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วิทยานิพนธ( เรื ่อง แพลตฟอร(มการเรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( มีวัตถุประสงค(การวิจัย ดังนี้ 1) เพื่อสังเคราะห(กระบวนการ

และองค(ประกอบการเรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและ

ความคิดสร1างสรรค( 2) เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( 3) เพื่อพัฒนาแพลตฟอร(มการเรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( 4) ประเมินความร>วมมือของ
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ความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( 5) ประเมินความคิดสร1างสรรค(ต>อการใช1งานแพลตฟอร(มการเรียนรู1

โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( และ  

6) ประเมินความพึงพอใจต>อการใช1งานแพลตฟอร(มการเรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( วิธีดำเนินการวิจัย แบ>งออกเป6น 4 คือ ระยะท่ี 1 

การสังเคราะห(กระบวนการและองค(ประกอบการเรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( ระยะท่ี 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( ระยะท่ี 3 การพัฒนา

แพลตฟอร(มการเรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและ
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นฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( 4) แบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอร(มการเรียนรู1

โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค(  

5) แบบประเมินความร>วมมือของผู1เรียนจากการใช1งานแพลตฟอร(มการเรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริด

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( 6) แบบประเมินความคิดสร1างสรรค(
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ร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( และ 7) แบบประเมินความพึงพอใจจากการใช1งานแพลตฟอร(มการเรียนรู1

โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( สถิติที่ใช1

ในการวิจัย ประกอบด1วย 1) ค>าเฉลี่ย 2) ส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3) มัธยฐาน 4) พิสัยระหว>างควอไทล( และ  

5) ส>วนเบ่ียงเบนควอไทล( ผลการวิจัยพบว>า  

รูปแบบการเรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและ

ความคิดสร1างสรรค( ประกอบด1วย 1) ระบบโครงสร1างพ้ืนฐาน 2) การเรียนรู1แบบไฮบริด 3) กระบวนการเรียนรู1

โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต 4) ความร>วมมือ และ 5) ความคิดสร1างสรรค( ผลการประเมิน

ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู1 อยู>ในระดับสูง กลุ>มผู1เชี่ยวชาญเห็นด1วยอย>างมาก แพลตฟอร(มการ

เรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( 

ประกอบด1วย 1) ระบบการจัดการเรียนรู1 2) รูปแบบการเรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( 3) ความร>วมมือ ความคิดสร1างสรรค(และความ 

พึงพอใจ ผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร(มการเรียนรู1อยู>ในระดับสูง กลุ>มผู1เช่ียวชาญเห็นด1วยอย>างมาก 

ผลการประเมินความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค(จากการใช1งานแพลตฟอร(มการเรียนรู1โครงงาน

เป6นฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( พบว>าผู1เรียนมีผล

การประเมินความร>วมมือของผู1เรียนอยู>ในระดับดีมาก ค>าเฉลี่ยคะแนน 77.1 คะแนน คิดเป6นร1อยละ 90.71 

ผลการประเมินความคิดสร1างสรรค(จากการใช1งานแพลตฟอร(มการเรียนรู1โครงงานเป6นฐานแบบไฮบริดผ>าน

จักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร1างสรรค( พบว>า ผู1เรียนมีผลการประเมินความคิด

สร1างสรรค(อยู>ในระดับดีมาก ค>าเฉลี่ยคะแนน 69.8 คะแนน คิดเป6นร1อยละ 93.13 ผลการประเมินความ 
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Abstract 

Thesis title: Hybrid Learning Project-Based Learning Platform through Virtual Reality 

to Promote Collaboration and Creativity. Research Objectives: 1) To synthesize the process 

and components of project-based learning as a hybrid model via metaverse to enhance 

collaboration and creative thinking. 2) To develop the model of hybrid project-based 

learning via metaverse to enhance collaboration and creative thinking. 3) To develop a 

hybrid project-based learning platform via metaverse to enhance collaboration and 

creative thinking. 4) To evaluate students' collaboration in using the hybrid project-based 

learning platform via metaverse to enhance collaboration and creative thinking. 5) To 

evaluate creative thinking in using the hybrid project-based learning platform via 

metaverse to enhance collaboration and creative thinking. And 6) To evaluate satisfaction 

with using the hybrid project-based learning platform via metaverse to enhance 

collaboration and creative thinking. Research Methodology: The research is divided into 

four phases: Phase 1 synthesizing the process and components of hybrid project-based 

learning via metaverse. Phase 2 focuses on developing the model of hybrid project-based 

learning via metaverse. Phase 3 concentrates on developing the learning platform as a 

hybrid project-based learning platform via metaverse to enhance collaboration and 

creative thinking. Phase 4 studying the results of using the hybrid project-based learning 

platform via metaverse to enhance collaboration and creative thinking. The sample group 

consists of 25 undergraduate students majoring in technology education from the Faculty 

of Education, Rajabhat Suansunantha University, selected sampling through cluster 

random. Research Tools: 1) the model of hybrid project-based learning via metaverse to 
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zenhance collaboration and creative thinking 2) suitability assessment of the model of 

hybrid project-based learning via metaverse to enhance collaboration and creative 

thinking 3) hybrid project-based learning platform via metaverse to enhance collaboration 

and creative thinking 4) quality assessment of the hybrid project-based learning platform 

via metaverse to enhance collaboration and creative thinking 4) collaboration assessment 

from the usage of the learning platform 5) creativity assessment from the usage of the 

learning platform and 6) satisfaction assessment from the usage of the learning platform. 

Research Statistics: 1) Mean, 2) S.D., 3) Median, 4) Inter-Quartile Range and 5) Q.D. The 

research findings reveal that  

The Model of Hybrid Project-Based Learning via Metaverse to Enhance Collaboration 

and Creative Thinking consists of five components: 1) infrastructure system, 2) hybrid 

learning, 3) hybrid project-based learning process via metaverse, 4) collaboration, and 5) 

creative thinking. the evaluation of the suitability of the learning model is at a high level, 

with a high level of agreement among expert groups. the hybrid project-based learning 

platform via metaverse to enhance collaboration and creative thinking comprises three 

components: 1) learning management system, 2) the model of hybrid project-based 

learning via metaverse to enhance collaboration and creative thinking and 3) collaboration, 

creativie thinking, and satisfaction. the evaluation of the quality of the learning platform is 

at a high level, with a high level of agreement among expert groups. 

The evaluation of Collaboration and Creative Thinking from using Hybrid Project-

Based Learning Platform via Metaverse to Enhance Collaboration and Creative Thinking 

reveals that students' collaboration is at a very high level, with an average score of 77.1, 

equivalent to 90.71%. The evaluation of creative thinking is also at a very high level, with 

an average score of 69.8, equivalent to 93.13%. The evaluation of satisfaction from using 

the learning platform are highly satisfied overall. 

(Total 225 pages) 
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วิทยานิพนธ(ฉบับนี้ สำเร็จลุล>วงอย>างสมบูรณ(ได1เนื่องด1วยความกรุณาอย>างดียิ่งจากอาจารย( ท่ี

ปรึกษาหลัก ผู1ช>วยศาสตราจารย( ดร.ขนิษฐา หินอ>อน และอาจารย(ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ(ร>วม รอง

ศาสตราจารย( ดร.ปณิตา วรรณพิรุณที่ได1กรุณาให1คำปรึกษา แนวคิด ข1อชี้แนะ ตลอดจนข1อคิดเห็น

ต>าง ๆ อันเป6นประโยชน(อย>างยิ ่งแก>งานวิจัย ผู 1ว ิจ ัยรู 1ส ึกซาบซึ ้งในความเมตตาและขอกราบ

ขอบพระคุณท>านอาจารย(ด1วยความเคารพอย>างสูง 

ผู 1ว ิจ ัยขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย( ดร.ชุต ิกาญจน( ศรีว ิบ ูลย( อธิการบดี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ให1ความเมตตาและกรุณาให1เกียรติเป6นประธานสอบป¤องกัน

วิทยานิพนธ( และขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารย( ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ( คณะกรรมการสอบ

ป¤องกันวิทยานิพนธ(ท่ีได1ให1คำแนะนำท่ีมีคุณค>าต>อการปรับปรุงงานวิจัยให1มีความสมบูรณ(มาย่ิงข้ึน 

ขอกราบขอบพระคุณผู1เชี่ยวชาญดังรายนามในภาพผนวก ก ทุกท>านที่ให1ความอนุเคราะห( ใน

การประเมินเครื่องมืองานวิจัย ให1คำแนะนำ และข1อเสนอแนะที่เป6นประโยชน(ซึ่งทำให1งานวิจัย ครั้งน้ี

มีความสมบูรณ(มากยิ่งขึ้น รวมทั้งศูนย(ความร>วมมือนานาชาติ สำนักงานอธิการบดี และสาขาวิชา
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บทที่ 1 

บทนำ 
 

1.1  ความเป*นมาและความสำคัญ 

ในป&จจุบันความเจริญก4าวหน4าทางด4านเทคโนโลยีต>าง ๆ พัฒนาท้ังด4านฮารDดแวรDและซอฟตDแวรD 

เกิดการขยายตัวมีการเปลี่ยนแปลงอย>างรวดเร็วในหลาย ๆ ด4าน ส>งผลให4การศึกษาในป&จจุบัน

เปลี่ยนแปลงไปมาก ผู4เรียนสามารถใช4เทคโนโลยีเพื่อค4นคว4าและแสวงหาความรู4จากแหล>งความรู4ต>าง 

ๆ ได4ทุกที่ทุกเวลา ทำให4การศึกษาในประเทศไทยต4องพัฒนา ปรับเปลี่ยน ทั้งระบบและรูปแบบการ

เรียนการสอน เพื่อเตรียมความพร4อมผู4เรียนให4เข4าสู>การทำงานในศตวรรษที่ 21 ผู4เรียนต4องมีทักษะ

จำเปYนหรือที่ควรจะมีต>าง ๆ ทั้งทักษะด4านความรู4และทักษะด4านการแก4ป&ญหา อีกทั้งยังต4องสามารถ

สร4างความคิดสร4างสรรคDได4ด4วยตนเอง เพื ่อให4การทำงานเกิดนวัตกรรมสิ ่งใหม> ๆ และประสบ

ความสำเร็จ การศึกษาจึงเปYนป&จจัยที่สำคัญอย>างยิ่งที่จะเสริมสร4างความคิดสร4างสรรคDและพัฒนา

ผู4เรียน เพื่อให4เปYนบุคลากรที่มีทั้งความคิดสร4างสรรคDและคุณภาพ ซึ่งส>งผลต>อการพัฒนาชาติต>อไป 

การจัดการเรียนการสอนต4องเน4นให4ความสำคัญกับผู4เรียน และควรที่จะตอบโจทยDเทคโนโลยีใน

ป&จจุบัน โดยจัดระบบการเรียนรู4ให4สอดคล4องกับแผนการศึกษาแห>งชาติ พ.ศ. 2560 ถึง พ.ศ. 2579 

ตามยุทธศาสตรDที่ว>าด4วยการพัฒนากำลังคนที่มีทักษะสำคัญและมีสมรรถนะตรงตามความต4องการ

ของตลาดงานและการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ด4วยการวิจัยและการพัฒนาเพื่อสร4าง

องคDความรู4และนวัตกรรม ซึ่งทั ้งหมดน้ีส>งผลไปยังการสร4างผลผลิตและการสร4างมูลค>าเพิ ่มทาง

เศรษฐกิจ ทั้งนี้กระทรวงศึกษาธิการได4มีการกำหนดหลักสูตรการจัดการเรียนการสอน เพื่อสร4าง

บุคลากรที่มีขีดความสามารถและคุณภาพเพียงพอ ที่จะช>วยยกระดับความสามารถทางวิทยาศาสตรD

และเทคโนโลยีของประเทศ เพื่อให4เกิดการก4าวไปสู>อุตสาหกรรม 4.0 นอกจากความรู4แกนกลางที่ได4

เรียนในห4องเรียนแล4ว ตัวผู4เรียนเองนั้น ควรมีความคิดสร4างสรรคDหรือทักษะอื่น ๆ เพิ่มเติม เพื่อใช4

ประกอบอาชีพ โดยเฉพาะอย>างยิ่งอาชีพและเทคโนโลยีที่อุบัติขึ้นใหม>ในอนาคต ดังนั้นความคิดเชิง

สร4างสรรคDต4องได4รับการส>งเสริม เพื่อให4เกิดมุมมองและการพัฒนาในด4านต>าง ๆ ในชีวิตประจำวัน 

ท้ังน้ีการนำเทคโนโลยีเข4ามาใช4ควบคู>เพ่ือพัฒนาทักษะทางด4านเทคโนโลยีและเพ่ือความเหมาะสม เปYน

ทักษะที่สำคัญที่สามารถนำมาพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยีใหม> ๆ ได4 สอดคล4องกับนโยบาย

อ ุตสาหกรรม 4.0 (Khunpolkaew, 2021; Secretariat Office of the Teachers’ Council of 

Thailand, 2020; Sophonpanich, 2022)
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การเรียนรู 4แบบผสมผสาน หรือ การเรียนรู 4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) เปYนวิธีการ

ผสมผสานห4องเรียนแบบดั้งเดิมเข4ากับเทคโนโลยีต>าง ๆ เช>น คอมพิวเตอรDและอินเทอรDเน็ต ซึ่งการ

เรียนรู4แบบผสมผสานนั้น ช>วยให4ผู 4เรียนสามารถเรียนได4ทุกที่ทุกเวลา ทั้งยังสามารถกำหนดเปYน

รูปแบบที่ผสมผสานห4องเรียนแบบดั้งเดิม (ตัวต>อตัว) กับกิจกรรมการเรียนรู4ออนไลนD คำว>า 'ไฮบริด' 

หมายถึงหลักสูตรที่ผู4เรียนได4เข4าร>วมทั้งในชั้นเรียนและทางออนไลนD ผสมผสานระหว>างการเรียนรู4ท้ัง 

2 รูปแบบ โดยสามารถแบ>งสัดส>วนตามแต>ผู4จัดการเรียนการสอนต4องการ เพื่อลดความเหลื่อมล้ำทาง

อุปกรณDเทคโนโลยี เช>น Online 70% กับ Offline 30% เปYนต4น รูปแบบการเรียนรู4แบบนี้ส>งผลให4

ผ ู 4 เร ียนสามารถมีปฏิส ัมพันธDก ับผู 4สอนได4ทั ้ง 2 ร ูปแบบ สามารถเกิดการเรียนรู 4ได 4ท ั ้งแบบ 

Synchronous ที ่ผู 4เรียนและผู 4สอนสามารถมีปฏิสัมพันธDแบบ Real-time (Face-to-Face) และ 

Asynchronous ที่เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนและผู4สอนอยู>คนละช>วงเวลากัน (Tangjitnusorn, 2015) 

ดังนั้นรูปแบบของการเรียนรู4ต4องพัฒนาและปรับเปลี่ยนโดยนำเทคโนโลยีมาระยุกตDใช4ในการจัดการ

เรียนการสอน และเปYนหนึ่งในวิธีที่เปYนที่นิยมและตอบโจทยDผู4เรียน คือการเรียนการสอนผ>านระบบ

เครือข>ายในรูปแบบต>าง ๆ เช>น การจัดการเรียนรู4ออนไลนD และการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู4 โดยใช4

สภาพแวดล4อมในการเรียนการสอนออนไลนDที่ใช4เว็บเทคโนโลยีเปYนฐาน ผ>านอุปกรณDหรือฮารDดแวรD

ต>าง ๆ เพื ่อสามารถส>งเสริมความคิดเชิงสร4างสรรคDให4กับผู 4เรียน ทั้งยังสามารถมีปฏิสัมพันธDได4

หลากหลายรูปแบบ ทั้งแบบประสานมิติเวลาและไม>ประสานมิติเวลา ทำให4ลดข4อจำกัดทางด4านเวลา

และการเข4าถึงชั้นเรียนของห4องเรียนกายภาพ ผู4สอนและผู4เรียนสามารถดำเนินกิจกรรมการเรียนการ

สอนได4ตามปกติแม4จะอยู>ต>างสถานท่ีกัน (Srisawatchim, 2011) 

การเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน (Project-Based Learning) เปYนการจัดการเรียนรู4ที่สามารถ

ตอบโจทยDต>อสังคมแห>งความเปลี่ยนแปลงได4อย>างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้การเรียนรู4ใน

ศตวรรษที่ 21 ต4อง “ก4าวข4ามสาระวิชา” ไปสู>การเรียนรู4 “ทักษะเพื่อการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21” 

( 21st Century Skills) ท่ีผู4สอนไม>สามารถสอนได4 ผู4เรียนต4องเรียนรู4เอง หรืออีกนัยหน่ึงคือผู4สอนต4อง

ไม>สอน แต>ต4องออกแบบการเรียนรู4 และอำนวยความสะดวก (Facilitate) ในการเรียนรู4 ให4ผู4เรียน

เรียนรู4จากการเรียนแบบลงมือทำ แล4วการเรียนรู4ก็จะเกิดจากภายในใจและสมองของตนเอง การ

เรียนรู4แบบนี้เรียกว>า PjBL (Project-Based Learning) ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู4โดยใช4โครงงาน

เปYนฐาน ยังส>งเสริมให4ผู4เร ียนกล4าแสดงออกมากขึ ้นถ4าผู 4สอนได4มีการเสริมแรงอย>างต>อเนื ่อง 

(Thonghaew and Chaijaroen 2020) 

จักรวาลนฤมิต (Metaverse) จักรวาลนฤมิตหรือเทคโนโลยีโลกเสมือนหรือ Metaverse ถูก

คาดการณDว>าจะเปYนจุดเปลี่ยนครั้งใหญ>ของวงการอินเทอรDเน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things) ซ่ึง

จักรวาลนฤมิตเปYนสภาพแวดล4อมที่ถูกสร4างขึ้นโดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรDเพื่อให4ผู4ใช4งานได4สัมผัสกับ

ประสบการณDที่ใกล4เคียงกับประสบการณDจริงที่เกิดขึ้นแม4ว>าในระยะแรก Metaverse จะถูกนำไปใช4
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เพื่อพัฒนาเกมเปYนส>วนใหญ>แต>ด4วยคุณสมบัติสำคัญที่ทำให4ผู4ใช4งานได4มีประสบการณDที่เสมือนจริง

ตลอดจนสามารถสร4างปฏิสัมพันธDของผู4ใช4งานแบบกลุ>มได4จึงทำให4นักพัฒนาโปรแกรมผู4ใช4บริการด4าน

ดิจิทัล หรือแม4แต>หน>วยงานภาครัฐเองเห็นโอกาสในการต>อยอดเทคโนโลยีน้ีสู>การใช4งานให4หลากหลาย

ยิ่งขึ้น (Raviwongse, 2022) หนึ่งในอัตลักษณDที่สำคัญของจักรวาลนฤมิต คือ การเข4าร>วมสังคมของ

บุคคลที่หลากหลาย โดยในจักรวาลนฤมิตจะมีพื้นที่ให4เข4ามาร>วมพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และ

สามารถทำกิจกรรมต>าง ๆ เช>น การเล>นเกมสD การประชุม และการแสดงคอนเสิรDต โดยสิ่งเหล>าน้ี 

เกิดขึ้นได4ทั้งแบบนัดหมายเข4ามาพบเจอกัน และเข4ามาพบเจอกันโดยไม>ได4มีการนัดหมายล>วงหน4า ทำ

ให4ผู 4ที ่เข4ามาใช4งานจักรวาลนฤมิตได4พบเจอกับกลุ >มคนใหม> ๆ ท่ีในชีวิตประจำวันไม>ได4พบเจอ 

กลายเปYนอีกหน่ึงช>องทางท่ีทำให4เกิดสังคมในรูปแบบใหม>ข้ึน (Wuthisen, 2023) 

ความร>วมมือ (Collaboration) เปYนหนึ่งในแนวคิดทักษะในศตวรรษที่ 21 ภายใต4ทักษะการ

เรียนรู4และนวัตกรรม ซึ่งเปYนทักษะที่สำคัญในการเรียนการสอน เนื่องจากการมีปฏิสัมพันธDระหว>าง

เพื่อนร>วมชั้นเรียน ผู4สอน และสิ่งแวดล4อมจะสามารถส>งผลต>อผู4เรียนในการนําความรู4ที ่ได4รับไป

ประยุกตDใช4 รวมถึงสามารถวิเคราะหD สังเคราะหD ประเมินค>า สร4างผลงาน พัฒนาตนเอง และร>วม

อภิปรายเพื่อฝ�กการสื่อสารได4 ทั้งน้ีในการร>วมมือกันเปYนทีมท่ีแต>ละคนมีส>วนร>วม เปYนการเรียนรู4ที่มี

สัมฤทธิ์ผลที่สูงกว>าการทำงานคนเดียว เนื่องจากมีการแลกเปลี่ยนแนวคิดประสบการณDในกลุ>ม และ

รับผิดชอบในการเรียนหรือการทำงานของกลุ>ม ซึ่งเปYนการเรียนรู4ที่เกิดจากผู4เรียนร>วมใจกันศึกษา

ค4นคว4าและปฏิบัติกิจกรรมเพื่อให4บรรลุจุดมุ>งหมายได4อย>างเต็มความสามารถ ดังนั้นการจัดการเรียนรู4

ที่เหมาะสมกับผู4เรียนจึงเปYนสิ่งสำคัญที่จะช>วยส>งเสริมให4ผู4เรียนได4พัฒนาศักยภาพให4ถึงขีดสุดของ

ตนเองและสามารถดำรงชีวิตในโลกแห>งความเปYนจริงได4อย>างมีความสุข (Jarusawat, 2020; 

Juithong, 2018) 

ความคิดสร4างสรรคD (Creative Thinking) เปYนสิ่งสำคัญอย>างยิ่ง เพื่อเปYนการเตรียมคนให4

พร4อมกับการเปลี่ยนแปลงและก4าวสู>ยุคใหม>อย>างมีประสิทธิภาพและสร4างสรรคD ซึ่งกลไกพื้นฐานใน

การพัฒนาคนที่สำคัญที่สุดก็คือการศึกษา ด4วยการเรียนรู4ที่เป�ดโอกาสให4ผู4เรียนมีความคิดสร4างสรรคD

สามารถสรรคDสร4างสิ่งต>าง ๆ ในการทำงานหรือแม4แต>ในชีวิตประจำวันได4อย>างมีคุณภาพ เพราะ

ความคิดสร4างสรรคDเปYนคุณสมบัติที่สำคัญประการหนึ่งที่ทุกคนพึงมี และเปYนสิ่งที่พัฒนาให4เกิดขึ้นได4 

ดังนั้นเพื่อให4พร4อมที่จะรับกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก จึงควรที่จะพัฒนาความคิดสร4างสรรคD 

ซึ่งเปYนส>วนสำคัญในการส>งเสริมและพัฒนาความเจริญก4าวหน4าของประเทศ การมีความคิดสร4างสรรคD

จะสามารถส>งเสริมการประดิษฐDคิดค4นนวัตกรรมด4านต>าง ๆ ที่มีความแปลกใหม> และเปYนประโยชนD 

ย>อมสามารถท่ีจะเปYนแรงผลักดันให4สังคมพัฒนาก4าวหน4าได4 (Sottipolanun, 2021) 

จากหลักการและทฤษฎีข4างต4น ผู4วิจัยเห็นสมควรว>าจำเปYนต4องพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 
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(Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to Enhance Collaboration and 

Creative Thinking) ซึ่งแพลตฟอรDมนี้สามารถนำไปประยุกตDใช4ในการเรียนการสอนที่เน4นการคิดเชิง

สร4างสรรคD โดยเฉพาะสังคมป&จจุบัน ที ่เปYนสังคมแห>งการพัฒนานวัตกรรมและสิ ่งใหม> ๆ การ

เสริมสร4างส่ิงเหล>าน้ีจึงเปYนส่ิงท่ีควรส>งเสริม โดยเฉพาะในแวดวงอุตสาหกรรมหรือนวัตกรรมเทคโนโลยี

ต>าง ๆ ซึ่งเปYนสิ่งที่สังคมไทยกำลังพยายามผลักดันเพื่อให4เกิดนวัตกรรมและอุตสาหกรรมใหม> และ

ตอบโจทยDการทำงานในศตวรรษที่ 21 ฉะนั้นการเริ่มต4นสร4างเสริมความคิดเชิงสร4างสรรคDด4วยการ

ประยุกตDใช4เทคนิคการจัดการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบผสมผสานร>วมกับเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต

เพื่อจัดการเรียนรู4จึงมีเปYนสิ่งที่ควรมีในป&จจุบัน เพื่อการตอบสนองต>อศักยภาพและประสิทธิภาพใน

การเรียนรู4ของผู4เรียนในยุคดิจิทัลและอนาคต 

 

1.2  วัตถุประสงค9การวิจัย 

1.2.1  เพ่ือสังเคราะหDกระบวนการและองคDประกอบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน

จักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

1.2.2  เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

1.2.3  เพื่อพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

1.2.4  ประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

1.2.5  ประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

1.2.6  ประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

 

1.3  สมมติฐานการวิจัย 

1.3.1  ผลการประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน

เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต อยู>ในเกณฑDระดับดี 

1.3.2  ผลการประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต อยู>ในเกณฑDระดับดี 

1.3.3  ผลการประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD อยู>ในเกณฑDระดับมาก 
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1.4  ขอบเขตการวิจัย 

ขอบเขตในการวิจัย มีรายละเอียดดังน้ี 

1.4.1  ประชากรและกลุ>มตัวอย>าง 

1.4.1.1  ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีการศึกษาและ

คอมพิวเตอรD คณะครุศาสตรD มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภาคเรียนที่ 2 ป£การศึกษา 2566 ท่ี

ลงทะเบียนเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมและการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา (Computer 

Programing and Developing Applications for Education) 2 กลุ>มเรียน จำนวน 50 ท>าน เพ่ือ

นำไปใช4ในการสุ>มกลุ>มตัวอย>างในการวิจัย 

1.4.1.2  กลุ>มตัวอย>าง คือ นักศึกษาที่กำลังศึกษาในระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยี

การศึกษาและคอมพิวเตอรD คณะครุศาสตรD มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ชั้นป£ท่ี 3 ที่ลงทะเบียน

เรียนวิชาการเขียนโปรแกรมและการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา (Computer Programing 

and Developing Applications for Education) ภาคเรียนท่ี 2 ป£การศึกษา 2566 จำนวน 25 ท>าน 

ด4วยการสุ>มแบบกลุ>ม (Cluster Random Sampling) 

1.4.2  ขอบเขตด4านเน้ือหา 

การวิจัยในครั้งนี้ดำเนินการวิจัยโดยใช4รายวิชาการเขียนโปรแกรมและการพัฒนาแอพพลิเคช่ัน

เพื ่อการศึกษา ภาคเรียนที ่ 2 ป£การศึกษา 2566 ซึ ่งนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยี

การศึกษาและคอมพิวเตอรD คณะครุศาสตรD มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เปYนกลุ>มตัวอย>าง 

จำนวน 25 ท>าน โดยมุ>งศึกษาผลการประเมินความร>วมมือ ผลการประเมินความคิดสร4างสรรคD และ

ผลการประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยเก็บข4อมูลจากการทดลองกับกลุ>มตัวอย>าง 

1.4.3  ขอบเขตด4านเวลา 

ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัยทั้งหมด 8 สัปดาหD ตั้งแต> ธันวาคม พ.ศ. 2566 – กุมภาพันธD 

พ.ศ.2567 

1.4.4  ตัวแปรท่ีใช4ในการวิจัย 

1.4.4.1  ตัวแปรต4น คือ การเรียนรู4โดยใช4แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต 

1.4.4.2  ตัวแปรตาม คือ ความร>วมมือ ความคิดสร4างสรรคD และความพึงพอใจ 
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1.5  นิยามศัพท9เฉพาะ 

1.5.1  การเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด (Hybrid Project-Based Learning) หมายถึง 

รูปแบบการเรียนรู4ที่มีการผสมผสานระหว>างการเรียนรู4แบบออนไลนD (Online) และการเรียนรู4แบบ

ออฟไลนD (Offline) และมีการจัดการเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน เน4นให4ผู4เรียน รู4จักการทําวิจัยเล็ก 

ๆ ผู4เรียนลงมือปฏิบัติเพื่อพัฒนาความรู4 และกระตุ4นให4ผู4เรียนรู4จักสังเกต รู4จักตั้งคําถาม รู4จักแสวงหา

ความรู4ตนเองเพื่อตอบคําถามที่ตนอยากรู4 รู4จักสรุปและทําความเข4าใจกับสิ่งที่ค4นพบ ซึ่งสามารถ

กระตุ4นและสร4างแรงบันดาลใจให4อยากเรียน กระตือรือร4นท่ีจะสืบค4น รวบรวม ความรู4จากแหล>งต>างๆ 

มาสนับสนุนหรือโต4แย4งข4อสมมติฐาน โดยการจัดการเรียนรู4น้ีสามารถแบ>งสัดส>วนตามแต>ผู4จัดการ

เรียนการสอนต4องการ ส>งผลให4ผู4เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธDกับผู4สอนได4ทั้ง 2 รูปแบบ ทั้งการเรียนรู4ได4

ทั้งแบบ Synchronous ที่ผู4เรียนและผู4สอนสามารถมีปฏิสัมพันธDแบบ Real-time (Face-to-Face) 

และ Asynchronous ที่เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนและผู4สอนอยู>คนละช>วงเวลากัน ส>งผลให4สามารถเกิด

การเรียนรู4ได4ทุกท่ี ทุกเวลา (Gamage, and Dehideniya 2022; Tangjitnusorn 2015; Thonghaew 

and Chaijaroen 2020) 

1.5.2  การเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) หมายถึง รูปแบบการเรียนรู4ท่ีมีการผสมผสาน

ระหว>างการเรียนรู4แบบออนไลนD (Online) และการเรียนรู4แบบออฟไลนD (Offline) โดยสามารถแบ>ง

สัดส>วนตามแต>ผู4จัดการเรียนการสอนต4องการ เพื่อลดความเหลื่อมล้ำทางอุปกรณDเทคโนโลยี เช>น 

Online 70% กับ Offline 30% เปYนต4น รูปแบบการเรียนรู4แบบน้ีส>งผลให4ผู4เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธD

กับผู4สอนได4ทั้ง 2 รูปแบบ สามารถเกิดการเรียนรู4ได4ทั ้งแบบ Synchronous ที่ผู 4เรียนและผู4สอน

สามารถมีปฏิสัมพันธDแบบ Real-time (Face-to-Face) และ Asynchronous ที ่เปYนการเรียนรู 4ท่ี

ผู4เรียนและผู4สอนอยู>คนละช>วงเวลากัน (Srisawatchim, 2011; Tangjitnusorn, 2015) 

1.5.3  การเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน (Project-Based Learning) หมายถึง เปYนการสอนที่เน4นให4

ผู4เรียน รู4จักการทําชิ้นงาน โครงงาน หรือวิจัยเล็ก ๆ ผู4เรียนลงมือปฏิบัติเพื่อพัฒนาความรู4 ทักษะ

จุดประสงคDหลักของการสอนแบบโครงงานต4องกระตุ4น ให4ผู 4เรียนรู4จักสังเกต รู4จักตั้งคําถาม รู4จัก

แสวงหาความรู4ตนเองเพื่อตอบคําถามที่ตนอยากรู4 รู4จักสรุปและทําความเข4าใจกับสิ่งที่ค4นพบ ซ่ึง

สามารถกระตุ4นและสร4างแรงบันดาลใจให4อยากเรียน กระตือรือร4นที่จะสืบค4น รวบรวม ความรู4จาก

แหล>งต>างๆ มาสนับสนุนหรือโต4แย4งข4อสมมติฐานเพื่อสามารถนาไปสู>การปฏิบัติที่ถูกต4อง ส>งเสริมให4

ผู 4เรียนสามารถเรียนรู 4ด4วยตนเองอย>างต>อเนื ่อง ตลอดชีวิต และอยู>ร>วมกับผู4อื ่นอย>างมีความสุข 

(Thonghaew and Chaijaroen 2020) 

1.5.4  จักรวาลนฤมิต (Metaverse) หมายถึง สภาพแวดล4อมที ่ถูกสร4างขึ ้นโดยเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรDเพื่อให4ผู4ใช4งานได4สัมผัสกับประสบการณDที่ใกล4เคียงกับประสบการณDจริงที่เกิดขึ้น มี

คุณสมบัติสำคัญที่ทำให4ผู4ใช4งานได4มีประสบการณDที่เสมือนจริงตลอดจนสามารถสร4างปฏิสัมพันธDของ
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ผู4ใช4งานแบบกลุ>มได4 หนึ่งในอัตลักษณDที่สำคัญของจักรวาลนฤมิต คือ การเข4าร>วมสังคมของบุคคลท่ี

หลากหลาย โดยในจักรวาลนฤมิตจะมีพื้นที่ให4เข4ามาร>วมพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และสามารถ

ทำกิจกรรมต>าง ๆ เช>น การเล>นเกมสD การประชุม และการแสดงคอนเสิรDต โดยสิ่งเหล>านี้ เกิดขึ้นได4ท้ัง

แบบนัดหมายเข4ามาพบเจอกัน และเข4ามาพบเจอกันโดยไม>ได4มีการนัดหมายล>วงหน4า ทำให4ผู4ที่เข4ามา

ใช4งานจักรวาลนฤมิตได4พบเจอกับกลุ>มคนใหม> ๆ ที่ในชีวิตประจาวันไม>ได4พบเจอ กลายเปYนอีกหน่ึง

ช>องทางท่ีทำให4เกิดสังคมในรูปแบบใหม>ข้ึน (Raviwongse, 2022; Wuthisen, 2023) 

1.5.5  ความร>วมมือ (Collaboration) หมายถึง หนึ่งในแนวคิดทักษะในศตวรรษที่ 21 ภายใต4

ทักษะการเรียนรู4และนวัตกรรม ซึ่งเปYนทักษะที่สำคัญในการเรียนการสอน เนื่องจากการมีปฏิสัมพันธD

ระหว>างเพื่อนร>วมชั้นเรียน ผู4สอน และสิ่งแวดล4อมจะสามารถส>งผลต>อผู4เรียนในการนําความรู4ที่ได4รับ

ไปประยุกตDใช4 รวมถึงสามารถวิเคราะหD สังเคราะหD ประเมินค>า สร4างผลงาน พัฒนาตนเอง และร>วม

อภิปรายเพื่อฝ�กการสื่อสารได4 ท้ังน้ีในการร>วมมือกันเปYนทีมท่ีแต>ละคนมีส>วนร>วม จึงเปYนการเรียนรู4ท่ีมี

สัมฤทธิ์ผลที่สูงกว>าการทำงานคนเดียว เนื่องจากมีการแลกเปลี่ยนแนวคิดประสบการณDในกลุ>ม และ

รับผิดชอบในการเรียนหรือการทำงานของกลุ>ม ซึ่งเปYนการเรียนรู4ที่เกิดจากผู4เรียนร>วมใจกันศึกษา

ค4นคว4าและปฏิบัติกิจกรรมเพื่อให4บรรลุจุดมุ>งหมายได4อย>างเต็มความสามารถ ส>งผลให4เกิดผลงานของ

ผู4เรียนท่ีมีคุณภาพ (Jarusawat, 2020; Juithong, 2018) 

1.5.6  ความคิดสร4างสรรคD (Creative Thinking) หมายถึง ความสามารถทางสมองที่นำไปสู>การ

คิดค4นพบสิ่งแปลกใหม> ไม>ว>าจะด4วยการดัดแปลง ปรุงแต>ง ผสมผสานกันให4เกิดสิ่งใหม> รวมทั้งการ

ประดิษฐDคิดค4นในเรื่องต>าง ๆ ความคิดสร4างสรรคDจะเกิดขึ้นได4นั้น มิใช>เพียงแต>คิดในสิ่งที่เปYนไปได4 

หรือสิ่งที่เปYนเหตุเปYนผลเพียงอย>างเดียวเท>านั้น หากแต>ความคิดจินตนาการก็เปYนสิ่งสำคัญที่จะ

ก>อให4เกิดสิ่งแปลกใหม> ซึ่งยังมีป&จจัยและอิทธิพลอีกมากมายที่ส>งผลต>อการคิดเชิงสร4างสรรคD โดยการ

ประเมินความคิดสร4างสรรคDประกอบด4วยคะแนน 2 ส>วน ได4แก> 1) คะแนนที่ได4จากการประเมินด4วย

แบบประเมินความคิดสร4างสรรคD และ 2) คะแนนที่ได4จากการประเมินผลงานสร4างสรรคDของผู4เรียน 

ซึ่งผลงานสร4างสรรคDเปYนสิ่งที่ได4มาจากกระบวนการเรียนรู4ด4วยโครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน

จักรวาลนฤมิต (Sottipolanun, 2021) 

1.5.7  ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ระดับความรู4สึกที่พอใจต>อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ไม>ว>าจะ

เปYนจากบุคคลและกิจกรรมต>าง ๆ และเปYนปฏิกิริยาด4านความรู4สึกต>อสิ่งเร4าหรือสิ่งกระตุ4นที่แสดงผล

ออกมาในลักษณะของผลลัพธDสุดท4ายของกระบวนการประเมิน โดยแบ>งออกถึงทิศทางของผล การ

ประเมินว>าเปYนไปในลักษณะทิศทางบวกหรือทิศทางลบหรือไม>มีปฏิกิริยา กล>าวคือความพึงพอใจ คือ

ความรู4สึกยอมรับ พอใจ เจตคติท่ีดี ของบุคคลต>อสิ่งใดสิ่งหนึ่งเมื่อได4รับการตอบสนองตามที่ตนเอง

ต4องการ (Research and Development Institute of CMRU, 2020) 
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1.6  ประโยชน9ท่ีคาดวOาจะไดQรับ 

1.6.1  ได4รูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ที่สามารถนำไปใช4ในการส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD

ได4ในป&จจุบันและอนาคต 

1.6.2  เปYนแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ที่ใช4ในการจัดเก็บและเผยแพร>องคDความรู4ของบุคลากรและ

นักศึกษาในมหาวิทยาลัย 

1.6.3  นำไปใช4เปYนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต เพื่อพัฒนาความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDสำหรับวิชาอื่น ๆ ให4มี

คุณภาพสูงข้ึนต>อไป 

1.6.4  ได4แนวทางการพัฒนากระบวนการและองคDประกอบการเรียนรู4ในการจัดการเรียนการ

สอนเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD รวมไปถึงความพึงพอใจจากการเรียนรู4ของ

ผู4เรียนต>อไป 
 

1.7  กรอบแนวคิดการวิจัย 

แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to 

Enhance Collaboration and Creative Thinking) กรอบแนวคิดการวิจัยนี ้จะแสดงถึงวิธีที ่การ

ผสมผสานระหว>าง การเรียนรู 4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) การเรียนรู 4แบบโครงงานเปYนฐาน 

(Project-Based Learning) และการเรียนรู4หรือการจัดกิจกรรมส>งเสริมการเรียนรู4ผ>านจักรวาลนฤมิต 

(Metaverse) ที่จะสามารถสร4างเสริมประสบการณDการเรียนรู4ที่มีประสิทธิภาพ ส>งเสริมการทำงาน

ร>วมกัน (Collaboration) และพัฒนาความคิดสร4างสรรคD (Creative Thinking) ของผู4เรียนได4อย>าง

เปYนรูปธรรมและพึงพอใจ โดยมีรูปแบบของกรอบแนวคิดการวิจัย ดังน้ี 
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แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to 

Enhance Collaboration and Creative Thinking) 

 

ภาพท่ี 1-1  กรอบแนวคิดการวิจัยแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด 

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข:อง 
 

งานวิจัยในหัวข4อเรื่องแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต

เพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (Hybrid Project-Based Learning Platform via 

Metaverse to Enhance Collaboration and Creative Thinking) ผู4วิจัยได4ทำการศึกษา ค4นคว4า

เอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวข4องต>าง ๆ เพื่อนำข4อมูลที่ได4มาประกอบการจัดทำวิจัย โดยมี

รายละเอียดดังน้ี 

2.1  การเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) 

2.2  การเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน (Project-Based Learning) 

2.3  จักรวาลนฤมิต (Metaverse) 

2.4  ความร>วมมือ (Collaboration) 

2.5  ความคิดสร4างสรรคD (Creative Thinking) 

2.6  ความพึงพอใจ (Satisfaction) 

2.7  งานวิจัยท่ีเก่ียวข4อง (Literature Review) 

 

2.1  การเรียนรูQแบบไฮบริด (Hybrid Learning) 

2.1.1  ความหมายและคำนิยามของการเรียนรู4แบบไฮบริด 

ในขณะนี ้ในแวดวงวิชาการและการศึกษาในให4ความหมาย หรือคำนิยามและกล>าวถึง

ความสำคัญของการเรียนรู4แบบไฮบริดหรือการเรียนรู4แบบผสมผสานไว4มากมายหลากหลายท>าน เช>น  

Bamrungsetthapong et al. (2020) กล>าวว>า การเรียนการสอนแบบไฮบริด เปYนระบบการ

จัดการเรียนการสอนที่หลอมรวมเอาข4อดีในการเรียนรู4แบบออนไลนD (Online Learning) และการ

เรียนรู4ในห4องเรียน (Face-to-Face) เข4าไว4ด4วยกันอย>างลงตัว โดยเน4นการผสมผสานเทคนิคและ

วิธีการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลายเพื่อสร4างปฏิสัมพันธD (Interaction) ระหว>าง ผู4สอนกับ

ผู4เรียน และผู4เรียนกับผู4เรียน ทั้งยังมีการใช4งานเครื่องมือและซอฟตDแวรDที่ได4มาตรฐานระดับโลก ซึ่งจะ

สามารถช>วยให4เกิดประสิทธิภาพและได4ใช4กระบวนการคิด (Thinking System) รวมทั้งสามารถใช4

เทคโนโลยีสมัยใหม>ท่ีเอ้ือประโยชนDต>อการเรียนรู4ได4มากข้ึน 

Yaso (2017) กล>าวว>า ระบบการเรียนการสอนแบบไฮบริด คือ นวัตกรรมการศึกษาที่ผสาน

โมดูล (Module) การเรียนการสอนหลายรูปแบบเข4าด4วยกัน เช>น การใช4ระบบเรียนรู4ด4วยตนเองผ>าน
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รูปแบบออนไลนD หรือ อีเลิรDนนิ่ง (e-Learning) เข4ากับการเข4าชั้นเรียน โดยเน4นการมีปฏิสัมพันธD 

(Interactive) และตรงกับ วัตถุประสงคDเพ่ือเพิ่มศักยภาพในการเรียนการสอนให4มีประสิทธิภาพและ

สัมฤทธ์ิผลย่ิงข้ึน 

Thanthong (2020) กล>าวว>า การเรียนรู4แบบผสมผสานเปYนการเรียนการสอนท่ีผสมผสาน

ระหว>างการเรียนแบบเผชิญหน4า (Face-to-Face) หรือการจัดการ เรียนรู4ในห4องเรียน รวมกับการ

สอนผ>านระบบเครือข>ายคอมพิวเตอรD (Computer-Mediated Instruction) หรือการเรียนรู4จากส่ือ

อิเล็กทรอนิกสD (e-Learning) ซึ ่งผู 4เรียนจะได4รับประสบการณDทางการเรียนรู4อย>างอิสระสามารถ

ควบคุมตัวแปรทางการเรียนรู4ด4วยตนเอง ท้ังในด4านเวลา สถานที่ แนวทางการเรียนรู4 และอัตราการ

เรียนรู4ของตนเอง 

สรุปได4ว>า การเรียนรู4แบบไฮบริดหรือการเรียนรู4แบบผสมผสาน เปYนการจัดการเรียนรู4ที่รวม

เอาข4อดีมากมายจากการเรียนแบบออนไลนD (Online) ร>วมกับการเรียนรู 4แบบปกติที ่พบกันใน

ห4องเรียน (Face-to-Face) ทั้งยังอุดรอยรั่วของข4อเสียต>าง ๆ ที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอน โดยอาศัย

การจัดการเรียนการสอนร>วมกับเทคโนโลยีในป&จจุบัน ช>วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู4ท้ังกับผู4เรียน 

เพราะสามารถเกิดการเรียนรู4 ณ ท่ีไหน เวลาใดก็ได4 ตอบโจทยDการเรียนรู4ในศตวรรษท่ี 21 

2.1.2  องคDประกอบสำคัญของการเรียนรู4แบบไฮบริด 

Bamrungsetthapong et al. (2020) กล>าวว>า การจัดการเรียนการสอนภายใต4สถานการณD

ของการสอนแบบไฮบริดนั้น มีองคDประกอบท่ีสำคัญ 5 ประการ ที่สามารถบ>งบอกได4ว>าเปYนการเรียน

การสอนแบบไฮบริด 

1.  เหตุการณDที่เกิดขึ้นเปYนป&จจุบัน (Live Events) ซึ่งเปYนลักษณะของการเรียนการสอนแบบ

ประสานเวลา (Synchronous) จากเหตุการณDจริงหรือสถานการณDจาลองท่ีสร4างข้ึน เพ่ือให4ผู4เรียนได4มี

ส>วนร>วมในการเรียน เช>น “ห4องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)” ที่เปYนเหตุการณDจำลองในการ

เรียนรู4ในช้ันเรียน เปYนต4น 

2.  การเรียนเน้ือหาแบบออนไลนD (Online Content) เปYนลักษณะการเรียนที่ผู4เรียนสามารถ

เรียนรู 4ได4 ด4วยตนเอง ตามสภาพความพร4อมของแต>ละคน เช>น การเรียนแบบสื ่อปฏิสัมพันธD 

(Interactive) หรือการเรียน จากการสืบค4น (Internet-Based) เปYนต4น 

3.  การเรียนแบบร>วมมือ (Collaboration) เปYนการจัดส่ิงแวดล4อมทางการเรียนรู4ให4ผู4เรียน

สามารถส่ือสารข4อมูลร>วมกันกับผู4อ่ืนจากระบบส่ือออนไลนD เช>น e-Mail, Chat, Blogs เปYนต4น 

4.  การว ัดและประเมินผล (Assessment) การเร ียนลักษณะน้ีต4องมีการประเมินผล

ความก4าวหน4าในการเรียนรู4ของผู4เรียนทุกระยะ นับตั้งแต>การประเมินผลก>อนเรียน การประเมินผล

ระหว>างเรียน และการประเมินผลหลังเรียนเพื่อวัดและประเมินความรู4 ความสามารถว>ามีพัฒนาการ 

ความก4าวหน4ามากน4อยเพียงใด อันนาไปสู>การปรับปรุงพัฒนาการเรียนรู4ให4ดีข้ึน 
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5. วัสดุประกอบการอ4างอิง (Reference Materials) การเรียนหรือการสร4างงานในการเรียนรู4

แบบน้ี จะต4องมีการเรียนรู4และสร4างประสบการณDจากการศึกษาค4นคว4า และอ4างอิงจากแหล>งข4อมูลท่ี

หลากหลาย เพ่ือเพ่ิมคุณภาพของการเรียนรู4ให4สูงข้ึน ซึ่งอาจเปYนการสืบค4นข4อมูลในระบบ Search 

Engine หรือโปรแกรมค4นหา 

 

2.2  การเรียนรูQแบบโครงงานเป*นฐาน (Project-Based Learning) 

2.2.1  ความหมายและคำนิยามของการเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน 

การเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน การเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน เปYนการสอนที่เน4นให4นักเรียน 

รู4จักการทําวิจัยเล็ก ๆ โดยให4ผู4เรียนลงมือเรียนรู4ปฏิบัติเพื่อพัฒนาความรู4 ทักษะจุดประสงคDหลักของ

การสอนแบบโครงงานคือการกระตุ4น ให4นักเรียนรู4จักสังเกต รู4จักตั้งคําถาม รู4จักแสวงหาความรู4ตนเอง

เพื่อตอบคําถามที่ตนอยากรู4 โดยต4องรู4จักสรุปและทําความเข4าใจกับสิ่งที่ค4นพบ (Seesukong and 

Pitak 2018) ทั้งนี้ยังได4มีนักวิชาการและอาจารยDหลากหลายท>าน ได4กล>าวถึงความหมายหรือคำนิยาม

ของการเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน (Project-Based Learning) ไว4ด4วย เช>น 

Thonghaew and Chaijaroen (2020) ได4กล>าวไว4ว>า การเรียนรู4ในศตวรรษที่ 21 ต4อง “ก4าว

ข4ามสาระวิชา” ไปสู>การเรียนรู4 “ทักษะเพื่อการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21” ( 21st  Century Skills) 

ท่ีผู4สอน ไม>ได4ทำการสอนเพียงอย>างเดียว แต>ผู4เรียนต4องเรียนรู4เอง กล>าวโดยนัยคือ ผู4สอนต4องไม>สอน 

แต>ต4องออกแบบการเรียนรู4 และอำนวยความสะดวก (Facilitate) ในการเรียนรู4ให4กับผู4เรียน โดยให4

เรียนรู4จากการเรียนแบบลงมือทำ แล4วการเรียนรู4ก็จะเกิดจากภายในใจและสมองของตนเอง การ

เรียนรู4แบบน้ีเรียกว>า การเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน (PjBL: Project-Based Learning) 

Doungklang (2019) กล>าวว>า การจัดการเรียนรู4ด4วยโครงงานเปYนวิธีที่ช>วยพัฒนาให4ผู4เรียนมี

ทักษะการเรียนรู4 สร4างความรู4ด4วยตนเองด4วยการลงมือปฏิบัติตามความสนใจ มีผู4สอนคอยกระตุ4นให4

ศึกษาค4นคว4าและลงมือปฏิบัติ มีกระบวนการขั้นตอนการสอน ทั้งหมด 6 ขั้น ได4แก> 1. กำหนดป&ญหา

หรือสำรวจความสนใจ 2. กำหนดจุดมุ>งหมายในการเรียน 3. วางแผนและวิเคราะหDป&ญหา 4. ลงมือ

ปฏิบัติหรือแก4ป&ญหา 5. ประเมินผล และ 6. สรุป 

ผู4วิจัยสรุปได4ว>า การเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน (PjBL: Project-Based Learning) เปYนการ

เรียนรู4โดยเน4นไปที่ผู4เรียนให4ลงมือเรียนรู4และปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู4ต>าง ๆ ด4วยตนเอง เพื่อให4

ผู4เรียนเกิดทักษะและกระบวนการคิดในรูปแบบต>าง ๆ ส>งผลให4การเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐานน้ี 

เกิดประสิทธิภาพแก>ผู4เรียนในเร่ืองทักษะต>าง ๆ ท่ีจะส>งผลในชีวิตประจำวันกับตัวผู4เรียนเองได4ในระยะ

ยาว เหมาะสมและสอดคล4องกับการเรียนรู4และการทำงานในศตวรรษท่ี 21 
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2.2.2  กระบวนการจัดการเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน 

Doungklang (2019) ได4กล>าวถึงกระบวนการหรือขั้นตอนในการจัดการเรียนรู4แบบโครงงาน

เปYนฐานไว4ท้ังหมด 6 ข้ันตอน ดังน้ี 

ขั้นที่ 1 กำหนดป&ญหาหรือสำรวจความสนใจ เปYนขั้นที่ผู4สอนทำการกำหนดป&ญหา หรือสำรวจ

ความสนใจผู4เรียน เพ่ือให4ผู4สอนทราบถึงส่ิงท่ีผู4เรียนกำลังต4องการสนใจขณะป&จจุบันน้ัน 

ขั้นที่ 2 กำหนดจุดมุ>งหมายในการเรียน เปYนขั้นตอนที่ผู4สอนกำหนดเป«าหมายหรือจุดมุ>งหมาย

ให4กับผู4เรียน เพ่ือให4ตัวผู4เรียนทราบถึงจุดประสงคDและปลายทางของการเรียนรู4 

ขั้นที่ 3 วางแผนและวิเคราะหDป&ญหา เปYนขั้นที่เน4นให4ผู4เรียนเตรียมตัววางแผนจากโจทยDหรือ

เป«าหมายท่ีได4รับ โดยผู4เรียนต4องคิดวิเคราะหDถึงป&ญหาหรือองคDประกอบต>าง ๆ จากโจทยDท่ีได4รับ 

ขั้นที่ 4 ลงมือปฏิบัติหรือแก4ป&ญหา เปYนขั้นตอนที่ให4ผู4เรียน เรียนรู4หรือแก4ป&ญหาโดยการลงมือ

ปฏิบัติ เพื่อให4ผู4เรียนเกิดทักษะต>าง ๆ ที่ผู4สอนคอยอำนวยความสะดวกให4เกิดประสิทธิภาพในการ

เรียนรู4ให4สูงท่ีสุด 

ขั้นที่ 5 ประเมินผล เปYนขั้นตอนที่ผู4สอนให4ผู4เรียนทำการประเมินผลการปฏิบัติหรือประเมิน

วิธีการแก4ไขป&ญหาท่ีผู4เรียนได4เรียนรู4 เพ่ือให4เกิดการคิดวิเคราะหDมากข้ึนจากการทบทวนผลการเรียนรู4 

ขั้นที่ 6 สรุป เปYนขั้นที่ผู4สอนให4ผู4เรียนสรุปผลการเรียนรู4ทั้งหมดที่ได4รับ รวมทั้งอภิปรายเพื่อต>อ

ยอดองคDความรู4หรือทักษะท่ีได4รับให4ดีย่ิงข้ึนต>อไป 

Ji and Chayanuvat (2020) และ Spikol et al. (2018) กล>าวว>า การเรียนรู4แบบโครงงาน

เปYนฐานที่ได4มาตรฐานมักดำเนินการเพื่อการเรียนรู4และความสำเร็จของผู4เรียนที่ดีขึ ้น และได4ให4

กระบวนการหรือขั้นตอนของการเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน (Project-Based Learning) ไว4 6 ข้ัน 

ดังน้ี 

1.  เร ิ ่มต4นด4วยคำถามสร4างพลังคิด โดยการใช4คำถามสำคัญคือคำถามใดๆ ที ่ต 4องใช4

กระบวนการคิด  คำถามที่กำหนดให4นักเรียนต4องพัฒนาแผนหรือแนวทางปฏิบัติ คำถามที่กำหนดให4

นักเรียนต4องตัดสินใจ คำถามสำคัญช้ีนำหลักสูตรการวิจัยของนักศึกษา 

2.  ออกแบบแผนสำหรับโครงงาน ให4ผู 4เรียนออกแบบและวางแผนโครงงาน โดยให4ข4อมูล

สำคัญเกี ่ยวกับโครงการและแสดงวิธีจัดการ ดำเนินการ และควบคุม ประกอบด4วยขั้นตอนโดย

ละเอียดในการทำให4โครงงานจนเสร็จสมบูรณD ช>วยให4ผู4เรียนเข4าใจความคืบหน4าของโครงการโดย

สัญชาตญาณ ให4คำแนะนำสำหรับผู4นำโครงการและทีมของพวกเขา และช>วยให4พวกเขาค>อย ๆ เข4าสู>

ข้ันตอนเสร็จสมบูรณDต้ังแต>ข้ันตอนการดำเนินการของโครงงาน 

3.  สร4างกำหนดการหรือปฏิทินแผน ในกระบวนการดำเนินการการเรียนรู4แบบโครงงานเปYน

ฐาน แผนจะมีบทบาทช้ีแนะ แผนท่ีดีจะทำให4กระบวนการเรียนรู4และการสอนราบร่ืนย่ิงข้ึน ผู4สอนควร

จัดทำแผนตามหัวข4อของหลักสูตรก>อนหน4าและความต4องการที่แท4จริงของผู4เรียน ในกระบวนการ
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สร4างแผน ผู4สอนควรแนะนำผู4เรียนให4จัดทำแผนการดำเนินงาน ตามคุณลักษณะที่แตกต>างกันของ

ผู4เรียนกลุ>มต>าง ๆ โดยผู4สอน ควรอยู>ในตำแหน>งที่เปYนผู4นำผู4เรียนไปสู>กิจกรรมการทำโครงงาน และใน

กระบวนการน้ี ผู4เรียนควรพัฒนาความสามารถในการร>วมมือเปYนทีมและการวางแผน 

4.  ติดตามผู4เรียนและความก4าวหน4าของโครงงาน การติดตามโครงงานของกลุ>ม จำเปYนต4องมี

การวางแผนและการเตรียมการมากพอ ๆ กับการออกแบบโครงงาน ซึ่งจะช>วยป«องกันป&ญหาทั่วไป

มากมายในการทำงานกลุ>ม ผู4เรียนที่ไม>เคยทำงานเปYนกลุ>มมาก>อน หรือผู4ที่มีประสบการณDเฉพาะกับ

กลุ>มที่ไม>มีประสิทธิภาพ จะต4องมีโครงสร4าง คำแนะนำ และการสื่อสารกับผู4สอนมากขึ้น ผู4เรียนที่มี

ประสบการณDในการทำงานกลุ>มมากกว>า หรือเคยทำงานเปYนกลุ>มมาก>อนอาจต4องการสิ่งเหล>าน้ีน4อย

กว>า อย>างไรก็ตามสิ่งสำคัญคือต4องติดตามดูทุกกลุ>มในระดับหนึ่ง เพื่อให4สามารถให4ข4อเสนอแนะและ

สามารถดำเนินการแทรกแซงได4หากจำเปYน 

5.  ประเมินผลลัพธD การเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐานเปYนวิธีการสอนที่เกี่ยวข4องกับโอกาสใน

การเรียนรู4เชิงรุกประเภทต>าง ๆ เนื่องจากผู4เรียนมีส>วนร>วมอย>างแข็งขันในการเรียนรู4 และแสดง

ความก4าวหน4าในการเรียนรู4เนื้อหาหรือความสามารถในการแก4ป&ญหา วิธีการนี้จึงมอบโอกาสมากมาย

สำหรับการประเมินแบบฝ&งตัวอย>างแท4จริง และไม>เสียเวลาไปกับการสอน 

6.  ประเมินประสบการณD ในการเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน จำเปYนต4องประเมินผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลายด4าน ผลลัพธDสุดท4ายมีความสำคัญมาก แต>ควรโหวตกระบวนการปฏิบัติงานท้ังหมด 

ความสำคัญของการเรียนรู4แบบน้ี คือผู4เรียนไม>เพียงได4เรียนรู4เนื้อหาเท>านั้น แต>ยังได4เรียนรู4วิธีการ

ร>วมมือกับผู4อ่ืนและแก4ไขป&ญหาในกระบวนการดำเนินโครงการ 

สรุปได4ว>า กระบวนการการจัดการเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน (Project-Based Learning: 

PjBL) สามารถสรุปเปYนข้ันตอนหรือกระบวนการได4ท้ังหมด 6 ข้ันตอน ได4แก> 

ข้ันตอนท่ี 1 กำหนดป&ญหาหรือสำรวจความสนใจ เปYนข้ันท่ีเร่ิมต4นด4วยคำถามสร4างพลังคิด โดย

การใช4คำถามสำคัญที่ต4องใช4กระบวนการคิด ผู4สอนทำการกำหนดป&ญหา หรือสำรวจความสนใจ

ผู4เรียน เพ่ือให4ผู4สอนทราบถึงส่ิงท่ีผู4เรียนกำลังต4องการสนใจขณะป&จจุบันน้ัน 

ขั ้นตอนที่ 2 กำหนดเป«าหมายหรือจุดประสงคD เปYนขั ้นที ่ให4ผู 4เรียนออกแบบและวางแผน

โครงงาน โดยให4ข4อมูลสำคัญเกี่ยวกับโครงการและแสดงวิธีจัดการ ดำเนินการ และควบคุม โดยท่ี

ผู4สอนสามารถกำหนดเป«าหมายหรือจุดมุ>งหมายให4กับผู4เรียน เพ่ือให4ตัวผู4เรียนทราบถึงจุดประสงคDและ

ปลายทางของการเรียนรู4 

ขั้นตอนที่ 3 วางแผนและวิเคราะหDแผนการ เปYนขั้นท่ีสร4างกำหนดการหรือปฏิทินแผน ใน

กระบวนการดำเนินการการเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน ซ่ึงแผนจะมีบทบาทสำคัญต>องาน แผนท่ีดีจะ

ทำให4กระบวนการเรียนรู4และการสอนราบรื่นยิ่งขึ้น ผู4สอนควรเน4นให4ผู4เรียนเตรียมตัววางแผนจาก

โจทยDหรือเป«าหมายท่ีได4รับ โดยผู4เรียนต4องคิดวิเคราะหDถึงป&ญหาหรือองคDประกอบต>าง ๆ 
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ขั้นตอนที่ 4 ดำเนินการปฏิบัติหรือแก4ป&ญหา เปYนขั้นติดตามผู4เรียนและความก4าวหน4าของ

โครงงาน การติดตามโครงงานของกลุ>มจะช>วยป«องกันป&ญหาท่ัวไปมากมายในการทำงานกลุ>ม ผู4เรียนท่ี

ไม>เคยทำงานเปYนกลุ>มมาก>อน หรือผู4ท่ีมีประสบการณDเฉพาะกับกลุ>มท่ีไม>มีประสิทธิภาพ เปYนข้ันตอนท่ี

ให4ผู4เรียน เรียนรู4หรือแก4ป&ญหาโดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให4ผู4เรียนเกิดทักษะต>าง ๆ โดยที่ผู4สอนคอย

อำนวยความสะดวกให4เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู4ให4สูงท่ีสุด 

ขั ้นตอนที่ 5 ประเมินผล เปYนขั้นตอนที่ผู 4สอนให4ผู 4เรียนทำการประเมินผลการปฏิบัติหรือ

ประเมินวิธีการแก4ไขป&ญหาที่ผู4เรียนได4เรียนรู4 เพื่อให4เกิดการคิดวิเคราะหDมากขึ้นจากการทบทวนผล

การเรียนรู4 เนื่องจากผู4เรียนมีส>วนร>วมอย>างแข็งขันในการเรียนรู4 และแสดงความก4าวหน4าในการเรียนรู4

เน้ือหาหรือความสามารถในการแก4ป&ญหา วิธีการน้ีจึงเปYนโอกาสสำหรับการประเมิน 

ขั้นตอนที่ 6 สรุปและอภิปราย เปYนขั้นที่ผู 4สอนให4ผู4เรียนสรุปผลการเรียนรู4ทั ้งหมดที่ได4รับ 

รวมทั้งอภิปรายเพื่อต>อยอดองคDความรู4หรือทักษะที่ได4รับให4ดียิ่งขึ้นต>อไป ซึ่งการเรียนรู4แบบโครงงาน

เปYนฐาน จำเปYนต4องประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลายด4าน ความสำคัญของการเรียนรู4แบบน้ี คือ

ผู4เรียนไม>เพียงได4เรียนรู4เนื ้อหาเท>านั้น แต>ยังได4เรียนรู4วิธีการร>วมมือกับผู4อื ่นและแก4ไขป&ญหาใน

กระบวนการดำเนินโครงการ 

 

2.3  จักรวาลนฤมิต (Metaverse) 

2.3.1  ความหมายและคำนิยามของจักรวาลนฤมิต 

ในป&จจุบันเทคโนโลยีโลกเสมือนหรือจักรวาลนฤมิต (Metaverse) ได4เข4ามามีส>วนร>วมกับ

การศึกษาเปYนอย>างยิ่ง เนื่องจากทำให4เกิดโอกาสและประสิทธิภาพในการเรียนรู4ที่สูงขึ้น และตอบ

โจทยDทักษะการเรียนและการทำงานในป&จจุบันได4 ทั้งนี้ได4มีนักวิจัยในแวดวงการศึกษาเริ่มศึกษา

ค4นคว4า และทำการวิจัยในเร่ืองน้ีโดยได4ให4ความหมายและคำนิยามไว4มากมาย หลากหลายท>าน ดังน้ี 

Raviwongse (2022) กล>าวว>า จักรวาลนฤมิตหรือเทคโนโลยีโลกเสมือน (Metaverse) ถูก

คาดการณDว>าจะเปYนจุดเปลี่ยนครั้งใหญ>ของวงการอินเทอรDเน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things) 

เปYนสภาพแวดล4อมที่ถูกสร4างและประมวลผลขึ้นโดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรD เพื่อให4ผู4ใช4งานได4สัมผัส

กับประสบการณDที่ใกล4เคียงกับประสบการณDจริงที่เกิดขึ้น แม4ว>าในระยะแรกจะถูกนำไปใช4ในวงการ

เกมเปYนส>วนใหญ> แต>ด4วยคุณสมบัติสำคัญที่ทำให4ผู4ใช4งานได4มีประสบการณDที่เสมือนจริง ตลอดจน

สามารถสร4างปฏิสัมพันธDของผู4ใช4งานแบบกลุ>มได4 จึงทำให4นักพัฒนาโปรแกรมและผู4ใช4บริการด4าน

ดิจิตอลหรือแม4แต>หน>วยงานภาครัฐเองมองเห็นโอกาสในการต>อยอดเทคโนโลยีนี้สู >การใช4งานให4

หลากหลายย่ิงข้ึน 

Wuthisen (2023) กล>าวว>า จักรวาลนฤมิต (Metaverse) เปYนอินเตอรDเน็ตแพลตฟอรDมรูปแบบ

หนึ่งท่ีมีจุดเด>นคือ มีการสร4างโลกเสมือนที่ผู4คนสามารถเข4ามามีปฏิสัมพันธDกันผ>านการจำลองเปYนตัว
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ละครต>าง ๆ หน่ึงในอัตลักษณDที ่สำคัญของจักรวาลนฤมิต คือ การเข4าร>วมสังคมของบุคคลท่ี

หลากหลาย โดยในจักรวาลนฤมิตจะมีพื้นที่ให4กลุ>มคนเข4ามาร>วมพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทำ

กิจกรรมต>าง ๆ เช>น การเล>นเกมสD การประชุม การแสดงคอนเสิรDต และการพูดคุยเพื่อปรึกษาค4นคว4า

หารือในเรื่องต>าง ๆ โดยสิ่งเหล>านี้ เกิดขึ้นได4ทั้งแบบนัดหมายเข4ามาพบเจอกัน และเข4ามาพบเจอกัน

โดยไม>ได4มีการนัดหมายล>วงหน4า ทำให4ผู4ท่ีเข4ามาใช4งานจักรวาลนฤมิตได4พบเจอกับกลุ>มคนใหม> ๆ ท่ีใน

ชีวิตประจำวันไม>ได4พบเจอ กลายเปYนอีกหน่ึงช>องทางท่ีทำให4เกิดสังคมในรูปแบบใหม>ข้ึน 

Wirata and Tanunchaibutra (2023) กล>าวว>า Metaverse เปYนนวัตกรรมที่สร4างและผสาน

สภาพแวดล4อมของโลกจริงที่เราอยู>เข4ากับโลกเสมือนจริงจนกลายเปYน “ชุมชนโลกเสมือนจริง” ท่ี

สามารถผสานวัตถุรอบตัวและสภาพแวดล4อมให4เชื่อมต>อกันเปYนหนึ่งเดียวโดยอาศัยเทคโนโลยี AR 

(Augmented Reality) และ VR (Virtual Reality) ช>วยเชื่อมโยงอย>างไร4รอยต>อให4กลายเปYนพื้นท่ี

โลกเดียวกันที่เราสามารถนำมาใช4ในด4านการเรียนการสอน โดยการนำเทคโนโลยีที่ทันสมัยการจัดการ

เรียนรู4 โดยเปYนการสร4างผ>านเว็บ ซึ่งประกอบไปด4วย ภาพ วิดีโอ ไฟลD ผลงานต>าง ๆ ในบทเรียน ท้ังยัง

สามารถเคล่ือนไหว โต4ตอบและเดินทางหรือติดต>อส่ือสารกับคนท่ีอยู>ห>างไกลได4 

สรุปได4ว>า จักวาลนฤมิตร (Metaverse) คือโลกเสมือนที่ถูกสร4างและประมวลผลขึ้นด4วย

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรD ร>วมกับอุปกรณDในการใช4งาน เช>นคอมพิวเตอรDส>วนบุคคล หรืออุปกรณDท่ี

รองรับการใช4งานประเภท Virtual Reality หรือ Augmented Reality เพื่อทำให4เกิดสภาพแวดล4อม

ที่สมจริงเสมือนอยู>ในโลกความเปYนจริง ในป&จจุบันเทคโนโลยีนี้กำลังเปYนที่คาดการณDว>าจะมีโอกาสต>อ

ยอดเพื่อส>งเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรู4หรือการจัดการเรียนการสอนได4 เพราะสภาพแวดล4อมและ

การเข4าถึงท่ีสามารถเข4าถึงได4ทุกที่ ทุกเวลา ทั้งยังสามารถมีปฏิสัมพันธDร>วมกับผู4ใช4งานท>านอื่น ๆ ที่อยู>

ในโลกเสมือนร>วมกัน เช>น การพูดคุยโต4ตอบ การอภิปรายร>วมกัน การนำเสนอผลงาน เล>นเกม ดู

ภาพยนตD ฟ&งเพลง และกิจกรรมอื่น ๆ อีกมากมายที่ตอบโจทยDและเหมาะสมต>อการนำไปใช4พัฒนา

และจัดการเรียนการสอนได4 

2.3.2  องคDประกอบและสภาพแวดล4อมของจักรวาลนฤมิต 

Metaverse เปYนสภาพแวดล4อมท่ีถูกสร4างข้ึนโดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรDเพ่ือให4ผู4ใช4งานได4

สัมผัสกับประสบการณDท่ีใกล4เคียงกับประสบการณDจริงท่ีเกิดข้ึน ด4วยคุณสมบัติสําคัญท่ีทําให4ผู4ใช4งาน

ได4มีประสบการณDท่ีเสมือนจริงตลอดจนสามารถสร4างปฏิสัมพันธDของผู4ใช 4งานแบบกลุ >มได4 

(Raviwongse, 2022) อัตลักษณDที ่สำคัญของจักรวาลนฤมิต คือ การเข4าร>วมสังคมของบุคคลท่ี

หลากหลาย โดยใน จักรวาลนฤมิตจะมีพื้นที่ให4กลุ>มคนเข4ามาร>วมพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทำ

กิจกรรมต>าง ๆ เช>น การเล>นเกมสD การประชุม การแสดงคอนเสิรDต และการพูดคุยเพื่อปรึกษาค4นคว4า

หารือในเร่ืองต>าง ๆ (Wuthisen, 2023) 
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2.4  ความรOวมมือ (Collaboration) 

2.4.1  ความหมายของความร>วมมือ 

ความร>วมมือหรือการมีส>วนร>วม เปYนการแสดงถึงความสามารถท่ีจะทำงานได4อย>างมี

ประสิทธิผลและอย>างเคารพซ่ึงกันและกันกับคนอื่น โดยแสดงออกถึงความยืดหยุ>นและความเต็มใจท่ี

จะช>วยเหลือเพ่ือให4บรรลุเป«าหมายร>วมกัน มีความรับผิดชอบร>วมกันกับการทำงานแบบมีส>วนร>วมและ

ให4คุณค>ากับแต>ละคนท่ีเปYนส>วนหน่ึงของทีม (Saepolkrang and Keeratichamroen 2019)  

ทั้งยังเปYนทักษะที่จำเปYนทักษะหนึ่งในภายใต4การเรียนรู4และนวัตกรรม (4c Skill) ซึ่งเปYนหน่ึง

ในแนวคิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Skills) โดยหวังผลให4นําไปใช4ต>อในทักษะชีวิต อาชีพ 

และกระบวนการในการจัดการสารสนเทศท่ีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา เพราะฉะน้ันผู4เรียนจึงควร

ได4รับการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะต>าง ๆ ได4อย>างมีประสิทธิภาพ (Jarusawat, 2020) 

2.4.2  ประเภทของความร>วมมือ 

Herman (2024) กล>าวว>า ประเภทของความร>วมมือหรือทักษะการทำงานร>วมกัน สามารถ

แบ>งออกได4 7 ประเภท โดยมีรายละเอียดของความร>วมมือแต>ละประเภท ดังน้ี 

1.  การทำงานร>วมกันเปYนทีม เปYนหนึ่งในประเภทการทำงานร>วมกันที่พบบ>อยที่สุด ในเวอรDช่ัน

นี้สมาชิกทุกคนในกลุ>มรู4จักกัน แต>ละคนรู4ว>าบทบาทของตนในทีมเกี่ยวข4องกับอะไร และมีผลกระทบ

ต>อสมาชิกในทีมคนอื่นๆ อย>างไร มีกำหนดเวลาในการทำงานให4เสร็จภายในเวลาที่กำหนดเพื่อให4

บรรลุเป«าหมายของทีม ด4วยการทำงานร>วมกันประเภทนี้ มักจะมีหัวหน4าทีมที่มีหน4าที่ดูแลสมาชิกใน

ทีมคนอ่ืนๆ สมาชิกในทีมทำงานร>วมกันบนพ้ืนฐานท่ีเท>าเทียมกันเพ่ือทำงานให4สำเร็จ 

2.  ความร>วมมือกับชุมชน ในการทำงานร>วมกันในชุมชน สมาชิกจะมีความสนใจร>วมกัน 

เป«าหมายมักเปYนการแบ>งป&นความรู4และเรียนรู4 แทนที่จะทำงานร>วมกันให4สำเร็จ สมาชิกในชุมชนอาจ

แบ>งป&นข4อกังวลโดยถามคำถามและรับคำแนะนำ เมื่อได4รับคำแนะนำแล4วสมาชิกก็กลับมาแบ>งป&นกับ

ทีมของตน สมาชิกที่มีประสบการณDของกลุ>มอาจมีสถานะเปYนสมาชิกรุ>นน4องมากกว>า สมาชิกในกลุ>ม

ได4รับการคาดหวังให4ช>วยเหลือซึ่งกันและกัน แต>ไม>จำเปYนต4องให4คำแนะนำแบบตัวต>อตัวระหว>าง

สมาชิก แนวคิดก็คือว>าในท่ีสุดสมาชิกทุกคนในกลุ>มจะได4รับประโยชนDจากการสมาคมซ่ึงกันและกัน 

3.  ความร>วมมือเครือข>าย การทำงานร>วมกันบนเครือข>ายแตกต>างจากประเภทของการทำงาน

ร>วมกัน เริ่มต4นด4วยการที่แต>ละคนดำเนินการเพื่อประโยชนDของตนเอง พวกเขาเริ่มมีส>วนร>วมใน

เครือข>ายเพื่อทำให4สมาชิกคนอื่นๆ รู4จักตัวเองและความเชี่ยวชาญของตน ทุกคนในเครือข>ายอาจไม>

รู 4จักกัน พวกเขาอาศัยการอ4างอิงเพื่อค4นหาว>าพวกเขาควรร>วมมือกับใครในหมู>สมาชิกเครือข>าย 

เคร่ืองมือโซเชียลมีเดียเปYนตัวอย>างของการทำงานร>วมกันในเครือข>ายท่ีสมาชิกเครือข>ายทำงานร>วมกัน

โดยไม>จำเปYนต4องรู4จักกันเปYนการส>วนตัว 
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4.  การทำงานร>วมกันบนคลาวดD วิธีการทำงานร>วมกันนี้ช>วยให4ผู4ใช4มากกว>าหนึ่งรายสามารถ

เข4าถึง อ>าน และแก4ไขเอกสารแบบเรียลไทมD ด4วยเอกสารที่จัดเก็บไว4ในคลาวดD ผู4ใช4ทุกคนที่มีสิทธ์ิ

เข4าถึงจะเห็นเวอรDช่ันล>าสุดและสามารถดูการเปลี่ยนแปลงในขณะที่ดำเนินการได4 การทำงานร>วมกัน

บนคลาวดDสามารถใช4ในทีมโดยที ่ทีมต4องทำงานร>วมกันจากระยะไกล ระบบคลาวดDเปYนวิธีที ่มี

ประสิทธิภาพเปYนพิเศษในการใช4งานกับไฟลDขนาดใหญ> 

5.  การทำงานร>วมกันผ>านวิดีโอ การทำงานร>วมกันผ>านวิดีโอเปYนหนึ่งในเครื่องมือการทำงาน

ร>วมกันแบบออนไลนDที่ใช4บ>อยที่สุดในป&จจุบัน บริการบนระบบคลาวดD เช>น Microsoft 365 หรือ 

Google Workspace มีห4องประชุมเสมือนจริงที่ใช4จัดการประชุม ผู4เข4าร>วมจะได4รับคำเชิญให4เข4าร>วม

การประชุมโดยใช4คอมพิวเตอรDเดสกDท็อปหรือแล็ปท็อป สมาชิกยังสามารถเข4าร>วมการประชุมโดยใช4

อุปกรณDเคลื่อนที่ได4 บริการบนคลาวดDส>วนใหญ>เสนอทางเลือกให4แขกในการเข4าร>วมการโทรผ>านเว็บ

เบราวDเซอรD ไม>มีข4อกำหนดในการดาวนDโหลดซอฟตDแวรD 

6.  การทำงานร>วมกันภายใน การทำงานร>วมกันภายในอาจรวมถึงกลยุทธDการทำงานร>วมกัน

หลายประเภท ขึ้นอยู>กับบริบทและเป«าหมาย กระดานสนทนาถูกนำมาใช4สำหรับการทำงานร>วมกัน

ประเภทนี้ เปYนวิธีที่มีประสิทธิภาพในการแบ>งป&นแนวคิดเกี่ยวกับหัวข4อใดหัวข4อหนึ่ง ข4อเสียคือการ

ค4นหาข4อมูลท่ีเฉพาะเจาะจงอาจเปYนเร่ืองยาก 

7.  ความร>วมมือภายนอก ครอบคลุมถึงการแบ>งป&นความรู4ที่เกิดขึ้นภายนอกทีม ตัวอย>างของ

การทำงานร>วมกันภายนอกคือการมีปฏิสัมพันธDระหว>างทีมของเรากับทีมอื่น เรากำลังทำงานร>วมกับ

สมาชิกในทีมอื่นโดยขอความคิดเห็นและข4อเสนอแนะโดยใช4แบบทดสอบหรือการอภิปราย คำถาม

และความคิดเห็นเหล>านี้มีพลังมาก สมาชิกในทีมอีกคนกำลังแบ>งป&นสิ่งที่พวกเขาคิด สิ่งที่พวกเขา

ต4องการ 

2.4.3  องคDประกอบและเกณฑDช้ีวัดท่ีเก่ียวข4องกับความร>วมมือ 

Onjai-Uea (2019) ได4กล>าวไว4ว>า องคDประกอบของความร>วมมือมีท้ังหมด 3 องคDประกอบหลัก

สำคัญ ซ่ึงแต>ละองคDประกอบจะมีองคDประกอบย>อยในแต>ละส>วน ดังน้ี 

องคDประกอบหลักที ่ 1 การเรียนรู 4ร>วมกันเพื ่อพัฒนาการคิดอย>างมีวิจารณญาณและการ

แก4ป&ญหาประกอบด4วย 3 องคDประกอบย>อย ดังน้ี  

1.1  การร>วมกันคิดแบบเปYนเหตุเปYนผล หมายถึง การที่นิสิตร>วมมือกันในการคิดพิจารณา

เกี่ยวกับการเรียนรู4ของตนเองและกลุ>มอย>างรอบคอบ คิดทบทวนร>วมกันในสิ่งที่ตนเองและกลุ>มต4อง

ตัดสินใจอย>างมีเหตุผลโดยใช4ข4อมูลท่ีหลากหลาย  

1.2  การร>วมกันคิดแบบเปYนระบบกระบวนการ หมายถึง การที่นิสิตร>วมมือกันเพื่อคิดถึงสิ่งท่ี

ต4องปฏิบัติอย>างเปYนข้ันตอนในการพัฒนาการเรียนรู4 รวมถึงวิเคราะหDความเก่ียวข4องกันของป&จจัยย>อย

ท่ีส>งผลต>อการเรียนรู4ของตนเองและกลุ>ม  
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1.3  การร>วมกันคิดแก4ป&ญหาอย>างมีวิจารณญาณ หมายถึง การที่นิสิตร>วมมือกันในการคิด

วิเคราะหDเพื่อแยกแยะข4อมูลที่ได4รับมาโดยพิจารณาข4อเท็จจริงก>อนนำมาใช4แก4ป&ญหาหรือพัฒนาการ

เรียนรู4 รวมถึงร>วมกันตรวจสอบดวามเปYนจริงและความถูกต4องของข4อมูลโดยมีเจตคติทางบวกในการ

แสวงหาข4อมูลท่ีครบถ4วน 

องคDประกอบหลักที ่ 2 การสื ่อสารและร>วมมือกันเพื ่อพัฒนาการเรียนรู 4 ประกอบด4วย 2 

องคDประกอบย>อย ดังน้ี 

2.1  การสื่อสารร>วมกันเพื่อพัฒนาการเรียนรู4 หมายถึง การที่นิสิตได4ร>วมกันแลกเปลี่ยนข4อมูล

เกี่ยวกับการเรียนรู4ซึ ่งกันและกัน การถ>ายทอดและรับฟ&งข4อมูลจากกลุ>มอย>างเต็มใจ รวมถึงการ

อภิปรายร>วมกันเพ่ือพัฒนาการเรียนรู4ท้ังของตนเองและกลุ>มให4ประสบความสำเร็จ 

2.2  การร>วมมือกันเพื่อพัฒนาการเรียนรู4 หมายถึง การที่นิสิตเดารพและให4เกียรติเพื่อนร>วม

กลุ>ม มีความเต็มใจในการช>วยเหลือซึ่งกันและกันเพื่อการบรรลุเป«าหมายในการเรียนรู4ของตนเองและ

กลุ>ม มีความรับผิดชอบในการทำงานร>วมกันโดยเห็นคุณค>าของทุกคนในกลุ>ม 

องคDประกอบหลักที่ 3 การเรียนรู4ร>วมกันเพื่อพัฒนาความคิดสร4างสรรคDและสร4างแนวทางเพ่ือ

พัฒนาการเรียนรู4 ประกอบด4วย 3 องคDประกอบย>อย ดังน้ี 

3.1  การร>วมกันคิดอย>างสร4างสรรคD หมายถึง การท่ีนิสิตร>วมกันสร4างมุมมองเก่ียวกับการเรียนรู4

อย>างหลากหลายและแปลกใหม>ซึ่งเปYนการปรับปรุงพัฒนาการเรียนรู4จากรูปแบบเดิม เป�ดมุมมองใน

การสร4างแนวทางใหม>ในการเรียนรู4ร>วมกัน 

3.2  การทำงานร>วมกับผู4อื่นอย>างสร4างสรรคD หมายถึง การที่นิสิตร>วมมือกับกลุ>มโดยการเป�ดใจ

รับฟ&งแนวทางปฏิบัติใหม>  เกี ่ยวกับการเรียนรู4 และนำความคิดเห็นจากกลุ>มมาใช4ปรับปรุงหรือ

พัฒนาการเรียนรู 4ของตนเองและกลุ >ม โดยวางแนวทางปฏิบัติที ่ทุกคนในกลุ >มมีส>วนร>วมในการ

พัฒนาการเรียนรู4ซ่ึงกันและกัน 

3.3  การร>วมกันสร4างแนวทางในการเรียนรู4 หมายถึง การที่นิสิตนำแนวคิดที่ได4จากการแสดง

ความคิดเห็นร>วมกันมาปรับใช4ในการสร4างวิธีการเรียนรู4ที่สามารถนำไปใช4ได4อย>างเปYนรูปธรรมเพ่ือ

ปรับปรุงหรือพัฒนา การเรียนรู4ของตนเองและกลุ>ม 

(Wimut & Topithak, 2022) ได4กล>าวไว4ว>า องคDประกอบและป&จจัยทักษะด4านการทำงาน

ร>วมกับผู4อ่ืนของนิสิตระดับปริญญาตรี มี 5 องคDประกอบ 17 ตัวช้ีวัด ดังน้ี  

องคDประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติหน4าท่ี ประกอบด4วย 4 ตัวชี้วัด ได4แก> 1.1 การกำหนด

เป«าหมาย 1.2 การช>วยเหลือผู4อ่ืน 1.3 การสร4างแรงจูงใจภายในกลุ>ม 1.4 การปฏิบัติหน4าที่ตาม

วัตถุประสงคD 

องคDประกอบท่ี 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธD ประกอบด4วย 4 ตัวช้ีวัด ได4แก> 2.1 การมีส>วนร>วม 
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2.2 การให4ความสําคัญแก>ผู 4อื ่น 2.3 การคํานึงถึงส>วนรวมมากกว>าส>วนตัว 2.4 การรู4จักให4ความ

ช>วยเหลือผู4อ่ืน 

องคDประกอบที่ 3 ทักษะในการติดต>อส่ือสาร ประกอบด4วย 3 ตัวชี้วัด ได4แก> 3.1 ทักษะในการ

ประสานงาน 3.2 การสร4างความเข4าใจกับข>าวสารที่ส>งมา 3.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช4ในการ

ส่ือสาร 

องคDประกอบท่ี 4 ทักษะการรับฟ&งและสรุปความคิด ประกอบด4วย 3 ตัวช้ีวัด ได4แก> 4.1 การรับ

ฟ&งความคิดเห็น 4.2 การบูรณาการความคิด 4.3 การสรุปความคิด 

องคDประกอบท่ี 5 ทักษะการคิดเชิงระบบ ประกอบด4วย 3 ตัวชี้วัด ได4แก> 5.1 การทำงานอย>าง

เปYนระบบ 5.2 มีกระบวนการทางเหตุผลท่ีชัดเจน 5.3 การใช4วิธีแก4ป&ญหาอย>างเปYนระบบ 

 

2.5  ความคิดสรQางสรรค9 (Creative Thinking) 

2.5.1  ความหมายของความคิดสร4างสรรคD 

ความคิดสร4างสรรคD เปYนอีกหนึ่งทักษะที่จำเปYนทักษะหนึ่งในภายใต4ทักษะการเรียนรู4และ

นวัตกรรม (4c Skill) เปYนหนึ่งในแนวคิดทักษะในศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) โดยหวังผลให4

นําไปใช4ต>อในทักษะชีวิต อาชีพ และกระบวนการในการจัดการสารสนเทศท่ีมีการเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลา เพราะฉะน้ันผู4เรียนจึงควรได4รับการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะต>าง ๆ (Jarusawat, 2020) ซ่ึง

ความคิดสร4างสรรคDนี ้เองถูกพูดถึงในสังคมและวงการการศึกษาเองก็ให4ความสำคัญกับความคิด

สร4างสรรคDมานานมากแล4ว โดยมีนักวิจัยได4ให4ความหมายและคำนิยามของความคิดสร4างสรรคDไว4 ดังน้ี 

Serivichayaswadi (2018) กล>าวว>า ความคิดสร4างสรรคDของมนุษยDเปYนส่ิงที่สามารถพัฒนาได4 

และเปYนทักษะท่ีมีอยู >ในตัวมนุษยDทุกคน หากได4รับการส>งเสริมหรือกระตุ4นให4แสดงออกได4อย>าง

เหมาะสมก็สามารถท่ีจะพัฒนาให4สูงข้ึนได4 โดยอาศัยการเรียนรู4และบรรยากาศท่ีเอ้ืออำนวยต>อการเรียนรู4 

Suejanta and Kittisaknavin (2022) กล>าวว>า ความคิดสร4างสรรคD คือความสามารถทาง

สมอง ของมนุษยDที่คิดแบบแปลกใหม>คิดได4กว4างไกลหลายแง>มุมหลายทิศทาง นําไปสู>การคิดสร4าง

ประดิษฐD คิดทาง แก4ป&ญหาแบบใหม> ทําให4เกิดส่ิงแปลกใหม>อยู>ตลอดเวลา ทุกคนมีความคิดสร4างสรรคD

ที่แตกต>างกันออกไป ขึ้นอยู>ว>าจะแสดงออกมาในรูปแบบไหนและสามารถนําไปใช4ประโยชนDได4ไม>

เท>ากัน ในโลกป&จจุบันความคิดสร4างสรรคDมีบทบาทอย>างมากในการปฏิบัติงาน เพราะทําให4เกิด

กระบวนการทำงานท่ีรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

ความคิดสร4างสรรคDเปYนการคิดประเภทหนึ่ง มีลักษณะเปYนการคิดนอกกรอบ จากความคิดเดิม

ที่มีจุดมุ >งหมายเพื่อให4ได4ความคิดใหม> ความคิดริเริ ่ม หรือความคิดต4นแบบ ซึ่งสามารถนำไปใช4 

ประโยชนDได4ดี ตามแนวคิดของ พอล ทอรDแรนซD (Torrance, 2018) องคDประกอบสำคัญของความคิด

สร4างสรรคD คือ การคิดคล>องแคล>ว (Fluency) การคิดยืดหยุ>น (Flexibility) การคิดละเอียดลออ 
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(Elaboration) และการคิดริเร่ิม หรือคิดต4นแบบ (Originality) (The Office of Royal Academy of 

Thailand, 2015) 

2.5.2  องคDประกอบของความคิดสร4างสรรคD 

Sottipolanun (2021) กล>าวว >า ความคิดสร4างสรรคDประกอบด4วย การคิดแบบเอกนัย 

(Convergent thinking) และการคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) ซ่ึงมีความสำคัญต>อการ

แก4ป&ญหา และเก่ียวข4องกับเชาวDป&ญญา (Intelligence) หรือ กล>าวได4ว>า ความคิดสร4างสรรคD เปYน

กระบวนการคิดที่มีองคDประกอบเก่ียวข4อง ทั้งภายในจากการทำงานของสมองที่เกิดข้ึนในตัวบุคคล 

และมีส่ิงเร4าจากภายนอกท่ีเปYนตัวกระตุ4นกระบวนการคิดและสามารถถูกทำลายได4 

Serivichayaswadi (2018) กล>าวไว4ว>า ความคิดสร4างสรรคDเกิดจากการพัฒนาองคDประกอบ 3 

ด4าน คือ 1) พ้ืนฐานความรู4ความชำนาญ (Expertise) 2) ทักษะการคิดอย>างสร4างสรรคD (Creative 

Thinking Skill) และ 3) แรงจูงใจ (Motivation) โดยพ้ืนฐานความรู4ความชำนาญ เกิดจากการเรียนรู4

และลงมือปฏิบัติจนเกิดเปYนความรอบรู4ในเร่ืองน้ันเปYนอย>างดี และกลายเปYนทักษะเฉพาะตัวท่ีสามารถ

ตอบสนองต>อการดำเนินงานได4 และกลายเปYนประสบการณDท่ีมีคุณค>าต>อการดำเนินงาน 

Guilford (1970) กล>าวไว4ว>า ความคิดสร4างสรรคDคือการเชื่อมโยงความคิดที่แตกต>างเข4ากับ

แนวคิด (Ideas) และนวัตกรรม (Innovation) เพื่อให4เกิดความสามารถในการแก4ป&ญหาที่หลากหลาย

สำหรับสถานการณDและป&ญหาต>าง ๆ ประกอบด4วย 1. ความคล>องแคล>ว – ความสามารถในการสร4าง

ความคิดหรือแนวทางแก4ไขป&ญหาจำนวนมาก 2. ความยืดหยุ>น – ความสามารถในการเสนอแนวทาง

ที่หลากหลายในการแก4ป&ญหาเฉพาะอย>างไปพร4อม ๆ กัน 3. ความคิดริเริ่ม - ความสามารถในการ

ผลิตความคิดใหม> ๆ ที่เปYนต4นฉบับ 4. ความคิดละเอียดลออ – ความสามารถในการจัดระบบและจัด

ระเบียบรายละเอียดของแนวคิดและดำเนินการ 

2.5.3  ป&จจัยท่ีส>งผลกับความคิดสร4างสรรคD 

Ekthamasuth et al. (2016) ได4กล>าวถึงป&จจัยสำคัญท่ีส>งผลต>อความคิดสร4างสรรคDไว4 ดังน้ี 

1.  การตระหนัก (Awareness) คือ การตระหนักถึงความสำคัญของความคิดสร4างสรรคDที่มีต>อ

ตนเองและสังคม 

2.  ความเข4าใจ (Understanding) คือ มีความรู4และเข4าใจต>อป&ญหาหรือสถานการณDท่ีเก่ียวข4อง 

3.  เทคนิควิธี (Techniques) คือ การเรียนรู4เทคนิควิธีในการพัฒนาความคิดสร4างสรรคD ซ่ึง

เทคนิคน้ีเปYนความเฉพาะของบุคคลท่ีคิด สร4างข้ึนจากความรู4 ประสบการณD สติป&ญญาของบุคคลน้ัน 

4.  การรู4ในความจริงของสิ่งที่เกิดขึ้น (Actualization) คือ การรับรู4 เป�ดใจยอมรับสถานการณD

หรือประสบการณDต>างๆ ด4วยความเข4าใจ 

จากป&จจัยสำคัญท้ัง 4 ข4อข4างต4นจะช>วยทำให4บุคคลเกิดการคิดสร4างสรรคD และดึงศักยภาพในตนเอง 
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2.5.4  เกณฑDช้ีวัดความคิดสร4างสรรคD 

Thongeiam et al. (2022) ได4กล>าวถึงเกณฑDในการชี้วัดความคิดสร4างสรรคDไว4ว>า เกณฑDหรือ

ตัวช้ีวัดสมรรถนะความคิดสร4างสรรคD ประกอบด4วย 3 องคDประกอบ จำนวน 20 ตัวช้ีวัด ดังน้ี  

องคDประกอบที่ 1 ด4านการคิดลื่นไหล มี 8 ตัวชี้วัด ได4แก> 1) ความสามารถในการใช4วลีหรือ

ประโยคและนำคำมาเรียงกันอย>างรวดเร็ว เพื่อให4ได4ประโยคที่ต4องการ 2) ความสามารถในการใช4

ถ4อยคำเพื่อสื่อสารอย>างคล>องแคล>ว 3) ความสามารถที่จะคิดในสิ่งที่ต4องการภายในเวลาที่กำหนด 4) 

ความสามารถที่จะคิดหาถ4อยคำที่เหมือนกันหรือคล4ายกันได4มากที่สุด 5) ความคล>องในการคิดที่มี

ความสำคัญต>อการแก4ป&ญหา 6) ความสามารถในการใช4หมวดหมู>ความคิด 7) ความสามารถคิด

ดัดแปลงจากส่ิงหน่ึงไปเปYนหลายส่ิงได4 8) ความสามารถในการปรับความคิดในสถานการณDต>าง ๆ 

องคDประกอบที่ 2 ด4านการคิดหลายแง>มุม มี 6 ตัวชี ้วัด ได4แก> 1) ความสามารถในการคิด

พิจารณารายละเอียดในสิ่งที่ผู4อื่นมองข4าม 2) ความสามารถในการเชื่อมโยงสัมพันธDสิ่งต>าง ๆ อย>างมี

ความหมาย 3) มีจินตนาการไม>ใช>คิดเพียงอย>างเดียว แต>จำเปYนต4องคิดสร4างประดิษฐDและหาทางทำให4

เกิดผลงาน 4) มีความกล4าคิด กล4าลอง เพื่อทดลองความคิดของตน 5) ความสามารถขยายความคิด

หลักให4ได4ความหมายสมบูรณDย่ิงข้ึน 6) ความสามารถในการสร4างผลงานท่ีมีความแปลกใหม>ให4สำเร็จ 

องคDประกอบที่ 3 ด4านการคิดสิ่งใหม> ๆ มี 6 ตัวชี้วัด ได4แก> 1) มีความคิดที่เปYนประโยชนDต>อ

ตนเองและสังคม 2) มีความคิดที่แปลกใหม>และต>างไปจากความคิดธรรมดา 3) ความสามารถนำ

ความรู4เดิมมาคิดดัดแปลงและประยุกตDให4เกิดเปYนสิ่งใหม>ขึ้น 4) ความสามารถในการคิดหลากหลาย

ทิศทางให4เกิดประโยชนD 5) ความสามารถที่จะพยายามคิดได4อย>างอิสระ 6) ความสามารถในการคิดได4

อย>างหลากหลาย ไม>ซ้ำกัน 

Guilford (1970) ได4กล>าวถึงแบบประเมินทักษะการคิดสร4างสรรคDตามแนวคิดของ Guilford 

โดยใช4การประเมินแบบแบ>งระดับคุณภาพ ประกอบด4วย 4 รายการประเมินหลัก ได4แก> 1. คิด

คล>องแคล>ว – ความสามารถในการสร4างความคิดหรือแนวทางแก4ไขป&ญหาจำนวนมาก 2. คิดยืดหยุ>น 

– ความสามารถในการเสนอแนวทางที่หลากหลายในการแก4ป&ญหาเฉพาะอย>างไปพร4อมๆ กัน 3. คิด

ริเริ่ม – ความสามารถในการผลิตความคิดใหม> ๆ ที่เปYนต4นฉบับ 4. คิดละเอียดลออ – ความสามารถ

ในการจัดระบบและจัดระเบียบรายละเอียดของแนวคิดและดำเนินการ 

และเมื่อวิเคราะหDค>าน้ำหนักองคDประกอบ พบว>า ทุกองคDประกอบสอดคล4องกับแนวคิดและ

ทฤษฎีการคิดสร4างสรรคD โดยถูกพัฒนาต>อยอดมาจากแนวคิดของ Torrance และ Guilford ซึ่งเปYน

เกณฑDในการชี้วัดความคิดสร4างสรรคD ที ่มีรายการประเมินอย>างละเอียดในการประเมิน เพื ่อให4

ครอบคลุมทุกองคDประกอบท่ีเกิดข้ึน 
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2.6  ความพึงพอใจ (Satisfaction) 

2.6.1  ความหมายของความพึงพอใจ 

Research and Development Institute of CMRU (2020) ได4ให4ความหมายของความพึง

พอใจว>า เปYนปฏิกิริยาด4านความรู4สึกต>อสิ่งเร4าหรือสิ่งกระตุ4นที่แสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธD

สุดท4ายของกระบวนการประเมิน โดยแบ>งออกถึงทิศทางของผล การประเมินว>าเปYนไปในลักษณะทิศ

ทางบวกหรือทิศทางลบหรือไม>มีปฏิกิริยา กล>าวคือความพึงพอใจ คือความรู4สึกยอมรับ พอใจ เจตคติ

ท่ีดี ของบุคคลต>อส่ิงใดส่ิงหน่ึงเม่ือได4รับการตอบสนองตามท่ีตนเองต4องการ 

2.6.2  การสร4างแบบประเมินความพอใจ 

การสร4างแบบสอบถามโดยใช4แบบเกณฑDการประเมินของ Likert, (1961) เปYนแบบมาตราส>วน

ประมาณค>า (Rating Scale) มีทั้งหมด 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น4อย และน4อยที่สุด 

โดยเกณฑDการให4คะแนน มีดังน้ี  

   มากท่ีสุด  มีค>าเท>ากับ 5 คะแนน 

   มาก   มีค>าเท>ากับ  4 คะแนน 

   ปานกลาง  มีค>าเท>ากับ  3 คะแนน 

   น4อย   มีค>าเท>ากับ  2 คะแนน 

   น4อยท่ีสุด  มีค>าเท>ากับ  1 คะแนน 

 

2.7  งานวิจัยท่ีเก่ียวขQอง 

2.7.1  งานวิจัยท่ีเก่ียวข4องกับการเรียนรู4แบบไฮบริด 

เกียรติศักด์ิ, ปณิตา และพงศธร (2565 : 109-120) ได4ทำการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการ

สอนแบบไฮบริดด4วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพื่อพัฒนาความคิดสร4างสรรคD วัตถุประสงคDของการวิจัย 

ดังนี้ 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบไฮบริดด4วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาความคิด

สร4างสรรคD 2. เพื่อประเมินความคิดสร4างสรรคDของนักเรียนที่เรียนโดยใช4รูปแบบการเรียนการสอนแบบไฮบริด

ด4วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีวิธีการดำเนินการวิจัย ดังน้ี ดำเนินการเก็บรวบรวมข4อมูลกับกลุ>มตัวอย>างท่ี

เปYนสามเณรนักเรียน 16 รูป ผู4วิจัยได4ทดลองใช4รูปแบบการเรียนการสอนดังกล>าว เปYนเวลา 20 สัปดาหD โดย

ผู4วิจัยแบ>งกลุ>มผู4เรียนออกเปYน 3 กลุ>ม ให4ผู4เรียนได4พัฒนาชิ้นงานนวัตกรรมสร4างสรรคDที่สามารถใช4ประโยชนD

ภายในวัดได4 และประเมินผลชิ้นงานนวัตกรรมความคิดสร4างสรรคDของผู4เรียนทั้ง 3 กลุ>ม โดยใช4แบบประเมิน

ทักษะ ความคิดสร4างสรรคDตามสภาพจริง 5 ระดับ ในรายวิชาคอมพิวเตอรD เครื่องมือที่ใช4ในการวิจัยและ

ประเมิน แบบประเมินคิดสร4างสรรคDของผู4เรียนโดยประเมินจากกิจกรรมและผลงานท่ีเรียนผ>านรูปแบบดังกล>าว

ในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอรD ประเมินและรับรองคุณภาพมีความเหมาะสมโดยผู 4เชี ่ยวชาญ 5 ท>าน 

ผลการวิจัยพบว>า นักเรียนท่ีเรียนโดยใช4รูปแบบน้ีมีความคิดสร4างสรรคD อยู>ในระดับมาก (x̅ = 4.04, S.D. = 
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0.47) กระบวนการเรียนการสอน ประกอบด4วย 5 ขั้นตอนดังนี้ เข4าใจป&ญหา, กำหนดป&ญหา,  ระดมความคิด, 

สร4างต4นแบบ, และทดสอบ องคDประกอบมี 2 ส>วนหลัก 5 ส>วนย>อย คือ (1) การเรียนแบบเผชิญหน4าแบบ On-

Site และการเรียนแบบ On-Hand (2) การเรียนทางไกลผ>านเครือข>าย ได4แก> การเรียนแบบ On-Air หรือ Online 

และการเรียนแบบ On-demand 

ป�ยธันวD (2560) ได4ทำการวิจัยเรื ่องการพัฒนาหลักสูตรเสริมสมรรถภาพการจัดการเรียนรู 4แบบ

ผสมผสานสำหรับครูคอมพิวเตอรD เพื่อส>งเสริมการรู4เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา วัตถุประสงคDของการวิจัย ดังน้ี 1) เพื่อศึกษาข4อมูลพื้นฐานการพัฒนาหลักสูตรและการจัดการ

เรียนรู4ดังกล>าว 2) เพื่อสร4างและตรวจสอบคุณภาพ 3) เพื่อทดลองใช4และศึกษาผลการใช4งาน 4) เพื่อประเมิน

หลักสูตรและการจัดการเรียนรู4 มีวิธีการดำเนินการวิจัย ดังนี้ ระยะที่ 1 การจัดการอบรมเพื่อให4ความรู4และฝ�ก

ปฏิบัติ ระยะที่ 2 ครูผู4เข4ารับการอบรมจัดการเรียนรู4หลังจากอบรมเสร็จ ระยะที่ 3 เสวนาวิชาการและนำเสนอ

ผลงาน ระยะที่ 4 ประเมินหลักสูตรและการจัดการเรียนรู4 เครื่องมือที่ใช4ในการวิจัย คือ 1. แบบประเมิน

ปฏิกิริยาของครูผู4เข4ารับการอบรมหลังเข4ารับการอบรม 2. แบบประเมินการเรียนรู4ของครูผู4เข4ารับการอบรม 3. 

แบบประเมินพฤติกรรมของครูผู4เข4ารับการอบรมที่นำความรู4ไปใช4 ผลการวิจัยพบว>า 1. ข4อมูลพื้นฐานแบ>ง

ออกเปYน 4 ด4าน และหลักสูตรเสริมน้ี มีความเหมาะสมอยู>ในระดับมาก (x̅ = 4.21, S.D. = 0.47) เอกสาร

ประกอบมีความเหมาะสมของอยู>ในระดับมาก (x̅ = 4.32, S.D. = 0.16) มีความสอดคล4องทุกรายการประเมิน 

ส>วนของการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู4 3.1 ด4านความรู4คะแนนทดสอบสูงกว>าก>อนอบรมอย>างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3.2 ด4านทักษะการออกแบบการจัดการเรียนรู4ของครู คิดเปYนร4อยละ 83.33 - 

96.67 ซึ่งผ>านเกณฑDการประเมิน 100% 3.3 ด4านเจตคติที่มีต>อการจัดการเรียนรู4อยู>ในระดับมาก (x̅ = 3.96, 

S.D. = 0.29) 4. การประเมินหลักสูตรตามการประเมินของเคิรDกแพทริค พบว>า ปฏิกิริยาของครูคอมพิวเตอรD

หลังเข4ารับการอบรม มีความพึงพอใจต>อหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตร ต>อการจัดกิจกรรมการอบรม 

ด4านความรู4 ด4านทักษะ และด4านเจตคติ อยู>ในระดับมาก (x̅ = 4.34, S.D. = 0.63) และ (x̅ = 4.26, S.D. = 0.60) 

และ (T = 3.50, S.D. = 0.55) และ (x̅ = 3.57, S.D. = 0.59) ตามลำดับ ส>วนพฤติกรรมการจัดการเรียนรู4ของครู

ผู4เข4ารับการอบรมผ>านเกณฑD 100% 

2.7.2  งานวิจัยท่ีเก่ียวข4องกับการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน 

สุกัญญา และกวินกรณD (2563 : 2-12) ได4ทำการวิจัยเรื่องการเสริมสร4างทักษะการเรียนรู4ในศตวรรษท่ี 

21 ของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีน ผ>านการจัดการเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน วัตถุประสงคDของการวิจัย 1. 

เพ่ือเสริมสร4างทักษะการเรียนรู4ในศตวรรษท่ี 21 ของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีนช้ันป£ท่ี 2 ในรายวิชาวัฒนธรรม

และประเพณีจีนโดยใช4โครงงานเปYนฐาน Project-Based Learning (PBL) 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการเรียนรู4

ในศตวรรษท่ี 21 ของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีน ชั้นป£ท่ี 2 ในรายวิชาวัฒนธรรมและประเพณีจีนก>อนและหลัง

เรียนโดยใช4โครงงานเปYนฐาน มีวิธีการดำเนินการวิจัย 1. สร4างแผนการจัดการเรียนการสอน โดยใช4โครงงานเปYน 

Project-Based Learning (PBL) 2. การแบบประเมินทักษะการเรียนรู4ในศตวรรษที่ 21 ของผู4เรียน 3. การใช4
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แบบสังเกตทักษะการเรียนรู4ในศตวรรษที่ 21 เครื่องมือที่ใช4ในการวิจัยและประเมิน การวิจัยและการเก็บ

รวบรวมข4อมูล มี 3 ประเภทคือ 1. แผนการจัดการเรียนการสอนโดยใช4โครงงานเปYนฐาน Project-Based 

Learning (PBL) 2. แบบประเมินทักษะการเรียนรู4ในศตวรรษที่ 21 ของผู4เรียน 3. แบบสังเกตทักษะการเรียนรู4

ในศตวรรษที่ 21 ผลการวิจัย 1. พบว>าหลังจากการจัดการเรียนการสอนนักศึกษาทุกคนมีทักษะการเรียนรู4ใน

ศตวรรษที่ 21 อยู>ในระดับมาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยทักษะด4านชีวิตและอาชีพมากที่สุด (x̅ =4.72) รองลงมาคือ

ทักษะการร>วมมือ (x̅ =4.68) ทักษะการสื่อสาร (x̅ =4.62) ทักษะการเรียนรู4 (x̅ =4.56) ทักษะการสร4างสรรคD

และนวัตกรรม (x̅ =4.36) และทักษะด4านสารสนเทศส่ือ (x̅ =4.32) ตามลาดับ 2. พบว>ามีความแตกต>างกันอย>าง

มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยหลังการจัดการเรียนรู4เพ่ือเสริมทักษะการเรียนรู4ในศตวรรษท่ี 21 นักศึกษา

มีคะแนนเฉล่ียสูงข้ึนกว>าก>อนเรียน 

มัทนา (2562 : 645-662) ได4ทำการวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู4ด4วยโครงงานโดยใช4ไอซีทีเปYนเครื่องมือ 

เพื่อส>งเสริมพัฒนาทักษะการคิดแก4ป&ญหาและสมรรถนะสำคัญของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป£ที่ 6 ในวิชา

คอมพิวเตอรD วัตถุประสงคDของการวิจัย 1) เพื่อศึกษาผลการส>งเสริมพัฒนาทักษะการคิดแก4ป&ญหาของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาป£ท่ี 6 จากการจัดการเรียนรู4ด4วยโครงงานโดยใช4ไอซีทีเปYนเครื่องมือ 2) เพื่อศึกษาผลส>งเสริม

สมรรถนะสำคัญของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป£ที่ 6 จากการจัดการเรียนรู4ด4วยรูปแบบดังกล>าว มีวิธีการ

ดำเนินการวิจัย 1. ทำการทดสอบก>อนเรียน 2. ทำการประเมินสมรรถนะสำคัญ 5 ประการของผู4เรียน 3. นำ

แผนการจัดการเรียนรู4ด4วยโครงงานโดยใช4ไอซีทีเปYนเครื่องมือ 4. เก็บข4อมูล โดยใช4เกณฑDการประเมิน Rubric 5. 

เก็บข4อมูลจากการทดสอบระหว>างเรียน 6. ทำการทดสอบหลังเรียน 7. ทำการประเมินสมรรถนะสำคัญ 5 

ประการของนักเรียน 8. ประเมินคะแนน วิเคราะหDและแปลผล เครื่องมือที่ใช4ในการวิจัยและประเมิน 1) 

แผนการจัดการเรียนรู4ด4วยโครงงานโดยใช4ไอซีทีเปYนเครื่องมือเพื่อส>งเสริมการพัฒนาทักษะการคิดแก4ป&ญหา

และสมรรถนะสำคัญของผู4เรียน 8 แผน 2) แบบทดสอบทางการเรียนวัดทักษะการคิดแก4ป&ญหาระหว>างเรียน 

50 ข4อ 3) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดแก4ป&ญหาก>อนเรียนและหลังเรียน 30 ข4อ 4) แบบประเมินสมรรถนะ

สำคัญ 5 ประการ ผลการวิจัย (1) ด4วยการจัดการเรียนรู4น้ี สามารถส>งเสริมการพัฒนาทักษะการคิดแก4ป&ญหา

ของนักเรียนได4 จากการปฏิบัติและการทดสอบมีความแตกต>างกันอย>างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งมี

ค>าเฉลี่ยสูงขึ้น จากการทดสอบก>อนและหลังเรียน อยู>ในระดับสูงที่สุด = 76.77 (2) การประเมินสมรรถนะ

สำคัญของนักเรียนก>อนและหลังจัดการเรียนรู4ด4วยรูปแบบน้ี พบว>าก>อนการจัดการเรียนรู4นักเรียนมีสมรรถนะ

สำคัญ 5 ประการ ในระดับพอใช4 (x̅ = 2.50, S.D. = 0.54) และ หลังจัดการเรียนรู4ในระดับดีมาก (x̅ =4.20, S.D. 

= 0.43) สมรรถนะท่ีอยู>ในระดับดีเย่ียม คือ (x̅ = 4.78, S.D. = 0.19) 

2.7.3  งานวิจัยท่ีเก่ียวข4องกับจักรวาลนฤมิต 

ศรัญญา และปริณ (2566 : 330-342) ได4ทำการวิจัยเรื่องการพัฒนาสมรรถนะหลักเพื่อการสื่อสารด4าน

การฟ&งและพูดภาษาจีนด4วยรูปแบบการจัดการเรียนรู4กิจกรรมเปYนฐานร>วมกับ Metaverse ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาป£ท่ี 2 วัตถุประสงคDของการวิจัย 1. เพื่อพัฒนาสมรรถนะหลักเพื่อการสื่อสารด4านการฟ&งภาษาจีน
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ด4วยรูปแบบการจัดการเรียนรู4รูปแบบน้ี ให4นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียไม>น4อยกว>า 70% โดยผ>านเกณฑD 70% ข้ึนไป 

2. เพื่อพัฒนาสมรรถนะหลักเพื่อการสื่อสารด4านการพูดภาษาจีนด4วยรูปแบบการจัดการเรียนรู4รูปแบบน้ี ให4

นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม>น4อยกว>า 70% โดยผ>านเกณฑD 70% ขึ้นไป มีวิธีการดำเนินการวิจัย การวิเคราะหD

ข4อมูลเชิงปริมาณโดยการหาค>า ค>าเฉลี่ย ส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค>าร4อยละ และการวิเคราะหD ข4อมูลเชิง

คุณภาพ โดยการวิเคราะหDเนื้อหา เครื่องมือที่ใช4ในการวิจัยและประเมิน 1. แผนการจัดการเรียนรู4กิจกรรมเปYน

ฐานร>วมกับ Metaverse  2. แบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู4ของครู 3. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู4

ของนักเรียน 4. แบบบันทึกผลการจัดการเรียนรู4 5. แบบสัมภาษณDนักเรียน 6. แบบทดสอบวัดสมรรถนะหลัก

เพื่อการสื่อสารด4านการฟ&งภาษาจีนท4ายวงจร 7. แบบทดสอบวัดสมรรถนะหลักเพื่อการสื่อสารด4านการฟ&ง

ภาษาจีน 8. แบบทดสอบวัดสมรรถนะหลักเพ่ือการส่ือสารด4านการพูดภาษาจีน 

ผลการวิจัย 1) นักเรียนมีคะแนนสมรรถนะหลักเพื่อการสื่อสารด4านการฟ&งภาษาจีน เฉลี่ย = 22.5 คิดเปYน 75% 

ของคะแนนเต็ม และมีนักเรียนผ>านเกณฑDจำนวน 19 คน คิดเปYน 86.36% ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ซึ่งสูง

กว>าเกณฑDที่กำหนดไว4 2) นักเรียนมีคะแนนสมรรถนะหลักเพื่อการสื่อสารด4านการพูด ภาษาจีน เฉลี่ย = 23.59 

คิดเปYน 78.63% ของคะแนนเต็ม และมีนักเรียนผ>านเกณฑDจำนวน 19 คน คิดเปYน 86.36% ของจำนวนนักเรียน

ท้ังหมด ซ่ึงสูงกว>าเกณฑDท่ีกำหนดไว4 

รวิน (2565 : 33-41) ได4ทำการวิจัยเรื่องแนวทางการพัฒนาแพลตฟอรDมโลกเสมือน (Metaverse) เพ่ือ

ยกระดับแหล>งเรียนรู4และการบริการแห>งอนาคต วัตถุประสงคDของการวิจัย เพ่ือประเมินความเหมาะสมในการ

นําเทคโนโลยี Metaverse มาใช4ในการเรียนรู4นอกระบบและการเรียนรู4ตามอัธยาศัยและเพ่ือนําเสนอต4นแบบ

นิทรรศการ Metaverse สำหรับพิพิธภัณฑDและแหล>งเรียนรู4ในประเทศไทย มีวิธีการดำเนินการวิจัย 1. รวบรวม 

เชื่อมโยง และวิเคราะหDข4อมูลจากวรรณกรรม ตำรา งานวิจัย กรณีศึกษาในส>วนที่เกี่ยวข4องกับยุทธศาสตรDชาติ 

การพัฒนาทรัพยากรมนุษยDผ>านการเรียนรู4 2. จัดทำแบบสัมภาษณDชุดท่ี 1 สำหรับการเก็บข4อมูลเชิงลึกกับกลุ>ม

ตัวอย>างโดยวิธีเฉพาะเจาะจง 3. สร4างและดัดแปลงเนื้อหาของนิทรรศการให4เหมาะสมกับการนำเสนอด4วย

เทคโนโลยี Metaverse พร4อมทั้งพัฒนาต4นแบบ 4. จัดทำแบบสัมภาษณDชุดที่ 2 สำหรับสัมภาษณDผู4เชี่ยวชาญ

ด4วยวิธีเฉพาะเจาะจง เพ่ือประเมินแนวคิดท่ีนำเสนอด4วยแนวทางของ General Learning Outcomes เคร่ืองมือ

ท่ีใช4ในการวิจัยและประเมิน ใช4แบบสัมภาษณDเปYนเคร่ืองมือหลักในการเก็บข4อมูลปฐมภูมิ ผลจากการสัมภาษณD

จะนำมาวิเคราะหDถึงความเปYนไปได4ในการนำ Metaverse มาใช4เพื่อการเรียนรู4ตามอัธยาศัยใน 3 ด4านได4แก> 

ด4านกระบวนการเรียนรู4 ด4านเทคโนโลยี และด4านเศรษฐศาสตรD ผลการวิจัย Learning Outcomes ซึ่งพบว>า มี

ศักยภาพและเหมาะสมในการเปYนแหล>งเรียนรู4ที่มอบความรู4ความเข4าใจ ทัศนคติทักษะ ประสบการณDและการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู4เข4าเรียนได4 นอกจากนั้นยังมีโอกาสในการพัฒนาต>อยอดให4 Metaverse น้ีเปYน

แพลตฟอรDมเป�ดระดับชาติ พร4อมท้ังขยายการให4บริการสู>การเปYนพ้ืนท่ีในเชิงสังคมและพาณิชยDต>อไป 
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2.7.4  งานวิจัยท่ีเก่ียวข4องกับความร>วมมือ 

กัณตDกวี และกฤธยากาญจนD (2564 : 71-80) ได4ทำการวิจัยเร่ืองการพัฒนาตัวช้ีวัดทักษะด4านการทำงาน

ร>วมกับผู4อ่ืนของนิสิตระดับปริญญาตรี วัตถุประสงคDของการวิจัย 1. เพ่ือพัฒนาองคDประกอบและตัวช้ีวัดทักษะ

ด4านการทำงานร>วมกับผู 4อื ่นของนิสิตระดับปริญญาตรี 2. เพื ่อตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร4างของ

องคDประกอบและตัวช้ีวัดทักษะด4านการทำงานร>วมกับผู4อ่ืนของนิสิตระดับปริญญาตรี มีวิธีการดำเนินการวิจัย 

1. ผู4วิจัยเก็บรวบรวมข4อมูลโดยนําแบบประเมินทักษะด4านการทำงานร>วมกับผู4อ่ืนของนิสิตระดับปริญญาตรีไป

เก็บข4อมูลกับนิสิตท่ีเปYนกลุ>มตัวอย>าง 2. การวิเคราะหDข4อมูลเบ้ืองต4นโดยใช4สถิติเชิงบรรยาย ได4แก> การแจกแจง 

ความถี่ ร4อยละ ค>าเฉลี่ย ส>วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค>าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธD 3. การวิเคราะหDข4อมูลเพ่ือ

ตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร4างของตัวชี้วัดทักษะด4านการทำงานร>วมกับผู4อ่ืนของนิสิตระดับปริญญาตรี 

เครื่องมือที่ใช4ในการวิจัยและประเมิน 1. แบบประเมินความเหมาะสมขององคDประกอบ 2. ตัวชี้วัดทักษะด4าน

การทำงานร>วมกับผู4อื ่นของนิสิตระดับปริญญาตรี ผลการวิจัย โมเดลองคDประกอบและตัวชี ้วัดทักษะท่ี

พัฒนาขึ้นสอดคล4องกับข4อมูลเชิงประจักษDดี มีค>าสถิติวัดระดับความกลมกลื่นระหว>างโมเดลกับข4อมูลเชิง

ประจักษD ดังนี้ ค>าสถิติไคสแควรDเท>ากับ 398.378 (P=0.000) ที่องศาอิสระเท>ากับ 94 ค>าแบบค>าดัชนีช้ีวัด

ระดับความสอดคล4องเปรียบเทียบ (CFI) เท>ากับ 0.952 ค>าดัชนี Tucker-Lewis (TLI) เท>ากับ 0.931 ค>าดัชนีราก

ของกําลังสองเฉล่ียของเศษ (SRMR) เท>ากับ 0.041 และค>าดัชนีรากที่สองเฉล่ียของความคลาดเคล่ือนในการ

ประมาณค>าเท>ากับ (RMSEA) เท>ากับ 0.090 หมายความว>า โมเดลองคDประกอบและตัวช้ีวัดทักษะด4านการ

ทำงานร>วมกับผู4อื่นของนิสิตระดับปริญญา ตรี มีค>าน้ำหนักองคDประกอบตัวช้ีวัดทักษะด4านการทำงานร>วมกับ

ผู4อื่นของนิสิตระดับปริญญาตรี มีนัยสําคัญ ทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว>าโมเดลองคDประกอบและตัวชี้วัด

ทักษะด4านการทำงานร>วมกับผู4อ่ืนของนิสิตระดับ ปริญญาตรีมีความตรงเชิงโครงสร4าง 

สุพรรษา และวาสนา (2562 : 98-116) ได4ทำการวิจัยเรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหน>วยการ

เรียนรู4เรื่องภาษาไทยและภาษาถิ่นทักษะการสื่อสารและการร>วมมือทำงาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป£ที่ 5 

โดยใช4การจัดการเรียนรู4แบบบันได 5 ขั้นร>วมกับแผนผังความคิด วัตถุประสงคDของการวิจัย 1. เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน>วยการเรียนรู4เรื่องภาษาไทยและ ภาษาถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป£ที่ 5 โดย

ใช4การจัดการเรียนรู4แบบบันได 5 ขั้นร>วม กับแผนผังความคิด ก>อนเรียนและหลังเรียน 2. เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน>วยการเรียนรู4เรื่องภาษาไทยและ ภาษาถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป£ที่ 5 โดย

ใช4การจัดการเรียนรู 4แบบบันได 5 ขั ้นร>วม กับแผนผังความคิด หลังเรียนกับเกณฑDร4อยละ 70 3. เพ่ือ

เปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการร>วมมือทำงานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป£ท่ี 5 โดยใช4การจัดการ

เรียนรู4แบบบันได 5 ข้ันร>วมกับแผนผังความคิดก>อนเรียนและหลังเรียน มีวิธีการดำเนินการวิจัย การวิจัยครั้งน้ี

เปYนการวิจัยแบบทดลอง ซึ่งมีแผนการวิจัยแบบกลุ>มเดียวมีการวัดก>อนและหลังทดลอง (One-group Pretest-

Posttest design) เครื่องมือที่ใช4ในการวิจัยและประเมิน 1) แผนการจัดการเรียนรู4 2) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนหน>วยการเรียนรู4เร่ืองภาษาไทยและภาษาถ่ิน 3) แบบประเมินทักษะการสื่อสารและการร>วมมือ
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ทำงาน ผลการวิจัย 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป£ที่ 5 พบว>า หลังเรียนสูงกว>าก>อน

เรียน อย>างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป£ที่ 5 

พบว>า หลังเรียนไม>สูง กว>าเกณฑDร4อยละ 70 ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 3) แบบประเมินทักษะการสื่อสาร

และการร>วมมือทำงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป£ที่ 5 พบว>า หลังเรียนสูงกว>าก>อนเรียน อย>างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

2.7.5  งานวิจัยท่ีเก่ียวข4องกับความคิดสร4างสรรคD 

ชัญญDฐกัญญD และเฉลิมชัย (2565 : 270-284) ได4ทำการวิจัยเรื่องอิทธิพลของความคิดสร4างสรรคDที่มีผล

ต>อนักศึกษา คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร วัตถุประสงคDของการวิจัย         

1) ศึกษาความสัมพันธDของความคิดสร4างสรรคD การรับรู4การ สนับสนุนความคิดสร4างสรรคDจากมหาวิทยาลัย 

และบุคลิกภาพห4าองคDประกอบ ของนักศึกษาคณะเทคโนโลยี สารสนเทศและการส่ือสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร 

และ 2) ศึกษาป&จจัยที่มีอิทธิพลต>อความคิดสร4างสรรคDของ นักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยศิลปากร มีวิธีการดำเนินการวิจัย เปYนการวิจัยเชิงปริมาณ เก็บรวบรวมข4อมูลโดยใช4แบบสอบถาม

จากกลุ>มตัวอย>าง 329 คน และสถิติที่ใช4ในการวิจัยประกอบด4วยการวิเคราะหDสัมประสิทธิ์สหสัมพันธDเพียรDสัน 

และการวิเคราะหDการถดถอยพหุแบบมีขั้นตอน เครื่องมือที่ใช4ในการวิจัยและประเมิน 1. แบบสอบถามที่ผู4วิจัย

ได4สร4างขึ้นจากเอกสารการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข4อง โดยผ>าน การตรวจสอบความเที่ยงตรง

เชิงเนื ้อหา และหาค>าความเชื ่อถือได4 ด4วยวิธีทดลองใช4 (Try out)ผลการวิจัย 1) ความคิดสร4างสรรคDมี

ความสัมพันธDเชิงบวกกับการรับรู4การสนับสนุนความคิดสร4างสรรคDจากองคDการ และมี ความสัมพันธDเชิงบวก

กับบุคลิกภาพห4าองคDประกอบของนักศึกษา 2) ป&จจัยที่มีอิทธิพลต>อความคิดสร4างสรรคD ของคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร มีท้ังหมด 4 ตัวแปร คือ (1) การรับรู4 การสนับสนุนความคิด

สร4างสรรคDจากองคDการโดยรวม (2) บุคลิกภาพแบบประนีประนอม (3) บุคลิกภาพแบบเป�ดรับประสบการณD (4) 

บุคลิกภาพแบบหว่ันไหว 

ปรีชา และพลสัณหD (2559 : 268-279) ได4ทำการวิจัยเรื่องรูปแบบการพัฒนาครูในการจัดกิจกรรม

ประสบการณDการเรียนรู4เพื่อส>งเสริมจินตนาการและความคิดสร4างสรรคDของเด็กปฐมวัยในโรงเรียนเอกชน 

วัตถุประสงคDของการวิจัย ดังนี้ (1) ศึกษาสภาพป&จจุบันของการจัดกิจกรรมประสบการณDการเรียนรู4ของครู

โรงเรียนอนุบาลเอกชน (2) ศึกษาการพัฒนาการจัดกิจกรรมประสบการณDการเรียนรู4ของครูดังกล>าว (3) สร4าง

และพัฒนารูปแบบการพัฒนาครูในการจัดกิจกรรมประสบการณDการเรียนรู4เพื ่อส>งเสริมจินตนาการและ

ความคิดสร4างสรรคDของเด็ก (4) ศึกษาความเหมาะสม ความสอดคล4อง ความเปYนไปได4 และประโยชนDของ

รูปแบบฯ มีวิธีการดำเนินการวิจัย 1. ศึกษาสภาพป&จจุบันของการจัดและการพัฒนากิจกรรมการจัดกิจกรรม

ประสบการณDการเรียนรู4ของครูในบริบทดังกล>าวในป&จจุบัน และนำเสนอรูปแบบฯ 3. ศึกษาความเหมาะสม 

ความสอดคล4องความเปYนไปได4 และประโยชนDของรูปแบบฯ เครื่องมือที่ใช4ในการวิจัย ประกอบด4วยครู 447 คน 

ผู4บริหาร 12 คน และแบบสอบถาม แบบสัมภาษณD การประชุมรูปแบบต>าง ๆ  สถิติที่ใช4วิเคราะหD ข4อมูลได4แก> 
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ค>าเฉลี่ยและส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย 1. การจัดกิจกรรมฯ ของครูอยู>ในระดับปานกลาง 2. การ

พัฒนาการจัดกิจกรรมฯ ของครูควรกำหนดวิสัยทัศนD ยุทธศาสตรDและศึกษาผลการฝ�กของโรงเรียนที่สำเร็จ 3. 

รูปแบบฯ มี 3 องคDประกอบคือ 1. หลักการและเหตุผลของวัตถุประสงคD 2. การพัฒนาครู 5 ขั้นตอนคือ 2.1. 

สำรวจความต4องการจำเปYน 2.2. การอบรมเชิงปฏิบัติการ 2.3. ครูจัดประสบการณDการเรียนรู4ที่หลากหลาย 2.4. 

การนิเทศติดตามผลและแบ>งป&นประสบการณD 2.5. การจัดนิทรรศการเผยแพร>ผลงานและให4รางวัล 3. ป&จจัย

และเง่ือนไขในการนำรูปแบบไปปฏิบัติ 4. ผลการตรวจสอบความเหมาะสม ความสอดคล4อง ความเปYนไปได4 และ

ประโยชนDของรูปแบบฯ พบว>าอยู>ในระดับมาก 

 
2.8  สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขQอง 

การวิจัยเรื่องแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ได4ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข4องท่ีมีความสำคัญต>อการวิจัย ดังน้ี 

2.8.1  การเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน (PjBL: Project-Based Learning) การศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการ

หรือข้ันตอนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน รวมถึงระบบการเรียนรู4ท่ีใช4กระบวนการเรียนรู4น้ีในการเรียนการสอน 

2.8.2  การเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) การศึกษาเกี่ยวกับ องคDประกอบการเรียนรู4แบบ

ไฮบริดท่ีสามารถเรียนแบบ Synchronous และ Asynchronous ทั้งออนไลนDและออฟไลนD เพื่อส>งเสริมให4

ผู4เรียนมีเกิดการเรียนรู4อย>างมีประสิทธิภาพ 

2.8.3  จักรวาลนฤมิต (Metaverse) การศึกษาเกี่ยวกับองคDประกอบของจักรวาลนฤมิต เพื่อใช4เปYน

เทคโนโลยีในการพัฒนาและส>งเสริมการเรียนรู4ให4กับผู4เรียน สามารถใช4จัดกิจกรรมต>าง  ๆบนพ้ืนท่ีโลกเสมือน 

2.8.4  ความร>วมมือ (Collaboration) การศึกษาเกี่ยวกับองคDประกอบของความร>วมมือ เกณฑDการ

ประเมินรวมไปถึงป&จจัยต>าง  ๆเพ่ือพัฒนาและออกแบบเกณฑDและรายการประเมินความร>วมมือ 

2.8.5  ความคิดสร4างสรรคD (Creative Thinking) การศึกษาเก่ียวกับองคDประกอบของความคิดสร4างสรรคD 

เกณฑDการประเมิน ตัวช้ีวัดและป&จจัยต>าง ๆ  ท่ีเก่ียวข4อง เพ่ือศึกษาและพัฒนาแบบประเมินความคิดสร4างสรรคD 

2.8.6  ความพึงพอใจ (Satisfaction) การศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู4เรียนในการจัดการเรียน 

การสอน และผู4ใช4งานในระบบการเรียนรู4ท่ีสามารถเรียนได4ทั ้งออนไลนDและออฟไลนD ผ>านระบบการจัด 

การเรียนการสอน 

2.8.7  งานวิจัยท่ีเก่ียวข4อง การศึกษาและวิจัยท่ีเก่ียวข4องกับเร่ืองการนำเทคโนโลยีมาใช4ในการสนับสนุน

การเรียนรู4และพัฒนาความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข4องช>วยให4ผู 4วิจัยมีพื้นฐานทฤษฎีและปฏิบัติการวิจัยที่มี

คุณภาพและเชื่อถือได4 ร>วมถึงข4อมูลที่ผ>านการศึกษาจากงานวิจัยที่เกิดขึ้น เพื่อสนับสนุนการวิจัยและพัฒนา

ความรู4ในเร่ืองท่ีเก่ียวข4องกับการวิจัย
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บทที่ 3 

วิธีการดำเนินการวิจัย 
 

งานวิจัยในหัวข4อเรื่องแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต

เพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (Hybrid Project-Based Learning Platform via 

Metaverse to Enhance Collaboration and Creative Thinking) ซ ึ ่ ง เป Yนการว ิ จ ั ยประเภท

งานวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู4วิจัยได4แบ>งวิธีการดำเนินการวิจัยออกเปYน 4 

ส>วนหลักสำคัญ เพ่ือให4ได4ผลลัพธDตามวัตถุประสงคD โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

3.1  ประชากรและกลุ>มตัวอย>าง 

3.2  เคร่ืองมือท่ีใช4ดำเนินการวิจัย 

3.3  วิธีการวิจัยและการเก็บรวบรวมข4อมูล 

3.4  การวิเคราะหDข4อมูลและสถิติท่ีใช4ในการวิจัย 

ผู4วิจัยได4ทำการสืบค4นข4อมูล ศึกษาข4อมูลที่เกี่ยวข4องเพื่อใช4ในการสังเคราะหDในการออกแบบ

และพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยมีรายละเอียดวิธีการดำเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข4อมูลใน

แต>ละส>วน ดังต>อไปน้ี 

 

3.1  ประชากรและกลุOมตัวอยOาง 

3.1.1  ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอรD 

คณะครุศาสตรD มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภาคเรียนท่ี 2 ป£การศึกษา 2566 ที่ลงทะเบียนเรียน

วิชาการเขียนโปรแกรมและการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา (Computer Programing and 

Developing Applications for Education) 2 กลุ>มเรียน จำนวน 50 ท>าน เพื่อนำไปใช4ในการสุ>ม

กลุ>มตัวอย>างในการวิจัย 

3.1.2  กลุ >มตัวอย>าง คือ นักศึกษาที ่กำลังศึกษาในระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยี

การศึกษาและคอมพิวเตอรD คณะครุศาสตรD มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ชั้นป£ท่ี 3 ที่ลงทะเบียน

เรียนวิชาการเขียนโปรแกรมและพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา (Computer Programing and 

Developing Applications for Education) ภาคเรียนท่ี 2 ป£การศึกษา 2566 จำนวน 25 ท>าน ด4วย

การสุ>มแบบกลุ>ม (Cluster Random Sampling)
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3.1.3  ขอบเขตด4านเนื้อหา การวิจัยในครั้งนี้ดำเนินการวิจัยโดยใช4รายวิชา DTC3304 การเขียน

โปรแกรมและพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา (Computer Programing and Developing 

Applications for Education) 3(2-2-5) โดยมุ>งศึกษาผลการประเมินความร>วมมือ ผลการประเมิน

ความคิดสร4างสรรคD และผลการประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน

เปYนฐานแบบไฮบริดเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ซึ่งเก็บข4อมูลจากการทดลองกับ

กลุ>มตัวอย>าง 

3.1.3.1  คำอธิบายรายวิชา (Course Description) แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวของการเขียน

โปรแกรมและพัฒนาแอปพลิเคชัน หลักการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรD คุณสมบัติของโปรแกรม

ภาษาชนิดต>าง ๆ หลักการเบื้องต4นเกี่ยวกับองคDประกอบ ลักษณะคําสั่ง การเขียนโปรแกรม ขั้นตอน

วิธี การวิเคราะหD การออกแบบ แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา การประเมินซอฟตDแวรD สามารถพัฒนา

แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา (Principles theories associated with computer programing and 

development applications. Computer Programming Principles, computer language, 

elements of computer language, Syntax, computer programing, algorithms, analysis 

and design application for education, software evaluation, Candidate teachers able to 

develop applications for education) ประกอบด4วย 10 บท (หน>วยการเรียนรู4) ได4แก> 

Chapter 1:  Computer Programming 

Chapter 2:  Introduction to Python Programming 

Chapter 3:  Conditional Statement 

Chapter 4:  Iteration Statement 

Chapter 4:  Iteration Statement 

Chapter 6:  Lists, Tuples, Sets, Dictionaries 

Chapter 7:  Functions 

Chapter 8:  OOP: Object-Oriented Programming 

Chapter 9:  Python and Database Management System 

Chapter 10:  System Development Life Cycle: SDLC 

3.1.3.2  จำนวนช่ัวโมงต>อภาคเรียน (Number of Hours per Trimester) 

ตารางท่ี 3-1  จำนวนช่ัวโมงต>อภาคเรียน (Number of Hours per Trimester) 

Theory  Individual Advice  Practice  Self-study  

(hours) 

30 

2 Hrs. x 15 Weeks  

(hours) according to 

the needs of specific 

students  

(hours) 

30 

2 Hrs. x 15 Weeks  

(hours) 

75 

5 Hrs. x 15 Weeks  

3.1.3.3  แผนการจัดการเรียนรู4และการประเมินผล (Lesson Plan and Evaluation) 



 33 

Lecturer: Asst.Prof.Dr.Nutthapat Kaewrattanapat 

3(2-2-5): Theory 2 hrs./week, Practice 2 hrs./week, Self-Study 5 hrs./week 

Teaching activities each week consist of mini-lectures interspersed with activities. 

ตารางท่ี 3-2  แผนการจัดการเรียนรู4 (Lesson Plan) 

Teaching 

Period 
Topics/Details 

Number 

of 

hours 

Method: Teaching Media 

Hybrid Learning Hybrid 

Project-

Based 

Learning 

Synchronous Asynchronous 

Onsite Online Onsite Online 

1 - แนะนำรายวิชา/

การวัดและ

ประเมินผล/หัวข9อ

การเรียนรู9 

- บทท่ี 1 การ

โปรแกรม

คอมพิวเตอรD 

(Computer 

Programming) 

 

Learning Detail 

Interacting with 

Python 

and Basic 

Functions: 

- Installing and 

Using 

Python 

- The Interactive 

Environment 

(Integrated 

Development 

Environment: IDE) 

- Basic 

Interactions 

- Edit and Run 

- Sequential 

control 

flow statement 

2-2 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://colab.research.google.com 

- https://pythontutor.com 

- https://python.org 

- https://spatial.io 

 

Activities 

- Brainstorming Space 

- Self-Paced Learning Space 

 

Assessment and Evaluation 

- สังเกตคำตอบและการมีสoวนรoวมในช้ัน

เรียน รวมถึงสังเกตความรoวมมือของผู9เรียน

ในการปฏิบัติในช้ันเรียน (Courseware) 

- การทำแบบทดสอบยoอยประจำบทเรียน

ผoานแพลตฟอรDมการเรียนรู9 (Online 

Examination) 

 - Phase: 1 

Define the 

Problem 

- Phase: 2 

Set 

Learning 

Objective 

 

2 - บทท่ี 2 พ้ืนฐานการ

โปรแกรมภาษาไพ

ทอน (Introduction 

to Python) 

 

2-2 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://colab.research.google.com 

- https://pythontutor.com 

- https://python.org 

- บันทึกการสอนและ

การบรรยายเน้ือหา

การเรียนรู9 

(Recorded Video)  

 

- Phase: 3 

Analyze to 

Plan 

- Phase: 4 

Act or  
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ตารางท่ี 3-2  (ตOอ) 

Teaching 

Period 
Topics/Details 

Number 

of 

hours 

Method: Teaching Media 

Hybrid Learning Hybrid 

Project-

Based 

Learning 

Synchronous Asynchronous 

Onsite Online Onsite Online 

 Learning Detail 

Data Types and 

Variables: 

- Variables 

- Data Types 

- Mathematical 

Expressions 

- Operands and 

Order 

of Operations 

(PEMDAS) 

 - https://spatial.io 

 

Activities 

- Brainstorming Space 

- Self-Paced Learning Space 

 

Assessment and Evaluation 

- สังเกตคำตอบและการมีสoวนรoวมในช้ัน

เรียน รวมถึงสังเกตความรoวมมือของผู9เรียน

ในการปฏิบัติในช้ันเรียน (Courseware) 

- การทำแบบทดสอบยoอยประจำบทเรียน

ผoานแพลตฟอรDมการเรียนรู9 (Online 

Examination) 

ผoานแพลตฟอรDมการ

เรียนรู9 (LMS) 

- เอกสารประกอบ 

การสอนและการ

บรรยายเน้ือหาการ

เรียนรู9 

Solve a 

Problem 

3 - บทท่ี 3 การ

โปรแกรมแบบ

ตัดสินใจ (Decision) 

 

Learning Detail 

Control Flow 

Statement: 

- Grouping and 

Indentation 

- Decision 

Statement/ 

Condition 

Statement 

- if, if-else, if-elif-

else, 

shorthand  

if..else, And 

logic, Or logic, 

Nested 

if, the pass 

statement 

2-2 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://colab.research.google.com 

- https://pythontutor.com 

- https://python.org 

- https://spatial.io 

 

Activities 

- Brainstorming Space 

- Self-Paced Learning Space 

 

Assessment and Evaluation 

- สังเกตคำตอบและการมีสoวนรoวมในช้ัน

เรียน รวมถึงสังเกตความรoวมมือของผู9เรียน

ในการปฏิบัติในช้ันเรียน (Courseware) 

- การทำแบบทดสอบยoอยประจำบทเรียน

ผoานแพลตฟอรDมการเรียนรู9 (Online 

Examination) 

- บันทึกการสอนและ

การบรรยายเน้ือหา

การเรียนรู9 

(Recorded Video) 

ผoานแพลตฟอรDม 

- เอกสารประกอบ 

การสอนและการ

บรรยายเน้ือหาการ

เรียนรู9 

- Phase: 3 

Analyze to 

Plan 

- Phase: 4 

Act or 

Solve a 

Problem 

4 - บทท่ี 4 การ

โปรแกรมแบบ

ทำซ้ำๆ (Iteration) 

 

2-2 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://colab.research.google.com 

- https://pythontutor.com 

- บันทึกการสอนและ

การบรรยายเน้ือหา

การเรียนรู9  

- Phase: 3 

Analyze to 

Plan 
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ตารางท่ี 3-2  (ตOอ) 

Teaching 

Period 
Topics/Details 

Number 

of 

hours 

Method: Teaching Media 

Hybrid Learning Hybrid 

Project-

Based 

Learning 

Synchronous Asynchronous 

Onsite Online Onsite Online 

 Learning Detail 

Control Flow 

Statement: 

- Iteration 

Statement/ 

Looping 

Statement 

- For Loops, While 

Loops, Iterator 

- Break and 

continue 

 - https://python.org 

- https://spatial.io 

 

Activities 

- Brainstorming Space 

- Self-Paced Learning Space 

 

Assessment and Evaluation 

- สังเกตคำตอบและการมีสoวนรoวมในช้ัน

เรียน รวมถึงสังเกตความรoวมมือของผู9เรียน

ในการปฏิบัติในช้ันเรียน (Courseware) 

- การทำแบบทดสอบยoอยประจำบทเรียน

ผoานแพลตฟอรDมการเรียนรู9 (Online 

Examination) 

(Recorded Video) 

ผoานแพลตฟอรDม 

- เอกสารประกอบ 

การสอนและการ

บรรยายเน้ือหาการ

เรียนรู9 

- Phase: 4 

Act or 

Solve a 

Problem 

5 - บทท่ี 5 การ

โปรแกรมสายอักขระ 

(String) 

 

Learning Detail 

Text 

Manipulation: 

- String 

Manipulation Is 

Costly 

- Manipulating 

Text 

Regular 

Expressions: 

- Matching 

- Patterns 

- Backreferences 

2-2 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://colab.research.google.com 

- https://pythontutor.com 

- https://python.org 

- https://spatial.io 

 

Activities 

- Brainstorming Space 

- Self-Paced Learning Space 

 

Assessment and Evaluation 

- สังเกตคำตอบและการมีสoวนรoวมในช้ัน

เรียน รวมถึงสังเกตความรoวมมือของผู9เรียน

ในการปฏิบัติในช้ันเรียน (Courseware) 

- การทำแบบทดสอบยoอยประจำบทเรียน

ผoานแพลตฟอรDมการเรียนรู9 (Online 

Examination) 

- บันทึกการสอนและ

การบรรยายเน้ือหา

การเรียนรู9 

(Recorded Video) 

ผoานแพลตฟอรDม 

- เอกสารประกอบ 

การสอนและการ

บรรยายเน้ือหาการ

เรียนรู9 

- Phase: 3 

Analyze to 

Plan 

- Phase: 4 

Act or 

Solve a 

Problem 

6 - บทท่ี 6 ลิสตD 

ทัพเพิล เซ็ต และ

ดิกชันนารี (List, 

Tuple, Set and 

Dictionary) 

 

2-2 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://colab.research.google.com 

- https://pythontutor.com 

- https://python.org 

- https://spatial.io 

- บันทึกการสอนและ

การบรรยายเน้ือหา

การเรียนรู9 

(Recorded Video) 

ผoานแพลตฟอรDม 

 

- Phase: 3 

Analyze to 

Plan 

- Phase: 4 

Act or  
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ตารางท่ี 3-2  (ตOอ) 

Teaching 

Period 
Topics/Details 

Number 

of 

hours 

Method: Teaching Media 

Hybrid Learning Hybrid 

Project-

Based 

Learning 

Synchronous Asynchronous 

Onsite Online Onsite Online 

 Learning Detail 

Container Data 

Types: 

- Tuples 

- Lists 

- Sets 

- Dictionaries 

 Activities 

- Brainstorming Space 

- Self-Paced Learning Space 

 

Assessment and Evaluation 

- สังเกตคำตอบและการมีสoวนรoวมในช้ัน

เรียน รวมถึงสังเกตความรoวมมือของผู9เรียน

ในการปฏิบัติในช้ันเรียน (Courseware) 

- การทำแบบทดสอบยoอยประจำบทเรียน

ผoานแพลตฟอรDมการเรียนรู9 (Online 

Examination) 

- เอกสารประกอบ 

การสอนและการ

บรรยายเน้ือหาการ

เรียนรู9 

Solve a 

Problem 

7 - บทท่ี 7 ฟ�งกDช่ัน 

(Function) 

 

Learning Detail 

Subroutines and 

Modules: 

- Simple 

Functions 

- Functions That 

Return 

Values 

- Functions That 

Take 

Arguments 

- Recursive and 

Lambda 

Functions 

- Modules 

- Writing Your 

Own 

Modules 

- Docstrings and 

Modules 

2-2 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://colab.research.google.com 

- https://pythontutor.com 

- https://python.org 

- https://spatial.io 

 

Activities 

- Brainstorming Space 

- Self-Paced Learning Space 

 

Assessment and Evaluation 

- สังเกตคำตอบและการมีสoวนรoวมในช้ัน

เรียน รวมถึงสังเกตความรoวมมือของผู9เรียน

ในการปฏิบัติในช้ันเรียน (Courseware) 

- การทำแบบทดสอบยoอยประจำบทเรียน

ผoานแพลตฟอรDมการเรียนรู9 (Online 

Examination) 

- บันทึกการสอนและ

การบรรยายเน้ือหา

การเรียนรู9 

(Recorded Video) 

ผoานแพลตฟอรDม 

- เอกสารประกอบ 

การสอนและการ

บรรยายเน้ือหาการ

เรียนรู9 

- Phase: 3 

Analyze to 

Plan 

- Phase: 4 

Act or 

Solve a 

Problem 

8 - การสอบกลางภาค 

(Midterm Exam) 

4 Activities 

ผู9เรียนสามารถเลือกสอบในห9องเรียนหรือ

สอบผoานการประชุมทางไกลบนจักรวาล

นฤมิต (Video Conferrence Meeting on  
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ตารางท่ี 3-2  (ตOอ) 

Teaching 

Period 
Topics/Details 

Number 

of 

hours 

Method: Teaching Media 

Hybrid Learning Hybrid 

Project-

Based 

Learning 

Synchronous Asynchronous 

Onsite Online Onsite Online 

   Metaverse) โดยทำข9อสอบผoาน Google 

Form (Online Examination) 

  

9 - บทท่ี 8 การ

โปรแกรมเชิงวัตถุ 

(OOP: Object-

Oriented 

Programming) 

 

Learning Detail 

Object-Oriented 

Programming 

2-2 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://colab.research.google.com 

- https://pythontutor.com 

- https://python.org 

- https://spatial.io 

 

Activities 

- Brainstorming Space 

- Self-Paced Learning Space 

 

Assessment and Evaluation 

- สังเกตคำตอบและการมีสoวนรoวมในช้ัน

เรียน รวมถึงสังเกตความรoวมมือของผู9เรียน

ในการปฏิบัติในช้ันเรียน (Courseware) 

- การทำแบบทดสอบยoอยประจำบทเรียน

ผoานแพลตฟอรDมการเรียนรู9 (Online 

Examination) 

- บันทึกการสอนและ

การบรรยายเน้ือหา

การเรียนรู9 

(Recorded Video) 

ผoานแพลตฟอรDม 

- เอกสารประกอบ 

การสอนและการ

บรรยายเน้ือหาการ

เรียนรู9 

- Phase: 3 

Analyze to 

Plan 

- Phase: 4 

Act or 

Solve a 

Problem 

10 - บทท่ี 8 การ

โปรแกรมเชิงวัตถุ 

(OOP: Object-

Oriented 

Programming) (ตoอ) 

 

Learning Detail 

Object-Oriented 

Programming 

2-2 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://colab.research.google.com 

- https://pythontutor.com 

- https://python.org 

- https://spatial.io 

 

Activities 

- Brainstorming Space 

- Self-Paced Learning Space 

 

Assessment and Evaluation 

- สังเกตคำตอบและการมีสoวนรoวมในช้ัน

เรียน รวมถึงสังเกตความรoวมมือของผู9เรียน

ในการปฏิบัติในช้ันเรียน (Courseware) 

- การทำแบบทดสอบยoอยประจำบทเรียน

ผoานแพลตฟอรDมการเรียนรู9 (Online 

Examination) 

- บันทึกการสอนและ

การบรรยายเน้ือหา

การเรียนรู9 

(Recorded Video) 

ผoานแพลตฟอรDม 

- เอกสารประกอบ 

การสอนและการ

บรรยายเน้ือหาการ

เรียนรู9 

- Phase: 3 

Analyze to 

Plan 

- Phase: 4 

Act or 

Solve a 

Problem 
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ตารางท่ี 3-2  (ตOอ) 

Teaching 

Period 
Topics/Details 

Number 

of 

hours 

Method: Teaching Media 

Hybrid Learning Hybrid 

Project-

Based 

Learning 

Synchronous Asynchronous 

Onsite Online Onsite Online 

11 - บทท่ี 9 ภาษาไพ

ทอนกับระบบการ

จัดการฐานข9อมูล 

(Python and 

Database 

Management 

System) 

 

Learning Detail 

Python Library in 

Scientific Area 

2-2 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://colab.research.google.com 

- https://pythontutor.com 

- https://python.org 

- https://spatial.io 

 

Activities 

- Brainstorming Space 

- Self-Paced Learning Space 

 

Assessment and Evaluation 

- สังเกตคำตอบและการมีสoวนรoวมในช้ัน

เรียน รวมถึงสังเกตความรoวมมือของผู9เรียน

ในการปฏิบัติในช้ันเรียน (Courseware) 

- การทำแบบทดสอบยoอยประจำบทเรียน

ผoานแพลตฟอรDมการเรียนรู9 (Online 

Examination) 

- บันทึกการสอนและ

การบรรยายเน้ือหา

การเรียนรู9 

(Recorded Video) 

ผoานแพลตฟอรDม 

- เอกสารประกอบ 

การสอนและการ

บรรยายเน้ือหาการ

เรียนรู9 

- Phase: 3 

Analyze 

to Plan 

- Phase: 4 

Act or 

Solve a 

Problem 

12 - บทท่ี 9 ภาษาไพ

ทอนกับระบบการ

จัดการฐานข9อมูล 

(Python and 

Database 

Management 

System) (ตoอ) 

 

Learning Detail 

GUIs: 

- The General 

Logic 

- Some Simple 

Examples 

- Widget Options 

- Packing Options 

- Tkinter and 

Desktop 

Application 

2-2 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://colab.research.google.com 

- https://pythontutor.com 

- https://python.org 

- https://spatial.io 

 

Activities 

- Brainstorming Space 

- Self-Paced Learning Space 

 

Assessment and Evaluation 

- สังเกตคำตอบและการมีสoวนรoวมในช้ัน

เรียน รวมถึงสังเกตความรoวมมือของผู9เรียน

ในการปฏิบัติในช้ันเรียน (Courseware) 

- การทำแบบทดสอบยoอยประจำบทเรียน

ผoานแพลตฟอรDมการเรียนรู9 (Online 

Examination) 

- บันทึกการสอนและ

การบรรยายเน้ือหา

การเรียนรู9 

(Recorded Video) 

ผoานแพลตฟอรDม 

- เอกสารประกอบ 

การสอนและการ

บรรยายเน้ือหาการ

เรียนรู9 

- Phase: 3 

Analyze 

to Plan 

- Phase: 4 

Act or 

Solve a 

Problem 
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ตารางท่ี 3-2  (ตOอ) 

Teaching 

Period 
Topics/Details 

Number 

of 

hours 

Method: Teaching Media 

Hybrid Learning Hybrid 

Project-

Based 

Learning 

Synchronous Asynchronous 

Onsite Online Onsite Online 

13 - บทท่ี 10 วงจรการ

พัฒนาระบบ (SDLC: 

System 

Development Life 

Cycle) 

 

Learning Detail 

System 

Development 

Life Cycle 

- System Analysis 

- System Design 

- System 

Implementation 

- System Testing 

- System 

Maintenance 

2-2 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://colab.research.google.com 

- https://pythontutor.com 

- https://python.org 

- https://spatial.io 

 
Activities 

- Brainstorming Space 

- Self-Paced Learning Space 

 

Assessment and Evaluation 

- สังเกตคำตอบและการมีสoวนรoวมในช้ัน

เรียน รวมถึงสังเกตความรoวมมือของผู9เรียน

ในการปฏิบัติในช้ันเรียน (Courseware) 

- การทำแบบทดสอบยoอยประจำบทเรียน

ผoานแพลตฟอรDมการเรียนรู9 (Online 

Examination) 

- บันทึกการสอนและ

การบรรยายเน้ือหา

การเรียนรู9 

(Recorded Video) 

ผoานแพลตฟอรDม 

- เอกสารประกอบ 

การสอนและการ

บรรยายเน้ือหาการ

เรียนรู9 

- Phase: 3 

Analyze to 

Plan 

- Phase: 4 

Act or 

Solve a 

Problem 

14 - การสoงโครงงาน 

(Project 

Assessment) 

4 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://spatial.io 

 

Activities 

- Exhibition Space 

ผู9เรียนสามารถเลือกอภิปรายในห9องเรียน

หรือปรึกษาผoานการประชุมทางไกลบน

จักรวาลนฤมิต (Video Conferrence 

Meeting on Metaverse) 

 

Assessment and Evaluation 

- ประเมินช้ินงานยoอยท้ังหมดของผู9เรียนท่ี

จัดแสดงอยูoบนจักรวาลนฤมิต 

 - Phase: 5 

Review 

and 

Evaluation 

15 - การสoงโครงงาน 

(Project 

Assessment) 

- การนำเสนอ

โครงงาน (Project 

Presentation) 

4 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://spatial.io 

 

Activities 

- Exhibition Space 

 - Phase: 5 

Review 

and 

Evaluation 

- Phase: 6 

Conclude  
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ตารางท่ี 3-2  (ตOอ) 

Teaching 

Period 
Topics/Details 

Number 

of 

hours 

Method: Teaching Media 

Hybrid Learning Hybrid 

Project-

Based 

Learning 

Synchronous Asynchronous 

Onsite Online Onsite Online 

   - Presentation Space 

ผู9เรียนสามารถเลือกอภิปรายและนำเสนอ

ในห9องเรียนหรือปรึกษาผoานการประชุม

ทางไกลบนจักรวาลนฤมิต (Video 

Conferrence Meeting on Metaverse) 

 

Assessment and Evaluation 

- ประเมินช้ินงานยoอยท้ังหมดของผู9เรียนท่ี

จัดแสดงอยูoบนจักรวาลนฤมิต 

- ประเมินโครงงานผoานการนำเสนอบน

จักรวาลนฤมิตโดยใช9เกณฑDคะแนนรูบริคสD 

(Rubric Score) 

 and 

Presentation 

16 - การนำเสนอ

โครงงาน (Project 

Presentation) 

4 Learning Material 

- https://cutt.ly/python_course 

- https://spatial.io 

 

Activities 

- Presentation Space 

ผู9เรียนสามารถเลือกนำเสนอในห9องเรียน

หรือนำเสนอผoานการประชุมทางไกลบน

จักรวาลนฤมิต (Video Conferrence 

Meeting on Metaverse) 

 

Assessment and Evaluation 

- ประเมินโครงงานผoานการนำเสนอบน

จักรวาลนฤมิตโดยใช9เกณฑDคะแนนรูบริคสD 

(Rubric Score) 

 - Phase: 6 

Conclude 

and 

Presentation 

17 - การสอบปลาย

ภาค (Final 

Exam) 

4 Activities 

ผู9เรียนสามารถเลือกสอบในห9องเรียนหรือ

สอบผoานการประชุมทางไกลบนจักรวาล

นฤมิต (Video Conferrence Meeting on 

Metaverse) โดยทำข9อสอบผoาน Google 

Form (Online Examination) 
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ตารางท่ี 3-3  แผนการประเมินผลการเรียนรู4 (Lesson Evaluation Plan) 

Activities Evaluate Week 
The Proportion of 

Evaluation 

1 แบบทดสอบยEอย 

(Online Examination) 

ตลอดภาคเรียน 10% 

2 การสอบกลางภาค และ

การสอบปลายภาค 

(Midterm / Final 

Examination) 

8 และ 17 5% และ 5% 

3 การปฏิบัติในชั้นเรียน 

(Courseware) 

ตลอดภาคเรียน 20% 

4 ชิ้นงานยEอย 

(Assignment) 

ตลอดภาคเรียน 20% 

5 ชิ้นงานหลัก (Final 

Project) 

ตลอดภาคเรียน 40% 

 

3.1.4  ขอบเขตด4านเวลา 

ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัยทั้งหมด 8 สัปดาหD ตั้งแต> ธันวาคม พ.ศ. 2566 – กุมภาพันธD 

พ.ศ. 2567 

3.1.5  ตัวแปรท่ีใช4ในการวิจัย 

3.1.5.1  ตัวแปรต4น คือ การเรียนรู4โดยใช4แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต 

3.1.5.2  ตัวแปรตาม คือ ความร>วมมือ ความคิดสร4างสรรคD และความพึงพอใจ 

 

3.2  เคร่ืองมือท่ีใชQดำเนินการวิจัย 

เครื ่องมือที่ใช4ในการวิจัยและเก็บรวบรวมข4อมูลของการวิจัยเรื ่องแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ประกอบด4วย 

3.3.1  เคร่ืองมือในการออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรDม ได4แก> 

3.3.1.1  รูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยสร4างจากการสังเคราะหDขั้นตอนหรือกระบวนการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐาน และสังเคราะหDองคDประกอบการเรียนรู4แบบไฮบริด จากนั้นทำการสังเคราะหD

กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานร>วมกับองคDประกอบการเรียนรู4แบบไฮบริด 
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3.3.1.2  แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD สร4างจากการศึกษา 

ค4นคว4าแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบและอ4างอิงจากรูปแบบการเรียนรู4 โดยใช4ระดับความ

เหมาะสมเปYนเกณฑDมาตรฐาน 5 ระดับ (Likert’s Rating Scale) และแบ>งการประเมินความเหมาะสม

ของรูปแบบออกเปYน 3 ตอน ได4แก> ตอนที ่ 1 เปYนการประเมินทุกองคDประกอบของรูปแบบ 5 

องคDประกอบ 29 รายการประเมิน ตอนท่ี 2 เปYนการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบในการ

นำไปใช4 3 รายการประเมิน และตอนท่ี 3 ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงรูปแบบ มีรายละเอียดดังน้ี 

ตอนท่ี 1 การประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ทั ้งหมด 5 

องคDประกอบ 29 รายการประเมิน 

ตอนที่ 2 การประเมินรับรองความเหมาะสมของการนำรูปแบบการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

ท้ังหมด 3 รายการประเมิน 

ตอนที่ 3 ข4อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

3.3.1.3  แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยออกแบบและพัฒนามาจากรูปแบบการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ท่ี

ผ>านการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบด4วยเกณฑDมาตรฐาน 5 ระดับ (Likert’s Rating Scale) 

โดยผู4เช่ียวชาญแล4ว 

3.3.1.4  แบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD สร4างจากการศึกษา ค4นคว4าแบบ

ประเมินความคุณภาพของแพลตฟอรDม และวิเคราะหDหาค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมิน โดยใช4

ระดับคุณภาพเปYนเกณฑDมาตรฐาน 5 ระดับ (Likert’s Rating Scale) และแบ>งการประเมินความ

เหมาะสมของรูปแบบออกเปYน 3 ตอน ได4แก> ตอนที่ 1 เปYนการประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDม

ออกเปYน 4 ด4าน 15 รายการประเมิน ตอนที่ 2 เปYนการประเมินรับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมใน

การนำไปใช4 3 รายการประเมิน และตอนที่ 3 ข4อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแพลตฟอรDม มีรายละเอียด

ดังน้ี 

ตอนที่ 1 การประเมินรับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ทั้งหมด 4 ด4าน 

15 รายการประเมิน 
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ตอนที ่ 2 การประเมินรับรองคุณภาพของการนำแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

ท้ังหมด 3 รายการประเมิน 

ตอนที่ 3 ข4อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

3.3.2  เคร่ืองมือท่ีใช4ในการประเมินผล ได4แก> 

3.3.2.1  แบบประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดย

ใช4เกณฑDการประเมินความร>วมมือของผู4เรียน สร4างจากการศึกษาและสังเคราะหDองคDประกอบและ

ป&จจัย รวมถึงเกณฑDประเมินและตัวชี้วัดของความร>วมมือ และวิเคราะหDหาค>าความเที่ยงตรงของแบบ

ประเมิน สามารถแบ>งรายการประเมินออกเปYน 5 องคDประกอบ 17 ตัวช้ีวัด ดังน้ี 

1.  องคDประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติหน4าท่ี ประกอบด4วย 4 ตัวชี้วัด ได4แก> 1.1 การกำหนด

เป«าหมาย 1.2 การช>วยเหลือผู4อ่ืน 1.3 การสร4างแรงจูงใจภายในกลุ>ม 1.4 การปฏิบัติหน4าที่ตาม

วัตถุประสงคD 

2.  องคDประกอบท่ี 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธD ประกอบด4วย 4 ตัวชี้วัด ได4แก> 2.1 การมีส>วน

ร>วม 2.2 การให4ความสําคัญแก>ผู4อื่น 2.3 การคํานึงถึงส>วนรวมมากกว>าส>วนตัว 2.4 การรู4จักให4ความ

ช>วยเหลือผู4อ่ืน 

3.  องคDประกอบที่ 3 ทักษะในการติดต>อส่ือสาร ประกอบด4วย 3 ตัวชี้วัด ได4แก> 3.1 ทักษะใน

การประสานงาน 3.2 การสร4างความเข4าใจกับข>าวสารที่ส>งมา 3.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช4ใน

การส่ือสาร 

4.  องคDประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟ&งและสรุปความคิด ประกอบด4วย 3 ตัวชี ้วัด ได4แก>  

4.1 การรับฟ&งความคิดเห็น 4.2 การบูรณาการความคิด 4.3 การสรุปความคิด 

5. องค Dประกอบ ท่ี  5  ท ั กษะการค ิ ด เช ิ ง ระบบ ประกอบด 4 วย  3 ต ั วช ี ้ ว ั ด  ได 4 แก>   

5.1 การทำงานอย>างเปYนระบบ 5.2 มีกระบวนการทางเหตุผลท่ีชัดเจน 5.3 การใช4วิธีแก4ป&ญหาอย>าง

เปYนระบบ 

3.3.2.2  แบบประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน

เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยใช4เกณฑD

การประเมินความคิดสร4างสรรคD สร4างจากการศึกษาและสังเคราะหDองคDประกอบและป&จจัย รวมถึง

เกณฑDประเมินและตัวชี้วัดของความความคิดสร4างสรรคD และวิเคราะหDหาค>าความเที่ยงตรงของแบบ

ประเมิน สามารถแบ>งรายการประเมินออกเปYน 4 องคDประกอบ จำนวน 12 ตัวช้ีวัด ดังน้ี 
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1.  ความคิดคล>องแคล>ว (Fluency) – 1.1 สามารถสร4างความคิดหรือแนวทางแก4ไขป&ญหา

อย>างรวดเร็ว 1.2 สามารถใช4ถ4อยคำเพื่อสื่อสารอย>างคล>องแคล>ว 1.3 สามารถคิดในสิ่งที่ต4องการ

ภายในเวลาท่ีกำหนด 

2.  ความคิดยืดหยุ>น (Flexibility) – 2.1 สามารถเสนอแนวทางที่หลากหลาย 2.2  สามารถคิด

ดัดแปลงจากส่ิงหน่ึงไปเปYนหลายส่ิงได4 2.3 สามารถคิดเช่ือมโยงสัมพันธDส่ิงต>าง ๆ 

3.  ค ว ามค ิ ด ร ิ เ ร ิ ่ ม  (Originality) –  3.1 ส าม า รถค ิ ด ส ิ ่ ง ใ หม >  ๆ  ท ี ่ เ ป Y น ต 4 น ฉ บับ  

3.2 สามารถสร4างผลงานที่มีความแปลกใหม>ให4สำเร็จ 3.3 สามารถคิดดัดแปลงและประยุกตDให4เกิด

เปYนส่ิงใหม> 

4.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) – 4.1 สามารถจัดระบบความคิดและดำเนินการได4 

4.2 สามารถขยายความคิดหลักให4สมบูรณDยิ่งขึ้น 4.3 สามารถคิดพิจารณารายละเอียดในสิ่งที่ผู4อ่ืน

มองข4าม 

3.3.2.3  แบบประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD สร4างจาก

การศึกษา ค4นคว4าแบบประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานในแบบต>าง ๆ และวิเคราะหDหาค>าความ

เที ่ยงตรงของแบบประเมิน โดยใช4เกณฑDมาตราฐาน 5 ระดับ (Likert’s Rating Scale) และแบ>ง

รายการประเมินออกเปYน 3 ด4าน 15 รายการประเมิน ดังน้ี 

1.  ด4านเนื้อหา สื่อ และแหล>งการเรียนรู4 ประกอบด4วย 6 รายการประเมิน ได4แก> 1.1 เนื้อหา

การเรียนรู4สามารถส่ือความหมายได4ชัดเจน ครบถ4วน และเหมาะสมกับผู4เรียน 1.2 เน้ือหาการเรียนรู4มี

ความน>าสนใจ และสามารถประยุกตDใช4ในการเรียนรู4และการทำงานได4 1.3 เนื้อหาการเรียนรู4ครบถ4วน

ตามวัตถุประสงคDการเรียนรู4ของรายวิชาที่กำหนดในแผนการสอน 1.4 สื่อและแหล>งการเรียนรู4มีความ

น>าสนใจ และสามารถประยุกตDใช4ในการเรียนรู 4และการทำงานได4 1.5 เอกสารและสื ่อการสอน

ประกอบการจัดการเรียนการสอนสื่อความหมายได4ชัดเจน ครบถ4วน และเหมาะสมกับผู4เรียน 1.6 

เครื่องมือและสื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสม ช>วยส>งเสริมความรู4ความเข4าใจ

บทเรียนได4มากข้ึน 

2.  ด4านระบบการจัดการเรียนการเรียนรู4 ประกอบด4วย 5 รายการประเมิน ได4แก> 2.1 สามารถ

จ ัดการเร ียนร ู 4แบบไฮบร ิด (Hybrid Learning) ได 4อย >างเหมาะสม ท ั ้ ง  Synchronous และ 

Asynchronous 2.2 สามารถตอบสนองความต4องการตามของผู 4เรียนในการเรียนรู 4แบบไฮบริด 

(Hybrid Learning) ได4อย>างเหมาะสม ทั้ง Online และ Onsite 2.3 ระบบการจัดการเรียนรู4ผ>าน

จักรวาลนฤมิตมีความเหมาะสม สะดวก รวดเร็วและง>ายต>อการใช4งาน 2.4 ระบบการจัดการเรียนรู4

ผ>านจักรวาลนฤมิตมีการส>งเสริมทักษะความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 2.5 เกณฑDการให4คะแนน
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ชิ้นงานมีความเหมาะสมและยุติธรรม รวมถึงการวัดและประเมินผลการศึกษา มีความเหมาะสมและ

เท่ียงตรง 

3.  ด4านปฏิสัมพันธDผู4เรียน และผู4สอน ประกอบด4วย 4 รายการประเมิน ได4แก> 3.1 การอำนวย

ความสะดวกของของผู4สอน และผู4ช>วยสอน มีความเหมาะสม และตรงตามความต4องการของผู4เรียน 

3.2 การสื่อสาร การอธิบายและการให4คำแนะนำในการตอบคำถามของผู4เรียน มีความเหมาะสม 

ถูกต4องและครบถ4วน 3.3 ผู4สอนสามารถใช4เทคนิควิธีสอนต>าง ๆ เพื่อให4ผู4เรียนเกิดความสนใจและ

ติดตามการสอนของผู4สอน 3.4 ผู4เรียนสามารถแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนประสบการณDตาม

ความเหมาะสม 

 

3.3  วิธีการวิจัยและการเก็บรวบรวมขQอมูล 

วิธีการวิจัยและเก็บรวบรวมข4อมูลของการวิจัยเรื่องแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD แบ>งขั้นตอนการ

ทดลองและการวิจัยออกเปYน 4 ระยะ ตามวัตถุประสงคD ได4แก> 

ระยะท่ี 1 การสังเคราะหDกระบวนการและองคDประกอบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ระยะที่ 3 การพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต

เพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ระยะที่ 4 การศึกษาผลการใช4แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

4.1  การประเมินความร>วมมือของผู 4เรียนต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

4.2  การประเมินความคิดสร4างสรรคDต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน

เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD  

4.3  การประเมินความพึงพอใจต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

โดยในแต>ละระยะการวิจัยและเก็บข4อมูลประกอบไปด4วยข้ันตอนย>อย ซ่ึงแต>ละระยะในการวิจัย

เรื่องแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือ

และความคิดสร4างสรรคD ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 
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3.3.1  ระยะที่ 1 การสังเคราะหDกระบวนการและองคDประกอบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยการสังเคราะหD

กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน และองคDประกอบการเรียนรู4แบบไฮบริด จากนั้นสังเคราะหD

กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานร>วมกับองคDประกอบการเรียนรู4แบบไฮบริด รวมถึงสังเคราะหD

องคDประกอบจักรวาลนฤมิต เพื่อนำไปออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู4รวมถึงประเมินความ

เหมาะสมในระยะต>อไป มีท้ังหมด 7 ข้ันตอน ดังน้ี 

3.3.1.1  การสังเคราะหDกระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน 

3.3.1.2  การสังเคราะหDการสังเคราะหDองคDประกอบการเรียนรู4แบบไฮบริด 

3.3.1.3  การสังเคราะหDกระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานร>วมกับองคDประกอบการ

เรียนรู4แบบไฮบริด 

3.3.1.4  การสังเคราะหDองคDประกอบจักรวาลนฤมิต 

3.3.1.5  การสังเคราะห+การเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดร>วมกับองคDประกอบ

จักรวาลนฤมิต 

3.3.1.6  การสังเคราะหDองคDประกอบความร>วมมือ 

3.3.1.7  การสังเคราะหDองคDประกอบความคิดสร4างสรรคD 

3.3.1.1  การสังเคราะหDกระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน โดยศึกษาไปที่บทบาท 

หน4าที่ของผู4เรียนและผู4สอนในแต>ละขั้นตอนหรือกระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน มีรายละเอียด

ในการสังเคราะหD ดังน้ี 

ตารางที ่ 3-4  การสังเคราะหDกระบวนการเรียนรู 4โครงงานเปYนฐาน (Project-Based Learning  

                   Process Synthesis Table) 
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(Learner) 

ขั้นที ่1 Define 

the Problem 

กำหนดและ

นิยาม

ป.ญหาหรือ

โปรเจกต7 

ใช;

กระบวนกา

รคิด และ

สำรวจความ

สนใจเพ่ือ

นิยาม 

🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
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ตารางท่ี 3-4  (ตOอ) 

"Project-

Based 

Learning 

Process" 

Literature 

Synthesis 

คำอธิบาย 

(Description) 
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ผู#สอน 

(Teacher) 

ผู#เรียน 

(Learner

) 

ขั้นที ่2 Set 

Learning 

Objective  

กำหนด

เปBาหมาย

หรือ

จุดมุDงหมาย

ให;กับผู;เรียน 

ทราบ

จุดประสงค7

และ

ปลายทาง

ของการ

เรียนรู; 

🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - - - - - 

ขั้นที ่3 

Analyze to 

Plan 

แนะนำให;

เกิดแผนการ

ดำเนินงาน 

ตาม

คุณลักษณะ 

วิเคราะห7

และวาง

แผนการ

ดำเนินงาน 

🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 

ขั้นที ่4 Act or 

Solve a 

Problem 

อำนวยความ

สะดวกให;

เกิด

ประสิทธิภา

พในการ

เรียนรู; 

เรียนรู; 

แก;ป.ญหา

ด;วยวิธีลง

มือปฏิบัติ

ให;เกิด

ทักษะตDาง 

ๆ 

🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 

ขั้นที ่5 Review 

and 

Evaluation 

เปRดโอกาสให;

ผู;เรียนแสดง

การประเมิน

ถึงส่ิงท่ีได;

เรียนรู; 

ประเมินผล

การปฏิบัติ

หรือวิธีการ

แก;ไข

ป.ญหาท่ีได; 

🗸 🗸 🗸 🗸 - 🗸 🗸 🗸 - - 

ขั้นที ่6 

Conclude 

and 

Presentation 

ประเมินผล

จากการให;

ผู;เรียนสรุป 

นำเสนอและ

อภิปราย 

สรุปผลและ

นำเสนอ

การเรียนรู;

ท้ังหมด 

อภิปราย

เพ่ือตDอยอด 

🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 

จากตารางที ่ 3-4 การสังเคราะหDกระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน (Project-Based 

Learning Process Synthesis Table) สรุปได4ว>า กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน (Project-

Based Learning Process) มีข้ันตอนท้ังหมด 6 ข้ันตอน ได4แก> 
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1.  ขั้นท่ี 1 Define the Problem เปYนขั้นที่ผู4สอนกำหนดนิยามของป&ญหา หรือกำหนดบริบท

ต>าง ๆ ในการเรียนรู4 ให4ผู4เรียนได4ใช4กระบวนการคิด และสำรวจความสนใจในการกำหนดนิยามของ

ตนเองหรือกลุ>ม เพ่ือให4ผู4สอนทราบถึงส่ิงท่ีผู4เรียนกำลังต4องการสนใจขณะป&จจุบัน 

2.  ขั้นท่ี 2 Set Learning Objective กำหนดเป«าหมายหรือจุดประสงคDการเรียนรู4 เปYนขั้นท่ี

ให4ผู4เรียนออกแบบเป«าหมาย โดยให4ข4อมูลสำคัญเกี่ยวกับโครงงานและแสดงวิธีจัดการ ดำเนินการ 

และควบคุม โดยท่ีผู4สอนสามารถกำหนดเป«าหมายหรือจุดมุ>งหมายให4กับผู4เรียน เพ่ือให4ตัวผู4เรียนทราบ

ถึงจุดประสงคDและปลายทางของการเรียนรู4 

3.  ขั้นท่ี 3 Analyze to Plan วางแผนและวิเคราะหDแผนการ เปYนขั้นท่ีสร4างกำหนดการหรือ

ปฏิทินแผนสำหรับกระบวนการดำเนินการ ซึ ่งแผนจะมีบทบาทสำคัญต>องาน แผนที่ดีจะทำให4

กระบวนการเรียนรู4และการสอนราบร่ืนย่ิงข้ึน ผู4สอนควรเน4นให4ผู4เรียนเตรียมตัววางแผนจากโจทยDหรือ

เป«าหมายท่ีได4รับ โดยผู4เรียนต4องคิดวิเคราะหDถึงป&ญหาหรือองคDประกอบต>าง ๆ 

4.  ขั้นท่ี 4 Act or Solve a Problem ดำเนินการปฏิบัติหรือแก4ป&ญหา เปYนขั้นติดตามผู4เรียน

และความก4าวหน4าของโครงงาน ซึ่งจะช>วยป«องกันป&ญหาทั่วไปมากมายในการทำงานกลุ>ม ผู4เรียนที่ไม>

เคยทำงานเปYนกลุ>มมาก>อน หรือผู4ท่ีมีประสบการณDเฉพาะกับกลุ>มท่ีไม>มีประสิทธิภาพ เปYนข้ันตอนท่ีให4

ผู4เรียน เรียนรู4หรือแก4ป&ญหาโดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให4ผู4เรียนเกิดทักษะต>าง ๆ โดยที่ผู4สอนคอย

อำนวยความสะดวกให4เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู4ให4สูงท่ีสุด 

5.  ขั้นท่ี 5 Review and Evaluation เปYนขั้นตอนที่ผู 4สอนให4ผู4เรียนทำการประเมินผลการ

ปฏิบัติหรือประเมินวิธีการแก4ไขป&ญหาที่ผู4เรียนได4เรียนรู4 เพื่อให4เกิดการคิดวิเคราะหDมากขึ้นจากการ

ทบทวนผลการเรียนรู4 เนื่องจากผู4เรียนมีส>วนร>วมอย>างแข็งขันในการเรียนรู4 และแสดงความก4าวหน4า

ในการเรียนรู4เน้ือหาหรือความสามารถในการแก4ป&ญหา วิธีการน้ีจึงเปYนโอกาสสำหรับการประเมิน 

6.  ข้ันท่ี 6 Conclude and Presentation เปYนข้ันท่ีผู4สอนให4ผู4เรียนสรุปผลการเรียนรู4ท้ังหมด

ที่ได4รับ รวมทั้งอภิปรายเพื่อต>อยอดองคDความรู4หรือทักษะที่ได4รับให4ดียิ่งขึ้นต>อไป ซึ่งการเรียนรู4แบบ

โครงงานเปYนฐาน จำเปYนต4องประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลายด4าน ความสำคัญของการเรียนรู4

แบบน้ี คือผู4เรียนไม>เพียงได4เรียนรู4เนื้อหาเท>านั้น แต>ยังได4เรียนรู4วิธีการร>วมมือกับผู4อื่นและแก4ไขป&ญหา

ในกระบวนการดำเนินโครงการ 

3.3.1.2  การสังเคราะหDองคDประกอบการเรียนรู4แบบไฮบริด โดยศึกษาองคDประกอบ

สำคัญต>าง ๆ ท่ีเปYนอัตลักษณDและเปYนส>วนสำคัญในการจัดการเรียนรู4แบบไฮบริด มีรายละเอียดในการ

สังเคราะหD ดังน้ี 
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ตารางที่ 3-5  การสังเคราะหDองคDประกอบการเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning Elements  

                   Synthesis Table) 

"Hybrid Learning Elements"  

Literature Synthesis 
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1. Synchronous / Asynchronous        

    1.1 Onsite 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
    1.2 Online 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
2 Live-Streaming / Classroom 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
3. Learning Management System / e-Learning 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
4. Courseware / Interactive Content 🗸 🗸 🗸 - 🗸 - 🗸 
5. Cloud Technology / Digital Media Tools 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - 

6. Online Examination / Test System 🗸 🗸 🗸 🗸 - - 🗸 

จากตารางที่ 3-5 การสังเคราะหDองคDประกอบการเรียนรู4แบบผสมผสาน (Hybrid Learning 

Elements Synthesis Table) สรุปได4ว>า องคDประกอบของการเรียนรู 4แบบผสมผสาน (Hybrid 

Learning Elements) ประกอบไปด4วย 6 องคDประกอบหลัก ได4แก> 

1.  Synchronous / Asynchronous โดยม ี  2 ร ูปแบบค ือ Onsite และ Online ซ ึ ่ ง เปYน

องคDประกอบที่สำคัญเปYนอย>างยิ่ง เนื่องจากการเรียนรู4แบบผสมผสานนั้น จะต4องสามารถรองรับการ

เรียนรู4ได4ทั้ง 2 ทาง โดย Synchronous เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนและผู4สอนสามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 

ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ในขณะเดียวกันก็ต4องรองรับการเรียนรู 4แบบ 

Asynchronous ที่เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนสามารถเข4ามาเรียนรู4คนละช>วงเวลากับผู4สอน และสามารถ

เข4ามารับการเรียนรู4ท่ีไหน เวลาใดก็ได4 

2.  Live-Streaming / Classroom เปYนสภาพแวดล4อมในการเรียนรู4แบบผสมผสาน ซึ่งผู4สอน

สามารใช4เครื ่องมือช>วยในการจัดการเรียนการสอน โดยเปYนการจัดแบบออนไลนD (Online) ด4วย

เคร่ืองมือถ>ายทอดสด Live-Streaming หรือใช4ห4องเรียน (Classroom) ณ สถานศึกษาด4วยเช>นกัน 

3.  Learning Management System / e-Learning เปYนส>วนที ่ใช4ในการจัดการเรียนการ

สอน โดยปกติแล4วจะมีซอฟตDแวรDสำหรับการจัดการเรียนการสอนโดยเฉพาะในการใช4งาน เช>น 

Google Classroom หรือ Moodle เปYนต4น ซึ่งใช4ในการจัดการผู4เรียน เนื้อหาบทเรียน และส>วน

สำคัญของการเรียนรู4ต>าง ๆ 
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4.  Courseware / Interactive Content เปYนองคDประกอบที่เปYนส>วนเสริมสำคัญของเนื้อหา

บทเรียน เนื่องจากผู4เรียนที่เรียนรู4ด4วยรูปแบบการเรียนรู4แบบผสมผสาน (Hybrid Learning) ส>วน

ใหญ>จะมีเอกสารประกอบการสอน หรือสื่อการเรียนรู4แบบมีปฏิสัมพันธDเพื่อส>งเสริมให4ผู4เรียนสามารถ

เรียนรู4ได4อย>างมีประสิทธิภาพสูงสุด 

5.  Cloud Technology / Digital Media Tools คือสื่อดิจิทัลหรือเครื่องมือบนคลาวดDที่ช>วย

ส>งเสริมให4ผู4สอนสามารถจัดการเรียนการสอนให4กับผู4เรียนได4อย>างมีประสิทธิภาพ โดยมากมักจะ

พบว>าการจัดการเรียนรู4แบบผสมผสานจะมีสื่อดิจิทัลหรือเครื่องมือเหล>านี้ประกอบอยู>ในระบบการ

เรียนรู4ของผู4สอน เพ่ือเปYนส>วนช>วยในการเรียนรู4สำหรับผู4เรียน 

6.  Online Examination / Test System เปYนอีกหนึ ่งองคDประกอบสำคัญที ่ใช4ในการวัด

ประเมินผลผู4เรียน สำหรับการเรียนรู4ที่ผู4เรียนได4รับไปทั้งหมด ระบบการสอบประมวลความรู4หรือ

ระบบการทดสอบนั้น เปYนส>วนจำเปYนอย>างยิ่งในการประเมินผลการเรียนรู4ของผู4เรียน ทั้งยังเปYน

ตัวช้ีวัดการเรียนการสอนของผู4สอนอีกด4วย 

3.3.1.3  การสังเคราะหDกระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานร>วมกับองคDประกอบการ

เรียนรู4แบบไฮบริด โดยเปYนการสังเคราะหDองคDประกอบสำคัญต>าง ๆ ที่เปYนอัตลักษณDและเปYนส>วน

สำคัญในการจัดการเรียนรู4แบบไฮบริดในแต>ละขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู4 มีรายละเอียดในการ

สังเคราะหD ดังน้ี 

ตารางที ่ 3-6  การสังเคราะหDกระบวนการเรียนรู 4โครงงานเปYนฐานร>วมกับองคDประกอบการ 

                   เร ียนร ู 4แบบไฮบริด (Project-Based Learning Process with Hybrid Learning  

                   Elements Synthesis Table) 

Project-Based Learning 

Hybrid Learning Learning Element 
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ขั้นที ่1 Define the Problem 🗸 🗸 - - 🗸 🗸 🗸 🗸 - 🗸 
ขั้นที ่2 Set Learning Objective  🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - - 

ขั้นที ่3 Analyze to Plan 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - 

ขั้นที ่4 Act or Solve a Problem 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
ขั้นที ่5 Review and Evaluation 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - 🗸 - 

ขั้นที ่6 Conclude and Presentation 🗸 🗸 - - 🗸 🗸 🗸 - 🗸 🗸 
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จากตารางที่ 3-6 การสังเคราะหDกระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานร>วมกับองคDประกอบการ

เ ร ี ย น ร ู 4 แ บบ ไ ฮบร ิ ด  ( Project-Based Learning Process with Hybrid Learning Elements 

Synthesis Table) จึงสรุปได4ว>า กระบวนการหรือขั้นตอนการเรียนรู4ต>าง ๆ (Learning Process) 

ประกอบไปด4วยองคDประกอบของการเรียนรู4 (Learning Element) ดังน้ี 

ขั ้นท่ี 1 Define the Problem เน4นการเรียนรู 4แบบ Synchronous ทั ้งแบบ Onsite และ 

Online เนื่องจากผู4สอนจำเปYนต4องมีปฏิสัมพันธDกับผู4เรียนโดยตรงในการกำหนดและให4นิยามป&ญหา 

ให4ผู4เรียนได4ใช4กระบวนการคิด ซึ่งมีองคDประกอบการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่ประกอบด4วยการเรียนการสอน

แบบ Classroom และ Live-Streaming ร >วมก ับการใช 4ระบบการจ ัดการเร ียนร ู 4  Learning 

Management System และใช4 Courseware เพื่อให4เข4าใจป&ญหาหรือคำนิยามของโจทยDมากข้ึน 

รวมถึงการทดสอบ (Online Examination) เพ่ือประเมินความรู4พ้ืนฐานของผู4เรียน 

ข ั ้น ท่ี  2 Set Learning Objective สามารถเร ียนรู4 ได4ท ั ้ งแบบ Synchronous และแบบ 

Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื ่องจากผู 4สอนสามารถให4ข4อมูลสำคัญในการ

เรียนรู4 หรือแหล>งการศึกษา ค4นคว4าข4อมูล รวมถึงกำหนดจุดประสงคDการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่สอดคล4อง

และเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียนไว4ให4กับผู4เรียนในการออกแบบเป«าหมาย โดยใช4องคDประกอบการ

เร ียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming บนระบบการจัดการเร ียนรู 4  Learning 

Management System ร>วมกับ Courseware เพ่ือให4ผู4เรียนได4เกิดเป«าหมายในการเรียนรู4 

ข้ันท่ี 3 Analyze to Plan ข้ันท่ีสามารถเรียนรู4ได4ท้ังแบบ Synchronous และ Asynchronous 

ในรูปแบบ Onsite และ Online เปYนขั้นที่วิเคราะหDและสร4างกำหนดการหรือปฏิทินแผนสำหรับ

กระบวนการดำเนินการ ผู4สอนสามารถเน4นให4ผู4เรียนเตรียมตัววางแผนจากโจทยDหรือเป«าหมายที่ได4รับ 

โดยผู4เรียนต4องคิดวิเคราะหDถึงป&ญหาหรือองคDประกอบต>าง ๆ ในการวางแผน ซ่ึงใช4องคDประกอบ ได4แก> 

การเรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเรียนรู4 

Learning Management System และ Courseware รวมถึงสื่อการเรียนรู4 Digital Media Tools 

เพ่ือแนะนำให4เกิดแผนงานของผู4เรียนตามคุณลักษณะ 

ข้ันท่ี 4 Act or Solve a Problem สามารถเรียนรู4ได4ท้ัง Synchronous และ Asynchronous 

ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื่องจากผู4เรียนจะต4องดำเนินการปฏิบัติหรือแก4ป&ญหา ในการ

ติดตามผู4เรียนและความก4าวหน4าของโครงงาน เปYนข้ันตอนท่ีให4ผู4เรียน เรียนรู4หรือแก4ป&ญหาโดยการลง

มือปฏิบัติ เพื่อให4เกิดทักษะต>าง ๆ โดยที่ผู4สอนคอยอำนวยความสะดวกให4เกิดประสิทธิภาพในการ

เรียนรู4ให4สูงท่ีสุด ประกอบด4วยองคDประกอบครบท้ัง 5 องคDประกอบ 

ขั้นท่ี 5 Review and Evaluation สามารถเรียนรู4ได4ทั้ง Synchronous และ Asynchronous 

ในรูปแบบ Onsite และ Online โดยผู4สอนให4ผู4เรียนทำการประเมินผลการปฏิบัติหรือประเมินวิธีการ

แก4ไขป&ญหาที่ผู 4เรียนได4เรียนรู4 เพื ่อให4เกิดการคิดวิเคราะหDมากขึ้นจากการทบทวนผลและแสดง
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ความก4าวหน4าในการเรียนรู4 มีองคDประกอบการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่ประกอบด4วยการเรียนการสอนแบบ 

Classroom และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเรียนรู4 Learning Management 

System และใช4 Digital Media Tools เพื่อให4ผู4เรียนสามารถทบทวนและประเมินตนเองได4อย>างเต็ม

ประสิทธิภาพ 

ขั ้นท่ี 6 Conclude and Presentation เปYนขั ้นท่ีเน4นการเรียนรู 4แบบ Synchronous ใน

รูปแบบ Onsite และ Online เนื่องจากผู4สอนจำเปYนต4องมีปฏิสัมพันธDกับผู4เรียนโดยตรงในการสรุป

และนำเสนอ โดยท่ีผู4สอนให4ผู4เรียนสรุปผลการเรียนรู4ทั้งหมดที่ได4รับ รวมทั้งนำเสนอและอภิปรายเพ่ือ

ต>อยอดองคDความรู4หรือทักษะที่ได4รับให4ดียิ่งขึ้นต>อไป มีองคDประกอบในการเรียนรู4ได4แก> การเรียนการ

สอนแบบ Classroom และ Live-Streaming บนระบบการจัดการเรียนรู4 Learning Management 

System และใช4สื่อผ>าน Digital Media Tools เพื่อให4ผู4เรียนได4รับทั้งเนื้อหาร>วมกับการเรียนรู4วิธีการ

ร>วมมือกับผู4อื่น และแก4ไขป&ญหาในกระบวนการดำเนินโครงการ ป�ดท4ายด4วยการทดสอบองคDความรู4 

(Online Examination) จากการเรียนรู4ท้ังหมดท่ีผู4เรียนได4รับ 

 

ภาพท่ี 3-1  กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด 

              (Hybrid Project-Based Learning Process) 
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3.3.1.4  การสังเคราะหDองคDประกอบจักรวาลนฤมิต โดยเปYนการศึกษาและสังเคราะหD

องคDประกอบสำคัญต>าง ๆ ท่ีเปYนเอกลักษณDและเปYนส>วนสำคัญในจักรวาลนฤมิต มีรายละเอียดในการ

สังเคราะหD ดังน้ี 

ตารางท่ี 3-7  การสังเคราะหDองคDประกอบจักรวาลนฤมิต (Metaverse Elements Synthesis Table) 

"Metaverse Elements"  
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Hardware 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 

Software 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - 🗸 

Database 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - 🗸 🗸 

Network 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - - 

Virtual Activity Space 🗸 🗸 🗸 🗸 - 🗸 - - 

Digital Content Tools 🗸 🗸 🗸 🗸 - 🗸 🗸 - 

จากตารางที ่  3-7 การสังเคราะหDองคDประกอบจักรวาลนฤมิต (Metaverse Elements 

Synthesis Table) จึงสรุปได4ว>า องคDประกอบจักรวาลนฤมิตประกอบไปด4วยองคDประกอบสำคัญ ดังน้ี 

1.  Hardware เปYนอุปกรณDหรือคอมพิวเตอรDท่ีใช4ในการประมวลผลเพ่ือจำลองโลกเสมือน หรือ

สภาพแวดล4อมเสมือนจริงเพื่อให4ผู4ใช4งานสัมผัสถึงประสบการณDที่เสมือนอยู>ในโลกของความเปYนจริง 

ในป&จจุบันเทคโนโลยีพัฒนาจนทำให4เกิดฮารDดแวรDมากมาย เช>น แว>น VR และ โทรศัพทDสมารDทโฟนท่ี

สามารถสแกน AR ได4 เปYนต4น 

2.  Software เปYนชุดโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่นที่มีอัลกอริทึมในการสร4างและประมวลผล

สภาพแวดล4อมจำลองเสมือนจริงร>วมกับฮารDดแวรD เพื่อให4ผู4ใช4งานเกิดประสบการณDที่เสมือนจริงด4วย

ประสาทสัมผัสต>าง ๆ เช>น การมองเห็น การฟ&ง การสื่อสาร เปYนต4น ในป&จจุบันมีซอฟตDแวรDหรือ

แพลตฟอรDมเสมือนจริงมากมายท่ีเป�ดให4ผู4ใช4งานได4เข4าไปสัมผัสโลกจักรวาลนฤมิต 
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3.  Database เปYนชุดข4อมูลและระบบฐานข4อมูลท่ีใช4เก็บข4อมูลท่ีเก่ียวข4องกับองคDประกอบต>าง 

ๆ ใน Metaverse เช>น ข4อมูลเก่ียวกับตัวละคร (Avatars), ทรัพยากร, สถานท่ีและวัตถุต>าง ๆ ในโลก

เสมือนนั้น โดยสามารถใช4ระบบฐานข4อมูลที่เชื ่อมต>อจากภายนอกเพื่อใช4รองรับในการเก็บไฟลD

ประเภทต>าง ๆ ที ่อาจเกิดขึ ้นในการใช4งาน โดยเปYนการเก็บข4อมูลลงใน Server หรือเครื ่อง

คอมพิวเตอรDบุคคล 

4.  Network เปYนโครงข>ายพื้นฐานของการเชื่อมต>ออินเทอรDเน็ตและข4อมูลประเภทต>าง ๆ 

รองรับข4อมูล Video ภาพ เสียง 3D ซ่ึงเปYนส่ิงท่ีจำเปYนในการใช4งานเทคโนโลยีเสมือนจริงหรือจักรวาล

นฤมิต เนื่องจากในป&จจุบันการทำงานของอุปกรณDต>าง ๆ จำเปYนต4องอาศัยการสื่อสารด4วยข4อมูลกัน

ผ>านโครงข>ายอินเทอรDเน็ต 

5.  Virtual Activity Space เปYนการใช4งานพื ้นที ่บนโลกเสมือนเพื ่อจำลองกิจกรรมใน

สถานการณDบนพื้นที่ต>าง ๆ โดยที่ผู4สร4างอาจจะออกแบบให4พื้นที่สามารถใช4งานเพื่อบรรลุกิจกรรมใน

การเร ียนร ู 4หร ือทำงานร >วมก ันได 4  เช >น Brainstorming Space, Presentation Space, หรือ 

Exhibition Space เปYนต4น 

6.  Digital Content Tools เปYนการสร4างสรรคDและจัดการเนื้อหาหรือกิจกรรมต>าง ๆ ที่จะ

เกิดขึ้นในโลกเสมือนหรือจักรวาลนฤมิต ไม>ว>าจะเปYนการพูดคุย การเล>นเกม การประชุม หรือแม4แต>

การสร4างห4องเรียน เพื่อให4ผู4ใช4งานสัมผัสปฏิสัมพันธDร>วมกับผู4อื่น และสามารถได4รับประโยชนDจาก

จักรวาลนฤมิตได4มากท่ีสุด 

3.3.1.5  การสังเคราะหDการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดร>วมกับองคDประกอบ

จักรวาลนฤมิต โดยเปYนการศึกษา สังเคราะหDกระบวนการและองคDประกอบสำคัญต>าง ๆ ท่ีเปYน

เอกลักษณDและเปYนส>วนสำคัญของการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต มี

รายละเอียดในการสังเคราะหD ดังน้ี 

ตารางท่ี 3-8  การสังเคราะหDการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดร>วมกับองคDประกอบจักรวาลนฤมิต  

                  (Hybrid Project-Based Learning with Metaverse Elements Synthesis Table) 
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ขั้นที่ 1 Define 
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Brainstorming 

Space 



 55 

ตารางท่ี 3-8  (ตOอ) 

Project-Based 

Learning 

Hybrid Learning Learning Element via Metaverse 

Synchronous Asynchronous 
Database / Network  

Virtual Activity 

Space 

Hardware / Software / Digital Content Tools 
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ขั้นที่ 2 Set 

Learning Objective 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - - 
Self-Paced 

Learning Space 

ขั้นที่ 3 Analyze 

to Plan 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - 
Brainstorming 

Space 

ขั้นที่ 4 Act or 

Solve a Problem 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
Self-Paced 

Learning Space 
ขั้นที่ 5 Review 

and Evaluation 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - 🗸 - 
Exhibition 

Space 

ขั้นที่ 6 Conclude 

and Presentation 🗸 🗸 - - 🗸 🗸 🗸 - 🗸 🗸 
Presentation 

Space 

จากตารางที่ 3-8 การสังเคราะหDการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดร>วมกับองคDประกอบ

จักรวาลนฤมิต (Hybrid Project-Based Learning with Metaverse Elements Synthesis Table) 

จึงสรุปได4ว>า การเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตใช4ทั้ง 6 องคDประกอบของ

จักรวาลนฤมิต โดยมี Database และ Network เปYนโครงสร4างพื้นฐาน (Infrastructure) ของการ

จัดการเรียนการสอน และมีองคDประกอบอื่น ๆ เข4ามารองรับกิจกรรมการเรียนรู4ต>าง ๆ ประกอบด4วย 

Hardware เปYนห4องเรียนรวมถึงอุปกรณDและเครื่องมือที่ใช4ในการเรียนรู4, Software เปYนชุดโปรแกรม

หรือแอพพลิเคชั่นที่ใช4ในการจัดการเรียนการสอน, Virtual Activity Space เปYนพื้นที่บนโลกเสมือน

เพื ่อใช4ในการจัดกิจกรรมตามขั ้นตอนการเรียนรู4, Digital Content Tools เปYนเนื ้อหา สื ่อและ

เครื่องมือดิจิทัลประกอบการเรียนการสอน ซึ่งองคDประกอบทั้งหมดของจักรวาลนฤมิตใช4เพื่อรองรับ

การทำงานในส>วนต>าง ๆ ขององคDประกอบการเรียนรู4ที่จะเกิดขึ้นผ>านจักรวาลนฤมิต มีขั้นตอนและ

รายละเอียดสำคัญ ดังน้ี 

ขั ้นท่ี 1 Define the Problem เน4นการเรียนรู 4แบบ Synchronous ทั ้งแบบ Onsite และ 

Online เนื่องจากผู4สอนจำเปYนต4องมีปฏิสัมพันธDกับผู4เรียนโดยตรงในการกำหนดและให4นิยามป&ญหา 

ให4ผู4เรียนได4ใช4กระบวนการคิด ซึ่งมีองคDประกอบการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่ประกอบด4วยการเรียนการสอน

แบบ Classroom และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเรียนรู4ผ>านจักรวาลนฤมิต 

Metaverse Learning Management System และใช4 Courseware เพื ่อให4เข4าใจป&ญหาหรือคำ
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นิยามของโจทยDมากขึ้น รวมถึงการทดสอบด4วย Online Examination เพื่อประเมินความรู4พื้นฐาน

ของผู4เรียน และมี Virtual Activity Space ในการส>งเสริมข้ันตอนน้ีเปYน Brainstorming Space 

ข ั ้น ท่ี 2 Set Learning Objective สามารถเร ียนร ู 4 ได4ท ั ้ งแบบ Synchronous และแบบ 

Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื ่องจากผู 4สอนสามารถให4ข4อมูลสำคัญในการ

เรียนรู4 หรือแหล>งการศึกษา ค4นคว4าข4อมูล รวมถึงกำหนดจุดประสงคDการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่สอดคล4อง

และเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียนไว4ให4กับผู4เรียนในการออกแบบเป«าหมาย โดยใช4องคDประกอบการ

เร ียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming บนระบบการจัดการเร ียนรู 4  Learning 

Management System ร>วมกับ Courseware เพื่อให4ผู4เรียนได4เกิดเป«าหมายในการเรียนรู4 และมี 

Virtual Activity Space ในการส>งเสริมข้ันตอนน้ีเปYน Self-Paced Learning Space 

ข้ันท่ี 3 Analyze to Plan ข้ันท่ีสามารถเรียนรู4ได4ท้ังแบบ Synchronous และ Asynchronous 

ในรูปแบบ Onsite และ Online เปYนขั้นที่วิเคราะหDและสร4างกำหนดการหรือปฏิทินแผนสำหรับ

กระบวนการดำเนินการ ผู4สอนสามารถเน4นให4ผู4เรียนเตรียมตัววางแผนจากโจทยDหรือเป«าหมายที่ได4รับ 

โดยผู4เรียนต4องคิดวิเคราะหDถึงป&ญหาหรือองคDประกอบต>าง ๆ ในการวางแผน ซ่ึงใช4องคDประกอบ ได4แก> 

การเรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเรียนรู4 

Metaverse Learning Management System และ Courseware รวมถึงสื ่อการเรียนรู 4 Digital 

Media Tools เพื่อแนะนำให4เกิดแผนงานของผู4เรียนตามคุณลักษณะ และมี Virtual Activity Space 

ในการส>งเสริมข้ันตอนน้ีเปYน Brainstorming Space 

ข้ันท่ี 4 Act or Solve a Problem สามารถเรียนรู4ได4ท้ัง Synchronous และ Asynchronous 

ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื่องจากผู4เรียนจะต4องดำเนินการปฏิบัติหรือแก4ป&ญหา ในการ

ติดตามผู4เรียนและความก4าวหน4าของโครงงาน เปYนข้ันตอนท่ีให4ผู4เรียน เรียนรู4หรือแก4ป&ญหาโดยการลง

มือปฏิบัติ เพื่อให4เกิดทักษะต>าง ๆ โดยที่ผู4สอนคอยอำนวยความสะดวกให4เกิดประสิทธิภาพในการ

เรียนรู4ให4สูงที่สุด ประกอบด4วยองคDประกอบครบทั้ง 5 องคDประกอบ และมี Virtual Activity Space 

ในการส>งเสริมข้ันตอนน้ีเปYน Self-Paced Learning Space 

ขั้นท่ี 5 Review and Evaluation สามารถเรียนรู4ได4ทั้ง Synchronous และ Asynchronous 

ในรูปแบบ Onsite และ Online โดยผู4สอนให4ผู4เรียนทำการประเมินผลการปฏิบัติหรือประเมินวิธีการ

แก4ไขป&ญหาที่ผู 4เรียนได4เรียนรู4 เพื ่อให4เกิดการคิดวิเคราะหDมากขึ้นจากการทบทวนผลและแสดง

ความก4าวหน4าในการเรียนรู4 มีองคDประกอบการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่ประกอบด4วยการเรียนการสอนแบบ 

Classroom และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเรียนรู4 Metaverse Learning 

Management System และใช4 Digital Media Tools เพื่อให4ผู4เรียนสามารถทบทวนและประเมิน

ตนเองได4อย>างเต็มประสิทธิภาพ และมี Virtual Activity Space ในการส>งเสริมขั ้นตอนนี ้เปYน 

Exhibition Space 
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ขั ้นท่ี 6 Conclude and Presentation เปYนขั ้นที ่เน4นการเรียนรู 4แบบ Synchronous ใน

รูปแบบ Onsite และ Online เนื่องจากผู4สอนจำเปYนต4องมีปฏิสัมพันธDกับผู4เรียนโดยตรงในการสรุป

และนำเสนอ โดยที่ผู4สอนให4ผู4เรียนสรุปผลการเรียนรู4ทั้งหมดที่ได4รับ รวมทั้งนำเสนอและอภิปรายเพ่ือ

ต>อยอดองคDความรู4หรือทักษะที่ได4รับให4ดียิ่งขึ้นต>อไป มีองคDประกอบในการเรียนรู4ได4แก> การเรียนการ

สอนแบบ Classroom และ Live-Streaming บนระบบการจัดการเรียนรู4 Metaverse Learning 

Management System และใช4สื่อผ>าน Digital Media Tools เพื่อให4ผู4เรียนได4รับทั้งเนื้อหาร>วมกับ

การเรียนรู4วิธีการร>วมมือกับผู4อื่น และแก4ไขป&ญหาในกระบวนการดำเนินโครงการ ป�ดท4ายด4วยการ

ทดสอบองคDความรู4 (Online Examination) จากการเรียนรู4ทั ้งหมดที่ผู 4เรียนได4รับ และมี Virtual 

Activity Space ในการส>งเสริมข้ันตอนน้ีเปYน Presentation Space 

 

ภาพท่ี 3-2  กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต  

            (Hybrid Project-Based Learning Process via Metaverse) 
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3.3.1.6  การสังเคราะหDองคDประกอบความร>วมมือ โดยเปYนการศึกษา สังเคราะหD

องคDประกอบสำคัญต>าง ๆ รวมถึงเกณฑDการประเมินของความร>วมมือ เพื่อนำไปใช4เปYนแบบประเมิน

ความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD สำหรับผู4สอนเพื่อการประเมินผู4เรียน (กลุ>มตัวอย>าง) 

โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

ตารางที ่ 3-9  ตารางสังเคราะหDองคDประกอบความร>วมมือ (Component of Collaboration  

                    Synthesis Table) 

องคEประกอบความรNวมมือ 
(O

nj
ai

-U
ea

, 2
01

9)
 

(W
im

ut
 &

 T
op

ith
ak

, 2
02

2)
 

(S
ae

po
lk

ra
ng

 &
 

Ke
er

at
ic

ha
m

ro
en

, 2
01

9)
 

(B
oo

np
ra

so
m

, 2
02

2)
 

(Ja
ru

sa
w

at
, 2

02
0)

 

องคEประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติหน[าที่ 

1.1 การกำหนดเป|าหมาย 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
1.2 การชEวยเหลือผู�อื่น 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
1.3 การสร�างแรงจูงใจภายในกลุEม 🗸 🗸 🗸 🗸 - 

1.4 การปฏิบัติหน�าที่ตามวัตถุประสงค� 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
องคEประกอบที่ 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธE 

2.1 การมีสEวนรEวม 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
2.2 การให�ความสําคัญแกEผู�อื่น 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
2.3 การคํานึงถึงสEวนรวมมากกวEาสEวนตัว 🗸 🗸 🗸 - - 

2.4 การรู�จักให�ความชEวยเหลือผู�อื่น 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
องคEประกอบที่ 3 ทักษะในการติดตNอสื่อสาร 

3.1 ทักษะในการประสานงาน 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
3.2 การสร�างความเข�าใจกับขEาวสารที่สEงมา 🗸 🗸 🗸 - 🗸 
3.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช�ในการสื่อสาร 🗸 🗸 🗸 🗸 - 

องคEประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟeงและสรุปความคิด 

4.1 การรับฟ�งความคิดเห็น 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
4.2 การบูรณาการความคิด 🗸 🗸 🗸 🗸 - 

4.3 การสรุปความคิด 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
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ตารางท่ี 3-9  (ตOอ) 

องคEประกอบความรNวมมือ 

(O
nj

ai
- U

ea
, 2

01
9)

 

(W
im

ut
 &

 T
op

ith
ak

, 2
02

2)
 

(S
ae

po
lk

ra
ng

 &
 

Ke
er

at
ic

ha
m

ro
en

, 2
01

9)
 

(B
oo

np
ra

so
m

, 2
02

2)
 

(Ja
ru

sa
w

at
, 2

02
0)

 

องคEประกอบที่ 5 ทักษะการคิดเชิงระบบ 

5.1 การทำงานอยEางเป�นระบบ 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
5.2 มีกระบวนการทางเหตุผลทีช่ัดเจน 🗸 🗸 🗸 - - 

5.3 การใช�วิธีแก�ป�ญหาอยEางเป�นระบบ 🗸 🗸 - - 🗸 

จากตารางที่ 3-9 ตารางสังเคราะหDองคDประกอบความร>วมมือ เพื่อสร4างแบบประเมินความ

ร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดเพื่อส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD สรุปได4ว>า สามารถแบ>งรายการประเมินออกเปYน 5 องคDประกอบ 

17 ตัวช้ีวัด ดังน้ี 

1.  องคDประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติหน4าท่ี ประกอบด4วย 4 ตัวชี้วัด ได4แก> 1.1 การกำหนด

เป«าหมาย 1.2 การช>วยเหลือผู4อ่ืน 1.3 การสร4างแรงจูงใจภายในกลุ>ม 1.4 การปฏิบัติหน4าที่ตาม

วัตถุประสงคD 

2.  องคDประกอบท่ี 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธD ประกอบด4วย 4 ตัวชี้วัด ได4แก> 2.1 การมีส>วน

ร>วม 2.2 การให4ความสําคัญแก>ผู4อื่น 2.3 การคํานึงถึงส>วนรวมมากกว>าส>วนตัว 2.4 การรู4จักให4ความ

ช>วยเหลือผู4อ่ืน 

3.  องคDประกอบที่ 3 ทักษะในการติดต>อส่ือสาร ประกอบด4วย 3 ตัวชี้วัด ได4แก> 3.1 ทักษะใน

การประสานงาน 3.2 การสร4างความเข4าใจกับข>าวสารที่ส>งมา 3.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช4ใน

การส่ือสาร 

4.  องคDประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟ&งและสรุปความคิด ประกอบด4วย 3 ตัวชี้วัด ได4แก> 4.1 

การรับฟ&งความคิดเห็น 4.2 การบูรณาการความคิด 4.3 การสรุปความคิด 

5.  องคDประกอบท่ี 5 ทักษะการคิดเชิงระบบ ประกอบด4วย 3 ตัวชี้วัด ได4แก> 5.1 การทำงาน

อย>างเปYนระบบ 5.2 มีกระบวนการทางเหตุผลท่ีชัดเจน 5.3 การใช4วิธีแก4ป&ญหาอย>างเปYนระบบ 
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ภาพท่ี 3-3  องคDประกอบของความร>วมมือ (Component of Collaboration) 

 

3.3.1.6  การสังเคราะหDองคDประกอบความคิดสร4างสรรคD โดยเปYนการศึกษา สังเคราะหD

องคDประกอบสำคัญต>าง ๆ รวมถึงเกณฑDการประเมินของความคิดสร4างสรรคD เพื่อนำไปใช4เปYนแบบ

ประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD สำหรับผู4สอนเพื่อการประเมินผู4เรียน (กลุ>มตัวอย>าง) 

โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

ตารางที ่ 3-10  ตารางสังเคราะหDองคDประกอบความคิดสร4างสรรคD (Component of Creative  

                     Thinking Synthesis Table) 

รายการประเมิน 
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องคEประกอบที่ 1 ความคิดคลNองแคลNว (Fluency)  

1.1 สามารถสร�างความคิดหรือแนวทางแก�ไขป�ญหาอยEางรวดเร็ว  🗸 🗸 🗸 🗸 - 🗸 
1.2 สามารถใช�ถ�อยคำเพื่อสื่อสารอยEางคลEองแคลEว 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
1.3 สามารถคิดในสิ่งที่ต�องการภายในเวลาที่กำหนด 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
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ตารางท่ี 3-10  (ตOอ) 

รายการประเมิน 

(T
ho

ng
ei

am
 e

t 
al

., 
20

22
) 

(S
ot

tip
ol

an
un

, 
20

21
) 

(S
ue

ja
nt

a 
& 

Ki
tt

isa
kn

av
in

, 
20

22
) 

(T
or

ra
nc

e,
 2

01
8)

 

(G
ui

lfo
rd

, 1
97

0)
 

(S
er

iv
ic

ha
ya

sw
ad

i, 
20

18
)  

องคEประกอบที่ 2 ความยืดหยุNน (Flexibility)  

2.1 สามารถเสนอแนวทางที่หลากหลาย 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - 
2.2 สามารถคิดดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเป�นหลายสิ่งได� 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
2.3 สามารถคิดเชื่อมโยงสัมพันธ�สิ่งตEาง ๆ 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
องคEประกอบที่ 3 ความคิดริเริ่ม (Originality)  

3.1 สามารถคิดสิ่งใหมE ๆ ที่เป�นต�นฉบับ 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
3.2 สามารถสร�างผลงานที่มีความแปลกใหมEให�สำเร็จ 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
3.3 สามารถคิดดัดแปลงและประยุกต�ให�เกิดเป�นสิ่งใหมE 🗸 🗸 🗸 🗸 - - 
องคEประกอบที่ 4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  

4.1 สามารถจัดระบบความคิดและดำเนินการได� 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 - 
4.2 สามารถขยายความคิดหลักให�สมบูรณ�ยิ่งขึ้น 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 
4.3 สามารถคิดพิจารณารายละเอียดในสิ่งที่ผู�อื่นมองข�าม 🗸 🗸 🗸 🗸 - - 

จากตารางที่ 3-10 ตารางสังเคราะหDองคDประกอบความคิดสร4างสรรคDเพื่อสร4างแบบประเมิน

ความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD สรุปได4ว>า สามารถแบ>งรายการประเมิน

ออกเปYน 4 องคDประกอบ จำนวน 12 ตัวช้ีวัด ดังน้ี 

องคDประกอบที่ 1 ความคิดคล>องแคล>ว (Fluency) – 1.1 สามารถสร4างความคิดหรือแนว

ทางแก4ไขป&ญหาอย>างรวดเร็ว 1.2 สามารถใช4ถ4อยคำเพื่อสื่อสารอย>างคล>องแคล>ว 1.3 สามารถคิดใน

ส่ิงท่ีต4องการภายในเวลาท่ีกำหนด 

องคDประกอบที่ 2 ความคิดยืดหยุ>น (Flexibility) – 2.1 สามารถเสนอแนวทางที่หลากหลาย 

2.2  สามารถคิดดัดแปลงจากส่ิงหน่ึงไปเปYนหลายส่ิงได4 2.3 สามารถคิดเช่ือมโยงสัมพันธDส่ิงต>าง ๆ 

องคDประกอบที่ 3 ความคิดริเริ ่ม (Originality) – 3.1 สามารถคิดสิ ่งใหม> ๆ ที่เปYนต4นฉบับ  

3.2 สามารถสร4างผลงานที่มีความแปลกใหม>ให4สำเร็จ 3.3 สามารถคิดดัดแปลงและประยุกตDให4เกิด

เปYนส่ิงใหม> 

องคDประกอบที่ 4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) – 4.1 สามารถจัดระบบความคิดและ

ดำเนินการได4 4.2 สามารถขยายความคิดหลักให4สมบูรณDยิ่งขึ้น 4.3 สามารถคิดพิจารณารายละเอียด

ในส่ิงท่ีผู4อ่ืนมองข4าม 
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ภาพท่ี 3-4  องคDประกอบของความคิดสร4างสรรคD (Component of Creative Thinking) 

 

3.3.2  ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต

เพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยนำผลสรุปการสังเคราะหDกระบวนการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานร>วมกับองคDประกอบการเรียนรู4แบบไฮบริด และผลสรุปการสังเคราะหDองคDประกอบ

จักรวาลนฤมิต ไปออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD จากนั้นประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 

เพื่อนำไปออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรDม รวมถึงประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมในระยะต>อไป มี

ท้ังหมด 2 ข้ันตอน ดังน้ี 

3.3.2.1  รูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD  

3.3.2.2  การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

3.3.2.1  รูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยออกแบบและพัฒนาจากการสังเคราะหDกระบวนการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานร>วมกับองคDประกอบการเรียนรู4แบบไฮบริด และองคDประกอบจักรวาลนฤมิต 
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3.3.2.2  การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD เพื่อนำไปออกแบบและพัฒนา

แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและ

ความคิดสร4างสรรคD ซึ่งแบบประเมิน สร4างจากการศึกษา ค4นคว4าแบบประเมินความเหมาะสมของ

รูปแบบและอ4างอิงจากรูปแบบการเรียนรู4 โดยใช4ระดับความเหมาะสมเปYนเกณฑDมาตรฐาน 5 ระดับ 

(Likert’s Rating Scale) และแบ>งการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบออกเปYน 3 ตอน ตอนที่ 1 

เปYนการประเมินทุกองคDประกอบของรูปแบบ 5 องคDประกอบ 29 รายการประเมิน ตอนที่ 2 เปYนการ

ประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบในการนำไปใช4 3 รายการประเมิน และตอนที ่ 3 

ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงรูปแบบ มีรายละเอียดดังน้ี 

ตารางที่ 3-11  แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ 

                     ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมินความเหมาะสม 

รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

ระดับความเหมาะสม 

1 2 3 4 5 

1. องคEประกอบที่ 1 ระบบโครงสร[างพื้นฐาน (Infrastructure)      

1.1 ผู�สอน (Instructor)      

1.2 ผู�เรียน (Leanner)      

1.3 รายวิชา (Course)      

1.4 สื่อและเครื่องมือ (Digital Content Tools)      

1.5 พื้นที่กิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space)      

1.6 ฮาร�ดแวร� (Hardware)      

1.7 ซอฟต�แวร� (Software)      

1.8 เครือขEาย (Network)      

1.9 ฐานข�อมูล (Database)      

2. องคEประกอบที่ 2 การเรียนรู[แบบไฮบริด (Hybrid Learning)      

2.1 Synchronous Learning      

     2.1.1 Onsite Synchronous Learning      

     2.1.2 Online Synchronous Learning      

2.2 Asynchronous Learning      

     2.1.1 Onsite Asynchronous Learning      

     2.1.2 Online Asynchronous Learning      
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ตารางท่ี 3-11  (ตOอ) 

รายการประเมินความเหมาะสม 

รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

ระดับความเหมาะสม 

1 2 3 4 5 

3. องคEประกอบที่ 3 กระบวนการเรียนรู[โครงงานเปyนฐานแบบไฮบริด

ผNานจักรวาลนฤมิต (Hybrid Project-Based Learning via 

Metaverse) 

     

3.1 ขั้นที่ 1 Define the Problem      

3.2 ขั้นที ่2 Set Learning Objective      

3.3 ขั้นที่ 3 Analyze to Plan      

3.4 ขั้นที่ 4 Act or Solve a Problem      

3.5 ขั้นที่ 5 Review and Evaluation      

3.6 ขั้นที่ 6 Conclude and Presentation      

4.  องคEประกอบที่ 4 ความรNวมมือ (Collaboration)      

4.1 องค�ประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติหน�าที่      

4.2 องค�ประกอบที่ 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธ�      

4.3 องค�ประกอบที่ 3 ทักษะในการติดตEอสื่อสาร      

4.4 องค�ประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟ�งและสรุปความคิด      

4.5 องค�ประกอบที่ 5 ทักษะการคิดเชิงระบบ      

5.  องคEประกอบที่ 5 ความคิดสร[างสรรคE (Creative Thinking)      

5.1 องค�ประกอบที่ 1 ความคิดคลEองแคลEว (Fluency)      

5.2 องค�ประกอบที่ 2 ความคิดยืดหยุEน (Flexibility)      

5.3 องค�ประกอบที่ 3 ความคิดริเริ่ม (Originality)      

5.4 องค�ประกอบที่ 4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)      

 

ตารางที่ 3-12  แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของการนำรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน 

                    แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

การประเมินรับรองความเหมาะสม 

ของการนำรูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค�ไปใช� 

ระดับความเหมาะสม 

1 2 3 4 5 

1. รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมีความ

เหมาะสมในการสNงเสริมความรNวมมือ 
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ตารางท่ี 3-12  (ตOอ) 

การประเมินรับรองความเหมาะสม 

ของการนำรูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค�ไปใช� 

ระดับความเหมาะสม 

1 2 3 4 5 

2. รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมีความ

เหมาะสมในการสNงเสริมความคิดสร[างสรรคE 
     

3. รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมีความ

เหมาะสมในการนำไปใช[จริง 
     

   5  หมายถึง  มากท่ีสุด (Very Appropriate) 

   4  หมายถึง  มาก (Appropriate) 

   3  หมายถึง  ปานกลาง (Moderate) 

   2  หมายถึง  น4อย (Inappropriate) 

   1  หมายถึง  น4อยมาก (Very Inappropriate) 

จากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน

จักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDตามรายการประเมินในแบบประเมิน

ข4างต4น ผู4วิจัยใช4การวิเคราะหDค>าทางสถิติเพ่ือแปลผลโดยอ4างอิงตามรายการประเมินต>อไป 

 

3.3.3  ระยะที่ 3 การพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยการนำรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ที่ผ>านการ

ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู4เชี ่ยวชาญแล4ว ไปออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรDมการ

เรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิด

สร4างสรรคD รวมถึงประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDม มีท้ังหมด 2 ข้ันตอน ดังน้ี 

3.3.3.1  แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

3.3.3.2  การประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

3.3.3.1  แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยออกแบบและพัฒนามาจากรูปแบบการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 
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3.3.3.2  การประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยประเมินหาคุณภาพของ

แพลตฟอรDมเพ่ือนำไปใช4ในการทดลองต>อไป ซ่ึงแบบประเมินสร4างจากการศึกษา ค4นคว4าแบบประเมิน

ความคุณภาพของแพลตฟอรDม โดยใช4ระดับคุณภาพเปYนเกณฑDมาตรฐาน 5 ระดับ (Likert’s Rating 

Scale) และแบ>งการประเมินความคุณภาพของแพลตฟอรDมออกเปYน 3 ตอน ตอนที่ 1 เปYนการ

ประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมออกเปYน 4 ด4าน 15 รายการประเมิน ตอนที่ 2 เปYนการประเมิน

รับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมในการนำไปใช4 3 รายการประเมิน และตอนที่ 3 ข4อเสนอแนะเพ่ือ

ปรับปรุงแพลตฟอรDม จากนั้นผู4วิจัยทำการวิเคราะหDหาค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินในแต>ละ

รายการประเมินโดยผู4เช่ียวชาญจำนวน 9 ท>าน ดังน้ี 

ตารางที่ 3-13  ผลการวิเคราะหDค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมิน 

                    คุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต 

                    เพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมิน 

ประมาณคNาความคิดเห็น 

จากผู[เชี่ยวชาญทNานที่ คNา 

IOC 

แปล

ผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. ด[านคุณภาพของแพลตฟอรEมการเรียนรู[ 

1.1 สามารถใช�งานแพลตฟอร�มการเรียนรู �ได�อยEาง

ราบรื่นและไมEพบป�ญหาใด ๆ (Flawless) 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

1.2 สามารถเข�าถึงสEวนตEาง ๆ ของแพลตฟอร�มการ

เรียนรู�ได�สะดวกรวดเร็ว (User-Friendly) 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

1.3 สามารถใช �แพลตฟอร �มการเร ียนร ู �น ี ้ ในการ

สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนได�เป�นอยEางดี 

(Functional) 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

2. ด[านคุณภาพของเนื้อหา 

2.1 เนื้อหามีความถูกต�องสอดคล�องตามหลักสูตรและ

รายวิชา 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

2.2 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาการเรียนรู�ของ

ผู�เรียน 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

2.3 เนื้อหามีประโยชน�ตEอการนำไปใช�ปฏิบัต ิ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 
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ตารางท่ี 3-13  (ตOอ) 

รายการประเมิน 

ประมาณคNาความคิดเห็น 

จากผู[เชี่ยวชาญทNานที่ คNา 

IOC 

แปล

ผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

2.4 เนื้อหาเรียงลำดับการนำเสนออยEางเหมาะสม 

ทำให� เข�าใจงEาย 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

3. ด[านคุณภาพของสื่อการเรียนรู[ 

3.1 สื่อการเรียนรู�มีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�

การเรียนรู� 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

3.2 สื่อการเรียนรู�มีความนEาสนใจและดึงดูดผู�เรียน 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

3.3 ส ื ่อการเร ียนร ู �ม ีความเหมาะสมกับว ัยหรือ

ระดับชั้นของผู�เรียน 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

3.4 สื่อการเรียนรู�มีความชัดเจนทั้ง รูปภาพ วิดีโอ 

เสียง และตัวอักษร 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

4. ด[านการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด (Hybrid Learning) 

4.1 ส าม า ร ถจ ั ด ก า ร เ ร ี ย นก า ร สอนร ู ป แบบ 

Synchronous Learning ได� 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

4.2 ส าม า ร ถจ ั ด ก า ร เ ร ี ย นก า ร สอนร ู ป แบบ 

Asynchronous Learning ได� 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

4.3 ผู�เรียนสามารถเรียนรู�แบบ Online ได� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

4.4 ผู�เรียนสามารถเรียนรู�แบบ Onsite ได� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

 

ตารางที่ 3-14  ผลการวิเคราะหDค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินคุณภาพของการนำแพลตฟอรDม 

                    การเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือ 

                    และความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

การประเมินรับรองความเหมาะสม 

ของการนำแบบประเมินคุณภาพแพลตฟอร�มการ

เรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค�ไปใช� 

ประมาณคNาความคิดเห็น 

จากผู[เชี่ยวชาญทNานที่ คNา 

IOC 

แปล

ผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบ

ไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมคีุณภาพในการสNงเสริม

ความรNวมมือ 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 
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ตารางท่ี 3-14  (ตOอ) 

การประเมินรับรองความเหมาะสม 

ของการนำแบบประเมินคุณภาพแพลตฟอร�มการ

เรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค�ไปใช� 

ประมาณคNาความคิดเห็น 

จากผู[เชี่ยวชาญทNานที่ คNา 

IOC 

แปล

ผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

2. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบ

ไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมคีุณภาพในการสNงเสริม

ความคิดสร[างสรรคE 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

3. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริด

ผEานจักรวาลนฤมิตมคีุณภาพในการนำไปใช[จริง 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

สรุปผลตารางที่ 3-13 และ ตารางที่ 3-14 ผลการวิเคราะหDค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมิน

คุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD พบว>า แบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมมีค>าดัชนีความสอดคล4อง

ของรายการประเมินมากกว>า 0.5 ทุกรายการประเมิน จากนั้นผู4วิจัยนำแบบประเมินดังกล>าว ไปใช4

เปYนแบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต

เพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ดังน้ี 

ตารางที่ 3-15  แบบประเมินรับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด 

                    ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมินคุณภาพ 

แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1. ด[านคุณภาพของแพลตฟอรEมการเรียนรู[      

1.1 สามารถใช�งานแพลตฟอร�มการเรียนรู�ได�อยEางราบรื ่นและไมEพบป�ญหาใด ๆ 

(Flawless) 
     

1.2 สามารถเข�าถึงสEวนตEาง ๆ ของแพลตฟอร�มการเรียนรู�ได�สะดวกรวดเร็ว (User-

Friendly) 
     

1.3 สามารถใช�แพลตฟอร�มการเรียนรู�นี้ในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนได�

เป�นอยEางดี (Functional) 
     

2. ด[านคุณภาพของเนื้อหา      

2.1 เนื้อหามีความถูกต�องสอดคล�องตามหลักสูตรและรายวิชา      

2.2 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาการเรียนรู�ของผู�เรียน      

2.3 เนื้อหามีประโยชน�ตEอการนำไปใช�ปฏิบัต ิ      

2.4 เนื้อหาเรียงลำดับการนำเสนออยEางเหมาะสม ทำให� เข�าใจงEาย      
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ตารางท่ี 3-15  (ตOอ) 

รายการประเมินคุณภาพ 

แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

3. ด[านคุณภาพของสื่อการเรียนรู[      

3.1 สื่อการเรียนรู�มีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�การเรียนรู�      

3.2 สื่อการเรียนรู�มีความนEาสนใจและดึงดูดผู�เรียน      

3.3 สื่อการเรียนรู�มีความเหมาะสมกับวัยหรือระดับชั้นของผู�เรียน      

3.4 สื่อการเรียนรู�มีความชัดเจนทั้ง รูปภาพ วิดีโอ เสียง และตัวอักษร      

4. ด[านการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด (Hybrid Learning)      

4.1 สามารถจัดการเรียนการสอนรูปแบบ Synchronous Learning ได�      

4.2 สามารถจัดการเรียนการสอนรูปแบบ Asynchronous Learning ได�      

4.3 ผู�เรียนสามารถเรียนรู�แบบ Online ได�      

4.4 ผู�เรียนสามารถเรียนรู�แบบ Onsite ได�      

 

ตารางที่ 3-16  การประเมินรับรองคุณภาพของการนำแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ 

                    ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

การประเมินรับรองคุณภาพ 

ของการนำแพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริด 

ผEานจักรวาลนฤมิตเพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค�ไปใช� 

ระดับความคุณภาพ 

1 2 3 4 5 

1. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาล

นฤมิตมคีุณภาพในการสNงเสริมความรNวมมือ 
     

2. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาล

นฤมิตมคีุณภาพในการสNงเสริมความคิดสร[างสรรคE 
     

3. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาล

นฤมิตมคีุณภาพในการนำไปใช[จริง 
     

   5  หมายถึง  มากท่ีสุด (Very Appropriate) 

   4  หมายถึง  มาก (Appropriate) 

   3  หมายถึง  ปานกลาง (Moderate) 

   2  หมายถึง  น4อย (Inappropriate) 

   1  หมายถึง  น4อยมาก (Very Inappropriate) 
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จากการประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDตามรายการประเมินในแบบประเมินข4างต4น 

ผู4วิจัยใช4การวิเคราะหDค>าทางสถิติเพ่ือแปลผลโดยอ4างอิงตามรายการประเมินต>อไป 

 

3.3.4  ระยะที่ 4 การศึกษาผลการใช4แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน

จักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยการนำแพลตฟอรDมการเรียนรู4ท่ี

ผ>านการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ และคุณภาพของแพลตฟอรDมโดยผู4เชี่ยวชาญแล4ว ไป

ทดลองใช4งานกับกลุ>มตัวอย>างในการทดลอง เพื่อประเมินหาผลลัพธDและตัวแปรตามตามวัตถุประสงคD

การวิจัย โดยแบ>งการทดลองท้ังหมดเปYน 3 ข้ันตอน ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 

3.3.4.1  การประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

3.3.4.2  การประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน

เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

3.3.4.3  การประเมินความพึงพอใจต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

3.3.4.1  การประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ซ่ึง

แบบประเมินความร>วมมือ สร4างจากการสังเคราะหDองคDประกอบความร>วมมือ โดยเปYนการศึกษา 

สังเคราะหDองคDประกอบสำคัญต>าง ๆ รวมถึงเกณฑDการประเมินของความร>วมมือ ด4วยเกณฑDการ

ประเมินความร>วมมือของผู4เรียน แบ>งรายการประเมินออกเปYน 5 องคDประกอบ 17 ตัวชี้วัด จากน้ัน

ผู4วิจัยทำการวิเคราะหDหาค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินในแต>ละรายการประเมินโดยผู4เชี่ยวชาญ

จำนวน 9 ท>าน ดังน้ี 

ตารางที่ 3-17  ผลการวิเคราะหDค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการ 

                    ใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ 

                    ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมิน 

ประมาณคNาความคิดเห็น 

จากผู[เชี่ยวชาญทNานที่ 
คNา 

IOC 

แปล

ผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

องคEประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติหน[าที่ 

1.1 การกำหนดเป|าหมาย 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0.88 ใช�ได� 
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ตารางท่ี 3-17  (ตOอ) 

รายการประเมิน 

ประมาณคNาความคิดเห็น 

จากผู[เชี่ยวชาญทNานที่ 
คNา 

IOC 

แปล

ผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1.2 การชEวยเหลือผู�อื่น 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

1.3 การสร�างแรงจูงใจภายในกลุEม 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

1.4 การปฏิบัติหน�าที่ตามวัตถุประสงค� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

องคEประกอบที่ 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธE 

2.1 การมีสEวนรEวม 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

2.2 การให�ความสําคัญแกEผู�อื่น 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0.88 ใช�ได� 

2.3 การคํานึงถึงสEวนรวมมากกวEาสEวนตัว 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

2.4 การรู�จักให�ความชEวยเหลือผู�อื่น 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

องคEประกอบที่ 3 ทักษะในการติดตNอสื่อสาร 

3.1 ทักษะในการประสานงาน 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

3.2 การสร�างความเข�าใจกับขEาวสารที่สEงมา 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

3.3 ความเหมาะสมของภาษาที ่ ใช �ในการ

สื่อสาร 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

องคEประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟeงและสรุปความคิด 

4.1 การรับฟ�งความคิดเห็น 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

4.2 การบูรณาการความคิด 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

4.3 การสรุปความคิด 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

องคEประกอบที่ 5 ทักษะการคิดเชิงระบบ 

5.1 การทำงานอยEางเป�นระบบ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

5.2 มีกระบวนการทางเหตุผลที่ชัดเจน 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0.88 ใช�ได� 

5.3 การใช�วิธีแก�ป�ญหาอยEางเป�นระบบ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

สรุปผลตารางที่ 3-17 ผลการวิเคราะหDค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินความร>วมมือของ

ผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD พบว>า แบบประเมินความร>วมมือมีค>าดัชนีความ

สอดคล4องของรายการประเมินมากกว>า 0.5 ทุกรายการประเมิน จากนั้นผู 4วิจัยนำแบบประเมิน

ดังกล>าว ไปใช4เปYนแบบประเมินความร>วมมือจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ดังน้ี 
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ตารางที่ 3-18  การประเมินความร>วมมือของผู4เรียนต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน 

                    ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD  

                    ( Collaboration Evaluate from Hybrid Project-Based Learning Platform via  

                    Metaverse to Enhance Collaboration and Creative Thinking Table) 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

องคEประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติหน[าที่      

1.1 การกำหนดเป|าหมาย      

1.2 การชEวยเหลือผู�อื่น      

1.3 การสร�างแรงจูงใจภายในกลุEม      

1.4 การปฏิบัติหน�าที่ตามวัตถุประสงค�      

องคEประกอบที่ 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธE      

2.1 การมีสEวนรEวม      

2.2 การให�ความสําคัญแกEผู�อื่น      

2.3 การคํานึงถึงสEวนรวมมากกวEาสEวนตัว      

2.4 การรู�จักให�ความชEวยเหลือผู�อื่น      

องคEประกอบที่ 3 ทักษะในการติดตNอสื่อสาร      

3.1 ทักษะในการประสานงาน      

3.2 การสร�างความเข�าใจกับขEาวสารที่สEงมา      

3.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช�ในการสื่อสาร      

องคEประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟeงและสรุปความคิด      

4.1 การรับฟ�งความคิดเห็น      

4.2 การบูรณาการความคิด      

4.3 การสรุปความคิด      

องคEประกอบที่ 5 ทักษะการคิดเชิงระบบ      

5.1 การทำงานอยEางเป�นระบบ      

5.2 มีกระบวนการทางเหตุผลที่ชัดเจน      

5.3 การใช�วิธีแก�ป�ญหาอยEางเป�นระบบ      

รวมผลคะแนน  

คNาร[อยละ  

ระดับคุณภาพ 

คะแนน 68 - 85 หมายถึง ดีมาก – มีความร>วมมือในการทำช้ินงานระดับดีเย่ียม 

คะแนน 51 - 67 หมายถึง ดี – มีความร>วมมือในการทำช้ินงานระดับดี 



 73 

คะแนน 34 - 50 หมายถึง พอใช4 - มีความร>วมมือในการทำช้ินงานระดับพอใช4 

คะแนน 0 - 33 หมายถึง ต4องปรับปรุง – มีความร>วมมือในการทำช้ินงานระดับปรับปรุง 

จากการประเมินความร>วมมือของผู4เรียนต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDตามรายการประเมิน

ในแบบประเมินข4างต4น ผู4วิจัยใช4การวิเคราะหDค>าทางสถิติเพื่อแปลผลโดยอ4างอิงตามรายการประเมิน

ต>อไป 

3.3.4.2  การประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน

เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ซึ่งแบบ

ประเมินความคิดสร4างสรรคD สร4างจากการสังเคราะหDองคDประกอบความคิดสร4างสรรคD โดยเปYน

การศึกษา สังเคราะหDองคDประกอบสำคัญต>าง ๆ รวมถึงเกณฑDการประเมินของความคิดสร4างสรรคD 

ด4วยเกณฑDการประเมินความคิดสร4างสรรคD แบ>งรายการประเมินออกเปYน 3 องคDประกอบ 20 ตัวชี้วัด 

จากนั้นผู4วิจัยทำการวิเคราะหDหาค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินในแต>ละรายการประเมินโดย

ผู4เช่ียวชาญจำนวน 9 ท>าน ดังน้ี 

ตารางท่ี 3-19  ผลการวิเคราะหDค>าความเท่ียงตรงของแบบประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งาน 

                   แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริม 

                   ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมิน 

ประมาณคNาความคิดเห็น 

จากผู[เชี่ยวชาญทNานที่ คNา 

IOC 

แปล

ผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

องคEประกอบที่ 1 ความคิดคลNองแคลNว (Fluency) 

1.1 สามารถสร�างความคิดหรือแนวทางแก�ไข

ป�ญหาอยEางรวดเร็ว  
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

1.2 สามารถใช �ถ �อยคำเพ ื ่อส ื ่อสารอย Eาง

คลEองแคลEว 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

1.3 สามารถคิดในสิ่งที่ต�องการภายในเวลาที่

กำหนด 
1 1 1 1 1 1 0 1 1 0.88 ใช�ได� 

องคEประกอบที่ 2 ความคิดยืดหยุNน (Flexibility) 

2.1 สามารถเสนอแนวทางที่หลากหลาย 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

2.1 สามารถคิดดัดแปลงจากสิ ่งหนึ ่งไปเป�น

หลายสิ่งได� 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

2.3 สามารถคิดเชื่อมโยงสัมพันธ�สิ่งตEาง ๆ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 
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ตารางท่ี 3-19  (ตOอ) 

รายการประเมิน 

ประมาณคNาความคิดเห็น 

จากผู[เชี่ยวชาญทNานที่ คNา 

IOC 

แปล

ผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

องคEประกอบที่ 3 ความคิดริเริ่ม (Originality) 

3.1 สามารถคิดสิ่งใหมE ๆ ที่เป�นต�นฉบับ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

3.2 สามารถสร�างผลงานที่มีความแปลกใหมE

ให�สำเร็จ 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

3.3 สามารถคิดดัดแปลงและประยุกต�ให�เกิด

เป�นสิ่งใหมE 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

องคEประกอบที่ 4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

4.1 สามารถจัดระบบความคิดและดำเนินการ

ได� 
1 1 1 1 1 1 0 1 1 0.88 ใช�ได� 

4.2 สามารถขยายความคิดหลักให�สมบูรณ�

ยิ่งขึ้น 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

4.3 สามารถคิดพิจารณารายละเอียดในสิ่งที่

ผู�อื่นมองข�าม 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

สรุปผลตารางที่ 3-19 ผลการวิเคราะหDค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินความคิดสร4างสรรคD

ของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD พบว>า แบบประเมินความคิดสร4างสรรคDมีค>าดัชนีความ

สอดคล4องของรายการประเมินมากกว>า 0.5 ทุกรายการประเมิน จากนั้นผู 4วิจัยนำแบบประเมิน

ดังกล>าว ไปใช4เปYนแบบประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ดังน้ี 

ตารางที่ 3-20  การประเมินความคิดสร4างสรรคDต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน 

                     ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD  

                     (Creative Thinking Evaluate from Hybrid Project-Based Learning Platform  

                     via Metaverse to Enhance Collaboration and Creative Thinking Table) 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

องคEประกอบที่ 1 ความคิดคลNองแคลNว (Fluency)      

1.1 สามารถสร�างความคิดหรือแนวทางแก�ไขป�ญหาอยEางรวดเร็ว       

1.2 สามารถใช�ถ�อยคำเพื่อสื่อสารอยEางคลEองแคลEว      
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ตารางท่ี 3-20  (ตOอ) 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1.3 สามารถคิดในสิ่งที่ต�องการภายในเวลาที่กำหนด      

องคEประกอบที่ 2 ความคิดยืดหยุNน (Flexibility)      

2.1 สามารถเสนอแนวทางที่หลากหลาย      

2.2 สามารถคิดดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเป�นหลายสิ่งได�      

2.3 สามารถคิดเชื่อมโยงสัมพันธ�สิ่งตEาง ๆ      

องคEประกอบที่ 3 ความคิดริเริ่ม (Originality)      

3.1 สามารถคิดสิ่งใหมE ๆ ที่เป�นต�นฉบับ      

3.2 สามารถสร�างผลงานที่มีความแปลกใหมEให�สำเร็จ      

3.3 สามารถคิดดัดแปลงและประยุกต�ให�เกิดเป�นสิ่งใหมE      

องคEประกอบที่ 4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)      

4.1 สามารถจัดระบบความคิดและดำเนินการได�      

4.2 สามารถขยายความคิดหลักให�สมบูรณ�ยิ่งขึ้น      

4.3 สามารถคิดพิจารณารายละเอียดในสิ่งที่ผู�อื่นมองข�าม      

รวมผลคะแนน  

คNาร[อยละ  

ระดับคุณภาพ 

คะแนน 48 – 60 หมายถึง ดีมาก – มีความคิดสร4างสรรคDในการทำช้ินงานระดับดีเย่ียม 

คะแนน 36 – 47 หมายถึง ดี – มีความคิดสร4างสรรคDในการทำช้ินงานระดับดี 

คะแนน 24 – 35 หมายถึง พอใช4 – มีความคิดสร4างสรรคDในการทำช้ินงานระดับพอใช4 

คะแนน 0 – 23 หมายถึง ต4องปรับปรุง - มีความคิดสร4างสรรคDในการทำช้ินงานระดับปรับปรุง 

จากการประเมินความคิดสร4างสรรคDต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ตามรายการประเมินใน

แบบประเมินข4างต4น รวมไปถึงส>วนของการประเมินผลงานสร4างสรรคDของผู4เรียนที่ได4จากการเรียนรู4

ด4วยกระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต ด4วยเกณฑDการประเมิน

ชิ้นงานด4วยคะแนนรูบริคสD (Rubrics Score) ผู4วิจัยใช4การวิเคราะหDค>าทางสถิติเพื่อแปลผลโดยอ4างอิง

ตามรายการประเมินต>อไป 

3.3.4.3 การประเมินความพึงพอใจต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ตาม

วัตถุประสงคDของการวิจัย ซึ่งแบบประเมินความพึงพอใจ สร4างจากการศึกษา ค4นคว4าแบบประเมิน
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ความพึงพอใจจากการใช4งานในแบบต>าง ๆ ด4วยเกณฑDการประเมิน 5 ระดับ (Likert’s Rating 

Scale) แบ>งรายการประเมินออกเปYน 3 ด4าน 15 รายการประเมิน จากนั้นผู4วิจัยทำการวิเคราะหDหา

ค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินในแต>ละรายการประเมินโดยผู4เชี่ยวชาญจำนวน 9 ท>าน โดยมี

รายละเอียดดังน้ี 

ตารางที่ 3-21  ผลการวิเคราะหDค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินความพึงพอใจจากการใช4งาน 

                    แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริม 

                    ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมิน 

ประมาณคNาความคิดเห็น 

จากผู[เชี่ยวชาญทNานที่ คNา 

IOC 

แปล

ผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. ด[านเนื้อหา สื่อ และแหลNงการเรียนรู[ 

1.1 เนื้อหาการเรียนรู�สามารถสื่อความหมายได�ชัดเจน 

ครบถ�วน และเหมาะสมกับผู�เรียน 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

1.2 เนื้อหาการเรียนรู�มีความนEาสนใจ และสามารถ

ประยุกต�ใช�ในการเรียนรู�และการทำงานได� 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

1.3 เนื้อหาการเรียนรู�ครบถ�วนตามวัตถุประสงค�การ

เรียนรู�ของรายวิชาที่กำหนดในแผนการสอน 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

1.4 สื ่อและแหลEงการเรียนรู�ม ีความนEาสนใจ และ

สามารถประยุกต�ใช�ในการเรียนรู�และการทำงานได� 
1 1 1 1 1 1 0 1 1 0.88 ใช�ได� 

1.5 เอกสารและสื่อการสอนประกอบการจัดการเรียน

การสอนสื ่อความหมายได�ช ัดเจน ครบถ�วน และ

เหมาะสมกับผู�เรียน 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

1.6 เครื่องมือและสื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการ

สอนมีความเหมาะสม ชEวยสEงเสริมความรู�ความเข�าใจ

บทเรียนได�มากขึ้น 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

2. ด[านระบบการจัดการเรียนการเรียนรู[ 

2.1 สามารถจ ัดการเร ียนร ู �แบบไฮบร ิด (Hybrid 

Learning) ได�อยEางเหมาะสม ทั้ง Synchronous และ 

Asynchronous 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

2.2 สามารถตอบสนองความต�องการตามของผู�เรียน

ในการเรียนรู�แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ได�อยEาง

เหมาะสม ทั้ง Online และ Onsite 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 
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ตารางท่ี 3-21  (ตOอ) 

รายการประเมิน 

ประมาณคNาความคิดเห็น 

จากผู[เชี่ยวชาญทNานที่ คNา 

IOC 

แปล

ผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

2.3 ระบบการจัดการเรียนรู�ผEานจักรวาลนฤมิตมีความ

เหมาะสม สะดวก รวดเร็วและงEายตEอการใช�งาน 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

2.4 ระบบการจัดการเรียนรู�ผEานจักรวาลนฤมิตมีการ

สEงเสริมทักษะความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 
0 1 1 1 1 1 1 1 1 0.88 ใช�ได� 

2.5 เกณฑ�การให�คะแนนชิ้นงานมีความเหมาะสมและ

ยุติธรรม รวมถึงการวัดและประเมินผลการศึกษา มี

ความเหมาะสมและเที่ยงตรง 

0 1 1 1 1 1 1 1 1 0.88 ใช�ได� 

3. ด[านปฏสิัมพันธEผู[เรียน และผู[สอน 

3.1 การอำนวยความสะดวกของของผู�สอน และผู�ชEวย

สอน มีความเหมาะสม และตรงตามความต�องการของ

ผู�เรียน 

-1 1 1 1 1 1 0 1 1 0.63 ใช�ได� 

3.2 การสื่อสาร การอธิบายและการให�คำแนะนำใน

การตอบคำถามของผู�เรียน มีความเหมาะสม ถูกต�อง

และครบถ�วน 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.0 ใช�ได� 

3.3 ผู �สอนสามารถใช�เทคนิควิธีสอนตEาง ๆ เพื ่อให�

ผู�เรียนเกิดความสนใจและติดตามการสอนของผู�สอน 
0 1 1 1 1 0 1 1 1 0.75 ใช�ได� 

3.4 ผ ู � เ ร ี ยนสามารถแสดงความค ิ ด เห ็ น  และ

แลกเปลี่ยนประสบการณ�ตามความเหมาะสม 
1 1 1 1 1 0 1 1 1 0.88 ใช�ได� 

สรุปผลตารางที่ 3-21 ผลการวิเคราะหDค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินความพึงพอใจจาก

การใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD พบว>า แบบประเมินความพึงพอใจมีค>าดัชนีความสอดคล4องของ

รายการประเมินมากกว>า 0.5 ทุกรายการประเมิน จากนั้นผู4วิจัยนำแบบประเมินดังกล>าว ไปใช4เปYน

แบบประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน

จักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ดังน้ี 
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ตารางท่ี 3-22  การประเมินความพึงพอใจต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ 

                    ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD  

                    ( Satisfaction Evaluate from Hybrid Project-Based Learning Platform via  

                    Metaverse to Enhance Collaboration and Creative Thinking Table)  

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ด[านเนื้อหา สื่อ และแหลNงการเรียนรู[      

1.1 เนื้อหาการเรียนรู�สามารถสื่อความหมายได�ชัดเจน ครบถ�วน และเหมาะสมกับ

ผู�เรียน 

     

1.2 เนื้อหาการเรียนรู�มีความนEาสนใจ และสามารถประยุกต�ใช�ในการเรียนรู�และ

การทำงานได� 

     

1.3 เนื้อหาการเรียนรู�ครบถ�วนตามวัตถุประสงค�การเรียนรู�ของรายวิชาที่กำหนดใน

แผนการสอน 

     

1.4 สื่อและแหลEงการเรียนรู�มีความนEาสนใจ และสามารถประยุกต�ใช�ในการเรียนรู�

และการทำงานได� 

     

1.5 เอกสารและสื่อการสอนประกอบการจัดการเรียนการสอนสื่อความหมายได�

ชัดเจน ครบถ�วน และเหมาะสมกับผู�เรียน 

     

1.6 เครื่องมือและสื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสม ชEวย

สEงเสริมความรู�ความเข�าใจบทเรียนได�มากขึ้น 

     

2. ด[านระบบการจัดการเรียนการเรียนรู[      

2.1 สามารถจัดการเรียนรู�แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ได�อยEางเหมาะสม ทั้ง 

Synchronous และ Asynchronous 

     

2.2 สามารถตอบสนองความต�องการตามของผู�เรียนในการเรียนรู�แบบไฮบริด 

(Hybrid Learning) ได�อยEางเหมาะสม ทั้ง Online และ Onsite 

     

2.3 ระบบการจัดการเรียนรู�ผEานจักรวาลนฤมิตมีความเหมาะสม สะดวก รวดเร็ว

และงEายตEอการใช�งาน 

     

2.4 ระบบการจัดการเรียนรู�ผEานจักรวาลนฤมิตมีการสEงเสริมทักษะความรEวมมือ

และความคิดสร�างสรรค� 

     

2.5 เกณฑ�การให�คะแนนชิ้นงานมีความเหมาะสมและยุติธรรม รวมถึงการวัดและ

ประเมินผลการศึกษา มีความเหมาะสมและเที่ยงตรง 

     

3. ด[านปฏสิัมพันธEผู[เรียน และผู[สอน      

3.1 การอำนวยความสะดวกของของผู�สอน และผู�ชEวยสอน มีความเหมาะสม และ

ตรงตามความต�องการของผู�เรียน 

     

3.2 การสื่อสาร การอธิบายและการให�คำแนะนำในการตอบคำถามของผู�เรียน มี

ความเหมาะสม ถูกต�องและครบถ�วน 
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ตารางท่ี 3-22  (ตOอ) 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

3.3 ผู �สอนสามารถใช�เทคนิควิธีสอนตEาง ๆ เพื ่อให�ผู �เรียนเกิดความสนใจและ

ติดตามการสอนของผู�สอน 

     

3.4 ผู�เรียนสามารถแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนประสบการณ�ตามความ

เหมาะสม 

     

    5  หมายถึง  มากท่ีสุด (Very Appropriate) 

    4  หมายถึง  มาก (Appropriate) 

    3  หมายถึง  ปานกลาง (Moderate) 

    2  หมายถึง  น4อย (Inappropriate) 

    1  หมายถึง  น4อยมาก (Very Inappropriate) 

จากการประเมินความคิดสร4างสรรคDต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDตามรายการประเมินใน

แบบประเมินข4างต4น ผู4วิจัยใช4การวิเคราะหDค>าทางสถิติเพ่ือแปลผลความพึงพอใจท้ัง 3 ด4าน โดยอ4างอิง

ตามรายการประเมินต>อไป 

 

3.4  การวิเคราะห9ขQอมูลและสถิติท่ีใชQในการวิจัย 

3.4.1  วิเคราะหDผลจากการทดลอง 

ผู4วิจัยดำเนินการวิเคราะหDข4อมูลผลการประเมินจากแบบประเมินการปฏิบัติและทักษะต>าง ๆ 

(Performance Assessment Form) รวมถึงความพึงพอใจ ด 4วยเกณฑDการประเม ิน 5 ระดับ 

(Likert’s Scale) และเกณฑDประเมินคะแนนรูบริค (Rubric Score) โดยใช4โปรแกรมสำเร็จรูป เพ่ือ

คำนวณค>าทางสถิติประกอบด4วย ค>าเฉลี่ย (Mean/Average) ค>ามัธยฐาน (Median) ส>วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.: Standard Deviation) ส>วนเบี่ยงเบนควอไทลD (Q.D.: Quartile Deviation) และค>า

พิสัยระหว>างควอไทลD (Inter-Quartile Range: IR) IQR ซึ่งเปYนการวิเคราะหDผลลัพธDจากการประเมิน

และแปลผลฉันทามติจากกลุ>มของผู4เช่ียวชาญตามวัตถุประสงคDการวิจัย ดังน้ี 

ตารางที่ 3-23  ค>าสถิติและการแปลผลฉันทามติที่สำคัญในการศึกษา (Statistics and Definition  

                    of Consensus in Key Studies) 
คOาสถิติ 

(Statistics) 
ความหมายของฉันทามติ 

(Definition of Consensus) 
อQางอิง 

(Reference) 
คOาเฉล่ีย (Mean)   
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ตารางท่ี 3-23  (ตOอ) 
คOาสถิติ 

(Statistics) 
ความหมายของฉันทามติ 

(Definition of Consensus) 
อQางอิง 

(Reference) 
4.50 – 5.00 

3.50 – 4.49 

2.50 – 3.49 

1.50 - 2.49 

1.00 – 1.49 

กลุ>มผู4เช่ียวชาญเห็นด4วยอย>างมาก 

กลุ>มผู4เช่ียวชาญเห็นด4วยมาก 

กลุ>มผู4เช่ียวชาญเห็นด4วยปานกลาง 

กลุ>มผู4เช่ียวชาญไม>เห็นด4วย 

กลุ>มผู4เช่ียวชาญไม>เห็นด4วยอย>างมาก 

Best, J. W., 1981 

มัธยฐาน (Median) 

≥ 4.00 

 

 

≤ 3.50 

 

กลุ >มผู 4 เช ี ่ยวชาญให4ระดับความสำคัญสูง 

(High Level of Important) หร ือม ีโอกาส

เปYนไปได4สูง 

กลุ >มผู 4 เช ี ่ยวชาญให4ระดับความสำคัญต่ำ 

(Low Level of Important) หร ือมีโอกาส

เปYนไปได4ต่ำ 

 

Ab Latif R, Dahlan 

A, Ab Mulud Z, Mat 

Nor MZ., 2017 

สOวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(Standard 

Deviation: S.D.) 

0.00 – 1.00 

 

1.01 – 1.49 

 

1.50 – 2.00 

 

> 2.00 

 

 

 

 

กลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันสูง 

(High Consensus) 

กลุ>มผู4เช่ียวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันปาน

กลาง (Moderate Consensus) 

กลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันต่ำ 

(Low Consensus) 

กลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นไม>สอดคล4องกัน

ปานกลาง (Without Consensus) 

 

 

 

Johannes I. F. 

Henning & Henry 

Jordaan., 2016 

พิสัยระหวOางควอไทล9 

(Inter-Quartile 

Range: IR) 

0.0 – 1.00 

 

 

 

 

กลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันสูง 

(High Consensus) 

 

 

 

Saedah Siraj, & 

Azdalila Ali., 2008 
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ตารางท่ี 3-23  (ตOอ) 
คOาสถิติ 

(Statistics) 
ความหมายของฉันทามติ 

(Definition of Consensus) 
อQางอิง 

(Reference) 
1.01 – 1.99 

 

> 2.00 

กลุ>มผู4เช่ียวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันปาน

กลาง (Moderate Consensus) 

กลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นไม>สอดคล4องกัน 

(Without Consensus) 

 

สOวนเบ่ียงเบนควอไทล9 

(Quartile Deviation: 

Q.D.) 

0.00 - 0.50 

 

0.51 – 1.00 

 

> 1.00 

 

 

 

กลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันสูง 

(High Consensus) 

กลุ>มผู4เช่ียวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันปาน

กลาง (Moderate Consensus) 

กลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นไม>สอดคล4องกัน 

(Without Consensus) 

 

 

 

Soon Fook Fong, 

Pei Eng Ch’ng, Fei 

Ping Por., 2013 

 

3.4.2  สถิติท่ีใช4ในการทดลอง 

3.4.2.1  การวิเคราะหDค>าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) เปYนการวิเคราะหDเปYนการวิเคราะหD

ข4อมูลในระดับอันตรภาค (Interval Scales) หรือระดับอัตราส>วน (Ratio Scales) ซึ่งข4อมูลเปYนเชิง

ปริมาณ คือ ข4อมูลใช4แทนขนาด หรือปริมาณ ซ่ึงวัดออกมาเปYนค>าของตัวเลขโดยตรงซึ่งค>าเฉลี่ยเลข

คณิตสามารถคำนวณได4จากสูตรดังต>อไปน้ี 
 

 

       เม่ือ  (เอ็กซDบารD) คือ ค>าเฉล่ียเลขคณิต 

            คือ ผลบวกของข4อมูลทุกค>า 

                  คือ จำนวนข4อมูลท้ังหมด 

 

3.4.2.2  การวิเคราะหDค>ามัธยฐาน (Median) คือการวัดแนวโน4มสู>ส>วนกลางชนิดหนึ่ง ท่ี

ใช4อธิบายจำนวนหนึ่งจำนวนที่แบ>งข4อมูลตัวอย>าง หรือประชากร หรือการแจกแจงความน>าจะเปYน 

ออกเปYนครึ่งส>วนบนกับครึ่งส>วนล>าง มัธยฐานของรายการข4อมูลขนาดจำกัด สามารถหาได4โดยการ



 82 

เรียงลำดับข4อมูลจากน4อยไปมาก (หรือมากไปน4อยก็ได4) แล4วถือเอาตัวเลขที่อยู>ตรงกลางเปYนค>ามัธย

ฐาน โดยสามารถใช4การหาค>าด4วยสมการได4 2 วิธี ได4แก>  

1.  การหาค>ามัธยฐานของข4อมูลที่ไม>แจกความถี่ เมื่อจัดเรียงข4อมูลชุดหนึ่งซึ่งมี 

N ค>าตำแหน>งของมัธยฐาน จะคำนวณได4จากสูตร 

 
     เม่ือ Mdn คือ ค>ามัธยฐาน 

   N  คือ ข4อมูลท้ังหมด 

2.  การหาค>ามัธยฐานของข4อมูลที่แจกแจงความถี่แล4ว ซึ่งสามารถหาค>ามัธย

ฐานได4จากสูตร เม่ือจัดเรียงข4อมูลชุดหน่ึงซ่ึงมี N ค>า ตำแหน>งของมัธยฐาน จะคำนวณได4จากสูตร 

 
     เม่ือ Mdn คือ ค>ามัธยฐาน 

             Lo คือ ขอบเขตล>างของช้ันท่ีมีมัธยฐานอยู> 

     i คือ อันตรภาคช้ัน (ช>วงห>างของข4อมูลแต>ละช้ัน) 

    N คือ จำนวนข4อมูลท้ังหมด 

             cƒ คือ ความถ่ีสะสมท่ีอยู>ก>อนถึงช้ันท่ีมีตำแหน>งมัธยฐาน 

    ƒ	คือ ความถ่ีของคะแนนในช้ันท่ีมีมัธยฐาน 

 

3.4.2.3  การวิเคราะหDส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.: Standard Deviation) เปYนการ

วิเคราะหDเปYนการวัดการกระจายวิธีหน่ึงซ่ึงนักสถิตินิยมใช4กันมาก เมื่อเปรียบเทียบกับการกระจาย

แบบอื่น ท้ังน้ีเนื่องจากเปYนวิธีการวัดการกระจายของข4อมูล ซ่ึงใช4งานในข4อมูลทุกค>ามาคำนวณและมี

ความละเอียดถูกต4อง ซ่ึงคำนวณจากสูตรดังต>อไปน้ี 

สูตรคำนวณส>วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ>มตัวอย>าง (S.D.) 
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3.4.2.4  การวิเคราะหDส>วนเบี่ยงเบนควอไทลD (Q.D.: Quartile Deviation) เปYนค>าที่ใช4

วัดการกระจายข4อข4อมูลรอบๆ ค>ามัธยฐาน (Median) ซึ่งมีค>าเท>ากับครึ่งหนึ่งของผลต>างระหว>างควอ

ไทลDที ่ 3 กับควอไทลDที ่ 1 ถ4าส>วนเบี ่ยงเบนควอไทลDมีค>ามากแสดงว>ามีการกระจายมากถ4าส>วน

เบ่ียงเบนควอไทลDมีค>าน4อยแสดงว>ามีการกระจายน4อย ซ่ึงสามารถคำนวณจากสูตรดังต>อไปน้ี 

สูตรคำนวณส>วนเบ่ียงเบนควอไทลD (Q.D.: Quartile Deviation) 

 

จากสูตรจะเห็นได4ว>าค>า Q.D. แสดงถึงการกระจายของคะแนนว>าห>างจากมัธยฐาน (Median) 

ซึ่งเปYนค>าตำแหน>ง กึ่งกลางของชุดข4อมูลมากน4อยเพียงไร จึงมักใช4ควบคู>กันกับการวัดแนวโน4มเข4าสู>

ส>วนกลางด4วยค>ามัธยฐาน 

 

3.4.2.5  ค>าพิสัยระหว>างควอไทลD (Inter-Quartile Range: IR) IQR หรือพิสัยระหว>างค

วอไทลDเปYนการวัดทางสถิติของการกระจายของข4อมูล เปYนความแตกต>างระหว>างควอไทลDบน (Q3) 

และ ควอไทลDล>าง (Q1) และครอบคลุม 50% ตรงกลางของข4อมูล 

(Dr.Chantawan Piyawat, 2023) กล>าวว>า นักวิจัยใช4 IQR เพื่อตรวจจับค>าผิดปกติเนื่องจาก

เปYนวิธีการวัดการกระจายที่เชื ่อถือได4 IQR ดูที ่การกระจายของข4อมูล 50% ตรงกลาง เนื่องจาก

พิจารณาจากค>ากลาง 50% เท>านั้น จึงทนทานต>ออิทธิพลของค>าที่สูงเกินไป ทำให4เปYนเครื่องมือที่มี

ประโยชนDมากในการตรวจจับค>าผิดปกติ ค>าผิดปกติมักถูกกำหนดให4เปYนค>าสังเกตที่ต่ำกว>า Q1 − 1.5 

IQR หรือสูงกว>า Q3 + 1.5 IQR ค>าเหล>าน้ีเปYนค>าท่ีห>างจากข4อมูลส>วนท่ีเหลือพอสมควร  

 

3.4.2.6  การวิเคราะหDด4วยเกณฑDคะแนนรูบิค (Rubric Score) เปYนเครื่องมือที่ใช4ในการ

ประเมินตามสภาพจริงรูปแบบหนึ่ง โดยมีแนวคิดในการประเมินที่สำคัญคือ การกำหนดเกณฑDการให4

คะแนนและคำอธิบายคุณลักษณะหรือคุณภาพในการจัดทำผลงานของผู4เรียนออกเปYนระดับ และ

มุ>งเน4นให4ผู4เรียนแสดงความสามารถในการประยุกตDใช4ความรู4เจตคติ และทักษะผ>านการทำชิ้นงาน ซ่ึง

จะกำหนดไว4ในรูปแบบสถานการณD ป&ญหา หรือการทำงานท่ีคล4ายคลึงกับสภาพจริงในแต>ละวิชาชีพ  

(Songnapawuttikul, 2017) ได4กล>าวไว4ว>า เกณฑDการให4คะแนนแบบรูบริคสDมีประโยชนD

สำหรับใช4เปYนแนวทางการประเมินทักษะการปฏิบัติของผู4เรียนได4อย>างรวดเร็ว ครอบคลุม โปร>งใส 

และชัดเจน ให4ข4อมูลย4อนกลับแก>ผู 4เรียนทั้งจุดเด>นที่ควรพัฒนาและข4อบกพร>องที่ควรปรับปรุง 
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ตลอดจนส>งเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนของผู4สอนให4สามารถบรรลุเป«าหมายของการ

จัดการศึกษาต>อไป ซ่ึงมีรูปแบบเกณฑDการประเมินตามคะแนน ดังตัวอย>างน้ี 

ตารางท่ี 3-24  การประเมินช้ินงานด4วยเกณฑDรูบริค (Project Rubrics Score Criteria) 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 0 

1. การเขียนโปรแกรม 

และความถูกต�องของ

ชิ้นงาน 

ชิ้นงานมีความ

ถูกต�องและ

ครบถ�วนตาม

เนื้อหาการ

เรียนรู�และ

หลักการเขียน

โปรแกรม

ทั้งหมด 

ชิ้นงานมีความ

ถูกต�องและ

ครบถ�วนตาม

เนื้อหาการ

เรียนรู�และ

หลักการเขียน

โปรแกรมสEวน

ใหญE 

ชิ้นงานมีความ

ถูกต�องและ

ครบถ�วนตาม

เนื้อหาการ

เรียนรู�และ

หลักการเขียน

โปรแกรม 

ชิ้นงานมีความ

ถูกต�อง

บางสEวนและ

คEอนข�าง

ครบถ�วนตาม

เนื้อหาการ

เรียนรู�และ

หลักการเขียน

โปรแกรม 

ชิ้นงานไมEมี

ความถูกต�อง

และขาด

บางสEวนตาม

เนื้อหาการ

เรียนรู�

หลักการ

เขียน

โปรแกรม 

2. การปรับปรุงและ

พัฒนาชิ้นงาน 

มีการปรับปรุง

หรือพัฒนา

ทั้งหมดหรือ

สEวนใหญEของ

งานอยEาง

ละเอียด 

มีการปรับปรุง

หรือพัฒนา

ทั้งหมดหรือ

สEวนใหญEของ

งาน 

มีการปรับปรุง

หรือพัฒนาใน

บางสEวนของ

งาน 

มีการปรับปรุง

เล็กน�อย หรือ

พัฒนาน�อย

มาก 

ไมEมีการ

ปรับปรุงหรือ

พัฒนาเลย 

3. การสรุปผลและ

คุณภาพของเนื้อหา 

สามารถสรุป

ผลได�

ครอบคลุม

และเนื้อหามี

คุณภาพสูง 

สอดคล�องกับ

โจทย�ที่

กำหนดให�ทุก

ประการ 

สามารถสรุป

ผลได�ดีและ

เนื้อหามี

คุณภาพดี 

สอดคล�องกับ

โจทย�ที่

กำหนดให�สEวน

ใหญE 

สามารถสรุป

ผลได�และ

เนื้อหา

สอดคล�องกับ

โจทย�ที่

กำหนดให� 

สามารถสรุป

ผลได�บางสEวน

และเนื้อหามี

บางสEวนที่ไมE

สอดคล�องกับ

โจทย�ที่

กำหนดให�หรือ

มีข�อผิดพลาด

เล็กน�อย 

ไมEสามารถ

สรุปผลได�

และเนื้อหาไมE

สอดคล�องกับ

โจทย�ที่

กำหนดให� 

หรือมีข�อผิด 

พลาดอยEาง

มาก 

4. การนำเสนอและการ

สื่อสาร 

การนำเสนอมี

ความชัดเจน

และมีความ

นEาสนใจ มี 

การนำเสนอมี

ความชัดเจน

และมกีาร

สื่อสารที่ดี 

การนำเสนอมี

ความชัดเจน

และสามารถ

เข�าใจได� 

การนำเสนอมี

ความชัดเจน

น�อยหรือความ

คลุมเครือ 

การนำเสนอ

ไมEชัดเจน

หรือไมE

สามารถ

เข�าใจได� 
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ตารางท่ี 3-24  (ตOอ) 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 0 

 การสื่อสารที่ดี

เยี่ยม 

    

5. การเตรียมความ

พร�อมทางเทคนิค 

มีความพร�อม

ในการใช�

เครื่องมือ

นำเสนอ ผEาน

จักรวาลนฤมิต

ได�เป�นอยEางดี 

และมีความ

ชำนาญ 

มีความพร�อม

ในการใช�

เครื่องมือ

นำเสนอ ผEาน

จักรวาลนฤมิต

ได�คEอนข�างดี 

มีความพร�อม

ในการใช�

เครื่องมือ

นำเสนอ ผEาน

จักรวาลนฤมิต

ได� 

มีความพร�อม

ในการใช�

เครื่องมือ

นำเสนอ ผEาน

จักรวาลนฤมิต

ได�เล็กน�อย 

ไมEมีความ

พร�อมในการ

ใช�เครื่องมือ

นำเสนอ ผEาน

จักรวาล

นฤมิต 

ระดับคุณภาพ 

คะแนน 16 - 20 หมายถึง ดีมาก - ผลงานมีคุณภาพสูงมาก มีความเข4าใจในทุกด4านของงาน 

คะแนน 11 - 15 หมายถึง ดี - ผลงานมีคุณภาพสูง มีความเข4าใจในส>วนมากของงาน 

คะแนน 6 - 10 หมายถึง พอใช4 - ผลงานมีคุณภาพพอใช4 มีความเข4าใจในบางส>วนของงาน 

คะแนน 0 - 5 หมายถึง ต4องปรับปรุง – ผลงานมีข4อผิดพลาด ขาดความเข4าใจในงาน 

 

ตารางที่ 3-25  เกณฑDการประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมด4วยเกณฑD 

                    รูบริค (Collaboration from Project Rubrics Score Criteria) 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 0 

องคEประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติหน[าที่ 

1.1 การกำหนดเป|าหมาย มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

1.2 การชEวยเหลือผู�อืน่ มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

1.3 การสร�างแรงจูงใจภายในกลุEม มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

1.4 การปฏิบัติหน�าที่ตามวัตถุประสงค� มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 
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ตางรางท่ี 3-25  (ตOอ) 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 0 

องคEประกอบที่ 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธE 

2.1 การมีสEวนรEวม มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

2.2 การให�ความสําคัญแกEผู�อื่น มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

2.3 การคํานึงถึงสEวนรวมมากกวEาสEวนตัว มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

2.4 การรู�จักให�ความชEวยเหลือผู�อื่น มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

องคEประกอบที่ 3 ทักษะในการติดตNอสื่อสาร 

3.1 ทักษะในการประสานงาน มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

3.2 การสร�างความเข�าใจกับขEาวสารที่สEงมา มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

3.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช�ในการสื่อสาร มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

องคEประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟeงและสรุปความคิด 

4.1 การรับฟ�งความคิดเห็น มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

4.2 การบูรณาการความคิด มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

4.3 การสรุปความคิด มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

องคEประกอบที่ 5 ทักษะการคิดเชิงระบบ 

5.1 การทำงานอยEางเป�นระบบ มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

5.2 มีกระบวนการทางเหตุผลทีช่ัดเจน มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

5.3 การใช�วิธีแก�ป�ญหาอยEางเป�นระบบ มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 
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ระดับคุณภาพ 

คะแนน 68 – 85 หมายถึง ดีมาก – มีความร>วมมือในการทำผลงานระดับดีเย่ียม 

คะแนน 51 – 67 หมายถึง ดี – มีความร>วมมือในการทำผลงานระดับดี 

คะแนน 34 – 50 หมายถึง พอใช4 – มีความร>วมมือในการทำผลงานระดับพอใช4 

คะแนน 0 – 33 หมายถึง ต4องปรับปรุง – มีความร>วมมือในการทำผลงานระดับปรับปรุง 

 

ตารางที่ 3-26  เกณฑDการประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมด4วยเกณฑDรูบริค  

                    (Creative Thinking from Project Rubrics Score Criteria) 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 0 

องคEประกอบที่ 1 ความคิดคลNองแคลNว (Fluency) 

1) สามารถสร�างความคิดหรือแนวทางแก�ไข

ป�ญหาอยEางรวดเร็ว  

มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

2)  สามารถใช �ถ �อยคำเพ ื ่อส ื ่ อสารอย Eาง

คลEองแคลEว 

มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

3) สามารถคิดในสิ่งที ่ต�องการภายในเวลาที่

กำหนด 

มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

องคEประกอบที่ 2 ความคิดยืดหยุNน (Flexibility) 

1) สามารถเสนอแนวทางที่หลากหลาย มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

2) สามารถคิดดัดแปลงจากสิ ่งหนึ ่งไปเป�น

หลายสิ่งได� 

มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

3) สามารถคิดเชื่อมโยงสัมพันธ�สิ่งตEาง ๆ มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

องคEประกอบที่ 3 ความคิดริเริ่ม (Originality) 

1) สามารถคิดสิ่งใหมE ๆ ที่เป�นต�นฉบับ มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

2) สามารถสร�างผลงานที่มีความแปลกใหมEให�

สำเร็จ 

มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

3) สามารถคิดดัดแปลงและประยุกต�ให�เกิด

เป�นสิ่งใหมE 

มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

องคEประกอบที่ 4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

1) สามารถจัดระบบความคิดและดำเนินการ

ได� 

มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 
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ตารางท่ี 3-26  (ตOอ) 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 0 

2) สามารถขยายความคิดหลักให�สมบูรณ�

ยิ่งขึ้น 

มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

3) สามารถคิดพิจารณารายละเอียดในสิ ่งที่

ผู�อื่นมองข�าม 

มีมาก

ที่สุด 

มีมาก มีปาน

กลาง 

มีน�อย มีน�อย

มาก 

ไมEมีเลย 

ระดับคุณภาพ 

คะแนน 48 - 60 หมายถึง ดีมาก – มีความคิดสร4างสรรคDในการทำผลงานระดับดีเย่ียม 

คะแนน 36 - 47 หมายถึง ดี – มีความคิดสร4างสรรคDในการทำผลงานระดับดี 

คะแนน 24 - 35 หมายถึง พอใช4 – มีความคิดสร4างสรรคDในการทำผลงานระดับพอใช4 

คะแนน 0 - 23 หมายถึง ต4องปรับปรุง - มีความคิดสร4างสรรคDในการทำผลงานระดับปรับปรุง 

 

3.4.2.7  เกณฑDการประเมินของ Likert, (1961) เปYนแบบมาตราส>วนประมาณค>า

มาตรฐาน (Rating Scale) เพ่ือจัดระดับคะแนนเฉล่ียในช>วงคะแนนต>าง ๆ มีท้ังหมด 5 ระดับ คือ มาก

ท่ีสุด มาก ปานกลาง น4อย และน4อยท่ีสุด โดยเกณฑDการให4คะแนน มีดังน้ี 

   มากท่ีสุด  มีค>าเท>ากับ  5 คะแนน 

   มาก   มีค>าเท>ากับ  4 คะแนน 

   ปานกลาง  มีค>าเท>ากับ  3 คะแนน 

   น4อย  มีค>าเท>ากับ  2 คะแนน 

   น4อยท่ีสุด  มีค>าเท>ากับ  1 คะแนน 

มีสมการคำนวณอันตรภาคชั้นของค>าเฉลี่ยมีค>าเท>ากับ 0.8 (บางเอกสารใช4 0.5)  โดยใช4สมการ

คือ ความกว4างของอันตรภาคชั้น = ( คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ำสุด ) / จำนวนชั้น (ชัชวาลยD เรือง

ประพันธD, 2539.) ทำให4ได4เกณฑDการแปลความหมาย ดังน้ี 

   1.00 – 1.80 หมายถึง  มีผลน4อยท่ีสุด 

   1.81 – 2.60 หมายถึง  มีผลน4อย 

   2.61 – 3.40 หมายถึง  มีผลปานกลาง 

   3.41 – 4.20 หมายถึง  มีผลมาก 

   4.21 – 5.00 หมายถึง  มีผลมากท่ีสุด 
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บางเอกสารกำหนด Interval เปYน 0.50 ดังน้ี 

    4.50 - 5.00   พึงพอใจมากท่ีสุด (Very Satisfied) 

    3.50 - 4.49   พึงพอใจมาก (Satisfied) 

    2.50 - 3.49   พึงพอใจ (Neutral) 

    1.50 - 2.49   ไม>พึงพอใจ (Dissatisfied) 

    1.00 - 1.49   ไม>พึงพอใจมาก (Very Dissatisfied) 

 

3.4.2.8  หล ั ก เ กณฑ D ก า ร ต ร ว จสอบค > า  IOC ( IOC : Index of item objective 

congruence)  เปYนการวิเคราะหDเครื่องมือ (แบบสอบถาม) ให4ผู4เชี่ยวชาญตรวจสอบแบบสอบถาม

การวิจัย IOC คือ ค>าความเที ่ยงตรงของแบบสอบถาม หรือค>าสอดคล4องระหว>างข4อคำถามกับ

วัตถุประสงคD หรือเน้ือหา แล4วประเมินผลเคร่ืองมือ ดังน้ี 

ให4คะแนน  +1  ถ้ำแน>ใจว>าข4อคำถามวัดได4ตรงตามวัตถุประสงคD 

ให4คะแนน    0  ถ4าไม>แน>ในว>าข4อคำถามวัดได4ตรงตามวัตถุประสงคD 

ให4คะแนน   -1  ถ4าแน>ใจว>าข4อคำถามวัดได4ไม>ตรงตามวัตถุประสงคD 

แล4วนำผลคะแนนท่ีได4จากผู4เช่ียวชาญมาคำนวณหาค>า IOC ตามสูตร 

สูตรการหาค>า IOC = 
∑R
N

 

โดยกำหนดให4 

IOC –  ความสอดคล4องระหว>างวัตถุประสงคDกับแบบทดสอบ 

ΣR  =  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาจากผู4เช่ียวชาญ 

 N   –  จำนวนกรรมการผู4เช่ียวชาญ 

เกณฑD 

1.  ข4อคำถามท่ีมีค>า IOC ต้ังแต> 0.50 - 1.00 มีค>าความเท่ียงตรง ใช4ได4 

2.  ข4อคำถามท่ีมีค>า IOC ต่ำกว>า 0.50 ต4องปรับปรุง ยังใช4ไม>ได4 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 

งานวิจัยในหัวข4อเรื่องแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต

เพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (Hybrid Project-Based Learning Platform via 

Metaverse to Enhance Collaboration and Creative Thinking) ซ ึ ่ ง เป Yนการว ิ จ ั ยประเภท

งานวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู4วิจัยได4แบ>งผลการดำเนินการวิจัยออกเปYน 6 

ส>วนหลักสำคัญ เพ่ือให4ได4ผลลัพธDตามวัตถุประสงคD โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

4.1  ผลการสังเคราะหDกระบวนการและองคDประกอบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

4.2  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

4.3  ผลการพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

4.4  ผลการประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

4.5  ผลการประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

4.6  ผลการประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ผู4วิจัยได4ทำการเก็บรวบรวมข4อมูล ศึกษาข4อมูลที่เกี่ยวข4องเพื่อใช4ในการวิเคราะหDผลจากการ

ใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยมีรายละเอียดในการวิเคราะหDผลและแปลผลการวิจัยจากการเก็บ

รวบรวมข4อมูลในแต>ละระยะการทดลอง ดังน้ี 

 

4.1  ผลการสังเคราะห9กระบวนการและองค9ประกอบการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOาน

จักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

 การเรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือ 

และความคิดสร4างสรรคD ประกอบด4วย 4 องคDประกอบ ได4แก> กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน
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(Project-Based Learning Process) องคDประกอบการเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) จักรวาล

นฤมิต (Metaverse) ความร>วมมือ (Collaboration) และความคิดสร4างสรรคD (Creative Thinking) 

4.1.1  กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน (Project-Based Learning Process) จากผลการ

สังเคราะหDสรุปได4ว>า กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน มีข้ันตอนท้ังหมด 6 ข้ันตอน ได4แก>  

4.1.1.1  ขั้นท่ี 1 Define the Problem เปYนขั้นที่ผู4สอนกำหนดนิยามของป&ญหา หรือ

กำหนดบริบทต>าง ๆ ในการเรียนรู4 ให4ผู 4เรียนได4ใช4กระบวนการคิด และสำรวจความสนใจในการ

กำหนดนิยามของตนเองหรือกลุ>ม เพ่ือให4ผู4สอนทราบถึงส่ิงท่ีผู4เรียนกำลังต4องการสนใจขณะป&จจุบัน 

4.1.1.2  ขั้นท่ี 2 Set Learning Objective กำหนดเป«าหมายหรือจุดประสงคDการเรียนรู4 

เปYนขั้นที่ให4ผู 4เรียนออกแบบเป«าหมาย โดยให4ข4อมูลสำคัญเกี่ยวกับโครงงานและแสดงวิธีจัดการ 

ดำเนินการ และควบคุม โดยที่ผู4สอนสามารถกำหนดเป«าหมายหรือจุดมุ>งหมายให4กับผู4เรียน เพื่อให4ตัว

ผู4เรียนทราบถึงจุดประสงคDและปลายทางของการเรียนรู4 

4.1.1.3  ขั ้นท่ี 3 Analyze to Plan วางแผนและวิเคราะหDแผนการ เปYนขั ้นท่ีสร4าง

กำหนดการหรือปฏิทินแผนสำหรับกระบวนการดำเนินการ ซึ่งแผนจะมีบทบาทสำคัญต>องาน แผนที่ดี

จะทำให4กระบวนการเรียนรู4และการสอนราบรื่นยิ่งขึ้น ผู4สอนควรเน4นให4ผู4เรียนเตรียมตัววางแผนจาก

โจทยDหรือเป«าหมายท่ีได4รับ โดยผู4เรียนต4องคิดวิเคราะหDถึงป&ญหาหรือองคDประกอบต>าง ๆ 

4.1.1.4  ขั้นท่ี 4 Act or Solve a Problem ดำเนินการปฏิบัติหรือแก4ป&ญหา เปYนข้ัน

ติดตามผู4เรียนและความก4าวหน4าของโครงงาน ซึ่งจะช>วยป«องกันป&ญหาทั่วไปมากมายในการทำงาน

กลุ>ม ผู4เรียนที่ไม>เคยทำงานเปYนกลุ>มมาก>อน หรือผู4ที่มีประสบการณDเฉพาะกับกลุ>มที่ไม>มีประสิทธิภาพ 

เปYนข้ันตอนท่ีให4ผู4เรียน เรียนรู4หรือแก4ป&ญหาโดยการลงมือปฏิบัติ เพ่ือให4ผู4เรียนเกิดทักษะต>าง ๆ โดยท่ี

ผู4สอนคอยอำนวยความสะดวกให4เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู4ให4สูงท่ีสุด 

4.1.1.5  ขั ้นท่ี 5 Review and Evaluation เปYนขั ้นตอนที ่ผ ู 4สอนให4ผ ู 4 เร ียนทำการ

ประเมินผลการปฏิบัติหรือประเมินวิธีการแก4ไขป&ญหาที่ผู4เรียนได4เรียนรู4 เพื่อให4เกิดการคิดวิเคราะหD

มากขึ้นจากการทบทวนผลการเรียนรู4 เนื่องจากผู4เรียนมีส>วนร>วมอย>างแข็งขันในการเรียนรู4 และแสดง

ความก4าวหน4าในการเรียนรู4เนื้อหาหรือความสามารถในการแก4ป&ญหา วิธีการนี้จึงเปYนโอกาสสำหรับ

การประเมิน 

4.1.1.6  ขั้นท่ี 6 Conclude and Presentation เปYนขั้นที่ผู4สอนให4ผู4เรียนสรุปผลการ

เรียนรู4ท้ังหมดท่ีได4รับ รวมท้ังอภิปรายเพ่ือต>อยอดองคDความรู4หรือทักษะท่ีได4รับให4ดีย่ิงข้ึนต>อไป ซ่ึงการ

เรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน จำเปYนต4องประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลายด4าน ความสำคัญของ

การเรียนรู4แบบน้ี คือผู4เรียนไม>เพียงได4เรียนรู4เนื้อหาเท>านั้น แต>ยังได4เรียนรู4วิธีการร>วมมือกับผู4อื่นและ

แก4ไขป&ญหาในกระบวนการดำเนินโครงการ 
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4.1.2  องค Dประกอบการเร ียนร ู 4แบบไฮบร ิด (Hybrid Learning Elements) จากผลการ

สังเคราะหDสรุปได4ว>า องคDประกอบการเรียนรู4แบบไฮบริด ประกอบไปด4วย 6 องคDประกอบหลัก ได4แก> 

4.1.2.1  Synchronous / Asynchronous โดยมี 2 รูปแบบคือ Onsite และ Online 

ซึ่งเปYนองคDประกอบที่สำคัญเปYนอย>างยิ่ง เนื่องจากการเรียนรู4แบบผสมผสานนั้น จะต4องสามารถ

รองรับการเรียนรู4ได4ทั้ง 2 ทาง โดย Synchronous เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนและผู4สอนสามารถสื่อสาร

กันได4ทั ้ง 2 ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ในขณะเดียวกันก็ต4องรองรับการ

เรียนรู4แบบ Asynchronous ที่เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนสามารถเข4ามาเรียนรู4คนละช>วงเวลากับผู4สอน 

และสามารถเข4ามารับการเรียนรู4ท่ีไหน เวลาใดก็ได4 

4.1.2.2  Live-Streaming / Classroom เป Yนสภาพแวดล 4อมในการเร ียนร ู 4 แบบ

ผสมผสาน ซึ่งผู4สอนสามารใช4เครื่องมือช>วยในการจัดการเรียนการสอน โดยเปYนการจัดแบบออนไลนD 

(Online) ด4วยเครื่องมือถ>ายทอดสด Live-Streaming หรือใช4ห4องเรียน (Classroom) ณ สถานศึกษา

ด4วยเช>นกัน 

4.1.2.3  Learning Management System / e-Learning เปYนส>วนที่ใช4ในการจัดการ

เรียนการสอน โดยปกติแล4วจะมีซอฟตDแวรDสำหรับการจัดการเรียนการสอนโดยเฉพาะในการใช4งาน 

เช>น Google Classroom หรือ Moodle เปYนต4น ซ่ึงใช4ในการจัดการผู4เรียน เน้ือหาบทเรียน และส>วน

สำคัญของการเรียนรู4ต>าง ๆ 

4.1.2.3  Courseware / Interactive Content เปYนองคDประกอบท่ีเปYนส>วนเสริมสำคัญ

ของเนื ้อหาบทเรียน เนื ่องจากผู 4เรียนที ่เรียนรู 4ด4วยรูปแบบการเรียนรู 4แบบผสมผสาน (Hybrid 

Learning) ส>วนใหญ>จะมีเอกสารประกอบการสอน หรือสื่อการเรียนรู4แบบมีปฏิสัมพันธDเพื่อส>งเสริมให4

ผู4เรียนสามารถเรียนรู4ได4อย>างมีประสิทธิภาพสูงสุด 

4.1.2.4  Cloud Technology / Digital Media Tools คือสื่อดิจิทัลหรือเครื่องมือบน

คลาวดDที่ช>วยส>งเสริมให4ผู 4สอนสามารถจัดการเรียนการสอนให4กับผู4เรียนได4อย>างมีประสิทธิภาพ 

โดยมากมักจะพบว>าการจัดการเรียนรู4แบบผสมผสานจะมีสื่อดิจิทัลหรือเครื่องมือเหล>านี้ประกอบอยู>

ในระบบการเรียนรู4ของผู4สอน เพ่ือเปYนส>วนช>วยในการเรียนรู4สำหรับผู4เรียน 

4.1.2.5  Online Examination / Test System เปYนอีกหนึ่งองคDประกอบสำคัญที่ใช4ใน

การวัดประเมินผลผู4เรียน สำหรับการเรียนรู4ที่ผู4เรียนได4รับไปทั้งหมด ระบบการสอบประมวลความรู4

หรือระบบการทดสอบนั้น เปYนส>วนจำเปYนอย>างยิ่งในการประเมินผลการเรียนรู4ของผู4เรียน ทั้งยังเปYน

ตัวช้ีวัดการเรียนการสอนของผู4สอนอีกด4วย 

4.1.3  กระบวนการเรียนรู 4โครงงานเปYนฐานร>วมกับองคDประกอบการเรียนรู 4แบบไฮบริด 

(Project-Based Learning Process with Hybrid Learning Elements) จากผลการสังเคราะหDสรุป
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ได4ว>า กระบวนการหรือขั้นตอนการเรียนรู4ต>าง ๆ (Learning Process) ประกอบไปด4วยองคDประกอบ

ของการเรียนรู4 (Learning Element) ดังน้ี 

4.1.3.1  ขั ้นท่ี 1 Define the Problem เน4นการเรียนรู 4แบบ Synchronous ทั ้งแบบ 

Onsite และ Online เนื่องจากผู4สอนจำเปYนต4องมีปฏิสัมพันธDกับผู4เรียนโดยตรงในการกำหนดและให4

นิยามป&ญหา ให4ผู4เรียนได4ใช4กระบวนการคิด ซึ่งมีองคDประกอบการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่ประกอบด4วยการ

เรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเรียนรู4 

Learning Management System และใช4 Courseware เพื่อให4เข4าใจป&ญหาหรือคำนิยามของโจทยD

มากข้ึน รวมถึงการทดสอบ (Online Examination) เพ่ือประเมินความรู4พ้ืนฐานของผู4เรียน 

4.1.3.2  ขั ้นท่ี 2 Set Learning Objective สามารถเรียนรู4ได4ทั ้งแบบ Synchronous 

และแบบ Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื่องจากผู4สอนสามารถให4ข4อมูลสำคัญ

ในการเรียนรู4 หรือแหล>งการศึกษา ค4นคว4าข4อมูล รวมถึงกำหนดจุดประสงคDการเรียนรู4ต>าง ๆ ท่ี

สอดคล4องและเหมาะสมกับเนื ้อหาบทเรียนไว4ให4กับผู 4เร ียนในการออกแบบเป«าหมาย โดยใช4

องคDประกอบการเรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming บนระบบการจัดการเรียนรู4 

Learning Management System ร>วมกับ Courseware เพ่ือให4ผู4เรียนได4เกิดเป«าหมายในการเรียนรู4 

4.1.3.3  ขั้นท่ี 3 Analyze to Plan ขั้นท่ีสามารถเรียนรู4ได4ทั้งแบบ Synchronous และ 

Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เปYนขั้นที่วิเคราะหDและสร4างกำหนดการหรือปฏิทิน

แผนสำหรับกระบวนการดำเนินการ ผู4สอนสามารถเน4นให4ผู4เรียนเตรียมตัววางแผนจากโจทยDหรือ

เป«าหมายที่ได4รับ โดยผู4เรียนต4องคิดวิเคราะหDถึงป&ญหาหรือองคDประกอบต>าง ๆ ในการวางแผน ซึ่งใช4

องคDประกอบ ได4แก> การเรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบ

การจัดการเรียนรู 4 Learning Management System และ Courseware รวมถึงสื ่อการเรียนรู4 

Digital Media Tools เพ่ือแนะนำให4เกิดแผนงานของผู4เรียนตามคุณลักษณะ 

4.1.3.4  ขั้นท่ี 4 Act or Solve a Problem สามารถเรียนรู4ได4ทั้ง Synchronous และ 

Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื ่องจากผู4เรียนจะต4องดำเนินการปฏิบัติหรือ

แก4ป&ญหา ในการติดตามผู4เรียนและความก4าวหน4าของโครงงาน เปYนขั้นตอนที่ให4ผู4เรียน เรียนรู4หรือ

แก4ป&ญหาโดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให4เกิดทักษะต>าง ๆ โดยที่ผู4สอนคอยอำนวยความสะดวกให4เกิด

ประสิทธิภาพในการเรียนรู4ให4สูงท่ีสุด ประกอบด4วยองคDประกอบครบท้ัง 5 องคDประกอบ 

4.1.3.5  ขั้นท่ี 5 Review and Evaluation สามารถเรียนรู4ได4ทั้ง Synchronous และ 

Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online โดยผู4สอนให4ผู4เรียนทำการประเมินผลการปฏิบัติ

หรือประเมินวิธีการแก4ไขป&ญหาที่ผู4เรียนได4เรียนรู4 เพื่อให4เกิดการคิดวิเคราะหDมากขึ้นจากการทบทวน

ผลและแสดงความก4าวหน4าในการเรียนรู4 มีองคDประกอบการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่ประกอบด4วยการเรียน

การสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเรียนรู4 Learning 
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Management System และใช4 Digital Media Tools เพื่อให4ผู4เรียนสามารถทบทวนและประเมิน

ตนเองได4อย>างเต็มประสิทธิภาพ 

4.1.3.6  ข ั ้น ท่ี  6 Conclude and Presentation เป Yนข ั ้นท ี ่ เน 4นการเร ียนร ู 4 แบบ 

Synchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื่องจากผู4สอนจำเปYนต4องมีปฏิสัมพันธDกับผู4เรียน

โดยตรงในการสรุปและนำเสนอ โดยที่ผู 4สอนให4ผู 4เรียนสรุปผลการเรียนรู4ทั ้งหมดที่ได4รับ รวมท้ัง

นำเสนอและอภิปรายเพื่อต>อยอดองคDความรู4หรือทักษะที่ได4รับให4ดียิ่งขึ้นต>อไป มีองคDประกอบในการ

เรียนรู4ได4แก> การเรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming บนระบบการจัดการเรียนรู4 

Learning Management System และใช4สื ่อผ>าน Digital Media Tools เพื ่อให4ผู4เร ียนได4รับท้ัง

เนื้อหาร>วมกับการเรียนรู4วิธีการร>วมมือกับผู4อื่น และแก4ไขป&ญหาในกระบวนการดำเนินโครงการ ป�ด

ท4ายด4วยการทดสอบองคDความรู4 (Online Examination) จากการเรียนรู4ท้ังหมดท่ีผู4เรียนได4รับ 

4.1.4  องคDประกอบจักรวาลนฤมิต (Metaverse Elements) จากผลการสังเคราะหD สรุปได4ว>า 

องคDประกอบจักรวาลนฤมิตประกอบไปด4วยองคDประกอบสำคัญ ดังน้ี 

4.1.4.1  Hardware เปYนอุปกรณDหรือคอมพิวเตอรDที่ใช4ในการประมวลผลเพื่อจำลองโลก

เสมือน หรือสภาพแวดล4อมเสมือนจริงเพื่อให4ผู4ใช4งานสัมผัสถึงประสบการณDที่เสมือนอยู>ในโลกของ

ความเปYนจริง ในป&จจุบันเทคโนโลยีพัฒนาจนทำให4เกิดฮารDดแวรDมากมาย เช>น แว>น VR และ โทรศัพทD

สมารDทโฟนท่ีสามารถสแกน AR ได4 เปYนต4น 

4.1.4.2  Software เปYนชุดโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่นที่มีอัลกอริทึมในการสร4างและ

ประมวลผลสภาพแวดล4อมจำลองเสมือนจริงร>วมกับฮารDดแวรD เพื่อให4ผู4ใช4งานเกิดประสบการณDท่ี

เสมือนจริงด4วยประสาทสัมผัสต>าง ๆ เช>น การมองเห็น การฟ&ง การสื่อสาร เปYนต4น ในป&จจุบันมี

ซอฟตDแวรDหรือแพลตฟอรDมเสมือนจริงมากมายท่ีเป�ดให4ผู4ใช4งานได4เข4าไปสัมผัสโลกจักรวาลนฤมิต 

4.1.4.3  Database เปYนชุดข4อมูลและระบบฐานข4อมูลที่ใช4เก็บข4อมูลที่เกี ่ยวข4องกับ

องคDประกอบต>าง ๆ ใน metaverse เช>น ข4อมูลเก่ียวกับตัวละคร (Avatars), ทรัพยากร, สถานท่ีและ

วัตถุต>าง ๆ ในโลกเสมือนนั้น โดยสามารถใช4ระบบฐานข4อมูลที่เชื่อมต>อจากภายนอกเพื่อใช4รองรับใน

การเก็บไฟลDประเภทต>าง ๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนในการใช4งาน 

4.1.4.4  Network เปYนโครงข>ายพ้ืนฐานของการเช่ือมต>ออินเทอรDเน็ตและข4อมูลประเภท

ต>าง ๆ รองรับข4อมูล Video ภาพ เสียง 3D ซึ่งเปYนสิ่งที่จำเปYนในการใช4งานเทคโนโลยีเสมือนจริงหรือ

จักรวาลนฤมิต เนื่องจากในป&จจุบันการทำงานของอุปกรณDต>าง ๆ จำเปYนต4องอาศัยการสื่อสารด4วย

ข4อมูลกันผ>านโครงข>ายอินเทอรDเน็ต 

4.1.4.5  Virtual Activity Space เปYนการใช4งานพ้ืนท่ีบนโลกเสมือนเพ่ือจำลองกิจกรรม

ในสถานการณDบนพื้นที่ต>าง ๆ โดยที่ผู4สร4างอาจจะออกแบบให4พื้นที่สามารถใช4งานเพื่อบรรลุกิจกรรม
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ในการเร ียนรู 4หร ือทำงานร>วมกันได4 เช >น Brainstorming Space, Presentation Space, หรือ 

Exhibition Space เปYนต4น 

4.1.4.6  Digital Content Tools เปYนการสร4างสรรคDและจัดการเนื้อหาหรือกิจกรรม 

ต>าง ๆ ที่จะเกิดขึ้นในโลกเสมือนหรือจักรวาลนฤมิต ไม>ว>าจะเปYนการพูดคุย การเล>นเกม การประชุม 

หรือแม4แต>การสร4างห4องเรียน เพื่อให4ผู 4ใช4งานสัมผัสปฏิสัมพันธDร>วมกับผู4อื ่น และสามารถได4รับ

ประโยชนDจากจักรวาลนฤมิตได4มากท่ีสุด 

4.1.5  การเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดร>วมกับองคDประกอบจักรวาลนฤมิต (Hybrid 

Project-Based Learning with Metaverse Elements) จากผลการสังเคราะหD สรุปได4ว >า การ

เรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตใช4ทั้ง 6 องคDประกอบของจักรวาลนฤมิต โดยมี 

Database และ Network เปYนโครงสร4างพื้นฐาน (Infrastructure) ของการจัดการเรียนการสอน 

และมีองคDประกอบอื่น ๆ เข4ามารองรับกิจกรรมการเรียนรู4ต>าง ๆ ประกอบด4วย Hardware เปYน

ห4องเร ียนรวมถึงอุปกรณDและเครื ่องมือที ่ใช 4ในการเร ียนรู4 , Software เปYนชุดโปรแกรมหรือ

แอพพลิเคชั่นที่ใช4ในการจัดการเรียนการสอน, Virtual Activity Space เปYนพื้นที่บนโลกเสมือนเพ่ือ

ใช4ในการจัดกิจกรรมตามขั้นตอนการเรียนรู4, Digital Content Tools เปYนเนื้อหา สื่อและเครื่องมือ

ดิจิทัลประกอบการเรียนการสอน ซึ่งองคDประกอบทั้งหมดของจักรวาลนฤมิตใช4เพื่อรองรับการทำงาน

ในส>วนต>าง ๆ ขององคDประกอบการเรียนรู4ที่จะเกิดขึ้นผ>านจักรวาลนฤมิต มีขั้นตอนและรายละเอียด

สำคัญ ดังน้ี 

4.1.5.1  ขั ้นท่ี 1 Define the Problem เน4นการเรียนรู 4แบบ Synchronous ทั ้งแบบ 

Onsite และ Online เนื่องจากผู4สอนจำเปYนต4องมีปฏิสัมพันธDกับผู4เรียนโดยตรงในการกำหนดและให4

นิยามป&ญหา ให4ผู4เรียนได4ใช4กระบวนการคิด ซึ่งมีองคDประกอบการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่ประกอบด4วยการ

เรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเรียนรู4ผ>าน

จักรวาลนฤมิต Metaverse Learning Management System และใช4 Courseware เพื่อให4เข4าใจ

ป&ญหาหรือคำนิยามของโจทยDมากขึ้น รวมถึงการทดสอบด4วย Online Examination เพื่อประเมิน

ความร ู 4พ ื ้นฐานของผ ู 4 เร ียน และม ี  Virtual Activity Space ในการส >ง เสร ิมข ั ้นตอนน ี ้ เปYน 

Brainstorming Space 

4.1.5.2  ขั ้นท่ี 2 Set Learning Objective สามารถเรียนรู 4ได4ทั ้งแบบ Synchronous 

และแบบ Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื่องจากผู4สอนสามารถให4ข4อมูลสำคัญ

ในการเรียนรู4 หรือแหล>งการศึกษา ค4นคว4าข4อมูล รวมถึงกำหนดจุดประสงคDการเรียนรู4ต>าง ๆ ท่ี

สอดคล4องและเหมาะสมกับเนื ้อหาบทเรียนไว4ให4กับผู 4เรียนในการออกแบบเป«าหมาย โดยใช4

องคDประกอบการเรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming บนระบบการจัดการเรียนรู4 
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Learning Management System ร>วมกับ Courseware เพ่ือให4ผู4เรียนได4เกิดเป«าหมายในการเรียนรู4 

และมี Virtual Activity Space ในการส>งเสริมข้ันตอนน้ีเปYน Self-Paced Learning Space 

4.1.5.3  ขั้นท่ี 3 Analyze to Plan ขั้นที่สามารถเรียนรู4ได4ทั้งแบบ Synchronous และ 

Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เปYนขั้นที่วิเคราะหDและสร4างกำหนดการหรือปฏิทิน

แผนสำหรับกระบวนการดำเนินการ ผู4สอนสามารถเน4นให4ผู4เรียนเตรียมตัววางแผนจากโจทยDหรือ

เป«าหมายที่ได4รับ โดยผู4เรียนต4องคิดวิเคราะหDถึงป&ญหาหรือองคDประกอบต>าง ๆ ในการวางแผน ซึ่งใช4

องคDประกอบ ได4แก> การเรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบ

การจัดการเรียนรู4 Metaverse Learning Management System และ Courseware รวมถึงสื่อการ

เรียนรู4 Digital Media Tools เพื่อแนะนำให4เกิดแผนงานของผู4เรียนตามคุณลักษณะ และมี Virtual 

Activity Space ในการส>งเสริมข้ันตอนน้ีเปYน Brainstorming Space 

4.1.5.4  ขั้นท่ี 4 Act or Solve a Problem สามารถเรียนรู4ได4ทั้ง Synchronous และ 

Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื ่องจากผู 4เรียนจะต4องดำเนินการปฏิบัติหรือ

แก4ป&ญหา ในการติดตามผู4เรียนและความก4าวหน4าของโครงงาน เปYนขั้นตอนที่ให4ผู4เรียน เรียนรู4หรือ

แก4ป&ญหาโดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให4เกิดทักษะต>าง ๆ โดยที่ผู4สอนคอยอำนวยความสะดวกให4เกิด

ประสิทธิภาพในการเรียนรู4ให4สูงที่สุด ประกอบด4วยองคDประกอบครบทั้ง 5 องคDประกอบ และมี 

Virtual Activity Space ในการส>งเสริมข้ันตอนน้ีเปYน Self-Paced Learning Space 

4.1.5.5  ขั้นท่ี 5 Review and Evaluation สามารถเรียนรู4ได4ทั้ง Synchronous และ 

Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online โดยผู4สอนให4ผู4เรียนทำการประเมินผลการปฏิบัติ

หรือประเมินวิธีการแก4ไขป&ญหาที่ผู4เรียนได4เรียนรู4 เพื่อให4เกิดการคิดวิเคราะหDมากขึ้นจากการทบทวน

ผลและแสดงความก4าวหน4าในการเรียนรู4 มีองคDประกอบการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่ประกอบด4วยการเรียน

การสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเรียนรู4 Metaverse 

Learning Management System และใช4 Digital Media Tools เพื่อให4ผู4เรียนสามารถทบทวนและ

ประเมินตนเองได4อย>างเต็มประสิทธิภาพ และมี Virtual Activity Space ในการส>งเสริมข้ันตอนน้ีเปYน 

Exhibition Space 

4.1.5.6  ข ั ้น ท่ี  6 Conclude and Presentation เป Yนข ั ้นท ี ่ เน 4นการเร ียนร ู 4 แบบ 

Synchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื่องจากผู4สอนจำเปYนต4องมีปฏิสัมพันธDกับผู4เรียน

โดยตรงในการสรุปและนำเสนอ โดยที่ผู 4สอนให4ผู 4เรียนสรุปผลการเรียนรู4ทั ้งหมดที่ได4รับ รวมท้ัง

นำเสนอและอภิปรายเพื่อต>อยอดองคDความรู4หรือทักษะที่ได4รับให4ดียิ่งขึ้นต>อไป มีองคDประกอบในการ

เรียนรู4ได4แก> การเรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming บนระบบการจัดการเรียนรู4 

Metaverse Learning Management System และใช4สื่อผ>าน Digital Media Tools เพื่อให4ผู4เรียน

ได4รับทั้งเนื้อหาร>วมกับการเรียนรู4วิธีการร>วมมือกับผู4อื ่น และแก4ไขป&ญหาในกระบวนการดำเนิน
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โครงการ ป�ดท4ายด4วยการทดสอบองคDความรู4 (Online Examination) จากการเรียนรู4ท้ังหมดท่ีผู4เรียน

ได4รับ และมี Virtual Activity Space ในการส>งเสริมข้ันตอนน้ีเปYน Presentation Space 

 

4.2  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพื่อสOงเสริม

ความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

4.2.1  รูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (Hybrid Project-Based Learning via Metaverse to Enhance 

Collaboration and Creative Thinking Model) โดยออกแบบและพัฒนาจากการสังเคราะหD

กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานร>วมกับองคDประกอบการเรียนรู4แบบไฮบริด และองคDประกอบ

จักรวาลนฤมิต มีรายละเอียด ดังน้ี 

 

ภาพท่ี 4-1  รูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล 

         นฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 
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สรุปจากภาพที่ 4-1 รูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ประกอบไปด4วย 6 ขั้นตอนการเรียนรู4 (6 Phase) และ  

5 องคDประกอบหลัก โดยมีรายละเอียดและข้ันตอนการเรียนรู4ในแต>ละองคDประกอบ ดังน้ี 

4.2.1.1  องคDประกอบท่ี 1 ระบบโครงสร4างพ้ืนฐาน (Infrastructure) ประกอบด4วย 

4.2.1.1.1  ผู4สอน (Instructor) เปYนองคDประกอบสำคัญในการจัดการเรียน

การสอน ทั ้งเปYนผู 4ร ับผิดชอบในการออกแบบ พัฒนา สื ่อและเนื ้อหาในจัดการเรียนการสอน 

จำเปYนต4องมีทักษะและความรู4ในการใช4เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู4 รวมถึงทักษะด4านการสอนท่ี

ครอบคลุมเน้ือหาการเรียนรู4ตามรายวิชาได4อย>างมีประสิทธิภาพ 

4.2.1.1.2  ผู4เรียน (Learner) เปYนองคDประกอบสำคัญอีกประการหนึ่งของการ

เรียนรู4 ผู4เรียนต4องมีความสนใจใฝ¼รู4และกระตือรือร4น รวมท้ังมีความรับผิดชอบในการเรียนรู4ของตนเอง 

และสามารถเรียนรู4ด4วยตนเองได4อย>างมีประสิทธิภาพ ซึ่งผู4เรียนควรมีจะทักษะในการใช4เทคโนโลยี

ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู4ให4มีประสิทธิภาพต>อตนเองและเพ่ือนร>วมช้ันเรียน 

4.2.1.1.3 รายวิชา (Course) เปYนบทเรียนและเนื้อหาสาระในการเรียนรู4 ซ่ึง

เปYนองคDประกอบที่สำคัญในการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากเปYนองคDความรู4หลักและแนวปฏิบัติท่ี

ถูกต4องที่ผู4เรียนควรได4รับ รวมทั้งผู4สอนเองก็ต4องมีความรู4ความเข4าใจในรายวิชาที่สอน เพื่อให4เกิดการ

เรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 

4.2.1.1.4  เนื้อหาสื่อและเครื่องมือ (Digital Content Tools) เปYนส>วนสำคัญ

ของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ที่ใช4ในการสร4าง จัดการ และแสดงผลเนื้อหาดิจิทัล

ต>าง ๆ อย>างมีประสิทธิภาพ โดยส>วนมากเปYนเครื่องมือที่ใช4ในการสร4างเนื้อหาต>าง ๆ ในรูปแบบดิจิทัล 

เพ่ือให4ผู4ใช4สามารถแก4ไข ปรับแต>ง และแบ>งป&นเน้ือหาน้ันได4อย>างมีประสิทธิภาพ ได4แก>  

1.  เอกสารประกอบการสอน (Courseware) เปYนองคDประกอบที่เปYนส>วนเสริมสำคัญของ

เนื้อหาบทเรียน เนื่องจากผู4เรียนที่เรียนรู4ด4วยรูปแบบการเรียนรู4แบบผสมผสาน (Hybrid Learning) 

ส>วนใหญ>จะมีสื ่อการเรียนรู 4 แบบมีปฏิสัมพันธDเพื ่อส>งเสริมให4ผู 4เรียนสามารถเรียนรู 4ได4อย>างมี

ประสิทธิภาพสูงสุด 

2.  สื่อและเครื่องมือดิจิทัล (Digital Media Tools) เปYนสิ่งที่ช>วยส>งเสริมให4ผู4สอนสามารถ

จัดการเรียนการสอนให4กับผู4เรียนได4อย>างมีประสิทธิภาพ โดยมากมักจะพบว>าการจัดการเรียนรู4แบบ

ผสมผสานจะมีสื่อดิจิทัลหรือเครื่องมือเหล>านี้ประกอบอยู>ในระบบการเรียนรู4ของผู4สอน เพื่อเปYนส>วน

ช>วยในการเรียนรู4สำหรับผู4เรียน 

3.  การทดสอบออนไลนD (Online Examination) เปYนอีกหนึ่งองคDประกอบสำคัญที่ใช4ในการ

วัดประเมินผลผู4เรียน สำหรับการเรียนรู4ที่ผู4เรียนได4รับไปทั้งหมด ระบบการสอบประมวลความรู4หรือ
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ระบบการทดสอบนั้น เปYนส>วนจำเปYนอย>างยิ่งในการประเมินผลการเรียนรู4ของผู4เรียน ทั้งยังเปYน

ตัวช้ีวัดการเรียนการสอนของผู4สอนอีกด4วย 

4.2.1.1.5  พื้นที่กิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพื้นที่หรือ

สภาพแวดล4อมที่ถูกสร4างขึ้นในโลกเสมือนหรือเมต4าเวิรDส (Metaverse) บนแพลตฟอรDม Spatial ซึ่งเปYน

โลกเสมือนที่ถูกสร4างขึ้นด4วยเทคโนโลยีดิจิทัลและสามารถเข4าถึงได4ผ>านอินเตอรDเน็ต พื้นที่กิจกรรมโลก

เสมือนมักมีลักษณะเปYนแพลตฟอรDมที่ให4ผู4ใช4สร4างและเข4าถึงประสบการณDที่มีลักษณะเสมือนจริงและ

กิจกรรมต>าง ๆ ได4ในโลกเสมือนน้ัน องคDประกอบสำคัญในการเรียนรู4ของพ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือน ได4แก> 

1.  พื้นที่ระดมความคิด (Brainstorming Space) เปYนพื้นที่ที่มุ>งเน4นการสร4างแรงบันดาลใจ

และการระดมความคิด โดยทีมหรือกลุ>มคนสามารถมาเรียงความคิด แลกเปลี่ยนเสริมสร4างไอเดียกัน

ในบรรยากาศท่ีเปYนกันเองและเป�ดกว4าง 

2.  พื้นที่เรียนรู4ด4วยตนเอง (Self-Paced Learning Space) เปYนพื้นที่ที่ให4บุคคลเรียนรู4และ

พัฒนาตนเองตามอัตราที่พวกเขาต4องการ โดยส>วนใหญ>เปYนการเรียนรู4ผ>านแหล>งข4อมูลออนไลนD เช>น 

คอรDสออนไลนD วิดีโอ หรือเอกสาร 

3.  พื้นที่แสดงผลงาน (Exhibition Space) เปYนพื้นที่ที่ใช4สำหรับการนำเสนอผลงานหรือสร4าง

พ้ืนท่ีสำหรับการแสดงผลงานของบุคคลหรือองคDกร ซึ่งอาจเปYนการแสดงผลงานทางศิลปะ ธุรกิจ หรือ

เทคโนโลยี 

4.  พื้นที่นำเสนอ (Presentation Space) เปYนพื้นที่ที่ใช4สำหรับการนำเสนอข4อมูล ความคิด 

หรือผลงานต>าง ๆ โดยทั่วไปจะมีการใช4สื่อต>าง ๆ เช>น สไลดD ภาพ หรือวิดีโอเพื่อช>วยในการนำเสนอ

ไอเดียหรือข4อมูลให4กับผู4ฟ&ง 

4.2.1.1.6  ฮารDดแวรD (Hardware) เปYนอุปกรณDทางกายภาพของคอมพิวเตอรD

หรืออุปกรณDอิเล็กทรอนิกสDต>าง ๆ ซ่ึงประกอบไปด4วยอุปกรณDท่ีสามารถเห็นได4 เช>น ไมโครโปรเซสเซอรD 

(Microprocessor), เมมโมรี่ (Memory, ฮารDดดิสกD (Hard Disk), และอุปกรณDเครือข>าย (Network 

Devices) เปYนต4น ซึ่งฮารDดแวรDเปYนพื้นฐานที่จำเปYนสำหรับการทำงานของ Software โดย Software 

จะใช4 ฮารDดแวรDเพ่ือดำเนินการต>าง ๆ ภายในระบบคอมพิวเตอรD 

4.2.1.1.7  ซอฟตDแวรD (Software) เปYนโปรแกรมคอมพิวเตอรDหรือชุดคำสั่งท่ี

ใช4ในการควบคุมและดำเนินการของฮารDดแวรD เช>น ระบบปฏิบัติการ (Operating System) เช>น 

Windows, macOS, Linux, โปรแกรมประยุกตD (Application Software) เช>น Microsoft Office, 

Adobe Photoshop, Google Workspace และ Moodle เปYนต4น โดยรวมไปถึงภาษาโปรแกรมม่ิง 

(Programming Languages) เช>น Python, Java, C++ เปYนต4น โดยในการจัดการเรียนการสอน คือ 

1.  ระบบการจัดการเร ียนร ู 4ผ >านจักรวาลนฤมิต (Metaverse Learning Management 

System: MLMS) เปYนส>วนที่ใช4ในการจัดการเรียนการสอน โดยปกติแล4วจะมีซอฟตDแวรDสำหรับการ
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จัดการเรียนการสอนโดยเฉพาะในการใช4งาน เช>น Google Classroom หรือ Moodle ร>วมกับการ

จัดการเรียนรู4บนพื้นที่จักรวาลนฤมิต Spatial เปYนต4น ซึ่งใช4ในการจัดการผู4เรียน เนื้อหาบทเรียน และ

ส>วนสำคัญของการเรียนรู4 

2.  การถ>ายทอดสด (Live-Streaming) เปYนกระบวนการที ่ใช4เทคโนโลยีการสื ่อสารผ>าน

ซอฟตDแวรDการสตรีมมิ่ง (Streaming) เพื่อส>งข4อมูลเนื้อหาต>าง ๆ ออกมาในรูปแบบที่เปYนเวลาจริงผ>าน

อินเทอรDเน็ต โดยผู4ชมสามารถรับชมเนื้อหาที่ถูกส>งถ>ายไปในขณะที่เกิดขึ้นหรือในเวลาเดียวกันกับท่ี

เน้ือหาถูกสร4างหรือถ>ายทอดออกมา 

4.2.1.1.8  ระบบเครือข>าย (Network) เปYนระบบการเชื ่อมต>อระหว>าง

คอมพิวเตอรDและอุปกรณDต>าง ๆ ซึ่งอาจเปYนโลกอินเทอรDเน็ต (Internet) หรือเครือข>ายภายในองคDกร 

(Intranet) ที ่ใช4ในการสื ่อสารและการแลกเปลี ่ยนข4อมูล เครือข>ายมีลักษณะเปYนโครงข>ายท่ี

ประกอบด4วยอุปกรณDเครือข>ายต>าง ๆ ทำให4ผู4ใช4สามารถเข4าถึงข4อมูลและแหล>งข4อมูลต>าง ๆ ที่อยู>บน

เครือข>ายได4 รวมถึงการส่ือสารระหว>างผู4ใช4งาน เช>น อีเมล (Email), แชท (Chat) และการส>งข4อมูลไฟลD 

4.2.1.1.9  ระบบฐานข4อมูล (Database) เปYนระบบที่ใช4ในการเก็บข4อมูลที่มี

โครงสร4างและอินเตอรDเฟซที่ชัดเจน เพื่อให4สามารถเข4าถึงและจัดการข4อมูลได4อย>างมีประสิทธิภาพ 

โดยป&จจุบันนอกจากระบบฐานข4อมูลแบบ SQL (Structured Query Language) ในการจัดการ

ข4อมูลแล4ว ยังมีระบบฐานข4อมูลที่ทำงานบนระบบเครือข>ายเพื่อประสิทธิภาพในการใช4งาน ทั้งนี้ระบบ

ฐานข4อมูลสามารถเชื่อมต>อกับแอปพลิเคชันต>าง ๆ และระบบอื่น ๆ เพื่อให4ข4อมูลสามารถถูกอัพเดท

และนำไปใช4งานได4อย>างถูกต4องและทันท>วงที 

4.2.1.2  องคDประกอบท่ี 2 การเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) 

องคDประกอบของการเรียนรู4แบบผสมผสาน (Hybrid Learning Elements) ที่เปYนส>วนสำคัญใน

การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลนDและออฟไลนD โดยแบ>งสัดส>วนการเรียนรู4ตามผู4สอน สามารถแบ>ง

รูปแบบการเรียนรู4ออกเปYน 2 รูปแบบ โดยแต>ละรูปแบบการเรียนรู4ประกอบไปด4วยองคDประกอบ ดังน้ี 

4.2.1.2.1  Synchronous Learning เปYนการเร ียนรู 4ท ี ่ผ ู 4 เร ียนและผู 4สอน

สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) บนระบบการจัดการ

เรียนรู4 (Learning Management System) ซึ่งผู4สอนสามารถใช4สื่อและเครื่องมือ (Digital Media 

Tools), เอกสารประกอบการสอน (Courseware) และการทดสอบ (Online Examination) ช>วยใน

การจัดการเรียนการสอนให4เกิดประสิทธิภาพ ประกอบด4วย 2 รูปแบบ ได4แก> 

1.  Onsite Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 ทาง (Face-

to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านห4องเรียน (Classroom) 

2.  Online Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 ทาง (Face-to-

Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านการถ>ายทอดสด (Live-Streaming) 
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4.2.1.2.2  Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนสามารถเข4ามา

เรียนรู4คนละช>วงเวลากับผู4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู4ที่ไหน เวลาใดก็ได4 บนระบบการ

จัดการเรียนรู4 (Learning Management System) ซึ่งผู 4สอนสามารถใช4สื ่อและเครื่องมือ (Digital 

Media Tools), เอกสารประกอบการสอน (Courseware) และการทดสอบ (Online Examination) 

ช>วยในการจัดการเรียนการสอนให4เกิดประสิทธิภาพ ประกอบด4วย 2 รูปแบบ ได4แก> 

1.  Onsite Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที ่ผู 4เรียนสามารถเข4ามาเรียนรู4คนละ

ช>วงเวลากับผู4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู4ท่ีไหน เวลาใดก็ได4 ผ>านห4องเรียน (Classroom) 

2.  Online Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู4ท่ีผู4เรียนสามารถเข4ามาเรียนรู4คนละช>วงเวลา

กับผู4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู4ท่ีไหน เวลาใดก็ได4 ผ>านการถ>ายทอดสด (Live-Streaming) 

4.2.1.3  องคDประกอบที่ 3 การเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต 

(Hybrid Project-Based Learning via Metaverse) 

กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต (Hybrid Project-Based 

Learning via Metaverse) เปYนกระบวนการและองคDประกอบการเรียนรู 4ที ่พัฒนาต>อมาจากการ

เรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดร>วมกับองคDประกอบของจักรวาลนฤมิต ประกอบไปด4วย 6 

ข้ันตอนสำคัญ ได4แก> 

4.2.1.3.1  ขั้นท่ี 1 Define the Problem เปYนขั้นที่ผู4สอนกำหนดนิยามของ

ป&ญหา หรือกำหนดบริบทต>าง ๆ ในการเรียนรู4 ให4ผู4เรียนได4ใช4กระบวนการคิด และสำรวจความสนใจ

ในการกำหนดนิยามของตนเองหรือกลุ>ม เพื่อให4ผู4สอนทราบถึงสิ่งที่ผู4เรียนกำลังต4องการสนใจขณะ

ป&จจุบัน เน4นการเรียนรู4แบบ Synchronous ท้ังแบบ Onsite และ Online เน่ืองจากผู4สอนจำเปYนต4อง

มีปฏิสัมพันธDกับผู4เรียนโดยตรงในการกำหนดและให4นิยามป&ญหา ให4ผู4เรียนได4ใช4กระบวนการคิด ซึ่งมี

องคDประกอบการเรียนรู 4ต>าง ๆ ที ่ประกอบด4วยการเรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-

Streaming ร >วมกับการใช4ระบบการจัดการเร ียนรู4ผ >านจักรวาลนฤมิต Metaverse Learning 

Management System และใช4 Courseware เพื่อให4เข4าใจป&ญหาหรือคำนิยามของโจทยDมากข้ึน 

รวมถึงการทดสอบด4วย Online Examination เพ่ือประเมินความรู4พ้ืนฐานของผู4เรียน 

1.  การเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ประกอบด4วย 

1.1  Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนและผู4สอนสามารถสื่อสารกันได4ท้ัง 

2 ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเด ียวก ัน (Realtime) บนระบบการจ ัดการเร ียนร ู 4  (Learning 

Management System) ซึ ่งผู 4สอนสามารถใช4เอกสารประกอบการสอน (Courseware) และการ

ทดสอบ (Online Examination) ช>วยในการจัดการเรียนการสอนให4เกิดประสิทธิภาพ ประกอบด4วย 

2 รูปแบบ ได4แก> 
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1.1.1  Onsite Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 ทาง 

(Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านห4องเรียน (Classroom) 

1.1.2  Online Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 

ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านการถ>ายทอดสด (Live-Streaming) 

2.  การเรียนรู4ผ>านจักรวาลนฤมิต (Metaverse Learning Management System: MLMS) 

เปYนส>วนที่ใช4ในการจัดการเรียนการสอน โดยปกติแล4วจะมีซอฟตDแวรDสำหรับการจัดการเรียนการสอน

โดยเฉพาะในการใช4งาน เช>น Google Classroom หรือ Moodle ร>วมกับการจัดการเรียนรู4บนพื้นท่ี

จักรวาลนฤมิต Spatial เปYนต4น ซ่ึงใช4ในการจัดการผู4เรียน เน้ือหาบทเรียน และส>วนสำคัญของการเรียนรู4 

3.  พ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพ้ืนท่ีหรือสภาพแวดล4อมท่ีถูกสร4าง

ขึ้นในโลกเสมือนหรือเมต4าเวิรDส (Metaverse) บนแพลตฟอรDม Spatial ซึ่งเปYนโลกเสมือนที่ถูกสร4าง

ขึ้นด4วยเทคโนโลยีดิจิทัลและสามารถเข4าถึงได4ผ>านอินเตอรDเน็ต พื้นที่กิจกรรมโลกเสมือนมักมีลักษณะ

เปYนแพลตฟอรDมท่ีให4ผู4ใช4สร4างและเข4าถึงประสบการณDท่ีมีลักษณะเสมือนจริงและกิจกรรมต>าง ๆ ได4ใน

โลกเสมือนน้ัน องคDประกอบสำคัญในการเรียนรู4บนพ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือนในข้ันตอนน้ี คือ 

3.1  พื้นที่ระดมความคิด (Brainstorming Space) เปYนพื้นที่ที่มุ>งเน4นการสร4างแรงบันดาล

ใจและการระดมความคิด โดยทีมหรือกลุ>มคนสามารถมาเรียงความคิด แลกเปลี่ยนเสริมสร4างไอเดีย

กันในบรรยากาศท่ีเปYนกันเองและเป�ดกว4าง 

4.2.1.3.2  ขั้นท่ี 2 Set Learning Objective กำหนดเป«าหมายหรือจุดประสงคD

การเรียนรู4 เปYนขั้นที่ให4ผู4เรียนออกแบบเป«าหมาย โดยให4ข4อมูลสำคัญเกี่ยวกับโครงงานและแสดงวิธีจัดการ 

ดำเนินการ และควบคุม โดยที่ผู4สอนสามารถกำหนดเป«าหมายหรือจุดมุ>งหมายให4กับผู4เรียน เพื่อให4ตัว

ผู4เรียนทราบถึงจุดประสงคDและปลายทางของการเรียนรู4 สามารถเรียนรู4ได4ทั้งแบบ Synchronous และ

แบบ Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื่องจากผู4สอนสามารถให4ข4อมูลสำคัญในการ

เรียนรู4 หรือแหล>งการศึกษา ค4นคว4าข4อมูล รวมถึงกำหนดจุดประสงคDการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่สอดคล4องและ

เหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียนไว4ให4กับผู4เรียนในการออกแบบเป«าหมาย โดยใช4องคDประกอบการเรียนการ

สอนแบบ Classroom และ Live-Streaming บนระบบการจ ัดการเร ียนร ู 4  Metaverse Learning 

Management System ร>วมกับ Courseware เพ่ือให4ผู4เรียนได4เกิดเป«าหมายในการเรียนรู4 

1.  การเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ประกอบด4วย 

1.1  Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนและผู4สอนสามารถสื่อสารกันได4ท้ัง 

2 ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเด ียวก ัน (Realtime) บนระบบการจ ัดการเร ียนร ู 4  (Learning 

Management System) ซึ่งผู4สอนสามารถใช4เอกสารประกอบการสอน (Courseware) ช>วยในการ

จัดการเรียนการสอนให4เกิดประสิทธิภาพ ประกอบด4วย 2 รูปแบบ ได4แก> 
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1.1.1  Onsite Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 ทาง 

(Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านห4องเรียน (Classroom) 

1.1.2  Online Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 

ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านการถ>ายทอดสด (Live-Streaming) 

1.2  Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู 4ท ี ่ผ ู 4 เร ียนสามารถเข4ามาเรียนรู 4คนละ

ช>วงเวลากับผู4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู4ที่ไหน เวลาใดก็ได4 บนระบบการจัดการเรียนรู4 

(Learning Management System) ซึ่งผู4สอนสามารถใช4เอกสารประกอบการสอน (Courseware) 

ช>วยในการจัดการเรียนการสอนให4เกิดประสิทธิภาพ ประกอบด4วย 2 รูปแบบ ได4แก> 

1.2.1  Onsite Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนสามารถเข4ามาเรียนรู4

คนละช>วงเวลากับผู4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู4ท่ีไหน เวลาใดก็ได4 ผ>านห4องเรียน (Classroom) 

1.2.2  Online Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู 4ที ่ผู 4เรียนสามารถเข4ามา

เรียนรู 4คนละช>วงเวลากับผู 4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู 4ที ่ไหน เวลาใดก็ได4 ผ>านการ

ถ>ายทอดสด (Live-Streaming) 

2.  การเรียนรู4ผ>านจักรวาลนฤมิต (Metaverse Learning Management System: MLMS) 

เปYนส>วนที่ใช4ในการจัดการเรียนการสอน โดยปกติแล4วจะมีซอฟตDแวรDสำหรับการจัดการเรียนการสอน

โดยเฉพาะในการใช4งาน เช>น Google Classroom หรือ Moodle ร>วมกับการจัดการเรียนรู4บนพื้นท่ี

จักรวาลนฤมิต Spatial เปYนต4น ซ่ึงใช4ในการจัดการผู4เรียน เน้ือหาบทเรียน และส>วนสำคัญของการเรียนรู4 

3.  พ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพ้ืนท่ีหรือสภาพแวดล4อมท่ีถูกสร4าง

ขึ้นในโลกเสมือนหรือเมต4าเวิรDส (Metaverse) บนแพลตฟอรDม Spatial ซึ่งเปYนโลกเสมือนที่ถูกสร4าง

ขึ้นด4วยเทคโนโลยีดิจิทัลและสามารถเข4าถึงได4ผ>านอินเตอรDเน็ต พื้นที่กิจกรรมโลกเสมือนมักมีลักษณะ

เปYนแพลตฟอรDมท่ีให4ผู4ใช4สร4างและเข4าถึงประสบการณDท่ีมีลักษณะเสมือนจริงและกิจกรรมต>าง ๆ ได4ใน

โลกเสมือนน้ัน องคDประกอบสำคัญในการเรียนรู4บนพ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือนในข้ันตอนน้ี คือ 

3.1  พื้นที่เรียนรู4ด4วยตนเอง (Self-Paced Learning Space) เปYนพื้นที่ที่ให4บุคคลเรียนรู4

และพัฒนาตนเองตามอัตราที่พวกเขาต4องการ โดยส>วนใหญ>เปYนการเรียนรู4ผ>านแหล>งข4อมูลออนไลนD 

เช>น คอรDสออนไลนD วิดีโอ หรือเอกสาร 

4.2.1.3.3  ขั้นท่ี 3 Analyze to Plan วางแผนและวิเคราะหDแผนการ เปYนข้ัน

ที่สร4างกำหนดการหรือปฏิทินแผนสำหรับกระบวนการดำเนินการ ซึ่งแผนจะมีบทบาทสำคัญต>องาน 

แผนที่ดีจะทำให4กระบวนการเรียนรู4และการสอนราบรื่นยิ่งขึ้น ผู4สอนควรเน4นให4ผู4เรียนเตรียมตัว

วางแผนจากโจทยDหรือเป«าหมายที่ได4รับ โดยผู4เรียนต4องคิดวิเคราะหDถึงป&ญหาหรือองคDประกอบต>าง ๆ 

สามารถเรียนรู4ได4ท้ังแบบ Synchronous และ Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เปYน

ขั้นท่ีวิเคราะหDและสร4างกำหนดการหรือปฏิทินแผนสำหรับกระบวนการดำเนินการ ผู4สอนสามารถเน4น
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ให4ผู4เรียนเตรียมตัววางแผนจากโจทยDหรือเป«าหมายที่ได4รับ โดยผู4เรียนต4องคิดวิเคราะหDถึงป&ญหาหรือ

องคDประกอบต>าง ๆ ในการวางแผน ซึ่งใช4องคDประกอบ ได4แก> การเรียนการสอนแบบ Classroom 

และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเรียนรู4 Metaverse Learning Management 

System และ Courseware รวมถึงสื่อการเรียนรู4 Digital Media Tools เพื่อแนะนำให4เกิดแผนงาน

ของผู4เรียนตามคุณลักษณะ 

1.  การเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ประกอบด4วย 

1.1  Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนและผู4สอนสามารถสื่อสารกันได4ท้ัง 

2 ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเด ียวก ัน (Realtime) บนระบบการจ ัดการเร ียนร ู 4  (Learning 

Management System) ซึ่งผู4สอนสามารถใช4สื่อและเครื่องมือ (Digital Media Tools) และเอกสาร

ประกอบการสอน (Courseware) ช>วยในการจัดการเรียนการสอนให4เกิดประสิทธิภาพ ประกอบด4วย 

2 รูปแบบ ได4แก> 

1.1.1  Onsite Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 

ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านห4องเรียน (Classroom) 

1.1.2  Online Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 

ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านการถ>ายทอดสด (Live-Streaming) 

1.2  Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู 4ที ่ผ ู 4 เร ียนสามารถเข4ามาเรียนรู 4คนละ

ช>วงเวลากับผู4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู4ที่ไหน เวลาใดก็ได4 บนระบบการจัดการเรียนรู4 

(Learning Management System) ซึ่งผู4สอนสามารถใช4สื่อและเครื่องมือ (Digital Media Tools) 

และเอกสารประกอบการสอน (Courseware) ช>วยในการจัดการเรียนการสอนให4เกิดประสิทธิภาพ 

ประกอบด4วย 2 รูปแบบ ได4แก> 

1.2.1  Onsite Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนสามารถเข4ามาเรียนรู4

คนละช>วงเวลากับผู4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู4ท่ีไหน เวลาใดก็ได4 ผ>านห4องเรียน (Classroom) 

1.2.2  Online Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู 4ที ่ผู 4เรียนสามารถเข4ามา

เรียนรู 4คนละช>วงเวลากับผู 4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู 4ที ่ไหน เวลาใดก็ได4 ผ>านการ

ถ>ายทอดสด (Live-Streaming) 

2.  การเรียนรู4ผ>านจักรวาลนฤมิต (Metaverse Learning Management System: MLMS) 

เปYนส>วนที่ใช4ในการจัดการเรียนการสอน โดยปกติแล4วจะมีซอฟตDแวรDสำหรับการจัดการเรียนการสอน

โดยเฉพาะในการใช4งาน เช>น Google Classroom หรือ Moodle ร>วมกับการจัดการเรียนรู4บนพื้นท่ี

จักรวาลนฤมิต Spatial เปYนต4น ซ่ึงใช4ในการจัดการผู4เรียน เน้ือหาบทเรียน และส>วนสำคัญของการเรียนรู4 

3.  พ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพ้ืนท่ีหรือสภาพแวดล4อมท่ีถูกสร4าง

ขึ้นในโลกเสมือนหรือเมต4าเวิรDส (Metaverse) บนแพลตฟอรDม Spatial ซึ่งเปYนโลกเสมือนที่ถูกสร4าง
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ขึ้นด4วยเทคโนโลยีดิจิทัลและสามารถเข4าถึงได4ผ>านอินเตอรDเน็ต พื้นที่กิจกรรมโลกเสมือนมักมีลักษณะ

เปYนแพลตฟอรDมท่ีให4ผู4ใช4สร4างและเข4าถึงประสบการณDท่ีมีลักษณะเสมือนจริงและกิจกรรมต>าง ๆ ได4ใน

โลกเสมือนน้ัน องคDประกอบสำคัญในการเรียนรู4บนพ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือนในข้ันตอนน้ี คือ 

3.1  พื้นที่ระดมความคิด (Brainstorming Space) เปYนพื้นที่ที่มุ>งเน4นการสร4างแรงบันดาล

ใจและการระดมความคิด โดยทีมหรือกลุ>มคนสามารถมาเรียงความคิด แลกเปลี่ยนเสริมสร4างไอเดีย

กันในบรรยากาศท่ีเปYนกันเองและเป�ดกว4าง 

4.2.1.3.4  ข้ันท่ี 4 Act or Solve a Problem ดำเนินการปฏิบัติหรือแก4ป&ญหา 

เปYนขั้นติดตามผู4เรียนและความก4าวหน4าของโครงงาน ซึ่งจะช>วยป«องกันป&ญหาทั่วไปมากมายในการ

ทำงานกลุ>ม ผู4เรียนที่ไม>เคยทำงานเปYนกลุ>มมาก>อน หรือผู4ที ่มีประสบการณDเฉพาะกับกลุ>มที่ไม>มี

ประสิทธิภาพ เปYนขั้นตอนที่ให4ผู4เรียน เรียนรู4หรือแก4ป&ญหาโดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให4ผู4เรียนเกิด

ทักษะต>าง ๆ โดยที่ผู 4สอนคอยอำนวยความสะดวกให4เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู 4ให4สูงที ่สุด 

สามารถเรียนรู4ได4ท้ัง Synchronous และ Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เน่ืองจาก

ผู4เรียนจะต4องดำเนินการปฏิบัติหรือแก4ป&ญหา ในการติดตามผู4เรียนและความก4าวหน4าของโครงงาน 

เปYนขั้นตอนที่ให4ผู4เรียน เรียนรู4หรือแก4ป&ญหาโดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให4เกิดทักษะต>าง ๆ โดยที่ผู4สอน

คอยอำนวยความสะดวกให4เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู4ให4สูงที่สุด ประกอบด4วยองคDประกอบครบ

ท้ัง 5 องคDประกอบ 

1.  การเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ประกอบด4วย 

1.1  Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนและผู4สอนสามารถสื่อสารกันได4ท้ัง 

2 ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเด ียวก ัน (Realtime) บนระบบการจ ัดการเร ียนร ู 4  (Learning 

Management System) ซึ ่งผู 4สอนสามารถใช4สื ่อและเครื ่องมือ (Digital Media Tools), เอกสาร

ประกอบการสอน (Courseware) และการทดสอบ (Online Examination) ช>วยในการจัดการเรียน

การสอนให4เกิดประสิทธิภาพ ประกอบด4วย 2 รูปแบบ ได4แก> 

1.1.1  Onsite Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 

ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านห4องเรียน (Classroom) 

1.1.2  Online Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 

ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านการถ>ายทอดสด (Live-Streaming) 

1.2  Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู 4ที ่ผ ู 4 เร ียนสามารถเข4ามาเรียนรู 4คนละ

ช>วงเวลากับผู4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู4ที่ไหน เวลาใดก็ได4 บนระบบการจัดการเรียนรู4 

(Learning Management System) ซึ่งผู4สอนสามารถใช4สื่อและเครื่องมือ (Digital Media Tools), 

เอกสารประกอบการสอน (Courseware) และการทดสอบ (Online Examination) ช>วยในการ

จัดการเรียนการสอนให4เกิดประสิทธิภาพ ประกอบด4วย 2 รูปแบบ ได4แก> 
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1.2.1  Onsite Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนสามารถเข4ามาเรียนรู4

คนละช>วงเวลากับผู4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู4ท่ีไหน เวลาใดก็ได4 ผ>านห4องเรียน (Classroom) 

1.2.2  Online Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู 4ที ่ผู 4เรียนสามารถเข4ามา

เรียนรู 4คนละช>วงเวลากับผู 4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู 4ที ่ไหน เวลาใดก็ได4 ผ>านการ

ถ>ายทอดสด (Live-Streaming) 

2.  การเรียนรู4ผ>านจักรวาลนฤมิต (Metaverse Learning Management System: MLMS) 

เปYนส>วนที่ใช4ในการจัดการเรียนการสอน โดยปกติแล4วจะมีซอฟตDแวรDสำหรับการจัดการเรียนการสอน

โดยเฉพาะในการใช4งาน เช>น Google Classroom หรือ Moodle ร>วมกับการจัดการเรียนรู4บนพื้นท่ี

จักรวาลนฤมิต Spatial เปYนต4น ซ่ึงใช4ในการจัดการผู4เรียน เน้ือหาบทเรียน และส>วนสำคัญของการเรียนรู4 

3.  พ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพ้ืนท่ีหรือสภาพแวดล4อมท่ีถูกสร4าง

ขึ้นในโลกเสมือนหรือเมต4าเวิรDส (Metaverse) บนแพลตฟอรDม Spatial ซึ่งเปYนโลกเสมือนที่ถูกสร4าง

ขึ้นด4วยเทคโนโลยีดิจิทัลและสามารถเข4าถึงได4ผ>านอินเตอรDเน็ต พื้นที่กิจกรรมโลกเสมือนมักมีลักษณะ

เปYนแพลตฟอรDมท่ีให4ผู4ใช4สร4างและเข4าถึงประสบการณDท่ีมีลักษณะเสมือนจริงและกิจกรรมต>าง ๆ ได4ใน

โลกเสมือนน้ัน องคDประกอบสำคัญในการเรียนรู4บนพ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือนในข้ันตอนน้ี คือ 

3.1  พื้นที่เรียนรู4ด4วยตนเอง (Self-Paced Learning Space) เปYนพื้นที่ที่ให4บุคคลเรียนรู4

และพัฒนาตนเองตามอัตราที่พวกเขาต4องการ โดยส>วนใหญ>เปYนการเรียนรู4ผ>านแหล>งข4อมูลออนไลนD 

เช>น คอรDสออนไลนD วิดีโอ หรือเอกสาร 

4.2.1.3.5  ขั้นท่ี 5 Review and Evaluation เปYนขั้นตอนที่ผู4สอนให4ผู4เรียน

ทำการประเมินผลการปฏิบัติหรือประเมินวิธีการแก4ไขป&ญหาที่ผู 4เรียนได4เรียนรู4 เพื่อให4เกิดการคิด

วิเคราะหDมากขึ้นจากการทบทวนผลการเรียนรู4 เนื่องจากผู4เรียนมีส>วนร>วมอย>างแข็งขันในการเรียนรู4 และ

แสดงความก4าวหน4าในการเรียนรู4เน้ือหาหรือความสามารถในการแก4ป&ญหา วิธีการนี้จึงเปYนโอกาสสำหรับ

การประเมิน สามารถเรียนรู4ได4ท้ัง Synchronous และ Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online 

โดยผู4สอนให4ผู4เรียนทำการประเมินผลการปฏิบัติหรือประเมินวิธีการแก4ไขป&ญหาที่ผู 4เรียนได4เรียนรู4 

เพื ่อให4เกิดการคิดวิเคราะหDมากขึ ้นจากการทบทวนผลและแสดงความก4าวหน4าในการเรียนรู 4 มี

องคDประกอบการเรียนรู4ต>าง ๆ ท่ีประกอบด4วยการเรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming 

ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเรียนรู4 Metaverse Learning Management System และใช4 Digital 

Media Tools เพ่ือให4ผู4เรียนสามารถทบทวนและประเมินตนเองได4อย>างเต็มประสิทธิภาพ 

1.  การเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ประกอบด4วย 

1.1  Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนและผู4สอนสามารถสื่อสารกันได4ท้ัง 

2 ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเด ียวก ัน (Realtime) บนระบบการจ ัดการเร ียนร ู 4  (Learning 
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Management System) ซึ่งผู4สอนสามารถใช4สื่อและเครื่องมือ (Digital Media Tools) ช>วยในการ

จัดการเรียนการสอนให4เกิดประสิทธิภาพ ประกอบด4วย 2 รูปแบบ ได4แก> 

1.1.1  Onsite Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ท้ัง 

2 ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านห4องเรียน (Classroom) 

1.1.2  Online Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ท้ัง 

2 ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านการถ>ายทอดสด (Live-Streaming) 

1.2  Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู 4ที ่ผ ู 4 เร ียนสามารถเข4ามาเรียนรู 4คนละ

ช>วงเวลากับผู4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู4ที่ไหน เวลาใดก็ได4 บนระบบการจัดการเรียนรู4 

(Learning Management System) ซึ่งผู4สอนสามารถใช4สื่อและเครื่องมือ (Digital Media Tools) 

ช>วยในการจัดการเรียนการสอนให4เกิดประสิทธิภาพ ประกอบด4วย 2 รูปแบบ ได4แก> 

1.2.1  Onsite Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนสามารถเข4ามาเรียนรู4

คนละช>วงเวลากับผู4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู4ท่ีไหน เวลาใดก็ได4 ผ>านห4องเรียน (Classroom) 

1.2.2  Online Asynchronous Learning เปYนการเรียนรู 4ที ่ผู 4เรียนสามารถเข4ามา

เรียนรู 4คนละช>วงเวลากับผู 4สอน และสามารถเข4ามารับการเรียนรู 4ที ่ไหน เวลาใดก็ได4 ผ>านการ

ถ>ายทอดสด (Live-Streaming) 

2.  การเรียนรู4ผ>านจักรวาลนฤมิต (Metaverse Learning Management System: MLMS) 

เปYนส>วนที่ใช4ในการจัดการเรียนการสอน โดยปกติแล4วจะมีซอฟตDแวรDสำหรับการจัดการเรียนการสอน

โดยเฉพาะในการใช4งาน เช>น Google Classroom หรือ Moodle ร>วมกับการจัดการเรียนรู4บนพื้นท่ี

จักรวาลนฤมิต Spatial เปYนต4น ซ่ึงใช4ในการจัดการผู4เรียน เน้ือหาบทเรียน และส>วนสำคัญของการเรียนรู4 

3.  พ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพ้ืนท่ีหรือสภาพแวดล4อมท่ีถูกสร4าง

ขึ้นในโลกเสมือนหรือเมต4าเวิรDส (Metaverse) บนแพลตฟอรDม Spatial ซึ่งเปYนโลกเสมือนที่ถูกสร4าง

ขึ้นด4วยเทคโนโลยีดิจิทัลและสามารถเข4าถึงได4ผ>านอินเตอรDเน็ต พื้นที่กิจกรรมโลกเสมือนมักมีลักษณะ

เปYนแพลตฟอรDมท่ีให4ผู4ใช4สร4างและเข4าถึงประสบการณDท่ีมีลักษณะเสมือนจริงและกิจกรรมต>าง ๆ ได4ใน

โลกเสมือนน้ัน องคDประกอบสำคัญในการเรียนรู4บนพ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือนในข้ันตอนน้ี คือ 

3.1  พื้นที่แสดงผลงาน (Exhibition Space) เปYนพื้นที่ที่ใช4สำหรับการนำเสนอผลงานหรือ

สร4างพื้นที่สำหรับการแสดงผลงานของบุคคลหรือองคDกร ซึ่งอาจเปYนการแสดงผลงานทางศิลปะ ธุรกิจ 

หรือเทคโนโลยี 

4.2.1.3.6  ขั้นท่ี 6 Conclude and Presentation เปYนขั้นที่ผู4สอนให4ผู4เรียน

สรุปผลการเรียนรู4ทั้งหมดที่ได4รับ รวมทั้งอภิปรายเพื่อต>อยอดองคDความรู4หรือทักษะที่ได4รับให4ดียิ่งข้ึน

ต>อไป ซึ่งการเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน จำเปYนต4องประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลายด4าน 

ความสำคัญของการเรียนรู4แบบน้ี คือผู4เรียนไม>เพียงได4เรียนรู4เนื้อหาเท>านั้น แต>ยังได4เรียนรู4วิธีการ



 109 

ร>วมมือกับผู4อื่นและแก4ไขป&ญหาในกระบวนการดำเนินโครงการ เน4นการเรียนรู4แบบ Synchronous 

ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื่องจากผู4สอนจำเปYนต4องมีปฏิสัมพันธDกับผู4เรียนโดยตรงในการสรุป

และนำเสนอ โดยที่ผู4สอนให4ผู4เรียนสรุปผลการเรียนรู4ทั้งหมดที่ได4รับ รวมทั้งนำเสนอและอภิปรายเพ่ือ

ต>อยอดองคDความรู4หรือทักษะที่ได4รับให4ดียิ่งขึ้นต>อไป มีองคDประกอบในการเรียนรู4ได4แก> การเรียนการ

สอนแบบ Classroom และ Live-Streaming บนระบบการจัดการเรียนรู 4 Metaverse Learning 

Management System และใช4สื่อผ>าน Digital Media Tools เพื่อให4ผู4เรียนได4รับทั้งเนื้อหาร>วมกับ

การเรียนรู4วิธีการร>วมมือกับผู4อื่น และแก4ไขป&ญหาในกระบวนการดำเนินโครงการ ป�ดท4ายด4วยการ

ทดสอบองคDความรู4 (Online Examination) จากการเรียนรู4ท้ังหมดท่ีผู4เรียนได4รับ 

1.  การเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ประกอบด4วย 

1.1  Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่ผู4เรียนและผู4สอนสามารถสื่อสารกันได4ท้ัง 

2 ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเด ียวก ัน (Realtime) บนระบบการจ ัดการเร ียนร ู 4  (Learning 

Management System) ซึ ่งผู 4สอนสามารถใช4สื ่อและเครื ่องมือ (Digital Media Tools), และการ

ทดสอบ (Online Examination) ช>วยในการจัดการเรียนการสอนให4เกิดประสิทธิภาพ ประกอบด4วย 

2 รูปแบบ ได4แก> 

1.1.1  Onsite Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 

ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านห4องเรียน (Classroom) 

1.1.2  Online Synchronous Learning เปYนการเรียนรู4ที่สามารถสื่อสารกันได4ทั้ง 2 

ทาง (Face-to-Face) ในเวลาเดียวกัน (Realtime) ผ>านการถ>ายทอดสด (Live-Streaming) 

2.  การเรียนรู4ผ>านจักรวาลนฤมิต (Metaverse Learning Management System: MLMS) 

เปYนส>วนที่ใช4ในการจัดการเรียนการสอน โดยปกติแล4วจะมีซอฟตDแวรDสำหรับการจัดการเรียนการสอน

โดยเฉพาะในการใช4งาน เช>น Google Classroom หรือ Moodle ร>วมกับการจัดการเรียนรู4บนพื้นท่ี

จักรวาลนฤมิต Spatial เปYนต4น ซ่ึงใช4ในการจัดการผู4เรียน เน้ือหาบทเรียน และส>วนสำคัญของการเรียนรู4 

3.  พ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพ้ืนท่ีหรือสภาพแวดล4อมท่ีถูกสร4าง

ขึ้นในโลกเสมือนหรือเมต4าเวิรDส (Metaverse) บนแพลตฟอรDม Spatial ซึ่งเปYนโลกเสมือนที่ถูกสร4าง

ขึ้นด4วยเทคโนโลยีดิจิทัลและสามารถเข4าถึงได4ผ>านอินเตอรDเน็ต พื้นที่กิจกรรมโลกเสมือนมักมีลักษณะ

เปYนแพลตฟอรDมท่ีให4ผู4ใช4สร4างและเข4าถึงประสบการณDท่ีมีลักษณะเสมือนจริงและกิจกรรมต>าง ๆ ได4ใน

โลกเสมือนน้ัน องคDประกอบสำคัญในการเรียนรู4บนพ้ืนท่ีกิจกรรมโลกเสมือนในข้ันตอนน้ี คือ 

3.1  พื ้นที ่นำเสนอ (Presentation Space) เปYนพื ้นที ่ที ่ใช4สำหรับการนำเสนอข4อมูล 

ความคิด หรือผลงานต>าง ๆ โดยทั่วไปจะมีการใช4สื่อต>าง ๆ เช>น สไลดD ภาพ หรือวิดีโอเพื่อช>วยในการ

นำเสนอไอเดียหรือข4อมูลให4กับผู4ฟ&ง 
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4.2.1.4  องคDประกอบท่ี 4 ความร>วมมือ (Collaboration) 

เปYนคุณลักษณะที่สำคัญในการพัฒนาทักษะและความสามารถของบุคคล โดยมักถูกนำเสนอ

เปYนคุณลักษณะที่ต4องการในการพัฒนา ออกแบบและแก4ไขป&ญหาที่ซับซ4อน ความร>วมมือหมายถึง

กระบวนการที่ผู 4คนทำงานร>วมกันเพื ่อให4ได4ผลลัพธDที ่ดีขึ ้น โดยการแบ>งป&นความรู 4 ทักษะ และ

ทรัพยากรร>วมกัน การร>วมมือมักช>วยให4เกิดความเข4าใจที่ลึกซึ้งมากขึ้นเกี่ยวกับป&ญหาและวิธีการแก4ไข 

และช>วยสร4างความสามารถในการแก4ไขป&ญหาที่ซับซ4อน ความร>วมมือมักเปYนองคDประกอบที่สำคัญใน

การสร4างสภาพแวดล4อมทำงานที่สร4างสรรคDและเติบโต เช>น ในองคDกรหรือในทีมงาน การส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDมักช>วยให4บุคลากรสามารถแก4ไขป&ญหาที่ซับซ4อนและพัฒนา

นวัตกรรมในงานของตนเองได4อย>างมีประสิทธิภาพและเปYนระบบ ทั้งนี้องคDประกอบของความร>วมมือ 

(Collaboration) แบ>งออกเปYน 5 องคDประกอบ 17 ตัวช้ีวัด ดังน้ี 

4.2.1.4.1  องค Dประกอบที ่  1 ท ักษะการปฏิบ ัต ิหน 4าท ี ่  ประกอบด4วย  

4 ตัวชี้วัด ได4แก> 1.1 การกำหนดเป«าหมาย 1.2 การช>วยเหลือผู4อื่น 1.3 การสร4างแรงจูงใจภายในกลุ>ม 

1.4 การปฏิบัติหน4าท่ีตามวัตถุประสงคD 

4.2.1.4.2  องคDประกอบที ่  2 ท ักษะในการปฏิส ัมพันธ D ประกอบด4วย  

4 ตัวชี้วัด ได4แก> 2.1 การมีส>วนร>วม 2.2 การให4ความสําคัญแก>ผู4อื่น 2.3 การคํานึงถึงส>วนรวมมากกว>า

ส>วนตัว 2.4 การรู4จักให4ความช>วยเหลือผู4อ่ืน 

4.2.1.4.3  องคDประกอบที ่ 3 ทักษะในการติดต>อสื ่อสาร ประกอบด4วย  

3 ตัวช้ีวัด ได4แก> 3.1 ทักษะในการประสานงาน 3.2 การสร4างความเข4าใจกับข>าวสารท่ีส>งมา 3.3 ความ

เหมาะสมของภาษาท่ีใช4ในการส่ือสาร 

4.2.1.4.4  องคDประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟ&งและสรุปความคิด ประกอบด4วย 

3 ตัวช้ีวัด ได4แก> 4.1 การรับฟ&งความคิดเห็น 4.2 การบูรณาการความคิด 4.3 การสรุปความคิด 

4.2.1.4.5  องค Dประกอบที ่  5 ท ักษะการค ิดเช ิงระบบ ประกอบด 4วย  

3 ตัวชี้วัด ได4แก> 5.1 การทำงานอย>างเปYนระบบ 5.2 มีกระบวนการทางเหตุผลที่ชัดเจน 5.3 การใช4วิธี

แก4ป&ญหาอย>างเปYนระบบ 

4.2.1.5  องคDประกอบท่ี 5 ความคิดสร4างสรรคD (Creative Thinking) 

เปYนอีกหนึ่งคุณลักษณะที่สำคัญในการพัฒนาทักษะและความสามารถของบุคคล โดยมักถูก

นำเสนอเปYนคุณลักษณะที่ต4องการในการทำงานร>วมกันในทีม ความคิดสร4างสรรคDหมายถึงการใช4

ความเชื่อมโยง ความเปYนส>วนตัว และการคิดออกนอกกรอบเพื่อสร4างความแตกต>างและนวัตกรรมใน

การแก4ไขป&ญหา การคิดสร4างสรรคDส>งผลให4เกิดไอเดียที่ไม>ซ้ำซากและนวัตกรรมที่สามารถนำมา

ประยุกตDใช4ในการแก4ไขป&ญหาที่มีความซับซ4อน ความคิดสร4างสรรคDมักเปYนองคDประกอบที่สำคัญใน

การสร4างสภาพแวดล4อมทำงานที่สร4างสรรคDและเติบโต เช>น ในองคDกรหรือในทีมงาน การส>งเสริม
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ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDมักช>วยให4บุคลากรสามารถแก4ไขป&ญหาที่ซับซ4อนและพัฒนา

นวัตกรรมในงานของตนเองได4อย>างมีประสิทธิภาพและเปYนระบบ ทั้งนี้ความคิดสร4างสรรคD (Creative 

Thinking) สามารถแบ>งรายการประเมินออกเปYน 4 องคDประกอบ จำนวน 12 ตัวช้ีวัด ดังน้ี 

4.2.1.5.1  องคDประกอบที่ 1 ความคิดคล>องแคล>ว (Fluency) – 1.1 สามารถ

สร4างความคิดหรือแนวทางแก4ไขป&ญหาอย>างรวดเร็ว 1.2 สามารถใช4ถ4อยคำเพื ่อสื ่อสารอย>าง

คล>องแคล>ว 1.3 สามารถคิดในส่ิงท่ีต4องการภายในเวลาท่ีกำหนด 

4.2.1.5.2  องคDประกอบที่ 2 ความคิดยืดหยุ>น (Flexibility) – 2.1 สามารถ

เสนอแนวทางที่หลากหลาย 2.2  สามารถคิดดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเปYนหลายสิ่งได4 2.3 สามารถคิด

เช่ือมโยงสัมพันธDส่ิงต>าง ๆ 

4.2.1.5.3  องคDประกอบที่ 3 ความคิดริเริ่ม (Originality) – 3.1 สามารถคิด

สิ่งใหม> ๆ ที่เปYนต4นฉบับ 3.2 สามารถสร4างผลงานที่มีความแปลกใหม>ให4สำเร็จ 3.3 สามารถคิด

ดัดแปลงและประยุกตDให4เกิดเปYนส่ิงใหม> 

4.2.1.5.4  องค Dประกอบท ี ่  4 ความค ิดละเอ ียดลออ (Elaboration) –  

4.1 สามารถจัดระบบความคิดและดำเนินการได4 4.2 สามารถขยายความคิดหลักให4สมบูรณDยิ่งขึ้น 4.3 

สามารถคิดพิจารณารายละเอียดในส่ิงท่ีผู4อ่ืนมองข4าม 

 

4.2.2  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน

จักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD เพื ่อนำไปออกแบบและพัฒนา

แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและ

ความคิดสร4างสรรคD ซึ ่งแบบประเมิน สร4างจากการศึกษา ค4นคว4าแบบประเมินความเหมาะสมของ

รูปแบบและอ4างอิงจากรูปแบบการเรียนรู4 โดยใช4ระดับความเหมาะสมเปYนเกณฑDมาตรฐาน 5 ระดับ 

(Likert’s Rating Scale) และแบ>งการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบออกเปYน 3 ตอน ตอนท่ี 1 เปYน

การประเมินทุกองคDประกอบของรูปแบบ 5 องคDประกอบ 29 รายการประเมิน ตอนท่ี 2 เปYนการประเมิน

รับรองความเหมาะสมของรูปแบบในการนำไปใช4 3 รายการประเมิน และตอนที่ 3 ข4อเสนอแนะเพ่ือ

ปรับปรุงรูปแบบ มีรายละเอียดดังน้ี 
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ตารางที่ 4-1  ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ 

                   ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมินความเหมาะสม 

รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบ

ไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตเพื่อสEงเสริม

ความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 
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1. องคEประกอบที่ 1 ระบบโครงสร[างพื้นฐาน (Infrastructure) 

1.1 ผู�สอน (Instructor) 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

1.2 ผู�เรียน (Leanner) 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

1.3 รายวิชา (Course) 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

1.4 สื่อและเครื่องมือ (Digital Content 

Tools) 
5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

1.5 พื้นที่กิจกรรมโลกเสมือน (Virtual 

Activity Space) 
5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

1.6 ฮาร�ดแวร� (Hardware) 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

1.7 ซอฟต�แวร� (Software) 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

1.8 เครือขEาย (Network) 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

1.9 ฐานข�อมูล (Database) 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

2. องคEประกอบที่ 2 การเรียนรู[แบบไฮบริด (Hybrid Learning) 

2.1 Synchronous Learning        

 2.1.1 Onsite Synchronous Learning 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

 2.1.2 Online Synchronous Learning 4.71 0.49 4.5 5 5 0.50 0.25 

2.2 Asynchronous Learning        

 2.1.1 Onsite Asynchronous 

Learning 
4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

 2.1.2 Online Asynchronous 

Learning 
4.71 0.49 4.5 5 5 0.50 0.25 
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ตารางท่ี 4-1  (ตOอ) 

รายการประเมินความเหมาะสม 

รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบ

ไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตเพื่อสEงเสริม

ความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 
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3. องคEประกอบที่ 3 กระบวนการเรียนรู[โครงงานเปyนฐานแบบไฮบริดผNานจักรวาลนฤมิต (Hybrid Project-

Based Learning via Metaverse) 

3.1 ขั้นที่ 1 Define the Problem 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

3.2 ขั้นที ่2 Set Learning Objective 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

3.3 ขั้นที่ 3 Analyze to Plan 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

3.4 ขั้นที่ 4 Act or Solve a Problem 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

3.5 ขั้นที่ 5 Review and Evaluation 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

3.6 ขั้นที่ 6 Conclude and 

Presentation 
5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

4. องคEประกอบที่ 4 ความรNวมมือ (Collaboration) 

4.1 องค�ประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติ

หน�าที่ 
5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

4.2 องค�ประกอบที่ 2 ทักษะในการ

ปฏิสัมพันธ� 
5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

4.3 องค�ประกอบที่ 3 ทักษะในการ

ติดตEอสื่อสาร 
5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

4.4 องค�ประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟ�ง

และสรุปความคิด 
5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

4.5 องค�ประกอบที่ 5 ทักษะการคิดเชิง

ระบบ 
5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

5. องคEประกอบที่ 5 ความคิดสร[างสรรคE (Creative Thinking) 

5.1 องค�ประกอบที่ 1 ความคิด

คลEองแคลEว (Fluency) 
4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

5.2 องค�ประกอบที่ 2 ความคิดยืดหยุEน 

(Flexibility) 
4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 
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ตารางท่ี 4-1  (ตOอ) 

รายการประเมินความเหมาะสม 

รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบ

ไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตเพื่อสEงเสริม

ความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 
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5.3 องค�ประกอบที่ 3 ความคิดริเริ่ม 

(Originality) 
4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

5.4 องค�ประกอบที่ 4 ความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) 
4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

สรุปผลเฉลี่ยคNาสถิติ 4.91 0.21 4.96 5.00 5.00 0.04 0.02 

แปลผลฉันทามติ 
High 

C. 

High 

C. 
High Consensus High C. High C. 

จากตารางที่ 4-1 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD แสดงให4เห็นว>าผู4เช่ียวชาญพิจารณา

รับรองในทุกองคDประกอบของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยมีค>าเฉล่ีย (Mean) โดยรวมเท>ากับ x̅ = 4.91 ซึ่งมากกว>า 4.51 และใน

ทุกองคDประกอบมีค>าเฉลี ่ยมากกว>า 4.51 ซึ ่งมีความหมายว>ากลุ >มผู 4เชี ่ยวชาญเห็นด4วยอย>างมากในทุก

องคDประกอบที่ปรากฏในรูปแบบการเรียนรู4 ส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยรวมเท>ากับ 

S.D. = 0.21 ซึ่งมีค>าอยู>ในช>วง 0.00 – 1.00 และในทุกองคDประกอบของรูปแบบการเรียนรู4  มีส>วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานอยู>ในช>วง 0.00 – 1.00 หมายความว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันสูง (High Consensus) 

ค>ามัธยฐาน (Median) โดยรวมเท>ากับ 5 มีค>ามากกว>า 4 และในทุกองคDประกอบมีค>ามัธยฐานมากกว>า 4 

หมายความว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญให4ระดับความสำคัญสูง (High Level of Important) หรือมีโอกาสเปYนไปได4สูง 

ค>าพิสัยระหว>างควอไทลD (IQR: Interquartile Range) โดยรวมเท>ากับ 0.04 และทุกองคDประกอบมีค>าพิสัย

ระหว>างควอไทลDอยู>ในช>วง 0.00 – 1.00 หมายความว>ากลุ>มผู4เชี ่ยวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันสูง (High 

Consensus) และ ส>วนเบ่ียงเบนควอไทลD (Q.D.: Quartile Deviation) โดยรวมเท>ากับ 0.02 และทุกองคDประกอบ

มีส>วนเบี่ยงเบนควอไทลDอยู>ในช>วง 0.00 – 0.50 หมายความว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันสูง 

(High Consensus) ดังนั้นจึงสามารถสรุปได4ว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญทั้ง 7 ท>าน รับรองความเหมาะสมของรูปแบบ

การเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 
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ตารางที่ 4-2  ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของการนำรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน 

                  แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

การประเมินรับรองความเหมาะสม 

ของการนำรูปแบบการเรียนรู�โครงงาน 

เป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือ 

และความคิดสร�างสรรค�ไปใช� 
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1. รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบ

ไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมีความเหมาะสม

ในการสNงเสริมความรNวมมือ 

4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 

2. รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบ

ไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมีความเหมาะสม

ในการสNงเสริมความคิดสร[างสรรคE 

4.71 0.76 5 5 5 0.00 0.00 

3. รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบ

ไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมีความเหมาะสม

ในการนำไปใช[จริง 

4.57 1.13 5 5 5 0.00 0.00 

สรุปผลเฉลี่ยคNาสถิติ 4.71 0.76 5 5 5 0.00 0.00 

แปลผลฉันทามติ 
High 

C. 

High 

C. 
High Consensus High C. High C. 

จากตารางที่ 4-2 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของการนำรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 แสดงให4เห็นว>า

ผู4เชี่ยวชาญพิจารณารับรองการนำรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 โดยมีค>าเฉลี่ย (Mean) โดยรวมเท>ากับ x̅ = 4.71 ซ่ึง

มากกว>า 4.51 และในทุกองคDประกอบมีค>าเฉลี่ยมากกว>า 4.51 ซึ่งมีความหมายว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญเห็นด4วย

อย>างมากในการนำรูปแบบไปใช4 ส >วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยรวมเท>ากับ  

S.D. = 0.76 ซึ ่งมีค>าอยู >ในช>วง 0.00 - 1.00 และในทุกรายการ มีส>วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานอยู >ในช>วง  

0.00 - 1.00 หมายความว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันสูง (High Consensus) ค>ามัธยฐาน 

(Median) โดยรวมเท>ากับ 5 มีค>ามากกว>า 4 และในทุกรายการมีค>ามัธยฐานมากกว>า 4 หมายความว>ากลุ>ม

ผู4เช่ียวชาญให4ระดับความสำคัญสูง (High Level of Important) หรือมีโอกาสเปYนไปได4สูง ค>าพิสัยระหว>างค

วอไทลD (IQR: Interquartile Range) โดยรวมเท>ากับ 0.00 และทุกรายการประเมินมีค>าพิสัยระหว>างควอไทลD
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อยู>ในช>วง 0.00 - 1.00 หมายความว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันสูง (High Consensus) และ

ส>วนเบี่ยงเบนควอไทลD (Q.D.: Quartile Deviation) โดยรวมเท>ากับ 0.00 และทุกรายการมีส>วนเบี่ยงเบนค

วอไทลDอยู>ในช>วง 0.00 - 0.50 หมายความว>ากลุ>มผู4เช่ียวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันสูง (High Consensus) 

ดังนั้นจึงสามารถสรุปได4ว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญทั้ง 7 ท>าน รับรองความเหมาะสมของการนำรูปแบบการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

 

4.3  ผลการพัฒนาแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

สOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

4.3.1  แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยออกแบบและพัฒนามาจากรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ที่ผ>านการประเมิน

ความเหมาะสมโดยผู4เช่ียวชาญแล4ว จำนวน 7 ท>าน มีรายละเอียด ดังน้ี 

สถาป&ตยกรรมแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (Hybrid Project-Based Learning Platform via 

Metaverse to Enhance Collaboration and Creative Thinking System Architecture) 

 

ภาพท่ี 4-2  สถาป&ตยกรรมแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด 

                 ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 
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ผู4วิจัยนำรูปแบบการเรียนรู4ที่ผ>านการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบแล4ว มาออกแบบและ

พัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4ตามรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต

เพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD เพื่อใช4ในการดำเนินการและเก็บรวบรวมข4อมูลการ

วิจัย โดยพัฒนาระบบด4วยเครื่องมือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนด4วย Moodle (Version 4) 

ร>วมกับจักรวาลนฤมิตด4วย Spatial.io ซ่ึงประกอบด4วย 3 องคDประกอบหลักสำคัญ ดังน้ี 

4.3.1.1  องคDประกอบท่ี 1 ระบบการจัดการเรียนรู4 (Learning Management System) เปYน

ส>วนท่ีใช4เปYนระบบในการจัดการเรียนการสอนร>วมกับจักรวาลนฤมิต ประกอบด4วย 6 โมดูลหลัก ดังน้ี 

4.3.1.1.1  Learning Activities System Module เปYนระบบจัดการกิจกรรม

การเรียนรู4สำหรับผู4เรียน สามารถใช4สร4างกิจกรรมการเรียนรู4 รวมถึงแหล>งการเรียนรู4ต>าง ๆ ใน 

คอรDสเรียนได4 ประกอบไปด4วยโมดูลย>อย ได4แก> Discussion, Database, Quiz, Feedback, Choice, 

Workshop, Chat, Glossary, Assignment, External Tool, Survey, และ Wiki โดยมีการใช4งาน

โมดูลย>อยเหล>านี้ร>วมกับจักรวาลนฤมิต (Metaverse) เพื่อส>งเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรู4 รวมถึง

ส>งเสริมทักษะความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDของผู4เรียน  

4.3.1.1.2  Knowledge Repositories System Module คือระบบจัดการคลัง

ความรู4บนระบบจัดการเรียนรู4 ใช4ในการจัดการองคDความรู4และแหล>งการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่ประกอบอยู>

ในคอรDสเรียน ประกอบไปด4วยโมดูลย>อย ได4แก> File, Folder, Page, Book, Label, และ URL โดยมี

การใช4งานโมดูลย>อยเหล>านี้ร>วมกับจักรวาลนฤมิต (Metaverse) เพื่อส>งเสริมประสิทธิภาพในการ

เรียนรู4 รวมถึงส>งเสริมทักษะความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDของผู4เรียน 

4.3.1.1.3  Gradebook System Module ใช4ในการจัดการผลการเรียนของ

ผู4เรียนบนระบบจัดการเรียนรู4 รวมไปถึงการตั้งค>าเกณฑDคะแนนและตรวจสอบภาพรวมคะแนนของ

ผู4เรียน รวมไปถึงการตั้งค>าน้ำหนักคะแนนสำหรับกิจกรรมหรือแบบทดสอบในคอรDสเรียน ประกอบไป

ด4วย 3 ส>วนย>อย ได4แก> Overview Report, Grade Scoring, และ Grade Weight Setting  

4.3.1.1.4  Course System Module เพื่อใช4ในการสร4างหรือแก4ไขคอรDสเรียน 

และยังสามารถใช4ในการจัดการประเภทของคอรDสเรียนบนแพลตฟอรDมการเรียนรู4 ประกอบไปด4วย 2 

ส>วนย>อย ได4แก> Add/Edit Course และ Course Categories  

4.3.1.1.5  User System Module ใช>ในการจัดการและติดตามผู 4เร ียนบน

ระบบจัดการเรียนรู4 ประกอบไปด4วย 3 ส>วนย>อย ได4แก> User Role Permission, User Account 

Profile, และ User Tracking เนื ่องจากเปYนส>วนที ่ใช4จัดการและติดตามผู 4เรียน ทำให4สามารถ

ตรวจสอบข4อมูลและความก4าวหน4าของผู4เรียนได4ตลอดเวลา 

4.3.1.1.6  Platform Administrator Module เปYนระบบในการบริหารจัดการ

องคDประกอบ สื่อและแหล>งการเรียนรู4ในระบบจัดการเรียนรู4 รวมไปถึงการวิเคราะหDค>าทางสถิติต>าง ๆ 
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ประกอบไปด4วย 3 ส>วนย>อย ได4แก> Question Bank, Media Storage, และ Analytic Report เน่ืองจาก

เปYนส>วนที่ใช4ในการจัดการคลังข4อสอบหรือข4อคำถามต>าง ๆ ที่จะใช4ในคอรDสเรียน และสามารถใช4จัดการ

คลังส่ือการเรียนรู4ต>าง ๆ รวมถึงสามารถวิเคราะหDผลการเรียนรู4ต>าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนกับผู4เรียนได4 

4.3.1.2  องคDประกอบที่ 2 รูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD เปYนส>วนที่ใช4เปYนระบบในการจัดการเรียนการ

สอนร>วมกับจักรวาลนฤมิต ประกอบด4วยกระบวนการเรียนรู4 6 ข้ันตอน ดังน้ี 

กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต (Hybrid Project-Based 

Learning via Metaverse) เปYนกระบวนการและองคDประกอบการเรียนรู 4ที ่พัฒนาต>อมาจากการ

เรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดร>วมกับองคDประกอบของจักรวาลนฤมิต ประกอบไปด4วย 6 

ข้ันตอนสำคัญ ได4แก> 

4.3.1.2.1  ขั ้นท่ี 1 Define the Problem เปYนขั ้นที ่ผู 4สอนกำหนดนิยามของ

ป&ญหา หรือกำหนดบริบทต>าง ๆ ในการเรียนรู4 ให4ผู4เรียนได4ใช4กระบวนการคิด และสำรวจความสนใจ

ในการกำหนดนิยามของตนเองหรือกลุ>ม เพื่อให4ผู4สอนทราบถึงสิ่งที่ผู4เรียนกำลังต4องการสนใจขณะ

ป&จจุบัน เน4นการเรียนรู4แบบ Synchronous ท้ังแบบ Onsite และ Online เน่ืองจากผู4สอนจำเปYนต4อง

มีปฏิสัมพันธDกับผู4เรียนโดยตรงในการกำหนดและให4นิยามป&ญหา ให4ผู4เรียนได4ใช4กระบวนการคิด ซึ่งมี

องคDประกอบการเรียนรู 4ต>าง ๆ ที ่ประกอบด4วยการเรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-

Streaming ร >วมกับการใช4ระบบการจัดการเร ียนรู4ผ>านจักรวาลนฤมิต Metaverse Learning 

Management System และใช4 Courseware เพื่อให4เข4าใจป&ญหาหรือคำนิยามของโจทยDมากข้ึน 

รวมถึงการทดสอบด4วย Online Examination เพื่อประเมินความรู4พื้นฐานของผู4เรียน โดยมีการใช4

งานพื้นที่กิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพื้นที่ระดมความคิด (Brainstorming 

Space) เปYนพื้นที่ที่มุ>งเน4นการสร4างแรงบันดาลใจและการระดมความคิด โดยทีมหรือกลุ>มคนสามารถ

มาเรียงความคิด แลกเปล่ียนเสริมสร4างไอเดียกันในบรรยากาศท่ีเปYนกันเองและเป�ดกว4าง 

4.3.1.2.2  ข้ันท่ี 2 Set Learning Objective กำหนดเป«าหมายหรือจุดประสงคD

การเรียนรู4 เปYนขั้นที่ให4ผู4เรียนออกแบบเป«าหมาย โดยให4ข4อมูลสำคัญเกี่ยวกับโครงงานและแสดงวิธี

จัดการ ดำเนินการ และควบคุม โดยที่ผู4สอนสามารถกำหนดเป«าหมายหรือจุดมุ>งหมายให4กับผู4เรียน 

เพื ่อให4ตัวผู 4เรียนทราบถึงจุดประสงคDและปลายทางของการเรียนรู 4 สามารถเรียนรู 4ได4ทั ้งแบบ 

Synchronous และแบบ Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื่องจากผู4สอนสามารถ

ให4ข4อมูลสำคัญในการเรียนรู4 หรือแหล>งการศึกษา ค4นคว4าข4อมูล รวมถึงกำหนดจุดประสงคDการเรียนรู4

ต>าง ๆ ที่สอดคล4องและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียนไว4ให4กับผู4เรียนในการออกแบบเป«าหมาย โดยใช4

องคDประกอบการเรียนการสอนแบบ Classroom และ Live-Streaming บนระบบการจัดการเรียนรู4 

Metaverse Learning Management System ร>วมกับ Courseware เพื่อให4ผู4เรียนได4เกิดเป«าหมาย
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ในการเรียนรู4พื้นที่กิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพื้นที่เรียนรู4ด4วยตนเอง (Self-

Paced Learning Space) เปYนพื้นที่ที่ให4บุคคลเรียนรู4และพัฒนาตนเองตามอัตราที่พวกเขาต4องการ 

โดยส>วนใหญ>เปYนการเรียนรู4ผ>านแหล>งข4อมูลออนไลนD เช>น คอรDสออนไลนD วิดีโอ หรือเอกสาร 

4.3.1.2.3  ขั้นท่ี 3 Analyze to Plan วางแผนและวิเคราะหDแผนการ เปYนขั้นท่ี

สร4างกำหนดการหรือปฏิทินแผนสำหรับกระบวนการดำเนินการ ซึ่งแผนจะมีบทบาทสำคัญต>องาน 

แผนที่ดีจะทำให4กระบวนการเรียนรู4และการสอนราบรื่นยิ่งขึ้น ผู4สอนควรเน4นให4ผู4เรียนเตรียมตัว

วางแผนจากโจทยDหรือเป«าหมายที่ได4รับ โดยผู4เรียนต4องคิดวิเคราะหDถึงป&ญหาหรือองคDประกอบต>าง ๆ 

สามารถเรียนรู4ได4ท้ังแบบ Synchronous และ Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เปYน

ขั้นท่ีวิเคราะหDและสร4างกำหนดการหรือปฏิทินแผนสำหรับกระบวนการดำเนินการ ผู4สอนสามารถเน4น

ให4ผู4เรียนเตรียมตัววางแผนจากโจทยDหรือเป«าหมายที่ได4รับ โดยผู4เรียนต4องคิดวิเคราะหDถึงป&ญหาหรือ

องคDประกอบต>าง ๆ ในการวางแผน ซึ่งใช4องคDประกอบ ได4แก> การเรียนการสอนแบบ Classroom 

และ Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเรียนรู4 Metaverse Learning Management 

System และ Courseware รวมถึงสื่อการเรียนรู4 Digital Media Tools เพื่อแนะนำให4เกิดแผนงาน

ของผู4เรียนตามคุณลักษณะ โดยมีการใช4งานพื้นที่กิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYน

พ้ืนท่ีระดมความคิด (Brainstorming Space) เปYนพ้ืนท่ีท่ีมุ>งเน4นการสร4างแรงบันดาลใจและการระดม

ความคิด โดยทีมหรือกลุ>มคนสามารถมาเรียงความคิด แลกเปลี่ยนเสริมสร4างไอเดียกันในบรรยากาศท่ี

เปYนกันเองและเป�ดกว4าง 

4.3.1.2.4  ขั้นท่ี 4 Act or Solve a Problem ดำเนินการปฏิบัติหรือแก4ป&ญหา 

เปYนขั้นติดตามผู4เรียนและความก4าวหน4าของโครงงาน ซึ่งจะช>วยป«องกันป&ญหาทั่วไปมากมายในการ

ทำงานกลุ>ม ผู4เรียนที่ไม>เคยทำงานเปYนกลุ>มมาก>อน หรือผู4ที ่มีประสบการณDเฉพาะกับกลุ>มที่ไม>มี

ประสิทธิภาพ เปYนขั้นตอนที่ให4ผู4เรียน เรียนรู4หรือแก4ป&ญหาโดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให4ผู4เรียนเกิด

ทักษะต>าง ๆ โดยที่ผู 4สอนคอยอำนวยความสะดวกให4เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู 4ให4สูงที ่สุด 

สามารถเรียนรู4ได4ท้ัง Synchronous และ Asynchronous ในรูปแบบ Onsite และ Online เน่ืองจาก

ผู4เรียนจะต4องดำเนินการปฏิบัติหรือแก4ป&ญหา ในการติดตามผู4เรียนและความก4าวหน4าของโครงงาน 

เปYนขั้นตอนที่ให4ผู4เรียน เรียนรู4หรือแก4ป&ญหาโดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให4เกิดทักษะต>าง ๆ โดยที่ผู4สอน

คอยอำนวยความสะดวกให4เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู4ให4สูงที่สุด ประกอบด4วยองคDประกอบครบ

ทั้ง 5 องคDประกอบ โดยมีการใช4งานพื้นที่กิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพื้นท่ี

กิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพื้นที่เรียนรู4ด4วยตนเอง (Self-Paced Learning 

Space) เปYนพื้นที่ที่ให4บุคคลเรียนรู4และพัฒนาตนเองตามอัตราที่พวกเขาต4องการ โดยส>วนใหญ>เปYน

การเรียนรู4ผ>านแหล>งข4อมูลออนไลนD เช>น คอรDสออนไลนD วิดีโอ หรือเอกสาร 
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4.3.1.2.5  ขั้นท่ี 5 Review and Evaluation เปYนขั้นตอนที่ผู4สอนให4ผู4เรียนทำ

การประเมินผลการปฏิบัติหรือประเมินวิธีการแก4ไขป&ญหาที่ผู 4เรียนได4เรียนรู4 เพื ่อให4เกิดการคิด

วิเคราะหDมากขึ้นจากการทบทวนผลการเรียนรู4 เนื่องจากผู4เรียนมีส>วนร>วมอย>างแข็งขันในการเรียนรู4 

และแสดงความก4าวหน4าในการเรียนรู4เน้ือหาหรือความสามารถในการแก4ป&ญหา วิธีการน้ีจึงเปYนโอกาส

สำหรับการประเมิน สามารถเรียนรู4ได4ทั้ง Synchronous และ Asynchronous ในรูปแบบ Onsite 

และ Online โดยผู4สอนให4ผู 4เรียนทำการประเมินผลการปฏิบัติหรือประเมินวิธีการแก4ไขป&ญหาท่ี

ผู4เรียนได4เรียนรู4 เพื่อให4เกิดการคิดวิเคราะหDมากขึ้นจากการทบทวนผลและแสดงความก4าวหน4าในการ

เรียนรู4 มีองคDประกอบการเรียนรู4ต>าง ๆ ที่ประกอบด4วยการเรียนการสอนแบบ Classroom และ 

Live-Streaming ร>วมกับการใช4ระบบการจัดการเร ียนรู 4  Metaverse Learning Management 

System และใช4 Digital Media Tools เพื่อให4ผู4เรียนสามารถทบทวนและประเมินตนเองได4อย>างเต็ม

ประสิทธิภาพ โดยมีการใช4งานพื้นที่กิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพื้นที่กิจกรรม

โลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพื้นที่แสดงผลงาน (Exhibition Space) เปYนพื้นที่ที ่ใช4

สำหรับการนำเสนอผลงานหรือสร4างพื้นที่สำหรับการแสดงผลงานของบุคคลหรือองคDกร ซึ่งอาจเปYน

การแสดงผลงานทางศิลปะ ธุรกิจ หรือเทคโนโลยี 

4.3.1.2.6  ขั ้นท่ี 6 Conclude and Presentation เปYนขั้นที่ผู 4สอนให4ผู 4เรียน

สรุปผลการเรียนรู4ทั้งหมดที่ได4รับ รวมทั้งอภิปรายเพื่อต>อยอดองคDความรู4หรือทักษะที่ได4รับให4ดียิ่งข้ึน

ต>อไป ซึ่งการเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน จำเปYนต4องประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลายด4าน 

ความสำคัญของการเรียนรู4แบบน้ี คือผู4เรียนไม>เพียงได4เรียนรู4เนื้อหาเท>านั้น แต>ยังได4เรียนรู4วิธีการ

ร>วมมือกับผู4อื่นและแก4ไขป&ญหาในกระบวนการดำเนินโครงการ เน4นการเรียนรู4แบบ Synchronous 

ในรูปแบบ Onsite และ Online เนื่องจากผู4สอนจำเปYนต4องมีปฏิสัมพันธDกับผู4เรียนโดยตรงในการสรุป

และนำเสนอ โดยที่ผู4สอนให4ผู4เรียนสรุปผลการเรียนรู4ทั้งหมดที่ได4รับ รวมทั้งนำเสนอและอภิปรายเพ่ือ

ต>อยอดองคDความรู4หรือทักษะที่ได4รับให4ดียิ่งขึ้นต>อไป มีองคDประกอบในการเรียนรู4ได4แก> การเรียนการ

สอนแบบ Classroom และ Live-Streaming บนระบบการจัดการเรียนรู 4 Metaverse Learning 

Management System และใช4สื่อผ>าน Digital Media Tools เพื่อให4ผู4เรียนได4รับทั้งเนื้อหาร>วมกับ

การเรียนรู4วิธีการร>วมมือกับผู4อื่น และแก4ไขป&ญหาในกระบวนการดำเนินโครงการ ป�ดท4ายด4วยการ

ทดสอบองคDความรู4 (Online Examination) จากการเรียนรู4ทั้งหมดที่ผู4เรียนได4รับ โดยมีการใช4งาน

พื้นที่กิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space) เปYนพื้นที่กิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity 

Space) เปYนพื้นที่นำเสนอ (Presentation Space) เปYนพื้นที่ที่ใช4สำหรับการนำเสนอข4อมูล ความคิด 

หรือผลงานต>าง ๆ โดยทั่วไปจะมีการใช4สื่อต>าง ๆ เช>น สไลดD ภาพ หรือวิดีโอเพื่อช>วยในการนำเสนอ

ไอเดียหรือข4อมูลให4กับผู4ฟ&ง 
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4.3.1.3  องคDประกอบที่ 3 ความร>วมมือ ความคิดสร4างสรรคDและความพึงพอใจ เปYน

ผลลัพธDจากการส>งเสริมการเรียนรู4ผ>านแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน

จักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ประกอบด4วย 3 ส>วน ดังน้ี 

4.3.1.3.1  ความร>วมมือ (Collaboration) เปYนคุณลักษณะที ่สำคัญในการ

พัฒนาทักษะและความสามารถของบุคคล โดยมักถูกนำเสนอเปYนคุณลักษณะที่ต4องการในการพัฒนา 

ออกแบบและแก4ไขป&ญหาที่ซับซ4อน ความร>วมมือหมายถึงกระบวนการที่ผู4คนทำงานร>วมกันเพื่อให4ได4

ผลลัพธDที่ดีขึ้น โดยการแบ>งป&นความรู4 ทักษะ และทรัพยากรร>วมกัน การร>วมมือมักช>วยให4เกิดความ

เข4าใจที่ลึกซึ้งมากขึ้นเกี่ยวกับป&ญหาและวิธีการแก4ไข และช>วยสร4างความสามารถในการแก4ไขป&ญหาท่ี

ซับซ4อน ความร>วมมือมักเปYนองคDประกอบที่สำคัญในการสร4างสภาพแวดล4อมทำงานที่สร4างสรรคDและ

เติบโต เช>น ในองคDกรหรือในทีมงาน การส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDมักช>วยให4

บุคลากรสามารถแก4ไขป&ญหาที่ซับซ4อนและพัฒนานวัตกรรมในงานของตนเองได4อย>างมีประสิทธิภาพ

และเปYนระบบ ทั้งนี้องคDประกอบของความร>วมมือ (Collaboration) แบ>งออกเปYน 5 องคDประกอบ 

17 ตัวช้ีวัด ดังน้ี 

1.  องคDประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติหน4าที่ ประกอบด4วย 4 ตัวชี้วัด ได4แก> 1.1 การกำหนด

เป«าหมาย 1.2 การช>วยเหลือผู4อ่ืน 1.3 การสร4างแรงจูงใจภายในกลุ>ม 1.4 การปฏิบัติหน4าท่ีตามวัตถุประสงคD 

2.  องคDประกอบที่ 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธD ประกอบด4วย 4 ตัวชี้วัด ได4แก> 2.1 การมีส>วนร>วม 

2.2 การให4ความสําคัญแก>ผู4อ่ืน 2.3 การคํานึงถึงส>วนรวมมากกว>าส>วนตัว 2.4 การรู4จักให4ความช>วยเหลือผู4อ่ืน 

3.  องคDประกอบท่ี 3 ทักษะในการติดต>อส่ือสาร ประกอบด4วย 3 ตัวช้ีวัด ได4แก> 3.1 ทักษะในการ

ประสานงาน 3.2 การสร4างความเข4าใจกับข>าวสารท่ีส>งมา 3.3 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช4ในการส่ือสาร 

4.  องคDประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟ&งและสรุปความคิด ประกอบด4วย 3 ตัวชี ้วัด ได4แก>  

4.1 การรับฟ&งความคิดเห็น 4.2 การบูรณาการความคิด 4.3 การสรุปความคิด 

5.  องคDประกอบที่ 5 ทักษะการคิดเชิงระบบ ประกอบด4วย 3 ตัวชี้วัด ได4แก> 5.1 การทำงาน

อย>างเปYนระบบ 5.2 มีกระบวนการทางเหตุผลท่ีชัดเจน 5.3 การใช4วิธีแก4ป&ญหาอย>างเปYนระบบ 

4.3.1.3.2  ความคิดสร4างสรรคD (Creative Thinking) เปYนอีกหนึ่งคุณลักษณะท่ี

สำคัญในการพัฒนาทักษะและความสามารถของบุคคล โดยมักถูกนำเสนอเปYนคุณลักษณะที่ต4องการ

ในการทำงานร>วมกันในทีม ความคิดสร4างสรรคDหมายถึงการใช4ความเชื่อมโยง ความเปYนส>วนตัว และ

การคิดออกนอกกรอบเพื่อสร4างความแตกต>างและนวัตกรรมในการแก4ไขป&ญหา การคิดสร4างสรรคD

ส>งผลให4เกิดไอเดียที่ไม>ซ้ำซากและนวัตกรรมที่สามารถนำมาประยุกตDใช4ในการแก4ไขป&ญหาที่มีความ

ซับซ4อน ความคิดสร4างสรรคDมักเปYนองคDประกอบที ่สำคัญในการสร4างสภาพแวดล4อมทำงานท่ี

สร4างสรรคDและเติบโต เช>น ในองคDกรหรือในทีมงาน การส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD

มักช>วยให4บุคลากรสามารถแก4ไขป&ญหาที่ซับซ4อนและพัฒนานวัตกรรมในงานของตนเองได4อย>างมี
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ประสิทธิภาพและเปYนระบบ ทั้งนี้ความคิดสร4างสรรคD (Creative Thinking) สามารถแบ>งรายการ

ประเมินออกเปYน 4 องคDประกอบ จำนวน 12 ตัวช้ีวัด ดังน้ี 

1.  องคDประกอบที่ 1 ความคิดคล>องแคล>ว (Fluency) – 1.1 สามารถสร4างความคิดหรือแนว

ทางแก4ไขป&ญหาอย>างรวดเร็ว 1.2 สามารถใช4ถ4อยคำเพื่อสื่อสารอย>างคล>องแคล>ว 1.3 สามารถคิดใน

ส่ิงท่ีต4องการภายในเวลาท่ีกำหนด 

2.  องคDประกอบท่ี 2 ความคิดยืดหยุ>น (Flexibility) – 2.1 สามารถเสนอแนวทางท่ีหลากหลาย 

2.2 สามารถคิดดัดแปลงจากส่ิงหน่ึงไปเปYนหลายส่ิงได4 2.3 สามารถคิดเช่ือมโยงสัมพันธDส่ิงต>าง ๆ 

3.  องคDประกอบที่ 3 ความคิดริเริ่ม (Originality) – 3.1 สามารถคิดสิ่งใหม> ๆ ที่เปYนต4นฉบับ 3.2 

สามารถสร4างผลงานท่ีมีความแปลกใหม>ให4สำเร็จ 3.3 สามารถคิดดัดแปลงและประยุกตDให4เกิดเปYนส่ิงใหม> 

4.  องคDประกอบที่ 4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) – 4.1 สามารถจัดระบบความคิด

และดำเนินการได4 4.2 สามารถขยายความคิดหลักให4สมบูรณDยิ ่งขึ ้น 4.3 สามารถคิดพิจารณา

รายละเอียดในส่ิงท่ีผู4อ่ืนมองข4าม 

4.3.1.3.3  ความพึงพอใจ (Satisfaction) จากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดย

เปYนการประเมินโดยใช4เกณฑDมาตราฐาน 5 ระดับ (Likert’s Rating Scale) และแบ>งรายการประเมิน

ออกเปYน 2 ด4าน 14 รายการประเมิน ดังน้ี 

1.  ด4านเนื้อหา สื่อ และแหล>งการเรียนรู4 ประกอบด4วย 6 รายการประเมิน ได4แก> 1.1 เนื้อหา

การเรียนรู4สามารถส่ือความหมายได4ชัดเจน ครบถ4วน และเหมาะสมกับผู4เรียน 1.2 เน้ือหาการเรียนรู4มี

ความน>าสนใจ และสามารถประยุกตDใช4ในการเรียนรู4และการทำงานได4 1.3 เนื้อหาการเรียนรู4ครบถ4วน

ตามวัตถุประสงคDการเรียนรู4ของรายวิชาที่กำหนดในแผนการสอน 1.4 สื่อและแหล>งการเรียนรู4มีความ

น>าสนใจ และสามารถประยุกตDใช4ในการเรียนรู 4และการทำงานได4 1.5 เอกสารและสื ่อการสอน

ประกอบการจัดการเรียนการสอนสื่อความหมายได4ชัดเจน ครบถ4วน และเหมาะสมกับผู4เรียน 1.6 

เครื่องมือและสื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสม ช>วยส>งเสริมความรู4ความเข4าใจ

บทเรียนได4มากข้ึน 

2.  ด4านระบบการจัดการเรียนการเรียนรู4 ประกอบด4วย 5 รายการประเมิน ได4แก> 2.1 สามารถ

จ ัดการเร ียนร ู 4แบบไฮบร ิด (Hybrid Learning) ได 4อย >างเหมาะสม ท ั ้ ง  Synchronous และ 

Asynchronous 2.2 สามารถตอบสนองความต4องการตามของผู 4เรียนในการเรียนรู 4แบบไฮบริด 

(Hybrid Learning) ได4อย>างเหมาะสม ทั้ง Online และ Onsite 2.3 ระบบการจัดการเรียนรู4ผ>าน

จักรวาลนฤมิตมีความเหมาะสม สะดวก รวดเร็วและง>ายต>อการใช4งาน 2.4 ระบบการจัดการเรียนรู4

ผ>านจักรวาลนฤมิตมีการส>งเสริมทักษะความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 2.5 เกณฑDการให4คะแนน
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ชิ้นงานมีความเหมาะสมและยุติธรรม รวมถึงการวัดและประเมินผลการศึกษา มีความเหมาะสมและ

เท่ียงตรง 

3.  ด4านปฏิสัมพันธDผู4เรียน และผู4สอน ประกอบด4วย 4 รายการประเมิน ได4แก> 3.1 การอำนวย

ความสะดวกของของผู4สอน และผู4ช>วยสอน มีความเหมาะสม และตรงตามความต4องการของผู4เรียน 

3.2 การสื่อสาร การอธิบายและการให4คำแนะนำในการตอบคำถามของผู4เรียน มีความเหมาะสม 

ถูกต4องและครบถ4วน 3.3 ผู4สอนสามารถใช4เทคนิควิธีสอนต>าง ๆ เพื่อให4ผู4เรียนเกิดความสนใจและ

ติดตามการสอนของผู4สอน 3.4 ผู4เรียนสามารถแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนประสบการณDตาม

ความเหมาะสม 

 

 

ภาพท่ี 4-3  ตัวอย>างแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด 

                         ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

 

4.3.2  ผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน

จักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยประเมินหาคุณภาพของ

แพลตฟอรDมเพ่ือนำไปใช4ในการทดลองต>อไป ซ่ึงแบบประเมินสร4างจากการศึกษา ค4นคว4าแบบประเมิน

ความคุณภาพของแพลตฟอรDม โดยใช4ระดับคุณภาพเปYนเกณฑDมาตรฐาน 5 ระดับ (Likert’s Rating 

Scale) และแบ>งการประเมินความคุณภาพของแพลตฟอรDมออกเปYน 3 ตอน ตอนที่ 1 เปYนการ

ประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมออกเปYน 4 ด4าน 15 รายการประเมิน ตอนที่ 2 เปYนการประเมิน

รับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมในการนำไปใช4 3 รายการประเมิน และตอนที่ 3 ข4อเสนอแนะเพ่ือ
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ปรับปรุงแพลตฟอรDม และผ>านการวิเคราะหDหาค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินในแต>ละรายการ

ประเมินโดยผู4เช่ียวชาญจำนวน 9 ท>าน มีรายละเอียดดังน้ี 

ตารางท่ี 4-3  ผลการประเมินรับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด 

                  ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมิน 
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1. ด[านคุณภาพของแพลตฟอรEมการเรียนรู[ 

1.1 สามารถใช�งานแพลตฟอร�มการเรียนรู�ได�

อยEางราบรื่นและไมEพบป�ญหาใด ๆ 

(Flawless) 

4.89 0.33 5 5 5 0.00 0.00 

1.2 สามารถเข�าถึงสEวนตEาง ๆ ของ

แพลตฟอร�มการเรียนรู�ได�สะดวกรวดเร็ว 

(User-Friendly) 

5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

1.3 สามารถใช�แพลตฟอร�มการเรียนรู�นี้ใน

การสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนได�

เป�นอยEางดี (Functional) 

4.89 0.33 5 5 5 0.00 0.00 

2. ด[านคุณภาพของเนื้อหา 

2.1 เนื้อหามีความถูกต�องสอดคล�องตาม

หลักสูตรและรายวิชา 
4.78 0.44 5 5 5 0.00 0.00 

2.2 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาการ

เรียนรู�ของผู�เรียน 
4.67 0.50 4 5 5 1.00 0.50 

2.3 เนื้อหามีประโยชน�ตEอการนำไปใช�ปฏิบัต ิ 4.89 0.33 5 5 5 0.00 0.00 

2.4 เนื้อหาเรียงลำดับการนำเสนออยEาง

เหมาะสม ทำให� เข�าใจงEาย 
5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

3. ด[านคุณภาพของสื่อการเรียนรู[ 

3.1 สื่อการเรียนรู�มีความสอดคล�องกับ

วัตถุประสงค�การเรียนรู� 
4.78 0.44 5 5 5 0.00 0.00 
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ตารางท่ี 4-3  (ตOอ) 

รายการประเมิน 
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3.2 สื่อการเรียนรู�มีความนEาสนใจและ

ดึงดูดผู�เรียน 
4.89 0.33 5 5 5 0.00 0.00 

3.3 สื่อการเรียนรู�มีความเหมาะสมกับวัย

หรือระดับชั้นของผู�เรียน 
4.89 0.33 5 5 5 0.00 0.00 

3.4 สื่อการเรียนรู�มีความชัดเจนทั้ง 

รูปภาพ วิดีโอ เสียง และตัวอักษร 
5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

4. ด[านการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด (Hybrid Learning) 

4.1 สามารถจัดการเรียนการสอน

รูปแบบ Synchronous Learning ได� 
4.89 0.33 5 5 5 0.00 0.00 

4.2 สามารถจัดการเรียนการสอน

รูปแบบ Asynchronous Learning ได� 
5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

4.3 ผู�เรียนสามารถเรียนรู�แบบ Online ได� 4.89 0.33 5 5 5 0.00 0.00 

4.4 ผู�เรียนสามารถเรียนรู�แบบ Onsite ได� 4.89 0.33 5 5 5 0.00 0.00 

สรุปผลเฉลี่ยคNาสถิติ 4.89 0.27 4.93 5.00 5.00 0.07 0.03 

แปลผลฉันทามติ 
High 

C. 
High 

C. 
High Consensus High C. High C. 

จากตารางที่ 4-3 ผลการประเมินรับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD แสดงให4เห็นว>า

ผู4เชี ่ยวชาญพิจารณารับรองคุณภาพในทุกด4านของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยมีค>าเฉลี่ย (Mean) 

โดยรวมเท>ากับ x̅ = 4.89 ซึ่งมากกว>า 4.51 และในด4านมีค>าเฉลี่ยมากกว>า 4.51 ซึ่งมีความหมายว>า

กลุ>มผู4เชี่ยวชาญเห็นด4วยอย>างมากในคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4 ส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) โดยรวมเท>ากับ S.D. = 0.27 ซึ่งมีค>าอยู>ในช>วง 0.00 - 1.00 และในทุกด4าน

ของรายการประเมิน มีส>วนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยู>ในช>วง 0.00 - 1.00 หมายความว>ากลุ>มผู4เช่ียวชาญมี

ความเห็นสอดคล4องกันสูง (High Consensus) ค>ามัธยฐาน (Median) โดยรวมเท>ากับ 5 มีค>ามากกว>า 
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4 และในทุกรายการประเมินมีค>ามัธยฐานมากกว>า 4 หมายความว>ากลุ >มผู 4เชี ่ยวชาญให4ระดับ

ความสำคัญสูง (High Level of Important) หรือมีโอกาสเปYนไปได4สูง ค>าพิสัยระหว>างควอไทลD (IQR: 

Interquartile Range) โดยรวมเท>ากับ 0.10 และทุกรายการประเมินมีค>าพิสัยระหว>างควอไทลDอยู>

ในช>วง 0.00 - 1.00 หมายความว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันสูง (High Consensus) 

และส>วนเบี ่ยงเบนควอไทลD (Q.D.: Quartile Deviation) โดยรวมเท>ากับ 0.03 และทุกรายการ

ประเมินมีส>วนเบี่ยงเบนควอไทลDอยู>ในช>วง 0.00 - 0.50 หมายความว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็น

สอดคล4องกันสูง (High Consensus) ดังนั้นจึงสามารถสรุปได4ว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญทั้ง 9 ท>าน รับรอง

คุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

 

ตารางที่ 4-4  ผลการประเมินรับรองคุณภาพของการนำแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน 

                   แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

การประเมินรับรองคุณภาพ 

ของการนำแพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงาน

เป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือ 

และความคิดสร�างสรรค�ไปใช� 
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1. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐาน

แบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมคีุณภาพ

ในการสNงเสริมความรNวมมือ 

5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 

2. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐาน

แบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมคีุณภาพ

ในการสNงเสริมความคิดสร[างสรรคE 

4.89 0.33 5 5 5 0.00 0.00 

3. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐาน

แบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมคีุณภาพ

ในการนำไปใช[จริง 

4.78 0.44 5 5 5 0.00 0.00 

สรุปผลรวมคNาสถิต ิ 4.89 0.26 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

แปลผลฉันทามติ 
High 

C. 

High 

C. 
High Consensus High C. High C. 

จากตารางที่ 4-4 ผลการประเมินรับรองคุณภาพของการนำแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน

เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 แสดงให4
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เห็นว>าผู4เชี่ยวชาญพิจารณารับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDในการนำไปใช4 โดยมีค>าเฉล่ีย 

(Mean) โดยรวมเท>ากับ x̅ = 4.89 ซึ่งมากกว>า 4.51 และในทุกรายการประเมินมีค>าเฉลี่ยมากกว>า 

4.51 ซึ่งมีความหมายว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญเห็นด4วยอย>างมากในคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4 ส>วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยรวมเท>ากับ S.D. = 0.26 ซึ่งมีค>าอยู>ในช>วง 0.00 - 

1.00 และในทุกรายการประเมินมีส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู>ในช>วง 0.00 - 1.00 หมายความว>ากลุ>ม

ผู4เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันสูง (High Consensus) ค>ามัธยฐาน (Median) โดยรวมเท>ากับ 5 

มีค>ามากกว>า 4 และในทุกองคDประกอบมีค>ามัธยฐานมากกว>า 4 หมายความว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญให4

ระดับความสำคัญสูง (High Level of Important) หรือมีโอกาสเปYนไปได4สูง ค>าพิสัยระหว>างควอไทลD 

(IQR: Interquartile Range) โดยรวมเท>ากับ 0.08 และทุกรายการประเมินมีค>าพิสัยระหว>างควอไทลD

อยู>ในช>วง 0.00 - 1.00 หมายความว>ากลุ>มผู4เช่ียวชาญมีความเห็นสอดคล4องกันสูง (High Consensus) 

และส>วนเบี ่ยงเบนควอไทลD (Q.D.: Quartile Deviation) โดยรวมเท>ากับ 0.00 และทุกรายการ

ประเมินมีส>วนเบี่ยงเบนควอไทลDอยู>ในช>วง 0.00 - 0.50 หมายความว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญมีความเห็น

สอดคล4องกันสูง (High Consensus) ดังนั้นจึงสามารถสรุปได4ว>ากลุ>มผู4เชี่ยวชาญทั้ง 9 ท>าน รับรอง

คุณภาพของการนำแพลตฟอรDมการเรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

 

4.4  ผลการประเมินความรOวมมือของผูQเรียนจากการใชQงานแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*น

ฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

4.4.1  การประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ด4วยแบบประเมิน

ความร>วมมือของผู4เรียน สร4างจากการสังเคราะหDองคDประกอบความร>วมมือ โดยเปYนการศึกษา 

สังเคราะหDองคDประกอบสำคัญต>าง ๆ รวมถึงเกณฑDการประเมินของความร>วมมือ แบ>งรายการประเมิน

ออกเปYน 5 องคDประกอบ 17 ตัวชี้วัด และผ>านการวิเคราะหDหาค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินใน

แต>ละรายการประเมินโดยผู4เชี่ยวชาญจำนวน 9 ท>าน โดยการประเมินน้ีเปYนการประเมินผู4เรียนจาก

การสังเกตพฤติกรรม ไปจนถึงการจัดทำและนำเสนอโครงงานกลุ>ม มีผู 4ประเมิน 2 ท>าน คะแนน

ประเมินเต็มที่ 85 คะแนน ซึ่งผู4วิจัยตั้งเกณฑDไว4ที่ร4อยละ 80 ในกรณีที่ผู4เรียนมีคะแนนตามสภาพจริงท่ี 

68 คะแนนข้ึนไป ถือว>าผู4เรียนมีพัฒนาการความร>วมมือท่ีดีข้ึน มีรายละเอียดดังน้ี 
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ตารางท่ี 4-5  ผลการประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน 

                   เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

                   (Collaboration Evaluate Result from Hybrid Project-Based Learning Platform  

                   via Metaverse to Enhance Collaboration and Creative Thinking Table) 

ผูQเรียนคนท่ี 
ผูQประเมิน (n=2) 

รวม 
คOาเฉล่ีย  

(85 คะแนน) 
ผลประเมิน (รQอยละ 80) 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 

1 72 73 145 72.5 85.29 

2 72 73 145 72.5 85.29 

3 72 73 145 72.5 85.29 

4 72 73 145 72.5 85.29 

5 72 73 145 72.5 85.29 

6 77 78 155 77.5 91.18 

7 77 78 155 77.5 91.18 

8 77 78 155 77.5 91.18 

9 77 78 155 77.5 91.18 

10 77 78 155 77.5 91.18 

11 80 79 159 79.5 93.53 

12 80 79 159 79.5 93.53 

13 80 79 159 79.5 93.53 

14 80 79 159 79.5 93.53 

15 80 79 159 79.5 93.53 

16 82 81 163 81.5 95.88 

17 82 81 163 81.5 95.88 

18 82 81 163 81.5 95.88 

19 82 81 163 81.5 95.88 

20 82 81 163 81.5 95.88 

21 75 74 149 74.5 87.65 

22 75 74 149 74.5 87.65 

24 75 74 149 74.5 87.65 

25 75 74 149 74.5 87.65 
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ตารางท่ี 4-5  (ตOอ) 

ผูQเรียนคนท่ี 
ผูQประเมิน (n=2) 

รวม 
คOาเฉล่ีย  

(85 คะแนน) 
ผลประเมิน (รQอยละ 80) 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 

คOาเฉล่ีย

ภาพรวม 
77.2 77 154.2 77.1 90.71 

จากตารางที่ 4-5 ผลการประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD เม่ือ

พิจารณาผลการวิเคราะหDผลการประเมินความร>วมมือของผู4เรียนอยู>ในระดับดีมาก สอดคล4องตาม

สมมติฐานข4อท่ี 1.3.1 ผลการประเมินความร>วมมือของผู4เรียนหลังการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต อยู>ในเกณฑDระดับดี จากแบบประเมินความร>วมมือ

ของผู4เรียน มีคะแนนเต็มทั้งสิ้น 85 คะแนน นำมาคิดเปYนร4อยละ 100 พบว>า ผลการประเมินที่ตั้งไว4

ขั้นต่ำร4อยละ 80 นั้น ผู4เรียนมีผลการประเมินผ>านทุกคน โดยมีค>าระดับคะแนนดังต>อไปน้ี ผู4ที่ผ>าน

เกณฑDการประเมินร4อยละ 85.29 จำนวน 5 คน ผลประเมินร4อยละ 87.65 จำนวน 5 คน ผลประเมิน

ร4อยละ 91.18 จำนวน 5 คน ผลประเมินร4อยละ 93.53 จำนวน 5 คน และผลการประเมินร4อยละ 

95.88 จำนวน 5 คน รวมจำนวน 25 คน และเมื่อพิจารณาผลค>าเฉลี่ยโดยรวมผลประเมินมีเกณฑD

คะแนนท่ี 77.1 คะแนน และเม่ือคิดเปYนร4อยละ 90.71 

 

4.5  ผลการประเมินความคิดสรQางสรรค9จากการใชQงานแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐาน

แบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

4.5.1  การประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ด4วยแบบประเมิน

ความคิดสร4างสรรคD สร4างจากการสังเคราะหDองคDประกอบความคิดสร4างสรรคD โดยเปYนการศึกษา 

สังเคราะหDองคDประกอบสำคัญต>าง ๆ รวมถึงเกณฑDการประเมินของความคิดสร4างสรรคD  แบ>งรายการ

ประเมินออกเปYน 3 องคDประกอบ 20 ตัวชี้วัด และผ>านการวิเคราะหDหาค>าความเที่ยงตรงของแบบ

ประเมินในแต>ละรายการประเมินโดยผู4เช่ียวชาญจำนวน 9 ท>าน ร>วมกับการประเมินผลงานสร4างสรรคD

ของผู4เรียนที่ได4จากการเรียนรู4ผ>านแพลตฟอรDมการเรียนรู4ด4วยเกณฑDคะแนนรูบริคสD (Rubrics Score) 

โดยการประเมินนี้เปYนการประเมินผู4เรียนจากการสังเกตพฤติกรรม ไปจนถึงการจัดทำและนำเสนอ

ผลงานสร4างสรรคDของผู4เรียนซึ่งเปYนโครงงานกลุ>ม มีผู4ประเมิน 2 ท>าน คะแนนประเมินเต็มที่ 80 

คะแนน ซึ่งผู4วิจัยตั้งเกณฑDไว4ที่ร4อยละ 80 ในกรณีที่ผู4เรียนมีคะแนนตามสภาพจริงที่ 48 คะแนนขึ้นไป 

ถือว>าผู4เรียนมีพัฒนาการความคิดสร4างสรรคDท่ีดีข้ึน มีรายละเอียดดังน้ี 
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ตารางที่ 4-6  ผลการประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน 

                   แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (Creative  

                   Thinking Evaluate Result from Hybrid Project-Based Learning Platform via  

                   Metaverse to Enhance Collaboration and Creative Thinking Table) 

ผูQเรียนคนท่ี 

ผูQประเมิน (n=2) 

รวม 

คOาเฉล่ีย  

(80 

คะแนน) 

ผล

ประเมิน  

(รQอยละ 

80) 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 

คว
าม

คิด
สร

[าง
สร

รค
E 

ผล
งา

น
สร

[าง
สร

รค
E 

รว
มค

ะแ
นน

 

คว
าม

คิด
สร

[าง
สร

รค
E 

ผล
งา

น
สร

[าง
สร

รค
E 

รว
มค

ะแ
นน

 

1 49 17 66 48 17 65 131 65.5 81.88 

2 49 17 66 48 17 65 131 65.5 81.88 

3 49 17 66 48 17 65 131 65.5 81.88 

4 49 17 66 48 17 65 131 65.5 81.88 

5 49 17 66 48 17 65 131 65.5 81.88 

6 52 18 70 53 18 71 141 70.5 88.13 

7 52 18 70 53 18 71 141 70.5 88.13 

8 52 18 70 53 18 71 141 70.5 88.13 

9 52 18 70 53 18 71 141 70.5 88.13 

10 52 18 70 53 18 71 141 70.5 88.13 

11 50 17 67 51 17 68 135 67.5 84.38 

12 50 17 67 51 17 68 135 67.5 84.38 

13 50 17 67 51 17 68 135 67.5 84.38 

14 50 17 67 51 17 68 135 67.5 84.38 

15 50 17 67 51 17 68 135 67.5 84.38 

16 55 20 75 55 19 74 149 74.5 93.13 

17 55 20 75 55 19 74 149 74.5 93.13 

18 55 20 75 55 19 74 149 74.5 93.13 

19 55 20 75 55 19 74 149 74.5 93.13 

20 55 20 75 55 19 74 149 74.5 93.13 

21 53 19 72 52 18 70 142 71 88.75 

22 53 19 72 52 18 70 142 71 88.75 
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ตารางท่ี 4-6  (ตOอ) 

ผูQเรียนคนท่ี 

ผูQประเมิน (n=2) 

รวม 

คOาเฉล่ีย  

(80 

คะแนน) 

ผล

ประเมิน  

(รQอยละ 

80) 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 

คว
าม

คิด
สร

[าง
สร

รค
E  

ผล
งา

น
สร

[าง
สร

รค
E  

รว
มค

ะแ
นน

 

คว
าม

คิด
สร

[าง
สร

รค
E  

ผล
งา

น
สร

[าง
สร

รค
E  

รว
มค

ะแ
นน

 

23 53 19 72 52 18 70 142 71 88.75 

24 53 19 72 52 18 70 142 71 88.75 

25 53 19 72 52 18 70 142 71 88.75 

คOาเฉล่ีย

ภาพรวม 
70 69.6 139.6 69.8 87.25 

จากตารางที่ 4-6 ผลการประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน

เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD เมื่อพิจารณาผล

การวิเคราะหDผลการประเมินความร>วมมือของผู4เรียนอยู>ในระดับดีมาก สอดคล4องตามสมมติฐานข4อท่ี 

1.3.2 ผลการประเมินความคิดสร4างสรรคDหลังการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต อยู>ในเกณฑDระดับดี จากแบบประเมินความคิดสร4างสรรคDของผู4เรียน มีคะแนน

เต็มท้ังส้ิน 80 คะแนน นำมาคิดเปYนร4อยละ 100 พบว>า ผลการประเมินท่ีต้ังไว4ข้ันต่ำร4อยละ 80 น้ัน ผู4เรียน

มีผลการประเมินผ>านทุกคน โดยมีค>าระดับคะแนนดังต>อไปน้ี ผู4ที่ผ>านเกณฑDการประเมินร4อยละ 81.88 

จำนวน 5 คน ผลประเมินร4อยละ 84.38 จำนวน 5 คน ผลประเมินร4อยละ 88.13 จำนวน 5 คน ผลประเมิน

ร4อยละ 88.75 จำนวน 5 คน ผลประเมินร4อยละ 93.13 จำนวน 5 คน รวมจำนวน 25 คน และเม่ือพิจารณา

ผลค>าเฉล่ียโดยรวมผลประเมินมีเกณฑDคะแนนท่ี 69.8 คะแนน และเม่ือคิดเปYนร4อยละ 87.25 

 

ภาพท่ี 4-4  ตัวอย>างผลงานสร4างสรรคDของผู4เรียน (Learner’s Creative Working Project) 
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4.6  ผลการประเมินความพึงพอใจจากการใชQงานแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบ

ไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

4.6.1  การประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ซึ่งแบบประเมินความพึง

พอใจ สร4างจากการศึกษา ค4นคว4าแบบประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานในแบบต>าง ๆ ด4วยเกณฑD

การประเมิน 5 ระดับ (Likert’s Rating Scale) แบ>งรายการประเมินออกเปYน 3 ด4าน ได4แก>  

1. ด4านเน้ือหา ส่ือ และแหล>งการเรียนรู4 2. ด4านระบบการจัดการเรียนรู4 3. ด4านปฏิสัมพันธDผู4เรียนและ

ผู4สอน โดยมีรายละเอียดของผลการประเมิน ดังน้ี รวมทั้งหมด 15 รายการประเมิน และผ>านการ

วิเคราะหDหาค>าความเที่ยงตรงของแบบประเมินในแต>ละรายการประเมินโดยผู4เชี ่ยวชาญจำนวน  

9 ท>าน มีรายละเอียดดังน้ี  

ตารางที่ 4-7  ผลการประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ 

                   ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (Satisfaction  

                   from Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to Enhance  

                   Collaboration and Creative Thinking Result Table) 

รายการประเมิน 
คNาเฉลี่ย 

(Mean) 

คNาสNวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
แปลผล 

1. ด[านเนื้อหา สื่อ และแหลNงการเรียนรู[ 

1.1 เนื้อหาการเรียนรู�สามารถสื่อความหมายได�ชัดเจน ครบถ�วน 

และเหมาะสมกับผู�เรียน 
4.72 0.46 มากที่สุด 

1.2 เนื้อหาการเรียนรู�มีความนEาสนใจ และสามารถประยุกต�ใช�ใน

การเรียนรู�และการทำงานได� 
4.80 0.41 มากที่สุด 

1.3 เนื้อหาการเรียนรู�ครบถ�วนตามวัตถุประสงค�การเรียนรู�ของ

รายวิชาที่กำหนดในแผนการสอน 
4.80 0.41 มากที่สุด 

1.4 ส ื ่อและแหลEงการเร ียนรู�ม ีความนEาสนใจ และสามารถ

ประยุกต�ใช�ในการเรียนรู�และการทำงานได� 
4.80 0.41 มากที่สุด 

1.5 เอกสารและสื่อการสอนประกอบการจัดการเรียนการสอนสื่อ

ความหมายได�ชัดเจน ครบถ�วน และเหมาะสมกับผู�เรียน 
4.84 0.37 มากที่สุด 

1.6 เครื่องมือและสื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนมีความ

เหมาะสม ชEวยสEงเสริมความรู�ความเข�าใจบทเรียนได�มากขึ้น 
4.76 0.44 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-7  (ตOอ) 

รายการประเมิน 
คNาเฉลี่ย 

(Mean) 

คNาสNวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
แปลผล 

2. ด[านระบบการจัดการเรียนการเรียนรู[ 

2.1 สามารถจัดการเรียนรู �แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ได�

อยEางเหมาะสม  ทั้ง Synchronous และ  

Asynchronous 

4.60 0.50 มากที่สุด 

2.2 สามารถตอบสนองความต�องการตามของผู�เรียนในการเรียนรู�

แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ได�อยEางเหมาะสม ทั้ง Online 

และ Onsite 

4.72 0.46 มากที่สุด 

2.3 ระบบการจัดการเรียนรู�ผEานจักรวาลนฤมิตมีความเหมาะสม 

สะดวก รวดเร็วและงEายตEอการใช�งาน 
4.56 0.51 มากที่สุด 

2.4 ระบบการจัดการเรียนรู�ผEานจักรวาลนฤมิตมีการสEงเสริมทักษะ

ความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 
4.60 0.50 มากที่สุด 

2.5 เกณฑ�การให�คะแนนชิ้นงานมีความเหมาะสมและยุติธรรม 

รวมถึงการวัดและประเมินผลการศึกษา มีความเหมาะสมและ

เที่ยงตรง 

4.84 0.37 มากที่สุด 

3. ด[านปฏิสัมพันธEผู[เรียน และผู[สอน 

3.1 การอำนวยความสะดวกของของผู �สอน และผู �ชEวยสอน มี

ความเหมาะสม และตรงตามความต�องการของผู�เรียน 
4.68 0.48 มากที่สุด 

3.2 การสื ่อสาร การอธิบายและการให�คำแนะนำในการตอบ

คำถามของผู�เรียน มีความเหมาะสม ถูกต�องและครบถ�วน 
4.72 0.46 มากที่สุด 

3.3 ผู�สอนสามารถใช�เทคนิควิธีสอนตEาง ๆ เพื่อให�ผู�เรียนเกิดความ

สนใจและติดตามการสอนของผู�สอน 
4.72 0.46 มากที่สุด 

3.4 ผ ู � เ ร ียนสามารถแสดงความค ิดเห ็น และแลกเปล ี ่ ยน

ประสบการณ�ตามความเหมาะสม 
4.68 0.48 มากที่สุด 

1. สรุปผลเฉลี่ยด[านเนื้อหา สื่อ และแหลNงการเรียนรู[ 4.79 0.42 มากที่สุด 

2. สรุปผลเฉลี่ยด[านระบบการจัดการเรียนการเรียนรู[ 4.66 0.47 มากที่สุด 

3. สรุปผลเฉลี่ยด[านปฏสิัมพันธEผู[เรียน และผู[สอน 4.70 0.47 มากที่สุด 

รวมผลเฉลี่ยทุกด[าน 4.72 0.45 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4-7 ผลการประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน

เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD แสดงให4เห็น
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ว>า ผลเฉลี่ยความพึงพอใจในแต>ละด4าน สามารถสรุปได4ดังนี้ 1. ด4านเนื้อหา สื่อ และแหล>งการเรียนรู4 

มีค>าเฉล่ียเท>ากับ x̅ = 4.79 และส>วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท>ากับ S.D. = 0.42 หมายความว>ามีความพึง

พอใจในด4านเนื้อหา สื่อ และแหล>งการเรียนรู4อยู>ในเกณฑDระดับมากที่สุด 2. ด4านระบบการจัดการ

เรียนการเรียนรู4 มีค>าเฉลี ่ยเท>ากับ x̅ = 4.66 และส>วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท>ากับ S.D. = 0.47 

หมายความว>ามีความพึงพอใจในด4านระบบการจัดการเรียนรู4อยู>ในเกณฑDระดับมากที่สุด 3. ด4าน

ปฏิสัมพันธDผู 4เรียน และผู 4สอน มีค>าเฉลี ่ยเท>ากับ x̅ = 4.70 และส>วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท>ากับ  

S.D. = 0.47 หมายความว>ามีความพึงพอใจในด4านปฏิสัมพันธDผู4เรียน และผู4สอนอยู>ในเกณฑDระดับมาก

ที่สุด โดยมีผลเฉลี่ยรวมทุกด4านเท>ากับ x̅ = 4.72 และส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท>ากับ S.D. = 0.45 

หมายความว>ามีความพึงพอใจในทุกด4านอยู>ในระดับมากท่ีสุด  

 

ภาพท่ี 4-5  ตัวอย>างบรรยากาศการเรียนการสอน (Teaching and Learning Atmosphere) 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล ข:อเสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื่อง แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD มีวัตถุประสงคDการวิจัยเพื ่อ 1) เพ่ือสังเคราะหD

กระบวนการและองคDประกอบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 2) เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 3) เพื่อพัฒนาแพลตฟอรDมการ

เรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิด

สร4างสรรคD 4) ประเมินความร>วมมือของผู4เรียนต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 5) ประเมินความคิด

สร4างสรรคDต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 6) ประเมินความพึงพอใจต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการ

เรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิด

สร4างสรรคD ผลการวิจัยนำเสนอตามลำดับ ดังน้ี  
5.1  สรุปผล 

5.2  อภิปรายผล 

5.3  ข4อเสนอแนะ 

โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 

5.1  สรุปผล 

ผู4วิจัยได4สรุปผลการวิจัยโดยเรียงตามวัตถุประสงคDการวิจัย ดังต>อไปน้ี 

5.1.1  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD มีรายละเอียดดังน้ี 

5.1.1.1  รูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD จากผลการพัฒนารูปแบบโดยการศึกษาและสังเคราะหD

องคDประกอบและกระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ประกอบด4วย 5 องคDประกอบหลัก ได4แก> 1. องคDประกอบท่ี 1 

ระบบโครงสร4างพ้ืนฐาน (Infrastructure) 2. องคDประกอบท่ี 2 การเรียนรู4แบบไฮบริด (Hybrid Learning)
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3. องคDประกอบท่ี 3 กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต 

(Hybrid Project-Based Learning via Metaverse) 4. องคDประกอบท่ี 4 ความร>วมมือ 

(Collaboration) 5. องคDประกอบท่ี 5 ความคิดสร4างสรรคD (Creative Thinking) 

5.1.1.2  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ที่พัฒนาขึ้นและผ>านการ

ประเมินโดยผู4เชี่ยวชาญ จำนวน 7 ท>าน พบว>า รูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน

จักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยรวมทั้ง 5 องคDประกอบหลัก มี

ความเหมาะสมโดยรวมอยู>ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.91, S.D. = 0.21) และผลการประเมินความ

เหมาะสมในการนำรูปแบบไปใช4โดยรวมมีความเหมาะสมอยู>ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.71, S.D. = 0.76) 

5.1.2  ผลการพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD มีรายละเอียดดังน้ี 

5.1.2.1  แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ประกอบด4วย 3 องคDประกอบหลัก ได4แก> 1. 

องคDประกอบท่ี 1 ระบบการจัดการเรียนรู4 (Learning Management System) 2. องคDประกอบท่ี 2 

รูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและ

ความคิดสร4างสรรคD 3. องคDประกอบท่ี 3 ความร>วมมือ ความคิดสร4างสรรคDและความพึงพอใจ 

5.1.2.2  ผลการประเมินคุณภาพแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ที่พัฒนาขึ้นและผ>านการประเมิน

โดยผู4เชี่ยวชาญจำนวน 9 ท>าน พบว>า ผลการประเมินแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยรวมทั้ง 4 ด4าน มี

คุณภาพอยู>ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.89, S.D. = 0.27) และผลการประเมินคุณภาพในการนำ

แพลตฟอรDมไปใช4โดยรวมมีคุณภาพอยู>ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.89, S.D. = 0.26) 

5.1.3  ผลการทดลองใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยเปYนการศึกษาผลของผู4เรียนหลังจากใช4

งานแพลตฟอรDม ผู4วิจัยได4นำกระบวนการและองคDประกอบการเรียนรู4ที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองใช4กับ

กลุ>มตัวอย>าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอรD คณะครุ

ศาสตรD มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา DTC3304 การเขียนโปรแกรม

และการพัฒนาแอพลิเคชั ่นเพื ่อการศึกษา (Computer Programming and Developing 

Applications for Education) ภาคเรียนท่ี 2 ป£การศึกษา 2566 จำนวน 25 คน มีรายละเอียดดังน้ี 

5.1.3.1  ผลการประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD อยู>
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ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาผลค>าเฉลี่ยโดยรวมผลประเมินมีเกณฑDคะแนนท่ี 77.1 คะแนน คิดเปYน

ร4อยละ 90.71 

5.1.3.2  ผลการประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD อยู>

ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาผลค>าเฉลี่ยโดยรวมผลประเมินมีเกณฑDคะแนนท่ี 69.8 คะแนน และเม่ือ

คิดเปYนร4อยละ 87.25 

5.1.3.3  ผลการประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน

เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ผลปรากฏว>า 

นักศึกษามีความพึงพอใจต>อแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต

เพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD โดยภาพรวมทุกด4านอยู>ในระดับมากที่สุด (x̅ = 

4.67, S.D. = 0.54) เมื่อพิจารณาในแต>ด4าน พบว>า ด4านเนื้อหา สื่อและแหล>งการเรียนรู4 มีความพึง

พอใจในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.73, S.D. = 0.51) รองลงมาคือ ด4านปฏิสัมพันธDผู4เรียน และผู4สอน มี

ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.66, S.D. = 0.56) และสุดท4ายด4านระบบการจัดการเรียนการ

เรียนรู4 มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.62, S.D. = 0.56) 

 

5.2  อภิปรายผล 

ผลการใช4แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอรD คณะครุศาสตรD 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา DTC3304 การเขียนโปรแกรมและการ

พัฒนาแอพลิเคชั่นเพื่อการศึกษา (Computer Programming and Developing Applications for 

Education) ภาคเรียนท่ี 2 ป£การศึกษา 2566 จานวน 25 คน เปYนเวลา 17 สัปดาหD ผลปรากฏว>า (1) 

ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (2) ผลการพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด

ผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (3) ผลการประเมินความร>วมมือ

ของผู4เรียนต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (4) ผลการประเมินความคิดสร4างสรรคDต>อการใช4งาน

แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและ

ความคิดสร4างสรรคD (5) ประเมินความพึงพอใจต>อการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD มีประเด็นสำหรับการ

อภิปรายผลประกอบกับการค4นคว4าเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข4อง ดังน้ี 
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5.2.1  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

5.2.1.1  กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ผู4วิจัยสังเคราะหDจากการศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยต>าง 

ๆ ที่เกี่ยวข4อง นำความรู4ที่ได4มาสังเคราะหDเปYนกระบวนการเรียนรู4เพื่อพัฒนากระบวนการจัดการเรียน

การสอนให4เกิดประสิทธิภาพต>อผู4สอนและผู4เรียน ซึ่งเปYนการเรียนรู4ที ่ใช4โครงงานเปYนฐานเข4ามา

กระตุ4นให4ผู4เรียนเกิดการเรียนรู4จากการทำโครงงาน ลงมือปฏิบัติ สร4างแรงจูงใจให4ผู4เรียนเกิดความ

สนใจและมีส>วนร>วมในการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น เปYนวิธีที่นำไปสู>ประสิทธิภาพการเรียนที่มากข้ึน 

ซึ่งสอดคล4องกับ (Thonghaew & Chaijaroen, 2020) ที่นำความรู4ที่ได4มาสังเคราะหDเปYนรูปแบบการ

เรียนรู4ที่ประกอบด4วยการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน เปYนการเรียนรู4ท่ีกระตุ4นให4ผู4เรียนสร4างองคDความรู4

โดยการทำช้ินงาน โครงงานและได4ลงมือปฏิบัติในการเรียนรู4 ซ่ึงสามารถตอบส>งเสริมทักษะการทำงาน

และการเรียนรู4ในศตวรรษที่ 21 ได4อย>างมีประสิทธิภาพ เช>นเดียวกับ (Benjateprassamee et al., 

2017) ท่ีกล>าวว>า การเรียนรู4แบบไฮบริดส>งเสริมการเรียนรู4ในศตวรรษท่ี 21 

5.2.1.2  องคDประกอบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ที ่สังเคราะหDขึ ้น มีทั ้งหมด 5 องคDประกอบ ได4แก> 

องคDประกอบท่ี 1 ระบบโครงสร4างพื้นฐาน (Infrastructure) องคDประกอบท่ี 2 การเรียนรู4แบบไฮบริด 

(Hybrid Learning) องคDประกอบท่ี 3 กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิต (Hybrid Project-Based Learning via Metaverse) องคDประกอบท่ี 4 ความร>วมมือ 

(Collaboration) และองคDประกอบที่ 5 ความคิดสร4างสรรคD (Creative Thinking) พบว>าสอดคล4อง

กับ (Sisamud et al., 2022) ที่กล>าวว>า การเรียนรู4แบบไฮบริด สามารถส>งเสริมความคิดสร4างสรรคD

และเปYนรูปแบบการเรียนการสอนท่ีมี 2 ส>วนหลัก คือ Synchronous และ Asynchronous และเปYน

การผสมผสานองคDประกอบการเรียนรู4ที ่หลากหลายให4สัมพันธDกัน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและลด

ช>องว>างของผู4เรียน ประกอบกับกระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานที่สอดคล4องกับ (Doungklang, 

2019) กล>าวว>า การสอนด4วยโครงงานสามารถกระตุ4นทักษะการเรียนในศตวรรษท่ี 21 ช>วยพัฒนา

ทักษะชีวิตหลาย ๆ ด4าน รวมไปถึงความร>วมมือ นอกเหนือจากน้ีจักรวาลนฤมิตยังสอดคล4องกับ 

(Raviwongse, 2022) ท่ีกล>าวว>าสามารถแรงบันดาลใจ ความสนุกสนาน รวมไปถึงความคิดสร4างสรรคD 

เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงการเรียนการสอนให4ดีย่ิงข้ึน 

5.2.1.3  ผลประเมินรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต

เพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ผู4วิจัยได4นาระบบการเรียนรู4ที่ออกแบบเรียบร4อย

แล4วให4ผู4เชี่ยวชาญทำการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4ที่พัฒนาขึ้น จำนวน 7 ท>าน 

พบว>า ผู 4เชี ่ยวชาญรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4อยู >ในระดับมากที่สุด ซึ ่งสูงกว>า
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สมมติฐานของการวิจัยที่ตั้งไว4 สอดคล4องกับ (Pusawat, 2022) ที่ได4พัฒนารูปแบบการเรียนรู4ที่มี

โครงงานเปYนฐาน พบว>า ผู4เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพและการออกแบบรูปแบบที่พัฒนาขึ้น มีความ

เหมาะสมอยู>ในระดับมากที่สุด โดยผู4วิจัยได4นำรูปแบบการเรียนรู4ที่ได4ไปรวบรวมข4อมูล จัดเก็บ จัดการ

เรียนการสอนและพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4 

5.2.2  ผลการพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

5.2.2.1  องคDประกอบแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ผู4วิจัยพัฒนาและออกแบบจากรูปแบบการ

เรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิด

สร4างสรรคD ท่ีผ>านการประเมินความเหมาะสมโดยผู4เช่ียวชาญแล4ว ประกอบด4วย 3 องคDประกอบ ได4แก> 

องคDประกอบที่ 1 ระบบการจัดการเรียนรู4 (Learning Management System) องคDประกอบที่ 2 

รูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและ

ความคิดสร4างสรรคD และองคDประกอบที่ 3 ความร>วมมือ ความคิดสร4างสรรคDและความพึงพอใจ พบว>า

สอดคล4องกับ (Dachai et al., 2021) ท่ีได4พัฒนาการออกแบบแพลตฟอรDมการเรียนรู4เพื่อส>งเสริมการ

จัดการเรียนการสอนและทักษะในศตวรรษท่ี 21 

5.2.2.3  ผลประเมินแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ผู4วิจัยได4นำแพลตฟอรDมการเรียนรู4ที่ออกแบบ

เรียบร4อยแล4วให4ผู4เชี่ยวชาญทำการประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4ที่พัฒนาขึ้น ด4วยแบบ

ประเมินคุณภาพแพลตฟอรDมที่ผ>านการวิเคราะหDค>าความเที่ยงตรง (IOC) แล4ว จำนวน 9 ท>าน พบว>า 

ผู4เชี่ยวชาญรับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4อยู>ในระดับมากที่สุด ซึ่งสูงกว>าสมมติฐานของ

การวิจัยที่ตั้งไว4 สอดคล4องกับ (Panjarattanakorn et al., 2023) ที่ได4พัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4

และประเมินคุณภาพโดยผู 4เชี ่ยวชาญ พบว>า ผู 4เช ี ่ยวชาญประเมินคุณภาพและการออกแบบ

แพลตฟอรDมการเรียนรู4ที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพอยู>ในระดับมากที่สุด โดยผู4วิจัยได4นำแพลตฟอรDมการ

เรียนรู4ท่ีได4ไปรวบรวมข4อมูลกับกลุ>มตัวอย>าง และพัฒนาการจัดการเรียนการสอน 

5.2.3  ผลการประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน

เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ด4วยแบบ

ประเมินความร>วมมือของผู4เรียนที่ผ>านการวิเคราะหDค>าความเที่ยงตรง (IOC) แล4ว ทำการประเมินผล

จากการสังเกตพฤติกรรม การจัดทำและนำเสนอผลงานสร4างสรรคDซึ่งเปYนโครงงานกลุ>ม ด4วยแบบ

ประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานผ>านจักรวาล

นฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ซึ่งสอดคล4องกับ (Wimut & Topithak, 

2022) ที่กล>าวถึงการประเมินความร>วมมือประกอบด4วย องคDประกอบท่ี 1 ทักษะการปฏิบัติหน4าท่ี 
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ประกอบด4วย 4 ตัวชี ้ว ัด องคDประกอบท่ี 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธD ประกอบด4วย 4 ตัวชี ้วัด 

องคDประกอบท่ี 3 ทักษะในการ ติดต>อส่ือสาร ประกอบด4วย 3 ตัวช้ีวัด องคDประกอบท่ี 4 ทักษะการรับ

ฟ&งและสรุปความคิด ประกอบด4วย 3 ตัวช้ีวัด และองคDประกอบท่ี 5 ทักษะการคิดเชิงระบบ พบว>า ผล

ประเมินที่ตั้งไว4ขั้นต่ำร4อยละ 80 นั้น ผู4เรียนมีผลการประเมินผ>านเกณฑDทุกคน โดยมีค>าระดับคะแนน

ต่ำสุดที่ร4อยละ 85.29 และคะแนนสูงสุด ที่ค>าระดับคะแนนร4อยละ 90.71 ซึ่งสูงกว>าเกณฑDทุกคน 

เปYนไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว4 ซ่ึงสอดคล4องกับ (Musarrat Riaz & Dr. Marium Din, 2023) ท่ีกล>าวว>า 

ทักษะแห>งศตวรรษท่ี 21 ประกอบด4วยความสามารถและทักษะต>างๆ รวมถึงความคิดสร4างสรรคD การ

ส่ือสาร การคิดอย>างมีวิจารณญาณ และการทำงานร>วมกัน 

5.2.4  ผลการประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ด4วยแบบประเมิน

ความคิดสร4างสรรคDท่ีผ>านการวิเคราะหDค>าความเท่ียงตรง (IOC) แล4ว ทำการประเมินผลจากการสังเกต

พฤติกรรม การจัดทำและนำเสนอผลงานสร4างสรรคDของผู4เรียน ด4วยแบบประเมินความคิดสร4างสรรคD

จากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือ

และความคิดสร4างสรรคD และเกณฑDการประเมินด4วยคะแนนรูบริคสD (Rubrics Score) ซึ่งสอดคล4อง

กับ (Guilford, 1970; Torrance, 2018) ท่ีกล>าวถึงการประเมินความคิดสร4างสรรคD ประกอบด4วย 

องคDประกอบที่ 1 ความคิดคล>องแคล>ว (Fluency) องคDประกอบท่ี 2 ความคิดยืดหยุ>น (Flexibility) 

องคDประกอบท่ี 3 ความคิดริเริ ่ม (Originality) และองคDประกอบท่ี 4 ความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) พบว>า ผลประเมินที่ตั้งไว4ขั้นต่ำร4อยละ 80 นั้น ผู4เรียนมีผลการประเมินผ>านเกณฑDทุก

คน โดยมีค>าระดับคะแนนต่ำสุดท่ีร4อยละ 81.88 และคะแนนสูงสุด ที่ค>าระดับคะแนนร4อยละ 93.13 

ซึ่งสูงกว>าเกณฑDทุกคน เปYนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว4 ซึ่งสอดคล4องกับ (Suejanta & Kittisaknavin, 

2022) เช>นเดียวกัน ท่ีได4กล>าวว>า การสนับสนุนความคิดสร4างสรรคDขององคDการ จะส>งผลต>อวัฒนธรรม

องคDการช>วยส>งเสริมต>อความคิดสร4างสรรคDของบุคคล นําไปสู >องคDการแห>งนวัตกรรม เพ่ือ

ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

5.2.5  ผลการศึกษาความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD พบว>า ผู4เรียนมีความพึง

พอใจต>อการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล4อง

กับงานวิจัยของ (Benjateprassamee et al., 2017) ได4ศึกษาสมรรถภาพการจัดการเรียนรู4แบบ

ไฮบริด พบว>า ความพึงพอใจของผู4เรียนหลังเรียนรู 4ด4วยการเรียนรู4แบบไฮบริด อยู>ในระดับมาก 

นอกจากนี้ยังสอดคล4องกับงานวิจัยของ (Ji & Chayanuvat, 2020) ได4ศึกษาการจัดการเรียนรู4แบบ

โครงงานเปYนฐาน พบว>า ความพึงพอใจของผู4เรียนหลังเรียนรู4ด4วยการเรียนรู4แบบโครงงานเปYนฐาน อยู>

ในระดับมากที่สุด ตลอดจนประสิทธิภาพของผลลัพธDการส>งเสริมการเรียนรู4ด4วยจักรวาลนฤมิต ท่ี
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สอดคล4องกับ (Hongphanut, 2023) ท่ีได4กล>าวว>า นวัตกรรมเหล>านี้สามารถนำไปประยุกตDใช4ในการ

จัดการการเรียนรู4ทุกระดับ สอดคล4องกับการจัดการศึกษาแห>งศตวรรษท่ี 21 

 

5.3  ขQอเสนอแนะ  

5.3.1  ข4อเสนอแนะจากการวิจัยคร้ังน้ี 

5.3.1.1  จากการวิจัยครั้งนี้พบว>าการจัดการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานที่พัฒนาขึ้นนั้น จะต4องมีการจัดสภาพแวดล4อมการเรียนรู4แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต ให4มีความ

สมบูรณDตามรูปแบบ ในการทดลองใช4 พบว>า อุปกรณDในการเรียนรู4ของผู4เรียน เช>น สมารDทโฟน หรือ

แท็บเล็ต รวมไปถึงสัญญาณอินเทอรDเน็ต มีประสิทธิภาพในการทำงานไม>เพียงพอ อาจพบป&ญหาในการ

เข4าสู>กิจกรรมการเรียนรู4บนจักรวาลนฤมิตได4 ดังน้ันจึงต4องมีการเตรียมความพร4อมก>อนเร่ิมเรียน 

5.3.1.2  ผู4เรียนจะต4องมีการเตรียมความพร4อมในด4านต>าง ๆ เปYนอย>างดี เช>น การเตรียม

อุปกรณDอิเล็กทรอนิกสDที่สามารถใช4งานกับระบบที่พัฒนาขึ้น การตรวจเช็คอินเทอรDเน็ตให4สามารถ 

พร4อมใช4งาน อาศัยความร>วมมือกับเพ่ือนในกลุ>ม เรียนรู4การทำช้ินงานอย>างสร4างสรรคD ซ่ึงควรเปYนส่ิงท่ี

นำมาปรับใช4กับกิจกรรมการเรียนรู4 เพื่อสังเกตพฤติกรรมการร>วมมือกันและความคิดสร4างสรรคDของ

ผู4เรียนในการจัดการเรียนการสอนแต>ละคร้ัง 

5.3.1.3  ผู4สอนและผู4เรียนควรมีความรู4ความสามารถด4านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร ได4แก> การใช4งานคอมพิวเตอรDและอุปกรณDอิเล็กทรอนิกสD การใช4เครือข>ายอินเทอรDเน็ต การใช4

งานเครื่องมือการเรียนรู4และสื่อดิจิทัลต>าง ๆ เช>น การใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4 การแชรDเอกสาร

ออนไลนD การสร4างสไลดDและคลิปวิดีโอนำเสนอ การเก็บข4อมูล การเรียนผ>านระบบประชุมออนไลนD 

การส>งงานผ>านแพลตฟอรDมการเรียนรู4 เปYนต4น เพื่อให4ผู4สอนและผู4เรียนใช4แพลตฟอรDมการเรียนรู4ตาม

กระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตได4อย>างมีประสิทธิภาพ 

5.3.2  ข4อเสนอแนะจากการวิจัยคร้ังต>อไป 

5.3.2.1  นำรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD พัฒนาต>อยอดในการวิจัยครั้งต>อไป เพื่อให4รายละเอียด

ต>าง ๆ ของรูปแบบการเรียนรู4น้ันง>ายและสะดวกต>อการนำไปใช4มากย่ิงข้ึน 

5.3.2.2  การนำกระบวนการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตมาใช4

ร>วมกับการจัดการเรียนการสอนที ่พัฒนาขึ ้น ควรมีเนื ้อหารายวิชาที ่เหมาะสมมากขึ ้น และมี

กระบวนการหรือกิจกรรมท่ีทำให4เกิดวิธีการสอนท่ีหลากหลาย 

5.3.2.3  ควรมีการเพิ่มเติมสื่อวีดิโอในส>วนของกิจกรรมการเรียนรู4 การทำชิ้นงาน รวมไป

ถึงการจัดทำและการนำเสนอโครงงาน เพ่ือเพ่ิมความเข4าใจและความน>าสนใจให4แก>ผู4เรียน มากย่ิงข้ึน 
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5.3.3  ข4อเสนอแนะจากการนำผลวิจัยไปใช4 

5.3.3.1  ปรับพฤติกรรมของผู4เรียนและผู4สอนในการเรียนการสอน สามารถลดข4อจำกัด

ของการเรียนผ>านระบบออนไลนD เพื่อให4ผู4เรียนและผู4สอนได4คุ4นเคยกับอุปกรณDการเรียนรู4แบบดิจิทัล 

และเตรียมความพร4อมสำหรับการจัดการเรียนการสอนผ>านระบบออนไลนD 

5.3.3.2  ควรมีการวิจัยหรือหาแนวทางเพื่อพัฒนาความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ในส>วนขององคDประกอบ ท่ีมีคะแนนเฉล่ียท่ีอยู>ในระดับท่ีต่ำท่ีสุดจากองคDประกอบท้ังหมด 

5.3.3.3  งานวิจัยนี้สามารถใช4เปYนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรDมการ

เรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิด

สร4างสรรคDได4 
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1.  รายนามผู4เชี ่ยวชาญตรวจสอบเครื ่องมือวิจัยเพื ่อการวิจัยในหัวข4อ “แพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

( Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to Enhance Collaboration and 

Creative Thinking)” 

1.1  รองศาสตราจารยD ดร.นันทิยา น4อยจันทรD รองอธิการบดีฝ¼ายรองอธิการบดีฝ¼ายวิชาการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.2.  รองศาสตราจารยD ดร.วิทยา เมฆขำ รองอธิการบดีฝ¼ายแผนงานและประกันคุณภาพ
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.3.  ดร.มาธุสร แข็งขัน ผู 4อำนวยการ สำนักวิชาการศึกษาทั ่วไปและนวัตกรรมการเรียนรู4
อิเล็กทรอนิกสD มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.4.  ดร.สิทธิชัย พิณธุมา รองผู4อำนวยการฝ¼ายบริหาร สำนักวิชาการศึกษาทั่วไปและนวัตกรรม
การเรียนรู4อิเล็กทรอนิกสD มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.5.  ผู4ช>วยศาสตราจารยD ดร.จารุมน หนูคง รองผู4อำนวยการฝ¼ายวิชาการ สำนักวิชาการศึกษา
ทั่วไปและนวัตกรรมการเรียนรู4อิเล็กทรอนิกสD สำนักวิชาการศึกษาทั่วไปและนวัตกรรมการเรียนรู4
อิเล็กทรอนิกสD มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.6  ผู4ช>วยศาสตราจารยD ดร.ณัฐภัทร แก4วรัตนภัทรD รองผู4อำนวยการฝ¼ายวิจัยและพัฒนานวัตกรรม
การเรียนรู4อิเล็กทรอนิกสD สำนักวิชาการศึกษาทั่วไปและนวัตกรรมการเรียนรู4อิเล็กทรอนิกสD สำนัก
วิชาการศึกษาท่ัวไปและนวัตกรรมการเรียนรู4อิเล็กทรอนิกสD มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.7.  ผู 4ช>วยศาสตราจารยD ดร.สุดารัตนD ศรีมา อาจารยDประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือ
การศึกษา คณะครุศาสตรD มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.8.  รองศาสตราจารยD ดร.จิระ จิตสุภา รองศาสตราจารยD คณะครุศาสตรD มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
1.9  ผู 4ช >วยศาสตราจารยD ดร.สมศักดิ ์ เตชะโกสิต คณะศึกษาศาสตรD  คณะศึกษาศาสตรD  

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรD 
1.10  ผู4ช>วยศาสตราจารยD ดร.วีระ สุภะ สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะบริหารธุรกิจและ

เทคโนโลยีสารสนเทศมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
1.11  ผู4ช>วยศาสตราจารยD ดร.ธนวัฒนD ศรีศิริวัฒนD อาจารยDประจำสาขาวิชาคณิตศาสตรDคณะครุ

ศาสตรD มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
1.12  ดร.ณพงศD วรรณพิรุณ ประธานหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตรDและ

เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
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2.  หนังสือแต>งต้ังผู4เช่ียวชาญในการประเมินเคร่ืองมือการวิจัย

 
 
 
 
 
 
 
 
    ๙  มีนำคม  ๒๕๖๗ 
 
เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยüชำญในกำรประเมินเครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย 
 
เรียน รองýำÿตรำจำรย์ ดร.นันทิยำ  น้อยจันทร์  รองอธิกำรบดีฝ่ำยüิชำกำร  

มĀำüิทยำลัยรำชภัฏÿüนÿุนันทำ 
 

ÿิ่งที่ÿ่งมำด้üย แบบประเมินÿ ำĀรับผู้เชี่ยüชำญ 
ด้üย นำยพรรþüุฒิ ชีระภำกร นักýึกþำĀลักÿูตรüิทยำýำÿตรมĀำบัณฑิต ÿำขำüิชำเทคโนโลยี

ÿำรÿนเทýและกำรÿื่อÿำรเพ่ือกำรýึกþำ ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม  
ได้รับอนุมัติใĀ้ท ำüิทยำนิพนธ์ เรื่อง “แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้โครงงำนเป็นฐำนแบบไฮบริดผ่ำนจักรüำลนฤมิตร 
เพ่ือÿ่ งเÿริมคüำมร่üมมือและคüำมคิดÿร้ ำงÿรรค์ ” โดยมีคณะกรรมกำรที่ ปรึ กþำüิทยำนิพนธ์  คือ  
ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ขนิþฐำ Āินอ่อน เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์Āลัก และ รองýำÿตรำจำรย์ ดร.ปณิตำ 
üรรณพิรุณ เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์ร่üม 

ในกำรนี้ นักýึกþำมีคüำมประÿงค์ขอคüำมอนุเครำะĀ์เชิญท่ำน เป็นผู้ เชี่ยüชำญในกำรประเมิน 
เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย โดยนักýึกþำขอติดต่อประÿำนงำนในรำยละเอียดโดยตรงด้üยตนเอง ทั้งนี้จะน ำข้อมูล  
ที่ได้มำพัฒนำใĀ้ได้เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัยที่เĀมำะÿม ÿ ำĀรับประกอบกำรท ำüิทยำนิพนธ์เรื่องดังกล่ำü  
เพ่ือประโยชน์ÿูงÿุดทำงกำรýึกþำต่อไป 

จึงเรียนมำเพ่ือโปรดใĀ้คüำมอนุเครำะĀ์ด้üย จักขอบคุณยิ่ง 
 

       ขอแÿดงคüำมนับถือ 
 
 
 

                (ผู้ชü่ยýำÿตรำจำรย์ ดร.ภำüพรรณ ข ำทับ) 
รักþำกำรแทนĀัüĀน้ำภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 

 
 
 
ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 
โทรýัพท์ / โทรÿำร ๐๒-๕๘๗-๘๒๕๖ 
นักýึกþำ โทรýัพท์ 081-3445520

ที่ อü ๗๑๐๔.๕/๑๑                                                  คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม 
                                                                          มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเĀนือ 
                                                                          ๑๕๑๘  ถนนประชำรำþฎร์ ๑  แขüงüงý์ÿü่ำง 
                                                                          เขตบำงซ่ือ  กรุงเทพมĀำนคร  ๑๐๘๐๐ 

e

๒๕
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      มีนำคม  ๒๕๖๗ 
 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยüชำญในกำรประเมินเครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย 
 

เรียน ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ธนüฒัน์  ýรีýิริüัฒน์  อำจำรย์ประจ ำÿำขำüิชำคณิตýำÿตร์  
คณะครุýำÿตร์  มĀำüิทยำลัยรำชภัฏÿüนÿุนันทำ 

 

ÿิ่งที่ÿ่งมำด้üย แบบประเมินÿ ำĀรับผู้เชี่ยüชำญ 
ด้üย นำยพรรþüุฒิ ชีระภำกร นักýึกþำĀลักÿูตรüิทยำýำÿตรมĀำบัณฑิต ÿำขำüิชำเทคโนโลยี

ÿำรÿนเทýและกำรÿื่อÿำรเพ่ือกำรýึกþำ ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม  
ได้รับอนุมัติใĀ้ท ำüิทยำนิพนธ์ เรื่อง “แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้โครงงำนเป็นฐำนแบบไฮบริดผ่ำนจักรüำลนฤมิตร 
เพ่ือÿ่ งเÿริมคüำมร่üมมือและคüำมคิดÿร้ ำงÿรรค์ ” โดยมีคณะกรรมกำรที่ ปรึ กþำüิทยำนิพนธ์  คือ  
ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ขนิþฐำ Āินอ่อน เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์Āลัก และ รองýำÿตรำจำรย์ ดร.ปณิตำ 
üรรณพิรุณ เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์ร่üม 

ในกำรนี้ นักýึกþำมีคüำมประÿงค์ขอคüำมอนุเครำะĀ์เชิญท่ำน เป็นผู้ เชี่ยüชำญในกำรประเมิน 
เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย โดยนักýึกþำขอติดต่อประÿำนงำนในรำยละเอียดโดยตรงด้üยตนเอง ทั้งนี้จะน ำข้อมูล  
ที่ได้มำพัฒนำใĀ้ได้เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัยที่เĀมำะÿม ÿ ำĀรับประกอบกำรท ำüิทยำนิพนธ์เรื่องดังกล่ำü  
เพ่ือประโยชน์ÿูงÿุดทำงกำรýึกþำต่อไป 

จึงเรียนมำเพ่ือโปรดใĀ้คüำมอนุเครำะĀ์ด้üย จักขอบคุณยิ่ง 
 

       ขอแÿดงคüำมนับถือ 
 
 
 

               (ผู้ชü่ยýำÿตรำจำรย์ ดร.ภำüพรรณ ข ำทับ) 
 รักþำกำรแทนĀัüĀน้ำภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 

 
 
 
ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 
โทรýัพท์ / โทรÿำร ๐๒-๕๘๗-๘๒๕๖ 
นักýึกþำ โทรýัพท์ 081-3445520

ที่ อü ๗๑๐๔.๕/๑๑                                                  คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม 
                                                                          มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเĀนือ 
                                                                          ๑๕๑๘  ถนนประชำรำþฎร์ ๑  แขüงüงý์ÿü่ำง 
                                                                          เขตบำงซ่ือ  กรุงเทพมĀำนคร  ๑๐๘๐๐ 

e

๒๕
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      มีนำคม  ๒๕๖๗ 
 
เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยüชำญในกำรประเมินเครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย 
 
เรียน อำจำรย์ ดร.ÿิทธิชัย  พิณธุมำ  รองผู้อ ำนüยกำรฝ่ำยบริĀำร  ÿ ำนักüิชำกำรýึกþำทั่üไป 
  และนüัตกรรมกำรเรียนรู้อิเล็กทรอนิกÿ์  มĀำüิทยำลัยรำชภัฏÿüนÿุนันทำ 
 

ÿิ่งที่ÿ่งมำด้üย แบบประเมินÿ ำĀรับผู้เชี่ยüชำญ 
ด้üย นำยพรรþüุฒิ ชีระภำกร นักýึกþำĀลักÿูตรüิทยำýำÿตรมĀำบัณฑิต ÿำขำüิชำเทคโนโลยี

ÿำรÿนเทýและกำรÿื่อÿำรเพ่ือกำรýึกþำ ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม  
ได้รับอนุมัติใĀ้ท ำüิทยำนิพนธ์ เรื่อง “แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้โครงงำนเป็นฐำนแบบไฮบริดผ่ำนจักรüำลนฤมิตร 
เพ่ือÿ่ งเÿริมคüำมร่üมมือและคüำมคิดÿร้ ำงÿรรค์ ” โดยมีคณะกรรมกำรที่ ปรึ กþำüิทยำนิพนธ์  คือ  
ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ขนิþฐำ Āินอ่อน เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์Āลัก และ รองýำÿตรำจำรย์ ดร.ปณิตำ 
üรรณพิรุณ เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์ร่üม 

ในกำรนี้ นักýึกþำมีคüำมประÿงค์ขอคüำมอนุเครำะĀ์เชิญท่ำน เป็นผู้ เชี่ยüชำญในกำรประเมิน 
เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย โดยนักýึกþำขอติดต่อประÿำนงำนในรำยละเอียดโดยตรงด้üยตนเอง ทั้งนี้จะน ำข้อมูล  
ที่ได้มำพัฒนำใĀ้ได้เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัยที่เĀมำะÿม ÿ ำĀรับประกอบกำรท ำüิทยำนิพนธ์เรื่องดังกล่ำü 
เพ่ือประโยชน์ÿูงÿุดทำงกำรýึกþำต่อไป 

จึงเรียนมำเพ่ือโปรดใĀ้คüำมอนุเครำะĀ์ด้üย จักขอบคุณยิ่ง 
 

       ขอแÿดงคüำมนับถือ 
 
 
 

(ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ภำüพรรณ ข ำทับ) 
รักþำกำรแทนĀัüĀน้ำภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 

 
 
 
ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 
โทรýัพท์ / โทรÿำร ๐๒-๕๘๗-๘๒๕๖ 
นักýึกþำ โทรýัพท์ 081-3445520

ที่ อü ๗๑๐๔.๕/๑๑                                                  คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม 
                                                                          มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเĀนือ 
                                                                          ๑๕๑๘  ถนนประชำรำþฎร์ ๑  แขüงüงý์ÿü่ำง 
                                                                          เขตบำงซ่ือ  กรุงเทพมĀำนคร  ๑๐๘๐๐ 

e
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      มีนำคม  ๒๕๖๗ 
 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยüชำญในกำรประเมินเครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย 
 

เรียน อำจำรย์ ดร.มำธุÿร  แข็งขัน  ผู้อ ำนำยกำร ÿ ำนักüิชำกำรýึกþำทั่üไปและนüัตกรรมกำรเรียนรู้
อิเล็กทรอนิกÿ์  มĀำüิทยำลัยรำชภัฏÿüนÿุนันทำ 

 

ÿิ่งที่ÿ่งมำด้üย แบบประเมินÿ ำĀรับผู้เชี่ยüชำญ 
ด้üย นำยพรรþüุฒิ ชีระภำกร นักýึกþำĀลักÿูตรüิทยำýำÿตรมĀำบัณฑิต ÿำขำüิชำเทคโนโลยี

ÿำรÿนเทýและกำรÿื่อÿำรเพ่ือกำรýึกþำ ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม  
ได้รับอนุมัติใĀ้ท ำüิทยำนิพนธ์ เรื่อง “แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้โครงงำนเป็นฐำนแบบไฮบริดผ่ำนจักรüำลนฤมิตร 
เพ่ือÿ่ งเÿริมคüำมร่üมมือและคüำมคิดÿร้ ำงÿรรค์ ” โดยมีคณะกรรมกำรที่ ปรึ กþำüิทยำนิพนธ์  คือ  
ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ขนิþฐำ Āินอ่อน เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์Āลัก และ รองýำÿตรำจำรย์ ดร.ปณิตำ 
üรรณพิรุณ เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์ร่üม 

ในกำรนี้ นักýึกþำมีคüำมประÿงค์ขอคüำมอนุเครำะĀ์เชิญท่ำน เป็นผู้ เชี่ยüชำญในกำรประเมิน 
เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย โดยนักýึกþำขอติดต่อประÿำนงำนในรำยละเอียดโดยตรงด้üยตนเอง ทั้งนี้จะน ำข้อมูล  
ที่ได้มำพัฒนำใĀ้ได้เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัยที่เĀมำะÿม ÿ ำĀรับประกอบกำรท ำüิทยำนิพนธ์เรื่องดังกล่ำü  
เพ่ือประโยชน์ÿูงÿุดทำงกำรýึกþำต่อไป 

จึงเรียนมำเพ่ือโปรดใĀ้คüำมอนุเครำะĀ์ด้üย จักขอบคุณยิ่ง 
 

       ขอแÿดงคüำมนับถือ 
 
 
 

(ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ภำüพรรณ ข ำทับ) 
รักþำกำรแทนĀัüĀน้ำภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 

 
 
 
ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 
โทรýัพท์ / โทรÿำร ๐๒-๕๘๗-๘๒๕๖ 
นักýึกþำ โทรýัพท์ 081-3445520

ที่ อü ๗๑๐๔.๕/๑๑                                                  คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม 
                                                                          มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเĀนือ 
                                                                          ๑๕๑๘  ถนนประชำรำþฎร์ ๑  แขüงüงý์ÿü่ำง 
                                                                          เขตบำงซ่ือ  กรุงเทพมĀำนคร  ๑๐๘๐๐ 
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      มีนำคม  ๒๕๖๗ 
 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยüชำญในกำรประเมินเครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย 
 
เรียน ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.จำรุมน Āนูคง  รองผู้อ ำนüยกำรฝ่ำยüิชำกำร  ÿ ำนักüิชำกำรýึกþำทั่üไป 

และนüัตกรรมกำรเรียนรู้อิเล็กทรอนิกÿ์  มĀำüิทยำลัยรำชภัฏÿüนÿุนันทำ 
 

ÿิ่งที่ÿ่งมำด้üย แบบประเมินÿ ำĀรับผู้เชี่ยüชำญ 
ด้üย นำยพรรþüุฒิ ชีระภำกร นักýึกþำĀลักÿูตรüิทยำýำÿตรมĀำบัณฑิต ÿำขำüิชำเทคโนโลยี

ÿำรÿนเทýและกำรÿื่อÿำรเพ่ือกำรýึกþำ ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม  
ได้รับอนุมัติใĀ้ท ำüิทยำนิพนธ์ เรื่อง “แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้โครงงำนเป็นฐำนแบบไฮบริดผ่ำนจักรüำลนฤมิตร 
เพ่ือÿ่ งเÿริมคüำมร่üมมือและคüำมคิดÿร้ ำงÿรรค์ ” โดยมีคณะกรรมกำรที่ ปรึ กþำüิทยำนิพนธ์  คือ  
ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ขนิþฐำ Āินอ่อน เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์Āลัก และ รองýำÿตรำจำรย์ ดร.ปณิตำ 
üรรณพิรุณ เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์ร่üม 

ในกำรนี้ นักýึกþำมีคüำมประÿงค์ขอคüำมอนุเครำะĀ์เชิญท่ำน เป็นผู้ เชี่ยüชำญในกำรประเมิน 
เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย โดยนักýึกþำขอติดต่อประÿำนงำนในรำยละเอียดโดยตรงด้üยตนเอง ทั้งนี้จะน ำข้อมูล  
ที่ได้มำพัฒนำใĀ้ได้เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัยที่เĀมำะÿม ÿ ำĀรับประกอบกำรท ำüิทยำนิพนธ์เรื่องดังกล่ำü 
เพ่ือประโยชน์ÿูงÿุดทำงกำรýึกþำต่อไป 

จึงเรียนมำเพ่ือโปรดใĀ้คüำมอนุเครำะĀ์ด้üย จักขอบคุณยิ่ง 
 

       ขอแÿดงคüำมนับถือ 
 
 
 

(ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ภำüพรรณ ข ำทับ) 
รักþำกำรแทนĀัüĀน้ำภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 

 
 
 
ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 
โทรýัพท์ / โทรÿำร ๐๒-๕๘๗-๘๒๕๖ 
นักýึกþำ โทรýัพท์ 081-3445520

ที่ อü ๗๑๐๔.๕/๑๑                                                  คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม 
                                                                          มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเĀนือ 
                                                                          ๑๕๑๘  ถนนประชำรำþฎร์ ๑  แขüงüงý์ÿü่ำง 
                                                                          เขตบำงซ่ือ  กรุงเทพมĀำนคร  ๑๐๘๐๐ 

e
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      มีนำคม  ๒๕๖๗ 
 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยüชำญในกำรประเมินเครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย 
 

เรียน รองýำÿตรำจำรย์ ดร.จิระ  จิตÿุภำ  อำจำรย์ประจ ำคณะครุýำÿตร์  มĀำüิทยำลัยÿüนดุÿิต 
 

ÿิ่งที่ÿ่งมำด้üย แบบประเมินÿ ำĀรับผู้เชี่ยüชำญ 
ด้üย นำยพรรþüุฒิ ชีระภำกร นักýึกþำĀลักÿูตรüิทยำýำÿตรมĀำบัณฑิต ÿำขำüิชำเทคโนโลยี

ÿำรÿนเทýและกำรÿื่อÿำรเพ่ือกำรýึกþำ ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม  
ได้รับอนุมัติใĀ้ท ำüิทยำนิพนธ์ เรื่อง “แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้โครงงำนเป็นฐำนแบบไฮบริดผ่ำนจักรüำลนฤมิตร 
เพ่ือÿ่ งเÿริมคüำมร่üมมือและคüำมคิดÿร้ ำงÿรรค์ ” โดยมีคณะกรรมกำรที่ ปรึ กþำüิทยำนิพนธ์  คือ  
ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ขนิþฐำ Āินอ่อน เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์Āลัก และ รองýำÿตรำจำรย์ ดร.ปณิตำ 
üรรณพิรุณ เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์ร่üม 

ในกำรนี้ นักýึกþำมีคüำมประÿงค์ขอคüำมอนุเครำะĀ์เชิญท่ำน เป็นผู้ เชี่ยüชำญในกำรประเมิน 
เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย โดยนักýึกþำขอติดต่อประÿำนงำนในรำยละเอียดโดยตรงด้üยตนเอง ทั้งนี้จะน ำข้อมูล 
ที่ได้มำพัฒนำใĀ้ได้เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัยที่เĀมำะÿม ÿ ำĀรับประกอบกำรท ำüิทยำนิพนธ์เรื่องดังกล่ำü  
เพ่ือประโยชน์ÿูงÿุดทำงกำรýึกþำต่อไป 

จึงเรียนมำเพ่ือโปรดใĀ้คüำมอนุเครำะĀ์ด้üย จักขอบคุณยิ่ง 
 

       ขอแÿดงคüำมนับถือ 
 
 
 

(ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ภำüพรรณ ข ำทับ) 
รักþำกำรแทนĀัüĀน้ำภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 

 
 
 
ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 
โทรýัพท์ / โทรÿำร ๐๒-๕๘๗-๘๒๕๖ 
นักýึกþำ โทรýัพท์ 081-3445520

ที่ อü ๗๑๐๔.๕/๑๑                                                  คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม 
                                                                          มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเĀนือ 
                                                                          ๑๕๑๘  ถนนประชำรำþฎร์ ๑  แขüงüงý์ÿü่ำง 
                                                                          เขตบำงซ่ือ  กรุงเทพมĀำนคร  ๑๐๘๐๐ 
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      มีนำคม  ๒๕๖๗ 
 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยüชำญในกำรประเมินเครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย 
 

เรียน ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ÿมýักดิ์  เตชะโกÿิต  อำจำรย์ประจ ำคณะýึกþำýำÿตร์  
มĀำüิทยำลัยเกþตรýำÿตร์ 

 

ÿิ่งที่ÿ่งมำด้üย แบบประเมินÿ ำĀรับผู้เชี่ยüชำญ 
ด้üย นำยพรรþüุฒิ ชีระภำกร นักýึกþำĀลักÿูตรüิทยำýำÿตรมĀำบัณฑิต ÿำขำüิชำเทคโนโลยี

ÿำรÿนเทýและกำรÿื่อÿำรเพ่ือกำรýึกþำ ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม  
ได้รับอนุมัติใĀ้ท ำüิทยำนิพนธ์ เรื่อง “แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้โครงงำนเป็นฐำนแบบไฮบริดผ่ำนจักรüำลนฤมิตร 
เพ่ือÿ่ งเÿริมคüำมร่üมมือและคüำมคิดÿร้ ำงÿรรค์ ” โดยมีคณะกรรมกำรที่ ปรึ กþำüิทยำนิพนธ์  คือ  
ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ขนิþฐำ Āินอ่อน เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์Āลัก และ รองýำÿตรำจำรย์ ดร.ปณิตำ 
üรรณพิรุณ เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์ร่üม 

ในกำรนี้ นักýึกþำมีคüำมประÿงค์ขอคüำมอนุเครำะĀ์เชิญท่ำน เป็นผู้ เชี่ยüชำญในกำรประเมิน 
เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย โดยนักýึกþำขอติดต่อประÿำนงำนในรำยละเอียดโดยตรงด้üยตนเอง ทั้งนี้จะน ำข้อมูล  
ที่ได้มำพัฒนำใĀ้ได้เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัยที่เĀมำะÿม ÿ ำĀรับประกอบกำรท ำüิทยำนิพนธ์เรื่องดังกล่ำü  
เพ่ือประโยชน์ÿูงÿุดทำงกำรýึกþำต่อไป 

จึงเรียนมำเพ่ือโปรดใĀ้คüำมอนุเครำะĀ์ด้üย จักขอบคุณยิ่ง 
 

       ขอแÿดงคüำมนับถือ 
 
 
 

(ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ภำüพรรณ ข ำทับ) 
รักþำกำรแทนĀัüĀน้ำภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 

 
 
 
ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 
โทรýัพท์ / โทรÿำร ๐๒-๕๘๗-๘๒๕๖ 
นักýึกþำ โทรýัพท์ 081-3445520

ที่ อü ๗๑๐๔.๕/๑๑                                                  คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม 
                                                                          มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเĀนือ 
                                                                          ๑๕๑๘  ถนนประชำรำþฎร์ ๑  แขüงüงý์ÿü่ำง 
                                                                          เขตบำงซ่ือ  กรุงเทพมĀำนคร  ๑๐๘๐๐ 

e

๒๕
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      มีนำคม  ๒๕๖๗ 
 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยüชำญในกำรประเมินเครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย 
 

เรียน ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.üีระ  ÿุภะ  อำจำรย์ประจ ำÿำขำüิชำเทคโนโลยีมัลติมีเดีย   
  คณะบริĀำรธุรกิจและเทคโนโลยีÿำรÿนเทý  มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลตะüันออก 
 

ÿิ่งที่ÿ่งมำด้üย แบบประเมินÿ ำĀรับผู้เชี่ยüชำญ 
ด้üย นำยพรรþüุฒิ ชีระภำกร นักýึกþำĀลักÿูตรüิทยำýำÿตรมĀำบัณฑิต ÿำขำüิชำเทคโนโลยี

ÿำรÿนเทýและกำรÿื่อÿำรเพ่ือกำรýึกþำ ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม  
ได้รับอนุมัติใĀ้ท ำüิทยำนิพนธ์ เรื่อง “แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้โครงงำนเป็นฐำนแบบไฮบริดผ่ำนจักรüำลนฤมิตร 
เพ่ือÿ่ งเÿริมคüำมร่üมมือและคüำมคิดÿร้ ำงÿรรค์ ” โดยมีคณะกรรมกำรที่ ปรึ กþำüิทยำนิพนธ์  คือ  
ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ขนิþฐำ Āินอ่อน เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์Āลัก และ รองýำÿตรำจำรย์ ดร.ปณิตำ 
üรรณพิรุณ เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์ร่üม 

ในกำรนี้ นักýึกþำมีคüำมประÿงค์ขอคüำมอนุเครำะĀ์เชิญท่ำน เป็นผู้ เชี่ยüชำญในกำรประเมิน 
เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย โดยนักýึกþำขอติดต่อประÿำนงำนในรำยละเอียดโดยตรงด้üยตนเอง ทั้งนี้จะน ำข้อมูล  
ที่ได้มำพัฒนำใĀ้ได้เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัยที่เĀมำะÿม ÿ ำĀรับประกอบกำรท ำüิทยำนิพนธ์เรื่องดังกล่ำü  
เพ่ือประโยชน์ÿูงÿุดทำงกำรýึกþำต่อไป 

จึงเรียนมำเพ่ือโปรดใĀ้คüำมอนุเครำะĀ์ด้üย จักขอบคุณยิ่ง 
 

       ขอแÿดงคüำมนับถือ 
 
 
 

(ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ภำüพรรณ ข ำทับ) 
รักþำกำรแทนĀัüĀน้ำภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 

 
 
 
ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 
โทรýัพท์ / โทรÿำร ๐๒-๕๘๗-๘๒๕๖ 
นักýึกþำ โทรýัพท์ 081-3445520

ที่ อü ๗๑๐๔.๕/๑๑                                                  คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม 
                                                                          มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเĀนือ 
                                                                          ๑๕๑๘  ถนนประชำรำþฎร์ ๑  แขüงüงý์ÿü่ำง 
                                                                          เขตบำงซ่ือ  กรุงเทพมĀำนคร  ๑๐๘๐๐ 

e
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      มีนำคม  ๒๕๖๗ 
 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยüชำญในกำรประเมินเครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย 
 

เรียน อำจำรย์ ดร.ณพงþ์  üรรณพิรุณ  ประธำนĀลักÿูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย   
  คณะüิทยำýำÿตร์และเทคโนโลยี  มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลÿุüรรณภูมิ 
 

ÿิ่งที่ÿ่งมำด้üย แบบประเมินÿ ำĀรับผู้เชี่ยüชำญ 
ด้üย นำยพรรþüุฒิ ชีระภำกร นักýึกþำĀลักÿูตรüิทยำýำÿตรมĀำบัณฑิต ÿำขำüิชำเทคโนโลยี

ÿำรÿนเทýและกำรÿื่อÿำรเพ่ือกำรýึกþำ ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม  
ได้รับอนุมัติใĀ้ท ำüิทยำนิพนธ์ เรื่อง “แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้โครงงำนเป็นฐำนแบบไฮบริดผ่ำนจักรüำลนฤมิตร 
เพ่ือÿ่ งเÿริมคüำมร่üมมือและคüำมคิดÿร้ ำงÿรรค์ ” โดยมีคณะกรรมกำรที่ ปรึ กþำüิทยำนิพนธ์  คือ  
ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ขนิþฐำ Āินอ่อน เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์Āลัก และ รองýำÿตรำจำรย์ ดร.ปณิตำ 
üรรณพิรุณ เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์ร่üม 

ในกำรนี้ นักýึกþำมีคüำมประÿงค์ขอคüำมอนุเครำะĀ์เชิญท่ำน เป็นผู้ เชี่ยüชำญในกำรประเมิน 
เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย โดยนักýึกþำขอติดต่อประÿำนงำนในรำยละเอียดโดยตรงด้üยตนเอง ทั้งนี้จะน ำข้อมูล  
ที่ได้มำพัฒนำใĀ้ได้เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัยที่เĀมำะÿม ÿ ำĀรับประกอบกำรท ำüิทยำนิพนธ์เรื่องดังกล่ำü  
เพ่ือประโยชน์ÿูงÿุดทำงกำรýึกþำต่อไป 

จึงเรียนมำเพ่ือโปรดใĀ้คüำมอนุเครำะĀ์ด้üย จักขอบคุณยิ่ง 
 

       ขอแÿดงคüำมนับถือ 
 
 
 

(ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ภำüพรรณ ข ำทับ) 
รักþำกำรแทนĀัüĀน้ำภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 

 
 
 
ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 
โทรýัพท์ / โทรÿำร ๐๒-๕๘๗-๘๒๕๖ 
นักýึกþำ โทรýัพท์ 081-3445520

ที่ อü ๗๑๐๔.๕/๑๑                                                  คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม 
                                                                          มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเĀนือ 
                                                                          ๑๕๑๘  ถนนประชำรำþฎร์ ๑  แขüงüงý์ÿü่ำง 
                                                                          เขตบำงซ่ือ  กรุงเทพมĀำนคร  ๑๐๘๐๐ 

e
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      มีนำคม  ๒๕๖๗ 
 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยüชำญในกำรประเมินเครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย 
 

เรียน ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ÿุดำรตัน์  ýรีมำ  อำจำรย์ประจ ำÿำขำüิชำเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อกำรýึกþำ 
คณะครุýำÿตร์  มĀำüิทยำลัยรำชภัฏÿüนÿุนันทำ 

 

ÿิ่งที่ÿ่งมำด้üย แบบประเมินÿ ำĀรับผู้เชี่ยüชำญ 
ด้üย นำยพรรþüุฒิ ชีระภำกร นักýึกþำĀลักÿูตรüิทยำýำÿตรมĀำบัณฑิต ÿำขำüิชำเทคโนโลยี

ÿำรÿนเทýและกำรÿื่อÿำรเพ่ือกำรýึกþำ ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม  
ได้รับอนุมัติใĀ้ท ำüิทยำนิพนธ์ เรื่อง “แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้โครงงำนเป็นฐำนแบบไฮบริดผ่ำนจักรüำลนฤมิตร 
เพ่ือÿ่ งเÿริมคüำมร่üมมือและคüำมคิดÿร้ ำงÿรรค์ ” โดยมีคณะกรรมกำรที่ ปรึ กþำüิทยำนิพนธ์  คือ  
ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ขนิþฐำ Āินอ่อน เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์Āลัก และ รองýำÿตรำจำรย์ ดร.ปณิตำ 
üรรณพิรุณ เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์ร่üม 

ในกำรนี้ นักýึกþำมีคüำมประÿงค์ขอคüำมอนุเครำะĀ์เชิญท่ำน เป็นผู้ เชี่ยüชำญในกำรประเมิน 
เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย โดยนักýึกþำขอติดต่อประÿำนงำนในรำยละเอียดโดยตรงด้üยตนเอง ทั้งนี้จะน ำข้อมูล  
ที่ได้มำพัฒนำใĀ้ได้เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัยที่เĀมำะÿม ÿ ำĀรับประกอบกำรท ำüิทยำนิพนธ์เรื่องดังกล่ำü  
เพ่ือประโยชน์ÿูงÿุดทำงกำรýึกþำต่อไป 

จึงเรียนมำเพ่ือโปรดใĀ้คüำมอนุเครำะĀ์ด้üย จักขอบคุณยิ่ง 
 

       ขอแÿดงคüำมนับถือ 
 
 
 

(ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ภำüพรรณ ข ำทับ) 
รักþำกำรแทนĀัüĀน้ำภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 

 
 
 
ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 
โทรýัพท์ / โทรÿำร ๐๒-๕๘๗-๘๒๕๖ 
นักýึกþำ โทรýัพท์ 081-3445520

ที่ อü ๗๑๐๔.๕/๑๑                                                  คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม 
                                                                          มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเĀนือ 
                                                                          ๑๕๑๘  ถนนประชำรำþฎร์ ๑  แขüงüงý์ÿü่ำง 
                                                                          เขตบำงซ่ือ  กรุงเทพมĀำนคร  ๑๐๘๐๐ 

e
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       มีนำคม  ๒๕๖๗ 
 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้เชี่ยüชำญในกำรประเมินเครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย 
 

เรียน ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ณัฐภทัร แก้üรัตนภัทร์  รองผู้อ ำนüยกำรฝ่ำยüิจัยและพัฒนำนüัตกรรมกำรเรียนรู้
อิเล็กทรอนิกÿ์  ÿ ำนักüิชำกำรýึกþำทั่üไปและนüัตกรรมกำรเรียนรู้อิเล็กทรอนิกÿ์ 
มĀำüิทยำลัยรำชภัฏÿüนÿุนันทำ 

 

ÿิ่งที่ÿ่งมำด้üย แบบประเมินÿ ำĀรับผู้เชี่ยüชำญ 
ด้üย นำยพรรþüุฒิ ชีระภำกร นักýึกþำĀลักÿูตรüิทยำýำÿตรมĀำบัณฑิต ÿำขำüิชำเทคโนโลยี

ÿำรÿนเทýและกำรÿื่อÿำรเพ่ือกำรýึกþำ ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม  
ได้รับอนุมัติใĀ้ท ำüิทยำนิพนธ์ เรื่อง “แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้โครงงำนเป็นฐำนแบบไฮบริดผ่ำนจักรüำลนฤมิตร 
เพ่ือÿ่ งเÿริมคüำมร่üมมือและคüำมคิดÿร้ ำงÿรรค์ ” โดยมีคณะกรรมกำรที่ ปรึ กþำüิทยำนิพนธ์  คือ  
ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ขนิþฐำ Āินอ่อน เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์Āลัก และ รองýำÿตรำจำรย์ ดร.ปณิตำ 
üรรณพิรุณ เป็นอำจำรย์ที่ปรึกþำüิทยำนิพนธ์ร่üม 

ในกำรนี้ นักýึกþำมีคüำมประÿงค์ขอคüำมอนุเครำะĀ์เชิญท่ำน เป็นผู้ เชี่ยüชำญในกำรประเมิน 
เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัย โดยนักýึกþำขอติดต่อประÿำนงำนในรำยละเอียดโดยตรงด้üยตนเอง ทั้งนี้จะน ำข้อมูล  
ที่ได้มำพัฒนำใĀ้ได้เครื่องมือเพ่ือกำรüิจัยที่เĀมำะÿม ÿ ำĀรับประกอบกำรท ำüิทยำนิพนธ์เรื่องดังกล่ำü 
เพ่ือประโยชน์ÿูงÿุดทำงกำรýึกþำต่อไป 

จึงเรียนมำเพ่ือโปรดใĀ้คüำมอนุเครำะĀ์ด้üย จักขอบคุณยิ่ง 
 

       ขอแÿดงคüำมนับถือ 
 
 
 

(ผู้ช่üยýำÿตรำจำรย์ ดร.ภำüพรรณ ข ำทับ) 
รักþำกำรแทนĀัüĀน้ำภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 

 
 
 
ภำคüิชำครุýำÿตร์เทคโนโลยีและÿำรÿนเทý 
โทรýัพท์ / โทรÿำร ๐๒-๕๘๗-๘๒๕๖ 
นักýึกþำ โทรýัพท์ 081-3445520

ที่ อü ๗๑๐๔.๕/๑๑                                                  คณะครุýำÿตร์อุตÿำĀกรรม 
                                                                          มĀำüิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเĀนือ 
                                                                          ๑๕๑๘  ถนนประชำรำþฎร์ ๑  แขüงüงý์ÿü่ำง 
                                                                          เขตบำงซ่ือ  กรุงเทพมĀำนคร  ๑๐๘๐๐ 

e

๒๕
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ภาคผนวก ข 

 

คู>มือการเข4าใช4งานระบบสนับสนุนการเรียนการสอน 
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คูOมือการเขQาใชQงานระบบสนับสนุนการเรียนการสอน 
 

1.  ผู4เรียนเข4าใช4งานแพลตฟอรDมผ>านลิงกD https://cutt.ly/python_course 

ทำการล็อกอินเข4าสู>แพลตฟอรDมการเรียนรู4 โดยการกรอกชื่อบัญชีผู4ใช4เปYน s ตามด4วยรหัสนักศึกษา 

และรหัสผ>านเปYนรหัสนักศึกษาเพียงอย>างเดียว จากน้ันคลิกท่ีปุ¼ม “เขQาสูOระบบ” 

 
 

 

2.  เลือกท่ีเมนู “วิชาเรียนของฉัน” และคลิกเลือกรายวิชา DTC3304 การเขียนโปรแกรมและการ

พัฒนาแอพพลิเคช่ันเพ่ือการศึกษา (Python Programming for Education) 

 
 

https://cutt.ly/python_course
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3.  ภาพรวมของเนื ้อรายวิชา DTC3304 การเขียนโปรแกรมและการพัฒนาแอพพลิเคชั ่นเพ่ือ

การศึกษา บนแพลตฟอรDมการเรียนเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและ

ความคิดสร4างสรรคD โดยหัวข4อและส>วนท่ีสำคัญต>าง ๆ ของแพลตฟอรDมการเรียนรู4 มีรายละเอียดดังน้ี  

1.  Welcome to the Course แนะนำรายวิชา เปYนส>วนแนะนำผู4เรียนให4รู4จักกับรายวิชา 

การวัดและประเมินผล รวมไปถึงตารางในการเข4าเรียน 

2.  Portal Gates to Metaverse กิจกรรมการเรียนรู4และการส>งช้ินงานผ>านจักรวาลนฤมิต 

3.  Chapter 1-10 เน้ือหารายวิชา ประกอบไปด4วย เอกสารประกอบการเรียน แบบทดสอบ

ย>อยประจำบท และส่ือประกอบการสอน 

4.  Online Examination การสอบประมวลความรู4กลางภาคและปลายภาค 

 

 
 

 

 

1 

2 

3 

4 
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ภาคผนวก ค 

 

เคร่ืองมือท่ีใช4ในการวิจัย 
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เคร่ืองมือท่ีใชQในการวิจัย 

1.  แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน

จักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

2.  แบบประเมินความเที่ยงตรงของ "แบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD" 

3.  แบบประเมินรับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดเพื่อส>งเสริม

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

4.  แบบประเมินความเที่ยงตรงของ "แบบประเมินความร>วมมือของผู4เรียนและความคิดสร4างสรรคD

จากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและ

ความคิดสร4างสรรคD" 

5.  แบบประเมินความร>วมมือของผู4เรียนและความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการ

เรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

6.  แบบประเมินความเที่ยงตรงของ "แบบประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการ

เรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD" 

7.  แบบประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดเพ่ือ

ส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 
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ผูQวิจัย              :  นายพรรษวุฒิ ชีระภากร 

    สาขา/วิชา   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 

              เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา 

              คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม 

            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ  

    อาจารย9ท่ีปรึกษาหลัก :  ผศ.ดร.ขนิษฐา หินอOอน 

    อาจารย9ท่ีปรึกษารOวม :  รศ.ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

จุดมุOงหมาย   :  เพื่อให4ผู4เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของ “รูปแบบการ

เรียนรู 4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิด

สร4างสรรคD (Hybrid Project-Based Learning via Metaverse to Enhance Collaboration and 

Creative Thinking Model)” ก>อนการนำไปใช4ในการพัฒนาแพลตฟอรDม 

  

แพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพื่อสOงเสริมความ

รOวมมือและความคิดสรQางสรรค9  

Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to Enhance 

Collaboration and Creative Thinking 

 

 

       ผูQเช่ียวชาญ 

 

     ..……………………………………………………… 

      (………………………………………………………) 

      วันท่ี………เดือน…………………….พ.ศ. 2567 

แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริด 

ผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 
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แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริด 

ผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

คำช้ีแจง 

แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ประกอบด4วย 3 ตอน 

ตอนท่ี 1  การประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน 

 จักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ตอนท่ี 2  การประเมินรับรองความเหมาะสมของการนำรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ   

 ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

ตอนท่ี 3  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

 

เกณฑ9ประเมินรับรองความเหมาะสม 

5 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมอยู>ในระดับมากท่ีสุด 

4 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมอยู>ในระดับมาก 

3 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมอยู>ในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมอยู>ในระดับน4อย 

1 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมอยู>ในระดับน4อยมาก 

 

 

ตอนท่ี 1  การประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน 

 จักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมินความเหมาะสม 

รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

ระดับความเหมาะสม 

1 2 3 4 5 

1. องคEประกอบที่ 1 ระบบโครงสร[างพื้นฐาน (Infrastructure)      

1.1 ผู�สอน (Instructor)      

1.2 ผู�เรียน (Leanner)      
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รายการประเมินความเหมาะสม 

รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

ระดับความเหมาะสม 

1 2 3 4 5 

1.3 รายวิชา (Course)      

1.4 สื่อและเครื่องมือ (Digital Content Tools)      

1.5 พื้นที่กิจกรรมโลกเสมือน (Virtual Activity Space)      

1.6 ฮาร�ดแวร� (Hardware)      

1.7 ซอฟต�แวร� (Software)      

1.8 เครือขEาย (Network)      

1.9 ฐานข�อมูล (Database)      

2. องคEประกอบที่ 2 การเรียนรู[แบบไฮบริด (Hybrid Learning)      

2.1 Synchronous Learning      

     2.1.1 Onsite Synchronous Learning      

     2.1.2 Online Synchronous Learning      

2.2 Asynchronous Learning      

     2.1.1 Onsite Asynchronous Learning      

     2.1.2 Online Asynchronous Learning      

3. องคEประกอบที่ 3 กระบวนการเรียนรู[โครงงานเปyนฐานแบบไฮบริด

ผNานจักรวาลนฤมิต (Hybrid Project-Based Learning via 

Metaverse) 

     

3.1 ขั้นที่ 1 Define the Problem      

3.2 ขั้นที ่2 Set Learning Objective      

3.3 ขั้นที่ 3 Analyze to Plan      

3.4 ขั้นที่ 4 Act or Solve a Problem      

3.5 ขั้นที่ 5 Review and Evaluation      

3.6 ขั้นที่ 6 Conclude and Presentation      

4. องคEประกอบที่ 4 ความรNวมมือ (Collaboration)      

4.1 องค�ประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติหน�าที่      

4.2 องค�ประกอบที่ 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธ�      

4.3 องค�ประกอบที่ 3 ทักษะในการติดตEอสื่อสาร      

4.4 องค�ประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟ�งและสรุปความคิด      

4.5 องค�ประกอบที่ 5 ทักษะการคิดเชิงระบบ      

5. องคEประกอบที่ 5 ความคิดสร[างสรรคE (Creative Thinking)      

5.1 องค�ประกอบที่ 1 ความคิดคลEองแคลEว (Fluency)      

5.2 องค�ประกอบที่ 2 ความคิดยืดหยุEน (Flexibility)      
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รายการประเมินความเหมาะสม 

รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

ระดับความเหมาะสม 

1 2 3 4 5 

5.3 องค�ประกอบที่ 3 ความคิดริเริ่ม (Originality)      

5.4 องค�ประกอบที่ 4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)      

 

ตอนท่ี 2  การประเมินรับรองความเหมาะสมของการนำรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ 

 ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

การประเมินรับรองความเหมาะสม 

ของการนำรูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาล

นฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค�ไปใช� 

ระดับความเหมาะสม 

1 2 3 4 5 

1. รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมี

ความเหมาะสมในการสNงเสริมความรNวมมือ 
     

2. รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมี

ความเหมาะสมในการสNงเสริมความคิดสร[างสรรคE 
     

3. รูปแบบการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมี

ความเหมาะสมในการนำไปใช[จริง 
     

 

ตอนท่ี 3  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

ขอขอบพระคุณทOานผูQทรงคุณวุฒิเป*นอยOางสูง 

สำหรับการประเมินและขQอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในคร้ังน้ี  

 

พรรษวุฒิ ชีระภากร 

นักศึกษาระดับปริญญาโท 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือการเพ่ือการศึกษา 

คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ 
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ผูQวิจัย              :  นายพรรษวุฒิ ชีระภากร 

    สาขา/วิชา   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 

              เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา 

              คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม 

            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ  

    อาจารย9ท่ีปรึกษาหลัก :  ผศ.ดร.ขนิษฐา หินอOอน 

    อาจารย9ท่ีปรึกษารOวม :  รศ.ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

จุดมุOงหมาย   :  เพื่อให4ผู4เชี่ยวชาญประเมินความเที่ยงตรงของ “แบบประเมิน

คุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to 

Enhance Collaboration and Creative Thinking)” ก>อนการนำไปใช4 

  

แพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพื่อสOงเสริมความ

รOวมมือและความคิดสรQางสรรค9  

Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to Enhance 

Collaboration and Creative Thinking 

 

 

 

 

       ผูQเช่ียวชาญ 

      ..……………………………………………………… 

      (………………………………………………………) 

      วันท่ี………เดือน…………………….พ.ศ. 2567 

แบบประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินคุณภาพแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐาน

แบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 
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แบบประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินคุณภาพแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐาน 

แบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

 

คำช้ีแจง 

1.  แบบประเมินน้ีใช4ประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมิน เร่ือง “คุณภาพแพลตฟอรDม

การเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิด

สร4างสรรคD” 

2.  เกณฑDในการให4คะแนนความเห็นมีดังน้ี 

             -1 คือ แน>ใจ     ว>ารายการประเมินน้ันไม>สอดคล4องกับวัตถุประสงคDท่ีต้ังไว4 

               0 คือ ไม>แน>ใจ  ว>ารายการประเมินน้ันสอดคล4องกับวัตถุประสงคDท่ีต้ังไว4 

             +1 คือ แน>ใจ     ว>ารายการประเมินน้ันสอดคล4องกับวัตถุประสงคDท่ีต้ังไว4 

 3.  โปรดทำเครื ่องหมาย ü ลงในช>องที ่ตรงกับความคิดเห็นของท>าน และได4โปรดให4

ข4อเสนอแนะเพิ่มเติมท4ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพื่อจะเปYนประโยชนDต>อผู4วิจัยในการปรับปรุงการ

พัฒนาแพลตฟอรDม 

 

ตอนท่ี 1  การประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน 

 เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ตอนท่ี 2  การประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินคุณภาพของการนำแพลตฟอรDมการเรียนรู4  

 โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิด 

 สร4างสรรคDไปใช4 

ตอนท่ี 3  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 
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ตอนท่ี 1  การประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน 

 เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมินรับรองความเหมาะสม 
ขอบแบบประเมินคุณภาพแพลตฟอรuมการเรียนรูyโครงงานเป|นฐานแบบไฮบริด 

ผ�านจักรวาลนฤมิตเพื่อส�งเสริมความร�วมมือและความคิดสรyางสรรคu 

ระดับความ

เหมาะสม ข_อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

1. ด_านคุณภาพของแพลตฟอรjมการเรียนรู_     

1.1 สามารถใชyงานแพลตฟอรuมการเร ียนรูyได yอย�างราบรื ่นและไม�พบป�ญหาใด ๆ 

(Flawless) 

    

1.2 สามารถเขyาถึงส�วนต�าง ๆ ของแพลตฟอรuมการเรียนรูyไดyสะดวกรวดเร็ว (User-

Friendly) 

    

1.3 สามารถใชyแพลตฟอรuมการเรียนรูyนี้ในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนไดyเป|น

อย�างดี (Functional) 

    

2. ด_านคุณภาพของเนื้อหา     

2.1 เนื้อหามีความถูกตyองสอดคลyองตามหลักสูตรและรายวิชา     

2.2 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาการเรียนรูyของผูyเรียน     

2.3 เนื้อหามีประโยชนuต�อการนำไปใชyปฏิบัต ิ     

2.4 เนื้อหาเรียงลำดับการนำเสนออย�างเหมาะสม ทำใหy เขyาใจง�าย     

3. ด_านคุณภาพของสื่อการเรียนรู_     

3.1 สื่อการเรียนรูyมีความสอดคลyองกับวัตถุประสงคuการเรียนรูy     

3.2 สื่อการเรียนรูyมีความน�าสนใจและดึงดูดผูyเรียน     

3.3 สื่อการเรียนรูyมีความเหมาะสมกับวัยหรือระดับชั้นของผูyเรียน     

3.4 สื่อการเรียนรูyมีความชัดเจนทั้ง รูปภาพ วิดีโอ เสียง และตัวอักษร     

4. ด_านการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด (Hybrid Learning)     

4.1 สามารถจัดการเรียนการสอนรูปแบบ Synchronous Learning ไดy     

4.2 สามารถจัดการเรียนการสอนรูปแบบ Asynchronous Learning ไดy     

4.3 ผูyเรียนสามารถเรียนรูyแบบ Online ไดy     

4.4 ผูyเรียนสามารถเรียนรูyแบบ Onsite ไดy     
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ตอนท่ี 2  การประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินความเหมาะสมของการนำแพลตฟอรDมการ 

 เรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิด 

 สร4างสรรคDไปใช4 

การประเมินรับรองความเหมาะสม 

ของการนำแบบประเมินคุณภาพแพลตฟอร�มการเรียนรู� 

โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค�ไปใช� 

ระดับความ

เหมาะสม 
ข[อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

1. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมี

คุณภาพในการสNงเสริมความรNวมมือ 
    

2. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมี

คุณภาพในการสNงเสริมความคิดสร[างสรรคE 
    

3. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิตมี

คุณภาพในการนำไปใช[จริง 
    

 

ตอนท่ี 3  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน

แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

 

 

ขอขอบพระคุณทOานผูQทรงคุณวุฒิเป*นอยOางสูง 

สำหรับการประเมินและขQอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในคร้ังน้ี  

 

พรรษวุฒิ ชีระภากร 

นักศึกษาระดับปริญญาโท 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือการเพ่ือการศึกษา 

คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ 

 



 179 

 

 

ผูQวิจัย              :  นายพรรษวุฒิ ชีระภากร 

    สาขา/วิชา   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 

              เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา 

              คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม 

            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ  

    อาจารย9ท่ีปรึกษาหลัก :  ผศ.ดร.ขนิษฐา หินอOอน 

    อาจารย9ท่ีปรึกษารOวม :  รศ.ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

จุดมุOงหมาย   :  เพ่ือให4ผู4เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของ “แพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

( Hybrid Project-Based Learning via Metaverse to Enhance Collaboration and Creative 

Thinking Model)” ก>อนการนำไปใช4 

  

แพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพื่อสOงเสริมความ

รOวมมือและความคิดสรQางสรรค9  

Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to Enhance 

Collaboration and Creative Thinking 

 

 

 

      ผูQเช่ียวชาญ 

 

      ..……………………………………………………… 

      (………………………………………………………) 

      วันท่ี………เดือน…………………….พ.ศ. 2567 

แบบประเมินรับรองคุณภาพแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริด 

ผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 
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แบบประเมินรับรองคุณภาพของแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริด 

ผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

คำช้ีแจง 

แบบประเมินรับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ประกอบด4วย 3 ตอน 

ตอนท่ี 1  การประเมินรับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน 

 จักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ตอนท่ี 2  การประเมินรับรองคุณภาพของการนำแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด 

 ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

ตอนท่ี 3  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

 

เกณฑ9ประเมินรับรองคุณภาพ 

5 หมายถึง  แพลตฟอรDมมีคุณภาพอยู>ในระดับมากท่ีสุด 

4 หมายถึง  แพลตฟอรDมมีคุณภาพอยู>ในระดับมาก 

3 หมายถึง  แพลตฟอรDมมีคุณภาพอยู>ในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง  แพลตฟอรDมมีคุณภาพอยู>ในระดับน4อย 

1 หมายถึง  แพลตฟอรDมมีคุณภาพอยู>ในระดับน4อยมาก 

 

 

ตอนท่ี 1  การประเมินรับรองคุณภาพของแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน 

 จักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมินคุณภาพ 
แพลตฟอรuมการเรียนรูyโครงงานเป|นฐานแบบไฮบริดผ�านจักรวาลนฤมิต 

เพื่อส�งเสริมความร�วมมือและความคิดสรyางสรรคu 

ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1. ด_านคุณภาพของแพลตฟอรjมการเรียนรู_      

1.1 สามารถใชyงานแพลตฟอรuมการเรียนรูyไดyอย�างราบรื่นและไม�พบป�ญหาใด ๆ (Flawless)      

1.2 สามารถเขyาถึงส�วนต�าง ๆ ของแพลตฟอรuมการเรียนรูyไดyสะดวกรวดเร็ว (User-Friendly)      
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รายการประเมินคุณภาพ 
แพลตฟอรuมการเรียนรูyโครงงานเป|นฐานแบบไฮบริดผ�านจักรวาลนฤมิต 

เพื่อส�งเสริมความร�วมมือและความคิดสรyางสรรคu 

ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1.3 สามารถใชyแพลตฟอรuมการเรียนรูyนี ้ในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนไดyเป|นอย�างดี 

(Functional) 
     

2. ด_านคุณภาพของเนื้อหา      

2.1 เนื้อหามีความถูกตyองสอดคลyองตามหลักสูตรและรายวิชา      

2.2 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาการเรียนรูyของผูyเรียน      

2.3 เนื้อหามีประโยชนuต�อการนำไปใชyปฏิบัต ิ      

2.4 เนื้อหาเรียงลำดับการนำเสนออย�างเหมาะสม ทำใหy เขyาใจง�าย      

3. ด_านคุณภาพของสื่อการเรียนรู_      

3.1 สื่อการเรียนรูyมีความสอดคลyองกับวัตถุประสงคuการเรียนรูy      

3.2 สื่อการเรียนรูyมีความน�าสนใจและดึงดูดผูyเรียน      

3.3 สื่อการเรียนรูyมีความเหมาะสมกับวัยหรือระดับชั้นของผูyเรียน      

3.4 สื่อการเรียนรูyมีความชัดเจนทั้ง รูปภาพ วิดีโอ เสียง และตัวอักษร      

4. ด_านการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด (Hybrid Learning)      

4.1 สามารถจัดการเรียนการสอนรูปแบบ Synchronous Learning ไดy      

4.2 สามารถจัดการเรียนการสอนรูปแบบ Asynchronous Learning ไดy      

4.3 ผูyเรียนสามารถเรียนรูyแบบ Online ไดy      

4.4 ผูyเรียนสามารถเรียนรูyแบบ Onsite ไดy      

 

ตอนท่ี 2  การประเมินรับรองคุณภาพของการนำแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด 

 ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDไปใช4 

การประเมินรับรองคุณภาพ 

ของการนำแพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริด 

ผEานจักรวาลนฤมิตเพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค�ไปใช� 

ระดับความคุณภาพ 

1 2 3 4 5 

1. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาล

นฤมิตมคีุณภาพในการสNงเสริมความรNวมมือ 
     

2. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาล

นฤมิตมคีุณภาพในการสNงเสริมความคิดสร[างสรรคE 
     

3. แพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาล

นฤมิตมคีุณภาพในการนำไปใช[จริง 
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ตอนท่ี 3  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

 

 

ขอขอบพระคุณทOานผูQทรงคุณวุฒิเป*นอยOางสูง 

สำหรับการประเมินและขQอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในคร้ังน้ี  

 

พรรษวุฒิ ชีระภากร 

นักศึกษาระดับปริญญาโท 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือการเพ่ือการศึกษา 

คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ 
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ผูQวิจัย              :  นายพรรษวุฒิ ชีระภากร 

    สาขา/วิชา   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 

              เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา 

              คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม 

            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ  

    อาจารย9ท่ีปรึกษาหลัก :  ผศ.ดร.ขนิษฐา หินอOอน 

    อาจารย9ท่ีปรึกษารOวม :  รศ.ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

จุดมุOงหมาย   :  เพื่อให4ผู4เชี่ยวชาญประเมินความเที่ยงตรงของ “แบบประเมิน

ความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ

ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD (Hybrid Project-Based 

Learning via Metaverse to Enhance Collaboration and Creative Thinking)”  ก > อนก า ร

นำไปใช4 

  

แพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพื่อสOงเสริมความ

รOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to Enhance 

Collaboration and Creative Thinking 

 

 

 

      ผูQเช่ียวชาญ 

      

 ..……………………………………………………… 

      (………………………………………………………) 

      วันท่ี………เดือน…………………….พ.ศ. 2567 

แบบประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

จากการใชQงานแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิต 

เพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 
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แบบประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

จากการใชQงานแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิต 

เพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

คำช้ีแจง 

1.  แบบประเมินนี้ใช4ประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมิน เรื ่อง “ความร>วมมือและ

ความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาล

นฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD” 

2.  เกณฑDในการให4คะแนนความเห็นมีดังน้ี 

             -1 คือ แน>ใจ     ว>ารายการประเมินน้ันไม>สอดคล4องกับวัตถุประสงคDท่ีต้ังไว4 

              0 คือ ไม>แน>ใจ  ว>ารายการประเมินน้ันสอดคล4องกับวัตถุประสงคDท่ีต้ังไว4 

             +1 คือ แน>ใจ     ว>ารายการประเมินน้ันสอดคล4องกับวัตถุประสงคDท่ีต้ังไว4 

 3.  โปรดทำเครื ่องหมาย ü ลงในช>องที ่ตรงกับความคิดเห็นของท>าน และได4โปรดให4

ข4อเสนอแนะเพิ่มเติมท4ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพื่อจะเปYนประโยชนDต>อผู4วิจัยในการปรับปรุงการ

พัฒนาแพลตฟอรDมประกอบด4วย 3 ตอน 

 

ตอนท่ี 1  การประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งาน 

 แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความ 

 ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ตอนท่ี 2  การประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDม 

 การเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและ 

 ความคิดสร4างสรรคD 

ตอนท่ี 3  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแบบประเมินความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งาน

แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 
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ตอนท่ี 1  การประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินความร>วมมือของผู4เรียนจากการใช4งาน 

 แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความ 

 ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมินความเที่ยงตรง 

ของแบบประเมินความรEวมมือจากการใช�งานแพลตฟอร�ม 

การเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

ระดับความ

เหมาะสม 
ข[อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

องคEประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติหน[าที่     

1.1 การกำหนดเป|าหมาย     

1.2 การชEวยเหลือผู�อืน่     

1.3 การสร�างแรงจูงใจภายในกลุEม     

1.4 การปฏิบัติหน�าที่ตามวัตถุประสงค�     

องคEประกอบที่ 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธE     

2.1 การมีสEวนรEวม     

2.2 การให�ความสําคัญแกEผู�อื่น     

2.3 การคํานึงถึงสEวนรวมมากกวEาสEวนตัว     

2.4 การรู�จักให�ความชEวยเหลือผู�อื่น     

องคEประกอบที่ 3 ทักษะในการติดตNอสื่อสาร     

3.1 ทักษะในการประสานงาน     

3.2 การสร�างความเข�าใจกับขEาวสารทีส่Eงมา     

3.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช�ในการสื่อสาร     

องคEประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟeงและสรุปความคิด     

4.1 การรับฟ�งความคิดเห็น     

4.2 การบูรณาการความคิด     

4.3 การสรุปความคิด     

องคEประกอบที่ 5 ทักษะการคิดเชิงระบบ     

5.1 การทำงานอยEางเป�นระบบ     

5.2 มีกระบวนการทางเหตุผลทีช่ัดเจน     

5.3 การใช�วิธีแก�ป�ญหาอยEางเป�นระบบ     

 

ตอนท่ี 2  การประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการ 

 เรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิด 

 สร4างสรรคD 
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รายการประเมินความเที่ยงตรง 

ของแบบประเมินความคิดสร�างสรรค�จากการใช�งานแพลตฟอร�ม 

การเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริดผEานจักรวาลนฤมิต 

เพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

ระดับความ

เหมาะสม 
ข[อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

องคEประกอบที่ 1 ความคิดคลNองแคลNว (Fluency)     

1) สามารถสร�างความคิดหรือแนวทางแก�ไขป�ญหาอยEางรวดเร็ว      

2) สามารถใช�ถ�อยคำเพื่อสื่อสารอยEางคลEองแคลEว     

3) สามารถคิดในสิ่งที่ต�องการภายในเวลาที่กำหนด     

องคEประกอบที่ 2 ความคิดยืดหยุNน (Flexibility)     

1) สามารถเสนอแนวทางทีห่ลากหลาย     

2) สามารถคิดดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเป�นหลายสิ่งได�     

3) สามารถคิดเชื่อมโยงสัมพันธ�สิ่งตEาง ๆ     

องคEประกอบที่ 3 ความคิดริเริ่ม (Originality)     

1) สามารถคิดสิ่งใหมE ๆ ที่เป�นต�นฉบับ     

2) สามารถสร�างผลงานที่มีความแปลกใหมEให�สำเร็จ     

3) สามารถคิดดัดแปลงและประยุกต�ให�เกิดเป�นสิ่งใหมE     

องคEประกอบที่ 4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)     

1) สามารถจัดระบบความคิดและดำเนินการได�     

2) สามารถขยายความคิดหลักให�สมบูรณ�ยิ่งขึ้น     

3) สามารถคิดพิจารณารายละเอียดในสิ่งที่ผู�อื่นมองข�าม     

 

ตอนท่ี 3  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแบบประเมินความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งาน

แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

ขอขอบพระคุณทOานผูQทรงคุณวุฒิเป*นอยOางสูง 

สำหรับการประเมินและขQอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในคร้ังน้ี  

พรรษวุฒิ ชีระภากร 

นักศึกษาระดับปริญญาโท 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือการเพ่ือการศึกษา 

คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ 
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ผูQวิจัย              :  นายพรรษวุฒิ ชีระภากร 

    สาขา/วิชา   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 

              เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา 

              คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม 

            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ  

    อาจารย9ท่ีปรึกษาหลัก :  ผศ.ดร.ขนิษฐา หินอOอน 

    อาจารย9ท่ีปรึกษารOวม :  รศ.ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

จุดมุOงหมาย   :  เพื่อให4ผู4เชี่ยวชาญประเมินความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD

จากการใช4งาน “แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริม

ความร >วมม ือและความค ิดสร 4างสรรค D  (Hybrid Project-Based Learning via Metaverse to 

Enhance Collaboration and Creative Thinking Model)” จากการประเมินและวิเคราะหDกลุ>ม

ตัวอย>าง 

  

แพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพื่อสOงเสริมความ

รOวมมือและความคิดสรQางสรรค9  

Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to Enhance 

Collaboration and Creative Thinking 

 

 

      ผูQเช่ียวชาญ 

      

 ..……………………………………………………… 

      (………………………………………………………) 

     วันท่ี………เดือน…………………….พ.ศ. 2567 

แบบประเมนิความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9จากการใชQงานแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงาน

เป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 
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แบบประเมินความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9จากการใชQงานแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงาน

เป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

คำช้ีแจง 

แบบประเมินความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYน

ฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ประกอบด4วย 3 

ตอน 

ตอนท่ี 1  การประเมินความร>วมมือจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ 

 ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ตอนท่ี 2  การประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน 

 แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ตอนท่ี 3  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงและพัฒนาความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งาน

แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDต>อไป 

 

เกณฑ9ประเมินรับรองความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

5 หมายถึง  มีอยู>ในระดับมากท่ีสุด 

4 หมายถึง  มีอยู>ในระดับมาก 

3 หมายถึง  มีอยู>ในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง  มีอยู>ในระดับน4อย 

1 หมายถึง  มีอยู>ในระดับน4อยมาก 

 

 

ตอนท่ี 1  การประเมินความร>วมมือจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ 

 ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมินความรNวมมือ 

จากการใช�งานแพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริด 

ผEานจักรวาลนฤมิตเพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

องคEประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติหน[าที่      
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รายการประเมินความรNวมมือ 

จากการใช�งานแพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริด 

ผEานจักรวาลนฤมิตเพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1.1 การกำหนดเป|าหมาย      

1.2 การชEวยเหลือผู�อืน่      

1.3 การสร�างแรงจูงใจภายในกลุEม      

1.4 การปฏิบัติหน�าที่ตามวัตถุประสงค�      

องคEประกอบที่ 2 ทักษะในการปฏิสัมพันธE      

2.1 การมีสEวนรEวม      

2.2 การให�ความสําคัญแกEผู�อื่น      

2.3 การคํานึงถึงสEวนรวมมากกวEาสEวนตัว      

2.4 การรู�จักให�ความชEวยเหลือผู�อื่น      

องคEประกอบที่ 3 ทักษะในการติดตNอสื่อสาร      

3.1 ทักษะในการประสานงาน      

3.2 การสร�างความเข�าใจกับขEาวสารทีส่Eงมา      

3.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช�ในการสื่อสาร      

องคEประกอบที่ 4 ทักษะการรับฟeงและสรุปความคิด      

4.1 การรับฟ�งความคิดเห็น      

4.2 การบูรณาการความคิด      

4.3 การสรุปความคิด      

องคEประกอบที่ 5 ทักษะการคิดเชิงระบบ      

5.1 การทำงานอยEางเป�นระบบ      

5.2 มีกระบวนการทางเหตุผลทีช่ัดเจน      

5.3 การใช�วิธีแก�ป�ญหาอยEางเป�นระบบ      

รวมผลคะแนน  

คNาร[อยละ  

ระดับคุณภาพ 

คะแนน 68 - 85 หมายถึง ดีมาก - มีความร>วมมือในการทำช้ินงานระดับดีเย่ียม 

คะแนน 51 - 67 หมายถึง ดี - มีความร>วมมือในการทำช้ินงานระดับดี 

คะแนน 34 - 50 หมายถึง พอใช4 - มีความร>วมมือในการทำช้ินงานระดับพอใช4 

คะแนน 0 - 33 หมายถึง ต4องปรับปรุง – มีความร>วมมือในการทำช้ินงานระดับปรับปรุง 
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ตอนท่ี 2  การประเมินความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐาน 

 แบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมินความคิดสร[างสรรคE 

จากการใช�งานแพลตฟอร�มการเรียนรู�โครงงานเป�นฐานแบบไฮบริด 

ผEานจักรวาลนฤมิตเพื่อสEงเสริมความรEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

องคEประกอบที่ 1 ความคิดคลNองแคลNว (Fluency)      

1) สามารถสร�างความคิดหรือแนวทางแก�ไขป�ญหาอยEางรวดเร็ว       

2) สามารถใช�ถ�อยคำเพื่อสื่อสารอยEางคลEองแคลEว      

3) สามารถคิดในสิ่งที่ต�องการภายในเวลาที่กำหนด      

องคEประกอบที่ 2 ความคิดยืดหยุNน (Flexibility)      

1) สามารถเสนอแนวทางทีห่ลากหลาย      

2) สามารถคิดดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเป�นหลายสิ่งได�      

3) สามารถคิดเชื่อมโยงสัมพันธ�สิ่งตEาง ๆ      

องคEประกอบที่ 3 ความคิดริเริ่ม (Originality)      

1) สามารถคิดสิ่งใหมE ๆ ที่เป�นต�นฉบับ      

2) สามารถสร�างผลงานที่มีความแปลกใหมEให�สำเร็จ      

3) สามารถคิดดัดแปลงและประยุกต�ให�เกิดเป�นสิ่งใหมE      

องคEประกอบที่ 4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)      

1) สามารถจัดระบบความคิดและดำเนินการได�      

2) สามารถขยายความคิดหลักให�สมบูรณ�ยิ่งขึ้น      

3) สามารถคิดพิจารณารายละเอียดในสิ่งที่ผู�อื่นมองข�าม      

รวมผลคะแนน  

คNาร[อยละ  

ระดับคุณภาพ 

         คะแนน 48 - 60 หมายถึง ดีมาก - มีความคิดสร4างสรรคDในการทำช้ินงานระดับดีเย่ียม 

         คะแนน 36 - 47 หมายถึง ดี - มีความคิดสร4างสรรคDในการทำช้ินงานระดับดี 

         คะแนน 24 - 35 หมายถึง พอใช4 - มีความคิดสร4างสรรคDในการทำช้ินงานระดับพอใช4 

         คะแนน 0 - 23 หมายถึง ต4องปรับปรุง - มีความคิดสร4างสรรคDในการทำช้ินงานระดับปรับปรุง 
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ตอนท่ี 3  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงและพัฒนาความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDจากการใช4งาน

แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคDต>อไป 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

 

 

ขอขอบพระคุณทOานผูQทรงคุณวุฒิเป*นอยOางสูง 

สำหรับการประเมินและขQอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในคร้ังน้ี  

 

พรรษวุฒิ ชีระภากร 

นักศึกษาระดับปริญญาโท 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือการเพ่ือการศึกษา 

คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ 
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ผูQวิจัย              :  นายพรรษวุฒิ ชีระภากร 

    สาขา/วิชา   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 

              เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา 

              คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม 

            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ  

    อาจารย9ท่ีปรึกษาหลัก :  ผศ.ดร.ขนิษฐา หินอOอน 

    อาจารย9ท่ีปรึกษารOวม :  รศ.ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

จุดมุOงหมาย   :  เพื่อให4ผู4เชี่ยวชาญประเมินความเที่ยงตรงของ “แบบประเมิน

ความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิต

เพ ื ่อส > ง เสร ิมความร >วมม ือและความค ิดสร 4างสรรค D  (Hybrid Project-Based Learning via 

Metaverse to Enhance Collaboration and Creative Thinking)” ก>อนการนำไปใช4 

  

แพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพื่อสOงเสริมความ

รOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to Enhance 

Collaboration and Creative Thinking 

 

 

      ผูQเช่ียวชาญ 

 

     ..……………………………………………………… 

      (………………………………………………………) 

      วันท่ี………เดือน…………………….พ.ศ. 2567 

แบบประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินความพึงพอใจจากการใชQงาน 

แพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิต 

เพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 
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แบบประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินความพึงพอใจจากการใชQงานแพลตฟอร9มการเรียนรูQ

โครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

 

คำช้ีแจง 

1.  แบบประเมินนี้ใช4ประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมิน เรื่อง “ความพึงพอใจจากการ

ใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD” 

2.  เกณฑDในการให4คะแนนความเห็นมีดังน้ี 

              -1 คือ แน>ใจ     ว>ารายการประเมินน้ันไม>สอดคล4องกับวัตถุประสงคDท่ีต้ังไว4 

               0 คือ ไม>แน>ใจ  ว>ารายการประเมินน้ันสอดคล4องกับวัตถุประสงคDท่ีต้ังไว4 

              +1 คือ แน>ใจ     ว>ารายการประเมินน้ันสอดคล4องกับวัตถุประสงคDท่ีต้ังไว4 

 3.  โปรดทำเครื ่องหมาย ü ลงในช>องที ่ตรงกับความคิดเห็นของท>าน และได4โปรดให4

ข4อเสนอแนะเพิ่มเติมท4ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพื่อจะเปYนประโยชนDต>อผู4วิจัยในการปรับปรุงการ

พัฒนาแพลตฟอรDมประกอบด4วย 3 ตอน 

 

ตอนท่ี 1  การประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการ 

 เรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและ 

 ความคิดสร4างสรรคD 

ตอนท่ี 2  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแบบประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4

โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิด

สร4างสรรคD 
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ตอนท่ี 1  การประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการ 

 เรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและ 

 ความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมิน 

ระดับความ

เหมาะสม ข[อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

1. ด[านเนื้อหา สื่อ และแหลNงการเรียนรู[     

1.1 เนื ้อหาการเรียนรู�สามารถสื ่อความหมายได�ช ัดเจน ครบถ�วน และ

เหมาะสมกับผู�เรียน 

    

1.2 เนื้อหาการเรียนรู�มีความนEาสนใจ และสามารถประยุกต�ใช�ในการเรียนรู�

และการทำงานได� 

    

1.3 เนื ้อหาการเรียนรู�ครบถ�วนตามวัตถุประสงค�การเรียนรู�ของรายวิชาที่

กำหนดในแผนการสอน 

    

1.4 สื่อและแหลEงการเรียนรู�มีความนEาสนใจ และสามารถประยุกต�ใช�ในการ

เรียนรู�และการทำงานได� 

    

1.5 เอกสารและสื่อการสอนประกอบการจัดการเรียนการสอนสื่อความหมาย

ได�ชัดเจน ครบถ�วน และเหมาะสมกับผู�เรียน 

    

1.6 เครื่องมือและสื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสม ชEวย

สEงเสริมความรู�ความเข�าใจบทเรียนได�มากขึ้น 

    

2. ด[านระบบการจัดการเรียนการเรียนรู[     

2.1 สามารถจัดการเรียนรู�แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ได�อยEางเหมาะสม 

ทั้ง Synchronous และ Asynchronous 

    

2.2 สามารถตอบสนองความต�องการตามของผู�เรียนในการเรียนรู�แบบไฮบริด 

(Hybrid Learning) ได�อยEางเหมาะสม ทั้ง Online และ Onsite 

    

2.3 ระบบการจัดการเรียนรู �ผEานจักรวาลนฤมิตมีความเหมาะสม สะดวก 

รวดเร็วและงEายตEอการใช�งาน 

    

2.4 ระบบการจัดการเรียนรู �ผEานจักรวาลนฤมิตมีการสEงเสริมทักษะความ

รEวมมือและความคิดสร�างสรรค� 

    

2.5 เกณฑ�การให�คะแนนชิ้นงานมีความเหมาะสมและยุติธรรม รวมถึงการวัด

และประเมินผลการศึกษา มีความเหมาะสมและเที่ยงตรง 

    

3. ด[านปฏสิัมพันธEผู[เรียน และผู[สอน     

3.1 การอำนวยความสะดวกของของผู�สอน และผู�ชEวยสอน มีความเหมาะสม 

และตรงตามความต�องการของผู�เรียน 
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รายการประเมิน 

ระดับความ

เหมาะสม ข[อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

3.2 การสื่อสาร การอธิบายและการให�คำแนะนำในการตอบคำถามของผู�เรียน 

มีความเหมาะสม ถูกต�องและครบถ�วน 

    

3.3 ผู�สอนสามารถใช�เทคนิควิธีสอนตEาง ๆ เพื่อให�ผู�เรียนเกิดความสนใจและ

ติดตามการสอนของผู�สอน 

    

3.4 ผู�เรียนสามารถแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนประสบการณ�ตามความ

เหมาะสม 

    

 

ตอนท่ี 2  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแบบประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4 

 โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิด 

 สร4างสรรคD 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

 

ขอขอบพระคุณทOานผูQทรงคุณวุฒิเป*นอยOางสูง 

สำหรับการประเมินและขQอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในคร้ังน้ี  

 

พรรษวุฒิ ชีระภากร 

นักศึกษาระดับปริญญาโท 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือการเพ่ือการศึกษา 

คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ 
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ผูQวิจัย              :  นายพรรษวุฒิ ชีระภากร 

    สาขา/วิชา   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 

              เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา 

              คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม 

            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ  

    อาจารย9ท่ีปรึกษาหลัก :  ผศ.ดร.ขนิษฐา หินอOอน 

    อาจารย9ท่ีปรึกษารOวม :  รศ.ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

จุดมุOงหมาย   :   เพ ื ่ อให4ผ ู 4 เ ร ียนประเม ินความพ ึงพอใจจากการใช 4 งาน 

“แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความร>วมมือและ

ค ว า ม ค ิ ด ส ร 4 า ง ส ร ร ค D  ( Hybrid Project-Based Learning via Metaverse to Enhance 

Collaboration and Creative Thinking Model)” 

  

แพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพื่อสOงเสริมความ

รOวมมือและความคิดสรQางสรรค9  

Hybrid Project-Based Learning Platform via Metaverse to Enhance 

Collaboration and Creative Thinking 

 

 

      ผูQเช่ียวชาญ 

 

     ..……………………………………………………… 

      (………………………………………………………) 

      วันท่ี………เดือน…………………….พ.ศ. 2567 

แบบประเมนิรับรองคณุภาพแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐานแบบไฮบริด 

ผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

แบบประเมนิความพึงพอใจจากการใชQงานแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐาน 

แบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 
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แบบประเมินความพึงพอใจจากการใชQงานแพลตฟอร9มการเรียนรูQโครงงานเป*นฐาน 

แบบไฮบริดผOานจักรวาลนฤมิตเพ่ือสOงเสริมความรOวมมือและความคิดสรQางสรรค9 

 

คำช้ีแจง 

แบบประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>าน

จักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ประกอบด4วย 3 ตอน 

ตอนท่ี 1  การประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ 

 ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

ตอนท่ี 2  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงและพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด 

 ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

 

เกณฑ9ประเมินความพึงพอใจ 

5 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู>ในระดับมากท่ีสุด 

4 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู>ในระดับมาก 

3 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู>ในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู>ในระดับน4อย 

1 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู>ในระดับน4อยมาก 

 

 

ตอนท่ี 1  การประเมินความพึงพอใจจากการใช4งานแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบ 

 ไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ดQานเน้ือหา ส่ือ และแหลOงการเรียนรูQ      

1.1 เนื้อหาการเรียนรู4สามารถสื่อความหมายได4ชัดเจน ครบถ4วน และ

เหมาะสมกับผู4เรียน 

     

1.2 เนื้อหาการเรียนรู4มีความน>าสนใจ และสามารถประยุกตDใช4ในการ

เรียนรู4และการทำงานได4 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1.3 เนื้อหาการเรียนรู4ครบถ4วนตามวัตถุประสงคDการเรียนรู4ของรายวิชาท่ี

กำหนดในแผนการสอน 

     

1.4 สื่อและแหล>งการเรียนรู4มีความน>าสนใจ และสามารถประยุกตDใช4ใน

การเรียนรู4และการทำงานได4 

     

1.5 เอกสารและสื ่อการสอนประกอบการจัดการเรียนการสอนส่ือ

ความหมายได4ชัดเจน ครบถ4วน และเหมาะสมกับผู4เรียน 

     

1.6 เคร่ืองมือและส่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสม 

ช>วยส>งเสริมความรู4ความเข4าใจบทเรียนได4มากข้ึน 

     

2. ดQานระบบการจัดการเรียนการเรียนรูQ      

2.1 สามารถจัดการเรียนรู 4แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ได4อย>าง

เหมาะสม ท้ัง Synchronous และ Asynchronous 

     

2.2 สามารถตอบสนองความต4องการตามของผู4เรียนในการเรียนรู4แบบ

ไฮบริด (Hybrid Learning) ได4อย>างเหมาะสม ท้ัง Online และ Onsite 

     

2.3 ระบบการจัดการเรียนรู4ผ>านจักรวาลนฤมิตมีความเหมาะสม สะดวก 

รวดเร็วและง>ายต>อการใช4งาน 

     

2.4 ระบบการจัดการเรียนรู4ผ>านจักรวาลนฤมิตมีการส>งเสริมทักษะความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

     

2.5 เกณฑDการให4คะแนนชิ้นงานมีความเหมาะสมและยุติธรรม รวมถึง

การวัดและประเมินผลการศึกษา มีความเหมาะสมและเท่ียงตรง 

     

3. ดQานปฏิสัมพันธ9ผูQเรียน และผูQสอน      

3.1 การอำนวยความสะดวกของของผู 4สอน และผู 4ช>วยสอน มีความ

เหมาะสม และตรงตามความต4องการของผู4เรียน 

     

3.2 การสื่อสาร การอธิบายและการให4คำแนะนำในการตอบคำถามของ

ผู4เรียน มีความเหมาะสม ถูกต4องและครบถ4วน 

     

3.3 ผู4สอนสามารถใช4เทคนิควิธีสอนต>าง ๆ เพื่อให4ผู4เรียนเกิดความสนใจ

และติดตามการสอนของผู4สอน 

     

3.4 ผู4เรียนสามารถแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนประสบการณD

ตามความเหมาะสม 
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ตอนท่ี 2  ข4อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงและพัฒนาแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริด 

 ผ>านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

 

 

ขอขอบพระคุณทOานผูQทรงคุณวุฒิเป*นอยOางสูง 

สำหรับการประเมินและขQอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในคร้ังน้ี  

 

พรรษวุฒิ ชีระภากร 

นักศึกษาระดับปริญญาโท 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือการเพ่ือการศึกษา 

คณะครุศาสตรDอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล4าพระนครเหนือ 
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ภาคผนวก ง 

 

เคร่ืองมือท่ีใช4ในการจัดการเรียนการสอน  

และตัวอย>างผลงานสร4างสรรคDของผู4เรียน 
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1.  เคร่ืองมือท่ีใชQในการจัดการเรียนการสอน 

1.1  แพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงานเปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื่อส>งเสริมความ

ร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD ด4วย Moodle เวอรDช่ัน 4 (https://cutt.ly/python_course) 
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1.2  เครื่องมือในการทดสอบและฝ�กปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาไพธอน (Python) ระหว>าง

เรียนและการเรียนรู4ด4วยตนเองผ>าน Google Colab (https://colab.research.google.com) 

 
 

1.3  เครื่องมือในการทดสอบและสังเกตขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมที่เขียนด4วยภาษาไพธอน 

(Python) ระหว>างเรียนและการเรียนรู4ด4วยตนเองผ>าน PythonTutor (https://pythontutor.com) 
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1.4  เครื ่องมือในการดาวนDโหลดและติดตั้งโปรแกรมที่เกี ่ยวข4อง สำหรับเขียนภาษาไพธอน 

(Python) สำหรับผู4เรียน (https://python.org) 

 
 

1.5  เครื่องมือในการเข4าใช4งานจักรวาลนฤมิต (Metaverse) บนแพลตฟอรDมการเรียนรู4โครงงาน

เปYนฐานแบบไฮบริดผ>านจักรวาลนฤมิตเพื ่อส>งเสริมความร>วมมือและความคิดสร4างสรรคD 

(https://spatial.io) 
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1.6  เครื่องมือที่ใช4ในการจัดทำการนำเสนอผลงานสร4างสรรคDของผู4เรียนด4วย Canva สำหรับ

ผู4เรียน (https://canva.com) 

 
 

1.7  เคร่ืองมือท่ีใช4ในการติดต>อส่ือสาร อธิบายคำช้ีแจงและเก็บข4อมูล รวมไปถึงผลงานของผู4เรียน 

ด4วย Google Workspace ซ่ึงในการจัดการเรียนการสอนน้ี ประกอบไปด4วย 2 แอพพลิเคช่ัน ได4แก>  

1)  Google Meet ใช4สำหรับติดต>อสื่อสาร อธิบายคำชี้แจงและให4คำปรึกษาแก>ผู4เรียน 

ระหว>างการเรียนการสอน 
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2)  Google Form ใช4สำหรับอธิบายคำช้ีแจงในการกำหนดโจทยDของโครงงาน รวมไปถึงการ

จัดเก็บข4อมูลผลงานของผู4เรียนท่ีส>งเข4ามา 

 
 

2.  ตัวอยOางผลงานสรQางสรรค9ของผูQเรียน 

2.1  ตัวอย>างผลงานสร4างสรรคDของผู4เรียนช้ินท่ี 1 (Learner’s Creative Working Project 1) 
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2.2  ตัวอย>างผลงานสร4างสรรคDของผู4เรียนช้ินท่ี 2 (Learner’s Creative Working Project 2) 

 
 

2.3  ตัวอย>างผลงานสร4างสรรคDของผู4เรียนช้ินท่ี 3 (Learner’s Creative Working Project 3) 
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2.4  ตัวอย>างผลงานสร4างสรรคDของผู4เรียนช้ินท่ี 4 (Learner’s Creative Working Project 4) 

 
 

2.5  ตัวอย>างผลงานสร4างสรรคDของผู4เรียนช้ินท่ี 5 (Learner’s Creative Working Project 5) 
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บทความท่ีได4รับการตีพิมพDเผยแพร> 
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Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse  
to Enhance Collaboration 

 
Abstract 
The Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance Collaboration. The concept is based on the 
integration of hybrid learning, project-based learning, and metaverse. This research has the objective: (1) To study 
and synthesize the conceptual framework of the hybrid project-based learning model on metaverse to enhance 
collaboration. (2) To develop the hybrid project-based learning model on metaverse to enhance collaboration. (3) 
To study the suitability of the hybrid project-based learning model on metaverse to enhance collaboration. 
Research hypothesis: The suitability of the hybrid project-based learning model on metaverse to enhance 
collaboration is at the high level. The participants in this research include seven experts from various institutions, 
all of whom are specialized in the design and development of instruction models and systems. The results, show 
that (1) This research can serve as a guideline for developing a hybrid project-based learning via metaverse that 
can enhance collaboration, consisting of a 6-step hybrid project-based learning process, integrated with metaverse. 
(2) the overall suitability of the development to the hybrid project-based learning model on metaverse to enhance 
collaboration is at a very high level (Mean = 4.92, S.D. = 0.18, IR = 0.04, Q.D. = 0.02), (3) The results of the 
evaluation certify the suitability of using the hybrid project-based learning model on metaverse to enhance 
collaboration is suitable for actual use at a very high level (Mean = 4.71, S.D. = 0.76, IR = 0.00, Q.D. = 0.00). 
Keywords: Hybrid Project-Based Learning, Hybrid Learning, Project-Based Learning, Metaverse, Collaboration 
1. Introduction 
The rapid evolution of technology, both in hardware and software, is prompting educational systems to adapt. It's 
crucial to equip learners with foundational skills and problem-solving abilities to thrive in the 21st century. 
Integrating technology into education is key for skill development and fostering innovation. These changes are 
driving movements toward Industry 4.0, enhancing productivity and economic value. Educational curricula are 
being tailored to produce competent individuals for the workforce and to support the country's science and 
technology advancement. Learners are encouraged to cultivate creativity and additional skills for future career 
success. (Khunpolkaew, 2021; Secretariat Office of the Teachers’ Council of Thailand, 2020; Sophonpanich, 2022). 
Hybrid Learning refers to the integration of traditional classroom settings with technology, such as computers and 
the internet, allowing learners to access learning materials anytime, anywhere. This format helps bridge the 
technology gap and provides opportunities for both synchronous and asynchronous learning through online 
networks (Tangjitnusorn, 2015). It enables interaction between instructors and peers as desired, while also offering 
flexibility in time and location for learning. This approach is increasingly popular in modern times and can foster 
creativity among learners through the utilization of technology and networking systems. (Srisawatchim, 2011). 
Project-Based Learning is a learning method that emphasizes acquiring skills necessary for life in the 21st century 
by providing learners with opportunities to solve problems and address societal needs through accessible and 
effective projects. In this learning approach, instructors serve not only as "Instructors" but also as facilitators of 
learning, enabling learners to learn autonomously and develop creative thinking. This learning experience deepens 
learners' understanding and awareness of knowledge, focusing on solving real-world problems directly within the 
society. It promotes teamwork skills and creative problem-solving abilities (Thonghaew and Chaijaroen, 2020). 
Metaverse is a virtual environment created by computer technology to provide users with experiences closely 
resembling real-life experiences. It originally emerged primarily in gaming but has features that enable users to 
engage in group interactions (Raviwongse, 2022). In the Metaverse, users have spaces to chat, exchange ideas, 
and participate in various activities such as gaming, meetings, and concerts. Users can interact with each other 
both by appointment and spontaneously, leading to encounters with new groups of people and creating new forms 
of social interaction. (Wuthisen 2023) 
Collaboration is a vital skill in the 21st century, particularly in learning and innovation, as it influences knowledge 
application. Interactions among peers, instructors, and the learning environment facilitate the development of 
analytical, synthetic, evaluative, and creative skills. Teamwork fosters idea exchange and communication skill 
development, making collaborative learning more effective than individual work. Emphasizing collaboration in 
learning management is crucial for personal and future success. (Jarusawat, 2020; Juithong, 2018). 
From all the above make important developing and designing the Hybrid Project-Based Learning on the Metaverse 
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is a novel approach that leverages technology to promote collaboration and creative thinking in education. This 
platform integrates project-based learning into the Metaverse, creating immersive learning experiences that cater 
to the demands of the 21st century. By emphasizing innovation and collaboration, it equips learners with the skills 
needed to thrive in the digital era and meet the needs of evolving industries. Ultimately, this platform enhances 
learners' confidence and capabilities, positioning them for success in the future. 
2. Research Objectives and Hypothesis 
2.1 Research Objectives 

1) To study and synthesize the conceptual framework of the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse 
to Enhance Collaboration. 

2) To develop the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance Collaboration. 
3) To study the suitability of the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance Collaboration. 
2.2 Research Hypothesis 

The suitability of the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance Collaboration is at the high 
level which is Mean (x̅) more than 4.51 scores. 
3. Methodology 
This research is related to the design and the development of the Hybrid Project-Based Learning Model on 
Metaverse to Enhance Collaboration, and the research methodology includes the following: 
3.1 Research Participants 

3.1.1 Seven experts from various institutions which specializes in designing and developing teaching models, 
teaching systems, or learning techolonogies. 
3.2 Research Tools and Statistics used for Data Analysis. 

To Develop the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance Collaboration, the researchers 
employed the following research tools, i.e.,  
3.2.1 The Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance Collaboration. 
3.2.2 The evaluation form on the suitability of the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance 
Collaboration. Statistics used for data analysis include Mean (average), Standard Deviation (S.D.), Inter-Quartile 
Range (IQR), and Quartile Deviation (Q.D.). 
3.3 Research Methodology 

Phase 1: Studies and analized the conceptual framework of the Hybrid Project-Based Learning Model on 
Metaverse to Enhance Collaboration. In this phase, the researcher studied, researched, analyzed, and synthesized 
documents, data, and literature related to (1) Project-Based Learning, (2) Hybrid Learning, (3) Metaverse, and (4) 
Collaboration as seen in Figure 1. 

 
Figure 1. Conceptual Framework 

After defining the concept, the researcher has studied and reviewed articles and research related to the elements of 
the learning model by focusing on 4 topics which are (1) Project-Based Learning Process. (2) Hybrid Learning 
Elements (3) Metaverse Elements, and (4) Collaboration Components. Detailed as follows: 
1. Project-Based Learning: is a method that helps develop students' learning skills, allowing them to build 
knowledge by themselves through hands-on practice based on their interests. Instructors stimulating students to study, 
research, and engage in practical activities. This process consists of 6 steps: 1. Define the problem 2. Set learning 
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objectives 3. Plan and analyze the problem 4. Act or solve the problem 5. Evaluate 6. Summarize (Doungklang, 2019) 
2. Hybrid Learning: is a teaching and learning management system that integrates the benefits of synchronous (face-
to-face) learning and asynchronous (online learning) effectively. It blends various teaching and management 
techniques to create a cohesive learning experience. (Bamrungsetthapong et al., 2020) 
3. Metaverse: the Metaverse, or virtual reality technology, is predicted to be a major turning point on the Internet of 
Things industry. It is an environment created and processed by computer technology to provide users with experiences 
closely resembling real-life experiences. (Raviwongse, 2022) 
4. Collaboration: There are five components and factors of teamwork skills for undergraduate students, as follows: 
Component 1: Task performance skills, Component 2: Interpersonal skills, Component 3: Communication skills, and 
Component 4: Listening and summarizing skills. (Wimut & Topithak, 2022) 
Phase 2:  Studies and synthesized of the components of the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse 
to Enhance Collaboration. In this phase, the researchers studied and synthesized the components of the Hybrid 
Project-Based Learning Model on Metaverse as follows: (1) Project-Based Learning, (2) Hybrid Learning, (3) 
Hybrid Project-Based Learning, (4) Metaverse, and (5) Hybrid Project-Based Learning with Metaverse. The 
researchers designed assessment tools based on the components of Collaboration. They studied, researched, 
analyzed, and synthesized research related to this, finding five components, as seen in Table 1-5. 
Table 1. Project-Based Learning Process Synthesis Table 

"Project-
Based 
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Process" 

Literature 
Synthesis 

Description 
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Instructor Learner 

Step 1: 
Define the 
Problem 

Define and 
define a 
problem or 
project. 

Use the 
thought 
process and 
explore 
interests to 
define. 

! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 

Step 2: Set 
Learning 
Objective  

Set goals or 
objectives for 
learners. 

Know the 
purpose and 
destination of 
learning. 

- - - ! ! - - ! ! ! 

Step 3: 
Analyze to 
Plan 

Recommend 
an action plan 
based on the 
characteristics. 

Analyze and 
plan 
operations. ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 

Step 4: Act 
or Solve a 
Problem 

Facilitate 
learning 
efficiency. 

Learn to solve 
problems 
using hands-
on methods to 
develop 
various skills. 

! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 

Step 5: 
Review and 
Evaluation 

Provide 
opportunities 
for learners to 
express their 
evaluations of 
what they 
have learned. 

Evaluate the 
results of 
operations or 
solutions to 
problems 
obtained. 

! ! - ! ! ! - - ! ! 
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"Project-
Based 

Learning 
Process" 

Literature 
Synthesis 

Description 
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Instructor Learner 

Step 6: 
Conclude 
and 
Presentation 

Evaluate 
results from 
having 
students 
summarize. 
Presentation 
and discussion. 

Summarize 
results and 
present all 
learnings. 
Discussion for 
further 
development. 

! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 

From Table 1. the researcher conclude the Project-Based Learning Process synthesis table and summarizes the six 
steps of the project-based learning process as follows: 
Step 1: Define the Problem: Teachers introduce the problem or set contexts for learning, encouraging students to 
explore their interests and define their own context. 
Step 2: Set Learning Objectives: Instructors establish learning goals, providing essential project information and 
demonstrating management methods to clarify the purpose and destination of learning. 
Step 3: Analyze to Plan: Students create schedules for project execution, emphasizing thorough planning based on 
the given problem or goal. 
Step 4: Act or Solve a Problem: Students engage in practical implementation or problem-solving, monitored by 
the teacher to prevent common issues in group work and facilitate efficient learning. 
Step 5: Review and Evaluation: Students assess their actions and problem-solving methods, fostering critical 
thinking and providing an opportunity for assessment. 
Step 6: Conclude and Presentation: Students summarize learning outcomes and engage in discussions to further 
develop acquired knowledge or skills, emphasizing comprehensive assessment of learning performance and 
collaborative problem-solving. 
Table 2. Hybrid Learning Elements Synthesis Table 

"Hybrid Learning Elements"  
Literature Synthesis 
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1. Synchronous / Asynchronous        
    1.1 Onsite ! ! ! ! ! ! ! 
    1.2 Online ! ! ! ! ! ! ! 
2 Live-Streaming / Classroom ! ! ! ! ! ! ! 
3. Learning Management System / e-Learning ! ! ! ! ! ! ! 
4. Courseware / Interactive Content ! ! - ! ! ! - 
5. Cloud Technology / Digital Media Tools ! ! ! - ! ! ! 
6. Online Examination / Test System ! ! ! ! - ! - 

From Table 2. the researcher conclude the Hybrid Learning Elements synthesis table and summarizes that the 
elements of hybrid learning consist of six main components as follows: 
1. Synchronous / Asynchronous: Includes both onsite and online formats to accommodate real-time communication 
and access to learning materials at different times from anywhere. 
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2. Live-Streaming / Classroom: Provides options for instructors to conduct teaching and learning sessions either 
online through live-streaming tools or in physical classroom settings. 
3. Learning Management System / e-Learning: Utilized for managing students, lesson content, and various aspects 
of learning, typically through specialized software. 
4. Courseware / Interactive Content: Supplementary teaching materials or interactive learning media designed to 
enhance effective learning. 
5. Cloud Technology / Digital Media Tools: Digital tools and cloud-based technologies integrated into the learning 
system to facilitate efficient teaching and learning processes. 
6. Online Examination / Test System: Crucial for assessing and measuring student learning outcomes 
comprehensively and evaluating teaching effectiveness and through online examination or testing systems. 
Table 3. Project-Based Learning Process with Hybrid Learning Elements Synthesis Table 

Project-Based Learning 

Hybrid Learning Learning Element 
Synchronous Asynchronous 
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Step 1: Define the Problem ! ! - - ! ! ! ! - ! 
Step 2: Set Learning Objective  ! ! ! ! ! ! ! ! - - 
Step 3: Analyze to Plan ! ! ! ! ! ! ! ! ! - 
Step 4: Act or Solve a Problem ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 
Step 5: Review and Evaluation ! ! ! ! ! ! ! - ! - 
Step 6: Conclude and Presentation ! ! - - ! ! ! - ! ! 

From Table 3. the researcher conclude the Project-Based Learning Process with Hybrid Learning Elements 
synthesis table and summarizes that consists of various learning elements as follows: 
Step 1: Define the Problem. This step focuses on synchronous learning, both in onsite and online formats, as it 
requires direct interaction between instructors and students to define and clarify problems. It incorporates 
classroom and live-streaming teaching methods, along with the use of Learning Management System (LMS) and 
courseware to enhance understanding of problem definitions or project scopes. Online examination is also utilized 
to assess students' fundamental knowledge. 
Step 2: Set Learning Objectives. Learning can occur synchronously and asynchronously, onsite and online, as 
instructors can provide essential learning information, research materials, and learning objectives aligned with the 
course content. Classroom and live-streaming teaching methods, along with the use of LMS and courseware, are 
employed to establish learning goals and engage students. 
Step 3: Analyze to Plan. This step allows for synchronous and asynchronous learning, onsite and online, involving 
analysis and planning of project timelines. Instructors guide students in preparing plans based on received problem 
statements or objectives. The analysis involves considering various components and utilizing classroom and live-
streaming teaching methods, LMS, courseware, and digital media tools to facilitate effective planning. 
Step 4: Act or Solve a Problem. Learning can occur synchronously and asynchronously, onsite and online, as 
students undertake practical activities or problem-solving tasks. Instructors facilitate learning by ensuring 
efficiency through various learning elements, including classroom and live-streaming teaching methods, LMS, 
courseware, and other necessary tools, fostering skill development. 
Step 5: Review and Evaluation. This step allows for synchronous and asynchronous learning, onsite and online, as 
instructors evaluate students' performance or problem-solving approaches. It encourages students to engage in self-
assessment and critical thinking through result review and progress demonstration. Various learning elements, 
including classroom and live-streaming teaching methods, LMS, and digital media tools, enable effective self-
review and evaluation. 
Step 6: Conclude and Presentation. This step emphasizes synchronous learning in onsite and online formats, as 
instructors directly interact with students to summarize learning outcomes and deliver presentations. It involves 
summarizing all learning outcomes, presenting findings, and discussing ways to further enhance knowledge or 
skills. Learning elements include classroom and live-streaming teaching methods, LMS, and digital media tools 
to ensure comprehensive learning and collaboration, culminating in online examination to test acquired knowledge. 
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Table 4. Metaverse Elements Synthesis Table 
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Literture Synthesis 
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Hardware ! ! ! ! ! ! ! ! 
Software ! ! ! ! ! ! - ! 
Database ! ! ! ! ! - ! ! 
Network ! ! ! ! ! ! - - 
Virtual Activity Space ! ! ! ! - ! - - 
Digital Content Tools ! ! ! ! - ! ! - 

From table 4. the researcher conclude the Metaverse Elements synthesis table and summarizes that the elements 
of the metaverse consist of key components as follows: 
1. Hardware: Devices like VR headsets and smartphones enable immersive experiences in virtual worlds by 
processing simulations of realistic environments. 
2. Software: Programs and apps utilize algorithms to create and process virtual environments, enhancing sensory 
perceptions such as sight and sound. 
3. Database: Stores data related to various metaverse components like avatars, resources, and locations, utilizing 
external systems for diverse file types. 
4. Network: Supports internet connectivity and data transmission, crucial for operating virtual reality devices and 
accessing metaverse content. 
5. Virtual Activity Space: Simulates different scenarios for activities like learning or collaboration, offering spaces 
for brainstorming, presentations, or exhibitions. 
6. Digital Content Tools: Facilitate content creation and management for activities in the virtual world, enabling 
interaction and maximizing metaverse benefits. 
Table 5. Hybrid Project-Based Learning with Metaverse Elements Synthesis Table 

Project-Based 
Learning 

Hybrid Learning Learning Element via Metaverse 

Synchronous Asynchronous 
Database / Network 

Virtual Activity 
Space 

Hardware / Software / Digital Content Tools 
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Step 1: Define 
the Problem ! ! - - ! ! ! ! - ! Brainstorming 

Space 
Step 2: Set 
Learning 
Objective  

! ! ! ! ! ! ! ! - - Self-Paced 
Learning Space 

Step 3: Analyze 
to Plan ! ! ! ! ! ! ! ! ! - Brainstorming 

Space 
Step 4: Act or 
Solve a Problem ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! Self-Paced 

Learning Space 
Step 5: 
Review and 
Evaluation 

! ! ! ! ! ! ! - ! - Exhibition 
Space 

Step 6: 
Conclude and 
Presentation 

! ! - - ! ! ! - ! ! Presentation 
Space 

From Table 5. the researcher conclude the Hybrid Project-Based Learning with Metaverse Elements synthesis table 
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and summarizes that hybrid project-based learning with metaverse elements consist of key components as follows: 
Step 1: Define the Problem - This step emphasizes synchronous learning in both onsite and online formats to 
interact directly with students and define project problems. It incorporates classroom teaching, live-streaming 
sessions, Learning Management Systems (LMS), and courseware to enhance understanding and assess students' 
fundamental knowledge through online examinations. The Virtual Activity Space is utilized as a Brainstorming 
Space to promote this step. 
Step 2: Set Learning Objectives - Learning objectives can be achieved synchronously and asynchronously, onsite 
and online, as instructors provide essential learning information, research materials, and objectives aligned with 
course content. Classroom teaching, live-streaming sessions, LMS, and courseware are employed to establish 
learning goals and engage students. The Virtual Activity Space serves as a Self-Paced Learning Space in this step. 
Step 3: Analyze to Plan - This step allows for both synchronous and asynchronous learning, onsite and online, 
involving the analysis and planning of project timelines. Instructors guide students in preparing plans based on 
received problem statements or objectives. Classroom teaching, live-streaming sessions, LMS, courseware, and 
digital media tools are utilized to facilitate effective planning. The Virtual Activity Space functions as a 
Brainstorming Space. 
Step 4: Act or Solve a Problem - Learning can occur synchronously and asynchronously, onsite and online, as 
students undertake practical activities or problem-solving tasks. Instructors facilitate learning by ensuring 
efficiency through various learning elements, fostering skill development. The Virtual Activity Space is utilized 
as a Self-Paced Learning Space in this step. 
Step 5: Review and Evaluation - Evaluation can occur synchronously and asynchronously, onsite and online, as 
instructors assess students' performance or problem-solving approaches. It encourages self-assessment and critical 
thinking through result review and progress demonstration. Various learning elements enable effective self-review 
and evaluation. The Virtual Activity Space functions as an Exhibition Space in this step. 
Step 6: Conclude and Presentation - This step emphasizes synchronous learning in both onsite and online formats, 
as instructors directly interact with students to summarize learning outcomes and deliver presentations. It involves 
summarizing all learning outcomes, presenting findings, and discussing ways to further enhance knowledge or 
skills. Various learning elements ensure comprehensive learning and collaboration, culminating in online 
examinations to test acquired knowledge. The Virtual Activity Space serves as a Presentation Space in this step. 
Phase 3: Designing and developing the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance 
Collaboration to further evaluate suitability. In this phase, the researchers studies and took the synthesized result 
components from Tables 1-5 to design the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance 
Collaboration. And evaluate the suitability of the model by 7 education experts derived by means of purposive 
sampling with the research evaluation form tool. These participants come from various institutions and all of them 
are experts specialized in the design and development of learning models and learning technologies.  
Phase 4 Studies the suitable result of the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance 
Collaboration. In this phase, the researchers used study the suitability results after this model had been evaluated 
by seven experts from previous phase. Then analized the results by mean score range, standard deviation, quartile 
range and inter-quartile range of results are listed in Table 6. the definition of consensus in key studies as follows: 
Table 6. The Definition of Consensus in Key Studies 

Statistics Definition of Consensus Reference 
Mean   
    4.50 – 5.00 
    3.50 – 4.49 
    2.50 – 3.49 
    1.50 - 2.49 
    1.00 – 1.49 

Strong agree 
agree 
Neutral 
disagree  
Strongly disagree 

Best, J. W. (1981) 

Median   
    ≥ 4.00 
    ≤ 3.50 

High Level of Important 
Low Level of Important 

Ab Latif R, Dahlan A, Ab Mulud Z, & 
Mat Nor MZ (2017) 

Standard Deviation: S.D. 
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Statistics Definition of Consensus Reference 
    0.00 – 1.00 
    1.01 – 1.49 
    1.50 – 2.00 
    > 2.00 

High Consensus 
Moderate Consensus 
Low Consensus 
Without Consensus 

Johannes I. F. Henning & Henry 
Jordaan (2016) 

Inter-Quartile Range: IR 
    0.00 – 1.00 
    1.01 – 1.99 
    > 2.00 

High Consensus 
Moderate Consensus 
Without Consensus 

Saedah Siraj & Azdalila Ali (2008) 

Quartile Deviation: Q.D. 
    0.00 - 0.50 
    0.51 – 1.00 
    > 1.00 

High Consensus 
Moderate Consensus 
Without Consensus 

Soon Fook Fong, Pei Eng Ch’ng, &Fei 
Ping Por (2013) 

4. Results 
The research results focus on suitability results of the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse as seen 
in Figure 2. The Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance Collaboration. 

 
Figure 2. The Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance Collaboration 

The Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance Collaboration. consists of four main 
components: Infrastructure, Hybrid Learning, Hybrid Project-Based Learning via Metaverse, and Collaboration. 
The lesson and classroom format includes 2 types: Synchronous Learning (Onsite/Online), and Asynchronous 
Learning (Onsite/Online). Additional information about each component is as follows: 
Component 1: Infrastructure – Comprising 9 components: Instructors, Learners, Courses, Digital Content Tools, 
Virtual Activity Space, Hardware, Software, Network, and Database. 
Component 2: Hybrid Learning – Comprising 4 components: Synchronous Learning which is Onsite Synchronous 
Learning and Online Synchronous Learning, Asynchronous Learning which is Onsite Asynchronous Learning and 
Online Asynchronous Learning. 
Component 3: Hybrid Project-Based Learning via Metaverse – Comprising 6 steps: Step 1: Define the Problem, 
Step 2: Set Learning Objective, Step 3: Analyze to Plan, Step 4: Act or Solve a Problem, Step 5: Review and 
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Evaluation, and Step 6: Conclude and Presentation. 
Component 4: Collaboration – Comprising 5 components: Performance skills, Interaction skills, Communication 
skills, Listening skills and Summarizing ideas, and Systems thinking skills. 
Results of the suitability study of the The Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance 
Collaboration, as seen in Table 6-7. 
Table 6. Results of Evaluation on the Suitability of the The Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse 
to Enhance Collaboration. (Overall Elements) 

Items for evaluation Mean S.D. 
Quartiles 

IQR Q.D. Level of 
Agreement Q1 Median Q3 

1. Infrastructure 
1.1 Instructor 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
1.2 Leanner 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
1.3 Course 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
1.4 Digital Content Tools 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
1.5 Virtual Activity Space 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
1.6 Hardware 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
1.7 Software 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
1.8 Network 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
1.9 Database 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
2. Hybrid Learning 
2.1 Synchronous Learning         
2.1.1 Onsite Synchronous Learning 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
2.1.2 Online Synchronous Learning 4.71 0.49 4.5 5 5 0.50 0.25 Very High 
2.2 Asynchronous Learning         
2.1.1 Onsite Asynchronous Learning 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
2.1.2 Online Asynchronous Learning 4.71 0.49 4.5 5 5 0.50 0.25 Very High 
3. Hybrid Project-Based Learning via Metaverse 
Step 1: Define the Problem 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
Step 2: Set Learning Objective  5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
Step 3: Analyze to Plan 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
Step 4: Act or Solve a Problem 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
Step 5: Review and Evaluation 4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
Step 6: Conclude and Presentation 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
4. Collaboration 
4.1 Performance skills 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
4.2 Interaction skills 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
4.3 Communication skills 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
4.4 Listening skills & Summarizing ideas 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
4.5 Systems thinking skills 5.00 0.00 5 5 5 0.00 0.00 Very High 

Overall average 4.92 0.18 4.96 5.00 5.00 0.04 0.02 Very High 
From Table 6. It was found that the overall suitability of the development to the Hybrid Project-Based Learning 
Model on Metaverse to Enhance Collaboration (Overall Composition) It is at a very high level (Mean = 4.92, S.D. 
= 0.18, IQR = 0.04, Q.D. = 0.02) In conclusion, The Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to 
Enhance Collaboration has all the elements that can be used as a guide for further development of the Hybrid 
Project-Based Learning Platform via Metaverse. 
Table 7. The Results of the Evaluation Certify the Suitability of using the The Hybrid Project-Based Learning 
Model on Metaverse to Enhance Collaboration. 

Items for evaluation Mean S.D. 
Quartiles 

IQR Q.D. Level of 
Agreement Q1 Median Q3 

1. The Hybrid Project-Based Learning 
Model on Metaverse is suitable to 
promote Collaboration. 

4.86 0.38 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
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Items for evaluation Mean S.D. 
Quartiles 

IQR Q.D. Level of 
Agreement Q1 Median Q3 

2. The Hybrid Project-Based Learning 
Model on Metaverse is appropriate for 
actual use. 

4.57 1.13 5 5 5 0.00 0.00 Very High 

Overall average 4.71 0.76 5 5 5 0.00 0.00 Very High 
From Table 7. Shows that 1. Experts are of the opinion that the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse 
is suitable to promote Collaboration. It is suitable at a very high level (Mean = 4.86, S.D. = 0.38, IQR = 0.00, Q.D. 
= 0.00) 2. The Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse is appropriate for actual use. It is suitable at a 
very high level (Mean = 4.57, S.D. = 1.13, IQR = 0.00, Q.D. = 0.00). Overall, in conclusion, the results of the 
evaluation certify the suitability of using the The Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance 
Collaboration is suitable for actual use at a very high level (Mean = 4.71, S.D. = 0.76, IQR = 0.00, Q.D. = 0.00) 
5. Conclusion and Discussion 
According to the results of the suitability study of the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to 
Enhance Collaboration. It was found that the overall suitability of the development the 5 model components 
(Overall composition) reach it’s at a very high level consistent with the 1st and 2nd research objectives. In 
conclusion, the Hybrid Project-Based Learning Model on Metaverse to Enhance Collaboration has a full range of 
elements that can be used to guide the further development of a Hybrid Project-Based Learning Platform via 
Metaverse. The results of the evaluation are certifying the suitability of the model reach it’s at a verty high level 
and consistent with the 3rd research objective. All the result consistent with the research hypothesis. Align with 
the concept by Thonghaew & Chaijaroen (2020) that this model is expected to help learners develop collaboration 
by engaging in learning activities. It involves managing the course using Hybrid Learning elements with Project-
Based Learning process on Learning Management System (LMS) via Metaverse to promote learner's Collaboration. 
Aligned with the concept presented by Doungklang (2019) regarding project-based learning fostering democratic 
citizenship, listening to diverse opinions, collaboration, and Bamrungsetthapong et al. (2020) and Thanthong (2020) 
highlighting how hybrid learning enhances learning efficiency for learners, as learning can take place anywhere, 
anytime, catering to the needs of the 21st century. Additionally, both skills can also be stimulated through learning 
via Metaverse, as mentioned by Hongphanut (2023) suggesting that these innovations can be applied at all levels 
of learning management, aligning with the education management of the 21st century. This research can serve as 
a guide for designing and developing hybrid learning systems using project-based learning processes via metaverse 
to promote collaboration. This concept is based on a learning element, learning process, and learning technology 
to promote learner skills of 21st century. 
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