรื่องส าคัญและสามารถท าได้โดยการส ารวจแนวปฏิบัติ 
ที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ การปรับปรุงสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการสื่อสารเป็น
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สิ่งที่จ าเป็น เพ่ือให้ผู้ที่มีส่วนร่วมสามารถพัฒนาทักษะการพูดได้ดีขึ้นพร้อมกัน การพูดเป็นทางเลือก
หนึ่งในการแสดงออกความคิดและความรู้สึก โดยใช้ค าพูดเพ่ือสื่อความหมายแก่ผู้ฟังอย่างชัดเจนและ 
มีประสิทธิภาพ 

5.2.4 ผลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  
มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 21.86 ชึ่งคิดเป็นร้อยละ 90.87 ซึ่งท าการประเมินผลจากการสังเกตุ
พฤติกรรมในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน และทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ของผู้เรียนโดยใช้แบบประเมิน 
Rubric Score เพ่ือประเมินจาก 1. การสื่อสารอย่างมั่นใจ 2. ความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา  
3. ความสามารถในการออกเสียง 4. การใช้ภาษาอย่างถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ  Sukrutit et al. (2023) ที่กล่าวว่า การสื่อสารภาษาอังกฤษเกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วม
อย่างแข็งขันในกิจกรรมที่ต้องใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือถ่ายทอดความคิดและข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งอาจรวมถึงการพูด การฟัง การอ่าน และการเขียน ภาษาอังกฤษในบริบทของสถานการณ์ต่าง ๆ  
ที่มีเป้าหมายคือการพัฒนาทักษะภาษาและสร้างความคล่องแคล่วเพ่ือปรับปรุงความสามารถในการ
โต้ตอบและสื่อสารกับผู้อ่ืนเป็นภาษาอังกฤษ อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Wahyuningsih 
(2020) ที่กล่าวว่า ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ เป็นทักษะที่มีความส าคัญในการสื่อสารระหว่างผู้คน 
ที่ใช้ภาษาอังกฤษและเป็นภาษาที่สื่อสารกันการพูดภาษาอังกฤษครอบคลุมค าศัพท์ที่เหมาะสม 
และความเชี่ยวชาญด้านไวยากรณ์และการออกเสียงที่ถูกต้อง  

5.2.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ พบว่า 
นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับมาก ต่อระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม
เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของกฤษฎา แก้วมณี (2563) ได้ศึกษา 
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอนแบบออนไลน์  พบว่า บทเรียนออนไลน์ที่พัฒนา
ผ่านระบบจัดการเรียนรู้บนเว็บ ช่วยให้ผู้สอนสามารถสร้างบทเรียนและบททดสอบได้อย่างอิสระ 
ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง และช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนระบบยังสามารถ
วิเคราะห์ผลการทดสอบของนักศึกษา ช่วยให้ผู้สอนเข้าใจผลการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคน 
การน าระบบนี้มาใช้ จะช่วยให้การเรียนรู้ผ่านบทเรียนออนไลน์บรรลุเป้าหมายและเกิดประสิทธิภาพ
ในการเรียนรู้ 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
5.3.1 ข้อเสนอแนะจากงานวิจัยมีรายละเอียด ดังนี้ 

5.3.1.1 ควรมีการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
หรือด้านสื่อดิจิทัล และผู้เชี่ยวชาญด้านทางด้านภาษาอังกฤษเพ่ือยืนยันความเหมาะสมในงานวิจัยได้
ชัดเจนมากข้ึน 

5.3.1.2 ผู้สอนควรมีการผสมผสานวิธีการสอนและวิธีการประเมินที่หลากหลาย  
เพ่ือเอ้ือประโยชน์ให้กับผู้เรียนในการศึกษา ค้นคว้า และเรียนรู้ได้ตามความต้องการของแต่ละบุคคล 
ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะของตนเองได้อย่างต่อเนื่อง 
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5.3.2 ข้อเสนอแนะในการการวิจัย 
5.3.2.1 การศึกษาผลการใช้บทเรียนกับนักศึกษากลุ่มอ่ืนเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยยืนยัน

ประสิทธิภาพของบทเรียนที่ พัฒนาขึ้น  และช่วยให้น าผลการศึกษาไปปรับปรุงบทเรียนให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

5.3.2.2 กระบวนการและกิจกรรมที่ให้ผู้ เรียนเกิดทักษะการการพูดภาษาอังกฤษ  
ควรเน้นการประเมินตามสภาพจริง และกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดการปฏิสัมพันธ์ และ
เกิดความร่วมมือจากผู้เรียน และผู้สอน 

5.3.3 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ ควนน าเอาเทคโนโลยีที่ช่วยในการออกเสียง 
การพูดภาษาอังกฤษเข้าในระบบการเรียนการสอนเพื่อให้มีประสิทธิภาพการสื่อสารมากข้ึน 
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รายนามผูเ้ชี่ยวชาญ 
เชิญผู้เชี่ยวชาญโดยตรง ต าแหน่ง และสถานที่ท างาน 

1. อ.ดร.สมไช เทพสมบัติ 
ต าแหน่ง : ผู้อ านวยการวิทยาลัยครูปากเช 
สถานที่ท างาน : วิทยาลัยครูปากเช ส ปป ลาว 

2. รศ ดร.จริะ จิตสุภา 
ต าแหน่ง : อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สถานที่ท างาน : มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
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สถาท่ีท างาน : สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาปทุมธานี 

4. นางสาวนิรมล ประเสริฐพงศ์กุล 
ต าแหน่ง : อาจารย์ประจ าหลักสูตรสื่อสี่งพิมพ์ดิจิทัล  
สถาท่ีท างาน : มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 

5. นายนาคเวด หยุยวานิซะวง 
ต าแหน่ง : หัวหน้าภาควิชา ภาษาอังกฤษ และ ไอชีที 
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1. แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

 

 

 

 

  ผู้วิจัย     :  นาย บัวลา หมื่นโสพา 
  สาขา/วิชา    :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 
           เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
            คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  
 อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก:    รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา  
 อาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม:    ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  
     
 จุดมุ่งหมาย :  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
 

ค าชี้แจง 

แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้
ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียด
ในการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ได้จากเอกสารประกอบการประเมินตามแนบท้าย 

วัตถุประสงค์งานวิจัย  
1. เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน

จักรวาลนฤมิต ไปใช้ในการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   
  2. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน

จักรวาลนฤมิต ไปใช้ในการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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ค าชี้แจง 
 
โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
ท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน
กลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ให้มีคุณภาพสูงขึ้นต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระดับ     5    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
ระดับ     4    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
ระดับ     3    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ     2    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
ระดับ     1    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

แบบประเมินรปูแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   

(องค์ประกอบรวม) 
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รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
งานวิจัย   

     

2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
2. 1 ปัจจัยน าเข้า (Input) 
2. 2 กระบวนการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้  
      กิจกรรมเป็นฐาน (Process)    
2. 3 ประเมินผล (Output) 
2. 4 ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 

     

3. การจัดล าดับองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เพ่ือใช้
ในการจัดการเรียนการสอนที่ออกแบบขึ้นมีความชัดเจน 
ต่อเนื่อง 

     

4. กระบวนการเรียนรู้แต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์
สอดคล้องซึ่งกันและกัน 

     

5. การเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบในรูปแบบการ
เรียนรู้มีความเหมาะสมท าให้เข้าใจง่าย 

     

6. ภาพรวมขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้มีความ
สมบูรณ์ ครอบคลุมความต้องการ และตรงตาม
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย       

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….................................................................................... ................................................ 
………..................................................................................... ............................................... 

แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

(แยกตามองค์ประกอบ) 
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แบบประเมินรูปแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน 
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

(น าไปใช้งาน) 
 

 

 

 

 
 
 
 

รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  ด้านปัจจัยน าเข้า (Input) 
    1.1  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    1.2  เนื้อหา 
    1.3. ผู้เรียน 
    1.4  ผู้สอน 
     1.5 จักรวาลนฤมิต 

     

2.  ด้านกระบวนการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้  
      กิจกรรมเป็นฐาน (Process)    
    ขั้นที่ 1 วางแผนกิจกรรม 
    ขั้นที ่2 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
    ขั้นที ่3 ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 
    ขั้นที ่4 สรุปและวิเคราะห์ผล 
    ขั้นที ่5 น าไปใช้ประโยชน์ 

     

3.  ด้านผลผลิต (Output) 
    3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    3.2 ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

     

4.  ด้านข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 
    4.1 ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
    4.2 ผลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………..................................................................................... ............................................... 
………..................................................................................... ............................................... 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………......................................................................................................................... .............................. 
………......................................................................................................................... .............................. 
………......................................................................................................................... .............................. 
………......................................................................... .............................................................................. 
………......................................................................................................................... .............................. 
………......................................................................................................................... .............................. 
………........................................................................................................................ ............................... 
………......................................................................................................................... .............................. 
……….................................................................. ................................................................................ ..... 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

 
นาย บัวลา หมื่นโสพา ผู้วิจัย 

Email: bmuensopha@gmail.com Mobile: 0969415386 

รายละเอียด 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น สามารถ
ตอบสนองต่อการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ ของนักศึกษาวิทยาลัยครูปากเซ  

     

2. ความเหมาะสมของรูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อ
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ของนักศึกษาวิทยาลัยครูปากเซ  

     

3. ความเหมาะสมของขั้นตอน และกระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาล
นฤมิต ที่พัฒนาขึ้น สนับสนุนต่อการน าไปใช้ เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษ  

     

4. ความเป็นไปได้ของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน
ด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้นใน
การน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้ 

     

5. ความเป็นไปได้ของกระบวนการเรียนรู้ทีพั่ฒนาขึ้นสามารถ
น าไปใช้จริง 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….............................................................................................. ...................................................... 
……….............................................................................................. ...................................................... 

mailto:bmuensopha@gmail.com
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แบบประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  (Speaking English Skill: SES) 

ระดับ     3    หมายถึง   อยู่ในระดับดี 
ระดับ     2    หมายถึง   อยู่ในระดับพอใช้ 

  ระดับ     1    หมายถึง   อยู่ในระดับต้องปรับปรุง 
  ระดับ     0    หมายถึง   ไม่มีผลงาน 

 
 

 
  
 
 

  ผู้วิจัย     :  นาย บัวลา หมื่นโสพา 
  สาขา/วิชา    :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 
           เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
            คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  
 อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก:    รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา  
 อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม:    ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  
     

จุดมุ่งหมาย :  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินแบบทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

 

ค าชี้แจง 
แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้

ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นซึ่งท่านสามารถพิจารณา
รายละเอียดได้จากเอกสารประกอบการประเมินตามแนบท้าย 
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แบบประเมินทักษะการพูด 
รายการ

ประเมินทักษะ
การพูดภาษา 

ระดับคะแนน 

ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 ระดับ 0 
ผลการ
ประเมิน 

การสื่อสารอย่างม่ันใจ (Confident communication) 
1. ผู้เรียน

สามารถ
การใช้
ภาษาใช้
ภาษาอย่าง
ชัดเจน 

พูดได้ตรงประเด็น 
และชัดเจน มี
เนื้อหา อย่างชัด
และใช้ไวยากรณ์
มีความถูกต้อง
สมบูรณ์ท าให้ผู้ฟัง
เข้าใจง่ายมี
แนวคิดท่ีน่าสนใจ
มีเหตุผลใช้ภาษา
สละสลวย 

พูดได้ตรง
ประเด็นตามที่
ก าหนดไว้ มี
เนื้อหาและ
ภาษาท่ีใช้ท า
ให้ผู้ฟังเกิด
ความสับสน
เหตุผลยังไม่
ค่อยสอดคล้อง
กัน 

พูดประเด็น 
ไม่มีการ
จัดระบบการ
พูด เช่น 
ค าศัพท์ 
เนื้อหา และ
ประโหยก 
ภาษาท่ีใช้ท า
ให้ผู้ฟังเกิด
ความสับสน 
ขาดเหตุผล
สนับสนุน ใช้
ศัพท์ไม่
เหมาะสม 

ไม่มี
สามารถใน
การสื่อสาร 

 

2. ผู้เรียน
สามารถ
การควบคุม
ทักษะ
ภาษา 

 
 

การใช้ภาษาดี 
โดยเน้นการ
พัฒนาทักษะ
ทางการพูด และ 
การฟัง  สามารถ
สื่อสารและเข้าใจ
ภาษาในระดับที่
เหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ 

การใช้ภาษาดี
ขึ้น โดยมักจะ
เน้นการพัฒนา
ทักษะทางการ
พูด และ การ
ฟัง  สามารถ
สื่อสารและ
เข้าใจภาษาใน
ระดับท่ี
เหมาะสม 

การใช้ภาษา
ไม่ตรง ไม่เน้น
การพัฒนา
ทักษะ
ทางการพูด 
และ การฟัง  
ไม่สามารถ
สื่อสารและ
เข้าใจภาษา
ในระดับท่ี
เหมาะสม 
 

ไม่สามารถ
ควบคุม
ทักษะ
ภาษา 
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ความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา (fluency) 
3. ผู้เรียนมี

ความสามา
รถในการ
สื่อสาร 

การใช้ภาษาท่ี
ถูกต้อง ชัดเจน 
เข้าใจง่าย 
การจัดล าดับ
ความคิดและ
เนื้อหาอย่างมี
ระบบ 
การใช้โทนเสียงที่
เหมาะสม 
การรักษาระดับ
เสียงให้ฟังสบาย 

การใช้ภาษาท่ี
ถูกต้อง ชัดเจน 
เข้าใจง่าย 
การจัดล าดับ
ความคิดและ
เนื้อหาอย่างมี
ระบบ 
 

การใช้ภาษาท่ี
ไม่ถูกต้อง 
ชัดเจน เข้าใจ
ยาก 
การจัดล าดับ
ความคิดและ
เนื้อหาไม่มี
ระบบ 
 

ไม่
สามารถ
ในการ
สื่อสาร 

 

4. ผู้เรียน
สามารถ
การโต้ตอบ 
(Interactio
n) 

สามารถ
แลกเปลี่ยนข้อมูล
ได้อย่างชัดเจน
และเข้าใจการ 
สร้างความเข้าใจ
และความร่วมมือ
ระหว่างบุคคลที่
เกี่ยวข้อง 

สามารถ
แลกเปลี่ยน
ข้อมูลได้และ
เข้าใจการ 
สร้างความ
เข้าใจและ
ความร่วมมือ
ระหว่างบุคคล
ที่เก่ียวข้อง 

ไม่สามารถ
แลกเปลี่ยน
ข้อมูลได้อย่าง
ชัดเจนและไม่
เข้าใจการ 
สร้างความ
เข้าใจและ
ความร่วมมือ
ระหว่างบุคคล
ที่เก่ียวข้อง 

ไม่
สามารถก
โต้ตอบ
และไม่
เข้าใจ 

 

ความสมารถในการออกเสียง (pronunciation) 
5. ผู้เรียน

สามารถ
การออก
เสียงตรงกับ
เจ้าของ
ภาษา 

การออกเสียงที่
สามารถช่วยให้
การสื่อสารเป็นไป
อย่างเข้าใจง่าย
และสื่อถึง
ความหมายของ
ค าหรือประโยค
อย่างถูกต้อง ช่วย
ให้ผู้ฟังหรือผู้
สนทนาเข้าใจและ
ตอบสนองต่อ
ค าพูดได้ตรงตาม
เนื้อหาที่ต้องการ

การออกเสียงที่
สามารถช่วยให้
การสื่อสาร
เป็นไปอย่าง
เข้าใจง่ายและ
สื่อถึง
ความหมาย
ของค าหรือ
ประโยคอย่าง
ถูกต้อง ผู้ฟัง
หรือผู้สนทนา
เข้าใจและ

การออกเสียงที่
ไม่สามารถช่วย
ให้การสื่อสาร
เป็นไปอย่าง
เข้าใจง่ายและ
ไม่สามารถสื่อ
ถึงความหมาย
ของค าหรือ
ประโยคอย่าง
ถูกต้อง ผู้ฟัง
หรือผู้สนทนา
ไม่เข้าใจและ
ตอบสนอง

การออก
เสียง
ภาษาไม่
ชัดเจน 
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สื่อสารได้อย่าง
เหมาะสม 

ตอบสนองได้
อย่างเหมาะสม 

ไม่ได้อย่าง
เหมาะสม 

6. ผู้เรียน
สามารถ
การออก
เสียง
ตัวอักษร 

การเสียง
ผสมผสาน
ระหว่างเสียงของ
พยัญชนะ 
(consonants) 
และเสียงของสระ 
(vowels) ใน
ภาษา ได้อย่าง
ชัดเจน  

การเสียง
ผสมผสาน
ระหว่างเสียง
ของพยัญชนะ 
(consonants) 
และเสียงของ
สระ (vowels) 
ในภาษาได้ 

ไม่สามารถ
ออกเสียง
ผสมผสาน
ระหว่างเสียง
ของพยัญชนะ 
(consonants) 
และเสียงของ
สระ (vowels)  
ในภาษาได้ 

ไม่มี
ทักษะใน
การออก
เสียง 

 

การใช้ภาษาอย่างถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ (Grammatically) 
7. ผู้เรียน

สามารถ
การใช้
ค าศัพท์
และ
โครงสร้าง
ประโยคได้
อย่าง
ถูกต้อง 

การใช้ค าศัพท์
และโครงสร้าง
ประโยคอย่าง
ถูกต้อง และการ
สื่อสาร
ความหมายได้
อย่างเข้าใจชัดเจน  

การใช้ค าศัพท์
และโครงสร้าง
ประโยคได้
ถูกต้อง และ
การสื่อสาร
ความหมายได้
อย่างเข้าใจ 

ใช้ค าศัพท์และ
โครงสร้าง
ประโยคไม่
ถูกต้อง และ
การสื่อสาร
ความหมาย 
ไม่เข้าใจ 

ไม่
สามารถ
ใช้ค าศัพท์
และ
โครงสร้าง
ประโยค
ได้อย่าง
ถูกต้อง 

 

8. ผู้เรียน
สามารถ
การใช้
ภาษาให้
เข้าใจง่าย 

ภาษาท่ีเข้าใจได้
อย่างชัดเชน
โดยทั่วไป สื่อสาร
กับผู้ฟังเข้าใจ 
เช่นการใช้
โครงสร้าง
ประโยคที่กระชับ 
และ ใช้ตัวอย่าง
และภาพ 

ภาษาท่ีเข้าใจ
ได้ สื่อสารกับ
ผู้ฟังเข้าใจ เช่น 
การใช้
โครงสร้าง
ประโยคที่
กระชับ และ 
ใช้ตัวอย่างและ
ภาพ 

ไม่สามารถใช้
ภาษาท่ีเข้าใจ
ได้อย่างชัดเชน 
สื่อสารกับผู้ฟัง
ไม่เข้าใจ การ
ใช้โครงสร้าง
ประโยคที่ไม่
กระชับ ใช้ 

ไม่
สามารถ
ใช้ภาษาท่ี
เข้าใจง่าย
ได้ 
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แบบประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ (Speaking English Skill: SES)  

 
 
 
 
 
 

 

รายละเอียด 
ความหมาย 

3 2 1 0 
การสื่อสารอย่างม่ันใจ (Confident Communication)     

1. การใช้ภาษาอย่างชัดเจน 
2. การควบคุมทักษะภาษา 

    

ความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา (Fluency)     
3. ความสามารถในการสื่อสาร 
4. การโต้ตอบ (Interaction) 

    

ความสามารถในการออกเสียง (Pronunciation)     
5. การออกเสียงตรงกับเจ้าของภาษา  
6. การออกเสียงตัวอักษร 

    

การใช้ภาษาอย่างถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ (Grammatically)     
7. การใช้ค าศัพท์และโครงสร้างประโยคได้อย่างถูกต้อง 
8. การใช้ภาษาให้เข้าใจง่าย 

    

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………......................................................................................... ................................................. 
………............................................................................................. ............................................. 
……….......................................................................................................................................... 

 
ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
นาย บัวลา หมื่นโสพา ผู้วิจัย 

Email: bmuensopha@gmail.com: Mobile: 0969415386 
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2.  แบบประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
 
 ผู้วิจัย     :  นาย บัวลา หมื่นโสพา 
 สาขา/วิชา   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 
          เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
          คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
           มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  
 อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก:   รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา  
 อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม:   ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  
     

จุดมุ่งหมาย :  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพระบบบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วย
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

ค าชี้แจง แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับ
ด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โปรด
ท าเครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมท้าย
รายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงต่อ รูบแบบการเรียนรู้โดยใช้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ ให้มีคุณภาพสูงขึ้นต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์ของการพัฒนาระบบ 

1. ประเมินระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน 
จักรวาลนฤมิต ไปใช้ในการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

    ระดับ     5    หมายถึง   มคีุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
    ระดับ     4    หมายถึง   มคีุณภาพอยู่ในระดับมาก 
    ระดับ     3    หมายถึง   มคีุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
    ระดับ     2    หมายถึง   มคีุณภาพอยู่ในระดับน้อย 
   ระดับ     1    หมายถึง   มคีุณภาพอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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การประเมินคุณภาพ 

รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  ด้านการใช้งาน สามารถเข้าใจง่ายและสะดวก      
2.  ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา มีความเหมาะสมกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียน และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้
ที่ก าหนดไว้ 

     

3.  ด้านความชัดเจนของกิจกรรม มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 
ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามได้อย่างถูกต้อง 

     

4.  ด้านความเหมาะสมของอุปกรณ์และสื่อการเรียนการสอน มี
ความเหมาะสมกับกิจกรรม และเพียงพอต่อการใช้งาน 

     

5.  ด้านการก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายการเรียนรู้ มี
เป้าหมายการเรียนรู้เกี่ยวกับการพูดภาษาอังกฤษถูกก าหนดอย่าง
ชัดเจนและเหมาะสม 

     

6.  ด้านการใช้กิจกรรมที่มีเนื้อหามีความหลากหลายสมบูรณ์ มี
ความหลากหลายในเนื้อหาและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

7.  ด้านความมีส่วนร่วมของผู้เรียน      
8.  ด้านการสร้างโอกาสในการสื่อสารกับผู้อ่ืน      
9.  ด้านการใช้เทคโนโลยีและสื่อ      
10.  ด้านการสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นการสะท้อนกลับ      
11.  ด้านความยั่งยืนของรูปแบบการเรียนรู้ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ได้อย่างยั่งยืน 

     

12.  ภาพรวมคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วย
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ้นครอบคลุมความต้องการ 

     

13.  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้มีความเชื่อมโยงกับเนื้อหา
การเรียนรู้ 

     

14.  ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความสามารถในการส่งเสริมการ 
ใช้จักรวาลนฤมิตในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

     

แบบประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
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15.  การใช้เครื่องมมือในระบบมีการตอบสนองอย่างต่อเนื่อง      
16.  การออกแบบระบบการเรียนอย่างมีความคิดสร้างสรรค์      
17.  ระบบการเรียนที่พัฒนาขื้นมีแห่ลงข้อมูนที่เป็นประโหยดและมี 
ประสิทธิภาพส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

     

18.  ภาพรวมประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วย 
การเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ้นครอบคลุมความต้องการ 

     

การประเมนิความเหมาะสมในการน าไปใช้งานจริง 
19.  ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม
เป็น ฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤ
สามารถส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ใน ศตวรรษท่ี 21 

     

20. ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็น 
ฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษมี 
กิจกรรมที่น าเสนอสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และ
สามารถช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

     

21.  ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม
เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
มีความสอดคล้องกับบริบททางสังคมและเทคโนโลยีในปัจจุบัน 

     

22.  ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม
เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
มีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้งานจริง 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………............................................................................................... ....................................................... 
………..................................................................................... ................................................................. 
 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

นาย บัวลา หมื่นโสพา ผู้วิจัย 
Email: bmuensopha@gmail.com: Mobile: 0969415386 
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  ระดับ     5    หมายถึง   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
  ระดับ     4    หมายถึง   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  ระดับ     3    หมายถึง   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
  ระดับ     2    หมายถึง   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
 ระดับ      1    หมายถึง   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้
กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

 

 

 
 

 
ผู้วิจัย    :  นาย บัวลา หมื่นโสพา 

   สาขา/วิชา   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 
           เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
            คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  
  อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก:    รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา  
 อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม:    ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  
     
จุดมุ่งหมาย :  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความพึงพอใจ 

ค าชี้แจง 
 แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินความพึงพอใจต่อ การเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน
ด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โปรดท า
เครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมท้าย
รายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงต่อ กระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ ให้มีคุณภาพสูงขึ้นต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์งานวิจัย  

1. เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน
ผ่านจักรวาลนฤมิต ไปใช้ในการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ   
  2. เพ่ือพัฒนาระบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิต ไป
ใช้ในการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบประเมินความพึงพอใจต่อ การเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรมเป็น
ฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  

(ด้านการออกแบบ)   
 

 
 
 
 
 
 

 

รายละเอียด  
ระดับความพึงพอใจ ข้อควร 

ปรับปรุง 5 4 3 2 1 
1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ชัดเจนและสอดคล้องกับบริบท
ของผู้เรียน 

      

2. เนื้อหาการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับระดับชั้นและ
ความสามารถของผู้เรียน 

      

3. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและท้าทาย
ผู้เรียน 

      

4. สื่อการเรียนรู้และอุปกรณ์เทคโนโลยีมีความทันสมัยและ
ใช้งานได้สะดวก 

      

5. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้มีความเชื่อมโยงกับเนื้อหา
การเรียนรู้ 

      

6. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับบริบท
และความต้องการของผู้เรียน 

      

7. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 

      

8. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมี
ส่วนร่วมและ Active Learning 

      

9. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้อย่าง
ยั่งยืน 

      

10. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เอื้อต่อการประเมินผล
การเรียนรู้ 

      

11. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สามารถปรับเปลี่ยนให้เข้า
กับบริบทและความต้องการของผู้เรียนได้ 

      

12. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สามารถน าไปใช้จริงได้       

13. ความสามารถของระบบในการตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้งาน 

      

14. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน       
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

นาย บัวลา หมื่นโสพา ผู้วิจัย 
Email: bmuensopha@gmail.com: Mobile: 0969415386 
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รายละเอียด  
ระดับความพึงพอใจ ข้อควร 

ปรับปรุง 5 4 3 2 1 
1. มีแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษผ่านจักรวาลนฤมิต 

      

2. ให้ค าแนะน าและข้อมูลที่ชัดเจนเกี่ยวกับการ
ใช้จักรวาลนฤมิตในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษได้ 

      

3. สร้างการเรียนรู้ที่เป็นระบบและมีล าดับ       
4. ส่งเสริมการใช้จักรวาลนฤมิตในการพัฒนา
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

      

5. ส่งเสริมการน าไปใช้ในการสื่อสารและการ
สนทนาในชีวิตประจ าวัน 

      

6. ให้โอกาสในการปฏิบัติฝึกทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษผ่านกิจกรรมต่างๆ ในจักรวาล
นฤมิต 

      

7. สร้างการติดตามและการประเมินผลเพื่อ
ปรับปรุงกระบวนการการเรียนรู้ 

      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………......................................................................................... .................................................. 
………....................................................................... .................................................................... 

 
ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
นาย บัวลา หมื่นโสพา ผู้วิจัย 

Email: bmuensopha@gmail.com: Mobile: 0969415386 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินความพึงพอใจต่อ การเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านด้วยการเรียนรู้กิจกรรม
เป็นฐานผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  

(ด้านประสิทธิภาพการท างาน)   
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับข้อค าถาม 
ในรายวิชา ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 2 

 

 
 
 
 
 
การแบ่งเนื้อหารายวิชา 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาในรายวิชาไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ หลักสูตรกรมสร้าง
ครู สาขาวิชาภาษาอังกฤษ และเทคโนโลยีสรสนเทศเพ่ือการสื่อสาร วิทยาลัยครูปากเซ โดยเนื้อหา
บทเรียนมี 6 บทดังนี้ 
 

Unit 1: Present Perfect Tense 
1.1 Introduction 
1.2 Understanding the Present Perfect Tense 
1.3 Contextual Usage of the Present Perfect 
1.4 Conversation Practice. 
1.5 Converting Simple Past to Present Perfect 
1.6 Present Perfect for Recent Past Events 
1.7 Present Perfect vs. Simple Past    

Unit 2: Present perfect continuous Tense 
2.1 Introduction 
2.2 Using the Present Perfect Continuous for Ongoing Actions 
2.3 Talking about Actions That Started in the Past and Continue into the 

Present 
2.4 Describing Temporary Situations 
2.5 Present Perfect Continuous vs. Other Tenses    

Unit 3:  Past simple Tense 
3.1 Introduction 
3.2 Completed actions in the past: 
3.3 Past habits or routines: 
3.4 Expressing Past Habits and Routines 
3.5 Talking about Past Events and Stories 
3.6 Combining Past Simple with Other Tenses 
3.7 Past Simple with Present Continuous: 
3.8 Reading 
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Unit 4: Past continuous Tense 
4.1 Introduction 
4.2 Forming the Past Continuous Tense 
4.3 Using the Past Continuous Tense 
4.4.Time Expressions and Adverbs 
4.5 Reading 

Unit 5: Past perfect Tense 
5.1 Introduction 
5.2 Describing Past Events 
5.3 Describing Past Events about past perfect tense. 
5.4 Reported Speech and Past Perfect 
5.5 Conversation practice 
5.6 Reading 

Unit 6: Past perfect continuous Tense 
6.1 Introduction 
6.2 Forming the Past Perfect Continuous Tense 
6.3 Usage of the Past Perfect Continuous Tense: 
6.4 Time Expressions 
6.5 Contrast with other Tenses 
6.6 Conversation 
6.7 Reading 
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การจัดล าดับเนื้อหาโดยใช้ Network Diagram  
 Network Diagram of Sub-Topic 
 
 
    
       

     
 
 
 
 
 
 

1. Present Perfect Tense    
2. Present perfect continuous Tense    
3. Past simple Tense    
4. Past continuous Tense    
5. Past perfect Tense    
6. Past perfect continuous Tense 

 
Selected Direction: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 

1 2 

4 5 

3 

6 

S 
T 
A 
R 
T 

4 2 3 

S 
T 
O 
P 

5 

20 30 10 

40 
6 



122 

 

แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับข้อค าถาม 
ในรายวิชา ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ II 

 

 
 
 
 
 

ผู้วิจัย   : นาย บัวลา หมื่นโสพา 
สาขา/วิชา  : นักศึกษาระดับปริญญาโท 
                                 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
                                 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
                                 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ    
อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก : รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา  
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 
 

แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับข้อค าถาม 
ในรายวิชา ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 2 

 
ค าชี้แจง  
 โปรดพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อต่อไปนี้ ประเมินตรงกับข้อค าถามที่ระบุไว้หรือไม่ โดยการ
ท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง “ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ” ตามความคิดเห็นของท่านดังนี้ 
 

+1 เมื่อท่านแน่ใจว่า ข้อสอบนั้น สอดคล้อง กับข้อค าถาม 
   0 เมื่อท่านแน่ใจว่า ข้อสอบนั้น ไม่แน่ใจ ว่าสอดคล้องกับข้อค าถาม 
  -1 เมื่อท่านแน่ใจว่า ข้อสอบนั้น ไม่สอดคล้อง กับข้อค าถาม 
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3. ตารางประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับข้อค าถาม 
 
 
 

ข้อสอบ 

Consistency 
level Exams and 

Questions 

(+
1) 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

(0)
 ไม

่แน
่ใจ

 

  (
-1

) ไ
มส่

อด
คล

้อง
 

Unit 1: Present Perfect Tense 
I. Multiple choice 
1: Which sentence uses the Present Perfect correctly? 
A. She was reading a book all morning.  
B. They have visited Paris last summer.  
C He has lived in this city for five years.  
D. We will finish the project tomorrow. 

   

2: Which sentence is in the Present Perfect? 
A. They will go to the beach tomorrow. 
B. She had finished the report yesterday. 
C. I have never been to Asia. 
D. He is cooking dinner right now 

   

3: What is the correct form of the verb "sing"? 
A. singed 
B sung 
C. sing 
D. sang 

   

4. Which sentence is in the negative form of the Present Perfect? 
A. They have already eaten lunch. 
B. She has traveled to many countries. 
C He has never tried sushi. 
D. We will have a party tomorrow. 

   

5: Choose the sentence in the Present Perfect  
A She has visited that museum two times. 
B. They have been playing football for two hours. 
C. I had read that book 
D. He will finish his work soon. 
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II. Matching  
Match the sentences in Column A with the correct explanations in Column B. 
Column A 
6. She has lived in New York for five years. 
7. They have never visited Europe. 
8. I've just finished reading that book. 
9. He has been to Japan twice. 
10. We have known each other since childhood. 
Column B 
A. Describes an action that started in the past and continues into the present. 
B. Indicates an action that was completed very recently. 
C. Expresses experience up to the present moment. 
D. States how many times an action has occurred up to now. 
E. Gives the duration of time a person has lived or worked in a place. 

Answers 
6. E. Gives the duration of time a person has lived or worked in a 
place. 
7. C. Expresses experience up to the present moment. 
8. B. Indicates an action that was completed very recently. 
9. D. States how many times an action has occurred up to now. 
10. A. Describes an action that started in the past and continues 
into the present. 

   

Unit 2: Present perfect continuous Tense 
I. Multiple choice. 
11. Which sentence correctly uses the Present Perfect Continuous tense?  
A. She has been working at the company for five years. 
B. They had been traveling around Europe last summer. 
C. He has worked on this project since yesterday. 
D. We have been studying for the exam all week. 
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12. What does the sentence "He's been jogging for two hours" imply? 
A. He finished jogging two hours ago. 
B. He started jogging two hours ago and is still jogging. 
C. He will start jogging in two hours. 
D. He will stop jogging in two hours. 

   

13. What is the correct form of the Present Perfect Continuous tense for the 
verb "paint"? 
A. painted 
B. painted 
C. painting 
D. been painting 

   

14. Select the sentence in the Present Perfect Continuous  
A. They have written a novel together. 
B. She had been practicing the piano all morning. 
C. We will finish the project tomorrow. 
D. He paints portraits in his free time. 

   

15. What does the sentence "She's been studying like crazy" suggest? 
A. She has been studying with a lot of intensity and effort. 
B. She hasn't been studying much at all. 
C. She has been studying for a very short period of time. 
D. She will start studying intensely soon. 

   

II. Matching 
Match the sentences in Column A with the correct explanations in Column B. 
Column A: 
16. She has been gardening all afternoon. 
17. They have been playing soccer for two hours. 
18. I've been studying Spanish for a year. 
19. He has been working at the company since 2015. 
20. We have been waiting for the bus since 9 AM. 
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Column B: 
A. Indicates an action that started in the past and continues into the present. 
B. Expresses an ongoing activity that started in the past and has relevance to the 
present. 
C. Gives the duration of time an action has been happening. 
D. Specifies how long an action has been taking place up to now. 
E. Describes an action that was completed very recently. 

Answers 
16. C. Gives the duration of time an action has been happening. 
17. D. Specifies how long an action has been taking place up to 
now. 
18. B. Expresses an ongoing activity that started in the past and 
has relevance to the present. 
19. A. Indicates an action that started in the past and continues 
into the present. 
20. B. Expresses an ongoing activity that started in the past and 
has relevance to the present. 

   

Unit 3:  Past simple Tense  
I. Multiple choice  
21. Which sentence uses the Past Simple Tense correctly? 
A. She had been reading a book all morning. 
B. They has visited Paris last summer. 
C. He played the guitar at the concert. 
D. We will finish the project tomorrow. 
 

   

22. What is the correct past tense form of the verb "swim"? 
A. swimmed 
B. swam 
C. swum 
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D. swimming 
23. Which sentence is in the negative form of the Past Simple Tense? 
A. They went to the beach last weekend. 
B. She had already finished her work. 
C. He didn't like the movie. 
D. We will visit the museum tomorrow. 

   

24. Choose the sentence in the Past Simple Tense 
A. They have been working on this project for months. 
B. She was studying when the phone rang. 
C. He had been to that restaurant before. 
D. We will go to the party next week. 

   

25. What is the correct past tense form of the verb "eat"? 
A. eat 
B. eating 
C. eaten 
D. ate 

   

II. Matching  
Match the sentences in Column A with the correct explanations in Column B. 
Column A: 
26. She visited Paris last summer. 
27. They lived in London for five years. 
28. He played the piano when he was a child. 
29. We watched a movie yesterday. 
30. I traveled to Japan in 2018. 
Column B: 
A. Describes a completed action in the past at a specific time. 
B. Indicates an action that was habitual or repeated in the past. 
C. Expresses an action that started in the past and continued for some time. 
D. Gives the duration of time a person lived or worked in a place. 
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E. Specifies a past event with a specific time reference. 
 
  

Answers 
26. C. Expresses an action that started in the past and continued 
for some time. 
27. D. Gives the duration of time a person lived or worked in a 
place. 
28. B. Indicates an action that was habitual or repeated in the 
past. 
29. A. Describes a completed action in the past at a specific time. 
30. E. Specifies a past event with a specific time reference 

   

Unit 4: Past continuous Tense 
I. Multiple choice 
31. Which sentence uses the Past Continuous Tense correctly? 
A. She had been reading a book all morning. 
B. They was visiting Paris last summer. 
C. He was playing soccer with his friends. 
D. We will finish the project tomorrow. 

   

32. What is the correct form for the verb "sing"? 
A. singed 
B. sung 
C. sang 
D singing 

   

33. Which sentence is in the negative form of the Past Continuous Tense? 
A. They were dancing at the party. 
B. She hadn't finished her assignment yet. 
C. He was running in the park. 
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D. We will be going to the concert. 
34. Choose the sentence in the Past Continuous Tense 
A. They had played soccer for two hours. 
B. She was cooking dinner when I called her. 
C. He has been to that museum. 
D. We will finish the project soon. 

   

35. What is the correct form for the verb "write"? 
A. wrote 
B. written 
C. writing 
D. wroted 

   

II. Matching  
Match the sentences in Column A with the correct explanations in Column B. 
Column A: 
36. She was reading a book when the phone rang. 
37. They were playing soccer at the park. 
38. He was studying for his exams all night. 
39. We were having dinner when the power went out. 
40. I was watching TV when you called. 
 
Column B: 
A. Describes an action in progress at a specific point in the past. 
B. Indicates an ongoing action that was interrupted by another event. 
C. Expresses an action happening over a period in the past. 
D. Shows what someone was doing at a particular time. 
E. Describes an ongoing action in the past that was habitual. 

Answers 
36. B. Indicates an ongoing action that was interrupted by another 
event. 
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37. C. Expresses an action happening over a period in the past. 
38. A. Expresses an action happening over a period in the past. 
39. D. Shows what someone was doing at a particular time  
40. E. Describes an ongoing action in the past that was habitual 
Unit 5: Past perfect Tense 
I. Multiple choice  
41. Which sentence uses the Past Perfect Tense correctly? 
A. She was cooking dinner when the guests arrived. 
B. They had already left before we arrived. 
C. He has finished his work early today. 
D. We will finish the project by tomorrow. 

   

42. What is the correct form of the verb "sing"? 
A. singed 
B. sang 
C. sing 
D. sung 

   

43. Which sentence is in the negative form of the Past Perfect Tense? 
A. They had finished the meal. 
B. She hadn't visited that museum before. 
C. He had traveled to many countries. 
D. We will have a party tomorrow. 

   

44. Choose the sentence in the Past Perfect Tense 
A. They have been working on this project for months. 
B. He was painting a picture. 
C. She had already read that book. 
D. We will go to the concert next week. 

   

45. What is the correct past participle form of the verb "write"? 
A. written    
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B. wrote 
C. writed 
D. writing 
II. Matching  
Match the sentences in Column A with the correct explanations in Column B. 
Column A: 
46. She had already eaten lunch before the meeting started. 
47. They had visited the museum by the time it closed. 
48. He had never seen such a beautiful sunset. 
49. We had finished the project before the deadline. 
50. I had read the book before the movie came out. 
Column B: 
A. Indicates an action that occurred before another action in the 
past. 
B. Expresses an action that happened before a specific time in the 
past. 
C. Describes an action that happened before a certain event in 
the past. 
D. Gives the order of events in the past. 
E. States that an action was completed before a point of 
reference in the past. 

   

Answers 
46. A. Indicates an action that occurred before another action in 
the past. 
47. C. Describes an action that happened before a certain event in 
the past. 
48. B. Expresses an action that happened before a specific time in 
the past. 
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49. E. States that an action was completed before a point of 
reference in the past. 
50. D. Gives the order of events in the past. 
Unit 6: Past perfect continuous Tense    
I. Multiple choice 
51. Which sentence uses the Past Perfect Continuous Tense correctly? 
A. She had been reading a book for two hours. 
B. They had visited Paris last summer. 
C. He played soccer with his friends. 
D. We will finish the project by tomorrow. 

   

52. What is the correct form of the Past Perfect Continuous Tense for the verb 
"work"? 
A. worked 
B. working 
C. work 
D. been working 

   

53. Which sentence is in the negative form of the Past Perfect Continuous 
Tense? 
A. They had been playing football for two hours. 
B. She hadn't been studying for the exam. 
C. He was jogging in the park. 
D. We will have a party tomorrow. 

   

54.Choose the sentence in the Past Perfect Continuous Tense 
A. They had finished the meal. 
B. She had been working on the project all day. 
C. He had traveled to many countries. 
D. We will go to the concert next week. 
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55. What is the correct form of the Past Perfect Continuous Tense for the verb 
"swim"? 
A. swam 
B. swum 
C. swimming 
D been swimming 

   

II. Matching  
Match the sentences in Column A with the correct explanations in Column B. 
Column A: 
56. She had been working at the company for five years. 
57. They had been playing soccer for two hours. 
58. He had been studying Spanish all night. 
59. We had been waiting for the bus since 9 AM. 
60. I had been reading the book before the movie started. 
 
Column B: 
A. Describes the duration of a continuous action that started in the past and 
continued up to a specific point. 
B. Indicates an ongoing action that was happening before another event in the past. 
C. Expresses the length of time an action had been happening up to a certain point. 
D. Shows a continuous action that started before a certain event in the past. 
E. Gives the order of events in the past. 
 

Answers 
56. A. Describes the duration of a continuous action that started 
in the past and continued up to a specific point. 
57. C. Expresses the length of time an action had been happening 
up to a certain point. 
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58. B. Indicates an ongoing action that was happening before 
another event in the past. 
59. D. Shows a continuous action that started before a certain 
event in the past. 
60. E. Gives the order of events in the past. 

 
 
 
 
4.  คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อสอบ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ (n=3) 

รวม 
ค่าความ

สอดคล้อง 
(IOC) 

ความหมาย 
คนที่ 

1 
คนที่ 

2 
คนที่ 

3 
ข้อที่ 1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 5 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 6 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
ข้อที่ 7 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 8 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 9 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 10 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 11 0 +1 +1 3 0.66 ใช้ได้ 
ข้อที่ 12 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 13 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 14 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 15 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 16 0 +1 +1 3 0.66 ใช้ได้ 
ข้อที่ 17 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 18 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 19 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 20 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 21 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
ข้อที่ 22 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 23 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 24 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 25 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 26 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 27 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 28 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
ข้อที่ 29 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 30 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 31 +1 0 +1 3 0.66 ใช้ได้ 
ข้อที่ 32 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 33 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 34 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 35 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 36 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 37 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 38 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
ข้อที่ 39 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 40 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 41 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 42 0 +1 +1 3 0.66 ใช้ได้ 
ข้อที่ 43 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 44 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 45 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 46 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 47 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 48 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 49 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 50 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 51 +1 +1 0 2 0.66 ใช้ได้ 
ข้อที่ 52 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 53 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 54 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 55 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 56 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 57 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 58 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ข้อที่ 59 0 +1 +1 2 0.66 ใช้ได้ 
ข้อที่ 60 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

 
5. ภาพการท ากิจกรรมในห้องเรียนเสมือนจริงของนักศึกษา 
 

 
 

ห้องกิจกรรมรวมในรายวิชาไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 
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การเรียนรู้ตามหน่วยในรายวิชา 
 

 
 

การสนทนาเพื่อด าเนินกิจรรม 
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การท างานเป็นกลุ่มของผู้เรียน 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

บทความที่ได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่ 
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