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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เ พ่ือ 1) ศึกษาสภาพและแนวทางการจัดการเรียนรู้  2) หา
ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้ 4) ประเมินความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียน โคกสี
พิทยาสรรพ์ ต าบลโคกสี อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น จ านวน 32 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ 
ได้แก่ 1) แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้ 2) แบบสัมภาษณ์สภาพการจัดการเรียนรู้ 3) แผนการจัดการ
เรียนรู้ 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 5) สื่อ Metaverse 6) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
สถิติกลุ่มตัวอย่างที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และการหาค่าประสิทธิภาพ (

1E /
2E ) 

โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์วิเคราะห์สถิติส าเร็จรูป   
 ผลการวิจัยพบว่า   
 1. สภาพการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้
แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
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โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
 2. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของ
อาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.70/84.38 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของ
อาณาจักรสุโขทัย ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐานร่วมกับ Metaverse          
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ       
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 4. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง 
พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียน          
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อยู่ในระดับมากที่สุด    

ค าส าคัญ:  การจัดการเรียนรู้; รายวิชาประวัติศาสตร์; สมองเป็นฐาน; Metaverse  

Abstract 
 This research aimed to 1) study the conditions and learning management 
approaches, 2) determine the efficiency of learning management, 3) compare the learning 
achievement, and 4) assess the students' satisfaction with learning management. The target 
group for this research was 32 of 1/1 students at Khok Si Phitthayasan School, Mueang District, 
Khon Kaen, enrolled in the first semester of the 2023 academic year, selected via simple 
random sampling. The tools used included 1) a learning management condition questionnaire, 
2) an interview form, 3) a lesson plan, 4) a pre-and post-learning achievement test, 5) 
Metaverse media, and 6) a student satisfaction questionnaire. The statistical methods used for 
analysis were the mean, standard deviation, and significant statistics at the .05 level, along 
with calculating the efficiency value (E1/E2) using statistical software. 
 The research results were as follows:  
 1) The condition of learning management in the history subject on the development 
of the Sukhothai Kingdom using brain-based learning concepts with Metaverse for the first-
year secondary school students at Khok Si Phitthayasan School was overall at a high level. 
 2) The efficiency analysis of learning management in the history subject on the 
development of the Sukhothai Kingdom using brain-based learning concepts with Metaverse 
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for first-year secondary school students at Khok Si Phitthayasan School had an efficiency of 
86.70/84.38, meeting the 80/80 criteria. 
 3) The comparison of learning achievement in the history subject on the 
development of the Sukhothai Kingdom between pre-learning and post-learning using brain-
based learning concepts with Metaverse for first-year secondary school students at Khok Si 
Phitthayasan School showed significantly higher post-learning scores at the .05 level. 
 4) The student satisfaction analysis with learning management in the history subject 
on the development of the Sukhothai Kingdom using brain-based learning concepts with 
Metaverse for first-year secondary school students at Khok Si Phitthayasan School was at the 
highest level. 
Keywords: The Learning Management; The History Subject; Brain-Based Learning; Metaverse 

บทน า 
 สังคมปัจจุบันเป็นโลกยุคข้อมูลข่าวสาร ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี และโลกของตลาดเสรีที่
ผู้คนส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับความมั่งคั่งทางเศรษฐกิจ การใช้ชีวิตแบบทันสมัยที่มีความเป็นสากลทั้งภาษา 
การแต่งกาย อาหารการกิน ภาพยนตร์ ดนตรี เป็นยุคที่ผู้คนส่วนใหญ่หลงใหลกับโลกตะวันตก แม้จะมีสไตล์
เกาหลีและญี่ปุ่น ซึ่งล้ าหน้าและทันสมัย ยุคที่ผู้คน (ส่วนหนึ่ง) นิยมคนเก่ง คนฉลาด ทันสมัย ทันเหตุการณ์ 
รู้เท่าทันเทคโนโลยี ยุคที่เด็กไทยเห็นและหลงใหลความเป็น “ปัจเจกชน” มากกว่าจิตสาธารณะ ความคิดของ
ผู้คนในความเป็นสากลยุคโลกาภิวัตน์ส่งผลกระทบต่อ “ค่านิยมความเป็นไทย” อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ วัฒนธรรม
ไทยภูมิปัญญาไทยนับวันยิ่งจะถูกเมินจากเยาวชนมากยิ่งขึ้น 
 ทุกวันนี้ “ประวัติศาสตร์” ส าหรับเยาวชนไทย จึงอาจเป็นเพียงเรื่องราวในอดีตที่เต็มไปด้วย พ.ศ. 
สิ่งของเก่าแก่ ผู้คนที่ล้มหายตายไปหมดแล้ว เหตุการณ์ที่ต้องจดจ าและจ าเรียนเพ่ือ “สอบ” ตามเกณฑ์ใน
ระบบการศึกษาเท่านั้น แม้ว่าจะมีผู้เรียนบางคนชอบ และสนุกสนานที่จะฟังเกร็ดประวัติศาสตร์ ได้เรียนรู้อดีต 
มีความภาคภูมิใจในชาติและบรรพบุรุษ แต่อย่างไรก็ตามยังคงมีค าถามเสมอว่าจะเรียนประวัติศาสตร์ไปท าไม 
ประวัติศาสตร์มีประโยชน์อย่างไรในโลกยุคโลกาภิวัตน์ (ส านักงานวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2554) 

 ตามวิสัยทัศน์ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุก
คน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็น
พลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการศึกษา
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ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็ม
ตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) 
 ในสาระที่ 4 ประวัติศาสตร์ ตามจุดเน้นและนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการที่ก าหนดให้
สถานศึกษาจัดโครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษา 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ และ 1 รายวิชาพ้ืนฐานประวัติศาสตร์ 
เพ่ือบ่มเพาะให้นักเรียนภาคภูมิใจ รักความเป็นไทย หวงแหนในสิ่งที่บรรพชนให้ไว้เป็นมรดกทางปัญญา รักษา
สืบสานและต่อยอด และน ามาปรับประยุกต์ใช้ในปัจจุบัน และก าหนดแนวปฏิบัติการจัดการเรียนการสอน
รายวิชาประวัติศาสตร์ โดยให้ออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ให้ผู้เรียนสามารถน าองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ไปต่อยอด และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
(ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง การบริหารจัดการโครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษา 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
และ 1รายวิชาพ้ืนฐานประวัติศาสตร์ ของสถานศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2566) 
 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ ต าบลโคกสี อ าเภอเมืองขอนแก่น จังหวัดขอนแก่น มีการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนนฐาน พุทธศักราช 2551 แต่จากการจัดการเรียนรู้ใน              
ปีการศึกษา 2565 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า ผู้วิจัยจึงได้
สัมภาษณ์ครูผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ภายในโรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ 
พบว่า ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาประวัติศาสตร์ ในปีที่ผ่านๆ มา ครูส่วนใหญ่ใช้เทคนิควิธีการสอน
โดยเน้นการบรรยายและให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดท้ายบท นักเรียนจึงเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน และ          
ไม่สามารถสร้างความเข้าใจในเนื้อหาการเรียนรู้ที่มีจ านวนมากและซับซ้อนได้ ประกอบกับเด็กนักเรียนแต่ละ
คนมีพ้ืนฐานความรู้ที่แตกต่างกัน นักเรียนจึงขาดองค์ความรู้และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ต่ า  
 ดังนั้น ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ผู้วิจัยต้องการพัฒนาผู้เรียนให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น สร้างความท้าทาย ดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียน และตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนใน
การเรียนรายวิชาประวัติศาสตร์มากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังสอดคล้องกับบริบทของการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 
ที่มุ่งเน้นให้มีการจัดการเรียนการสอนแบบเชิงรุก (Active Learning) จึงใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ 
Metaverse ในการจัดการเรียนรู้โดย กมลฉัตร กล่อมอ่ิม (2560) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีสมาธิเพ่ือเตรียมความพร้อม โดยการท าสมาธิ เล่าเรื่อง ออกก าลังกาย เล่นเกม 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสลงมือปฏิบัติจริง สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยการร่วมคิด ร่วมท าการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกฝนความสามารถหรือทักษะที่จ าเป็น ครูจะใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการ
เรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะและสมรรถนะที่สอดคล้องกับความต้องการที่เปลี่ยนแปลงไปตามสังคม
ปัจจุบันและความก้าวหน้าในศตวรรษที่ 21 ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะด้านความรู้ ทักษะทางปัญญา ทักษะ
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ ทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้
เทคโนโลยี นอกจากนี้ ธิติรัตน์ สมบูรณ์ (2565) ได้กล่าวถึงความส าคัญในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ 
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Metaverse ว่า ช่วยท าให้สิ่งที่เป็นนามธรรม จับต้องและเข้าใจยาก กลายมาเป็นภาพเสมือนจริงที่สัมผัสและ
จับต้องได้ การเรียนรู้เรื่องราวต่างๆ ทั้งวิทยาศาสตร์ สังคมศาสตร์ และสิ่งแวดล้อมก็จะเข้าใจได้ง่ายขึ้นและเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ ได้เร็วขึ้น” ใน Metaverse ผู้เรียนจะได้ไปและได้ท าในสิ่งที่ไม่สามารถท าได้ในสภาพ
กายภาพจริง เช่น การทดลองวิทยาศาสตร์ที่มีความเสี่ยง หรือการเดินทางทัศนศึกษาในที่ห่างไกลและยากจะ
ไปได้ในความเป็นจริง นอกจากนั้น Metaverse ยังช่วยจ าลองโลกเสมือนจริงและสร้างสถานการณ์จ าลองให้
ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะเบื้องต้นบางอย่างจนเกิดเป็นความช านาญได้อีกด้วย  
 จากที่ได้กล่าวมานี้ ผู้วิจัยมีความประสงค์ท่ีจะด าเนินการจัดการเรียนรู้ รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง 
พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย ให้มีความน่าสนใจ รวมทั้งยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน             
ชั้น ม.1/1 เนื่องจากเป็นห้องที่ผู้วิจัยได้ปฏิบัติหน้าที่สอนและพบปัญหาในเรื่องของการเรียนตามที่ได้กล่าวไปใน
ข้างต้น ผู้วิจัยได้เล็งเห็นว่าการใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse มีความเหมาะสมและส าคัญ
เป็นอย่างยิ่งในการแก้ไขปัญหาและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน ดังนั้น ผู้ วิจัยจึงท าการศึกษาการ
จัดการเรียนรู้ รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน 
ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น  

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาสภาพและแนวทางการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของ
อาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น 
 2. เพ่ือหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของ
อาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียน โคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของ
อาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น 
 4. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง 
พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียน             
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น 

 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
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 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ดังนี้ 
 1. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนื้อหาการเรียนรู้ในรายวิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย จ านวน 14 ชั่วโมง มีดังนี้      
1) การสถาปนาอาณาจักรสุโขทัย 2) พัฒนาการทางด้านการปกครองในสมัยสุโขทัย 3) พัฒนาการทางด้าน
เศรษฐกิจในสมัยสุโขทัย 4) พัฒนาการทางด้านสังคมและศิลปวัฒนธรรมสมัยสุโขทัย 5) พัฒนาการทางด้าน
ความสัมพันธ์ระหว่างประเทศสมัยสุโขทัย 6) การสร้างสรรค์ภูมิปัญญาสมัยสุโขทัย 7) การเสื่อมของอาณาจักร
สุโขทัย 
 2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 2.1 ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ 
อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 2 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 
62 คน  
 2.2 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโคกสี               
พิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวนทั้งสิ้น    
53 คน โดยการใช้โปรแกรมของ Taro Yamane 
 2.3 ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ ครูผู้สอนในรายวิชาประวัติศาสตร์ จ านวน 1 คน ศึกษานิเทศก์ 
ประจ าโรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ จ านวน 1 คน ครูผู้ปฏิบัติหน้าที่งานการวัดและประเมินผล จ านวน 1 คน
ครูผู้สอนในโรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ จ านวน 3 คน และผู้อ านวยการโรงเรียน จ านวน 1 คน รวมทั้งสิ้น 8 คน  
 2.4 กลุ่มเป้าหมาย ที่ใช้ในการวิจัยเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเพ่ือประเมินความพึง
พอใจในการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ ต าบลโคกสี 
อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 32 คน ได้มาโดยการ
สุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการจับฉลาก ซึ่งใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3.1 แบบสอบถาม เกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย         
แบ่งเนื้อหา ดังนี้  

 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 สอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักร

สุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 แบ่งเป็น 5 
ด้านคือ ด้านนักเรียน ด้านครู ด้านสื่อการเรียนรู้ ด้านวิธีการสอนและการวัดประเมินผล และ     ด้าน
สภาพแวดล้อม 
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 ตอนที่ 3 สอบถามเกี่ยวกับข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมหรือ ข้อเสนอแนะ ซึ่งเป็นค าถามปลายเปิดให้ผู้ตอบ
เขียนเติมค าตอบ  

3.2 แบบสัมภาษณ์ เกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู้  เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย         
แบ่งเนื้อหา ดังนี้  

 ตอนที่ 1 สัมภาษณ์ข้อมูลทั่วไป  
 ตอนที่ 2 สัมภาษณ์เกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู้ รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของ

อาณาจักรสุโขทัย  โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษา         ปี
ที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น 

3.3 แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาประวัติศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง พัฒนาการของ
อาณาจักรสุโขทัย จ านวน 7 แผนฯ รวมทั้งสิ้น 14 ชั่วโมง  

3.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาประวัติศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง 
พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ใช้ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) และหลังเรียน 
(Posttest) จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลา 30 นาท ี 

3.5 สื่อ Metaverse เป็นห้องเรียนจ าลองแบบ 3 มิติ ที่มีการเพ่ิมเนื้อหาการเรียนรู้ในรายวิชา
ประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย และนักเรียนสามารถเข้าเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านเว็บไซต์ 
https://www.spatial.io/ หรือเข้าตามลิงค์ท่ีครูส่งให้ 

3.6 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1  ที่มีต่อการเรียนรายวิชา
ประวัติศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน 
ร่วมกับ Metaverse โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป ได้แก่ เพศ อายุ  
 ตอนที่ 2 สอบถามความพึงพอใจการสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในการเรียนรู้ใน

รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ 
Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 แบ่งเป็น 5 ด้านคือ ด้านนักเรียน ด้านครู ด้านสื่อการเรียนรู้  
ด้านวิธีการสอนและการวัดประเมินผล ด้านสภาพแวดล้อม 

 ตอนที่ 3 เป็นแบบสอบถามแบบปลายเปิดเกี่ยวกับข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมหรือข้อเสนอแนะ เกี่ยวกับ
การจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็น
ฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน โคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัด
ขอนแก่น 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามกระบวนการแล้ว น าไปเก็บข้อมูลกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่ได้มาโดยการใช้โปรแกรมของ Taro Yamane และกลุ่มเป้าหมายที่ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการจับฉลาก ซึ่งใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม โดยผู้วิจัยด าเนินการทดลอง
ด้วยตนเอง ซึ่งมีข้ันตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
 4.1 ศึกษาสถาพการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู้ เก็บข้อมูล
จากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 53 คน และใช้แบบสัมภาษณ์สภาพการจัดการเรียนรู้ เก็บข้อมูลกับผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
จ านวน 8 คน 

4.2 ด าเนินการทดลอง ซึ่งก่อนด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยท าการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) กับ
นักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 20 ข้อ เวลา 30 นาท ีและด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้เป็น
เวลาทั้งสิ้น 14 คาบเรียน ใช้แผนการจัดการเรียนรู้รวม 7 แผนฯ และเมื่อนักเรียนได้เรียนรู้โดยแนวคิดแบบ
สมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse เสร็จ ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบหลังเรียน (posttest) โดยแบบทดสอบหลัง
เรียนเป็นแบบทดสอบฉบับเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน 

4.3 ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจ 
4.4 น าข้อมูลที่เก็บได้ไปวิเคราะห์เพื่อตอบตามวัตถุประสงค์การวิจัยต่อไป  

 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ การหาความถี่ และร้อยละ 

5.2 การวิเคราะห์สภาพการจัดการเรียนรู้ จากแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ โดยการหา
ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และการวิเคราะห์เชิงพรรณนา 

5.3 วิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้  โดยใช้แบบประเมินคุณภาพ  ใช้เกณฑ์
ประสิทธิภาพ (E1/E2) = 80/80  

5.4 การวิเคราะห์ค่ากลางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการวิเคราะห์การกระจายของข้อมูล 
ได้แก่ การหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้
สถิติทีที่เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent samples t-test) 
โดยทดสอบที่ระดับนัยส าคัญ .05 

5.5 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียน โดยหาค่าเฉลี่ย ร้อยละ และการวิเคราะหเ์ชิงพรรณนา 

ผลการวิจัย  

 1. ผลการวิเคราะห์สภาพการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักร
สุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน  

โคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น พบว่า โดยภาพรวม อยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.68, S.D.= 1.14)  



Journal of Buddhist Education and Research : JBER 

ปีที่ 10 ฉบับท่ี 2 เมษายน-มิถุนายน 2567าคม – เม [75] 2022 Vol.10  No.2   April-June   2024- 
 

 วิเคราะห์ผลการสรุปการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลส าคัญทั้ง 8 ท่าน พบว่า ทางโรงเรียนโคกสีพิทยา
สรรพ์ มีการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาประวัติศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 2551 ในรูปแบบ
ที่หลากหลายทั้งการเรียนรู้ในห้องเรียน และการออกไปศึกษาแหล่งเรียนรู้ภายนอก นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ค่อย
สนใจในการเรียนในรายวิชาประวัติศาสตร์ เนื่องมาจากความพร้อมในเรื่องของสื่อการเรียนรู้ และเนื้อหา
รายวิชาที่นักเรียนมองว่าล้าหลัง นักเรียนจึงขาดแรงบรรดาลใจในการเรียน ขาดการศึกษาค้นคว้า ส่งผลให้
นักเรียนมีพ้ืนฐานความรู้ในรายวิชาประวัติศาสตร์ที่ต่ า นอกจากนั้นความพร้อมในเรื่องของสื่อดิจิทัล และระบบ
อินเทอร์เน็ต ส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถค้นคว้า และศึกษาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างเต็มที่ แต่ในทางกลับกัน 
นักเรียนมีความพร้อมที่จะเรียนรู้และร่วมกิจกรรมในชั้นเรียนในทุกรูปแบบ โดยครูจะต้องออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ให้สามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนให้ได้ 
 2. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของ
อาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.70/84.38 เป็นไป
ตามเกณฑ์ 80/80 
 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของ
อาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐานร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน พบว่า นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา
ประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐานร่วมกับ Metaverse 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง 
พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น พบว่า โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.60, S.D. = 0.62)  

อภิปรายผล 
 1. ผลการวิเคราะห์สภาพการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักร
สุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน        

โคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น พบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.86, S.D.= 1.14) 

เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านวิธีการสอนและการวัดประเมินผล อยู่ในระดับปานกลาง ( x̅ = 3.20, 
S.D.= 1.17) แสดงให้เห็นว่านักเรียนขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับรูปแบบและกระบวนการสอนของครู 
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รวมทั้งกระบวนการสอนของครูที่ใช้ในปัจจุบันอาจจะไม่เป็นที่น่าสนใจส าหรับนักเรียน ซึ่งครูจะต้องพัฒนา
รูปแบบและกระบวนการจัดการเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจและทันสมัยมากยิ่งขึ้น เพ่ือให้ตอบสนองต่อความ
ต้องการของนักเรียนในการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันให้ได้ โดยการน าเอารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสมองเป็น
ฐานมาใช้จึงนับว่าเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจเพราะมีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน
ลักษณะของการเป็น Active Learning มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติผ่านการท ากิจกรรม            ที่
หลากหลาย สามารถที่จะพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน และสร้างเจตคติที่ดีด้านการเรียนให้เกิดขึ้นกับนักเรียน
ได ้
 2. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของ
อาณาจักรสุโขทัย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัด
ขอนแก่น โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.70/84.38
เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ซึ่งผลเป็นไปตามสมมุติฐาน ข้อที่ 1 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการจัดการเรียนรู้รายวิชา
ประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse  
มีความสอดคล้องและเหมาะสมกับบริบทความต้องการของนักเรียน เนื่องจากสื่อ Metaverse ช่วยให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการจ าลองภาพ และเนื้อหาความรู้ในโลกออนไลน์ ท าให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาการเรียนรู้ 
ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานและสนใจในการเรียนรู้ น าไปสู่การสร้างองค์ความรู้และการพัฒนาชิ้นงานของ
ตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ Christian Moro (2022)  ที่ได้ท าการศึกษาการใช้ metaverse ใน        
กายวิภาคศาสตร์และสรีรวิทยา ผลการวิจัยพบว่า Metaverse จะช่วยให้มีวิธีการสอนและการเรียนรู้ที่แปลก
ใหม่และไม่เหมือนใคร ในหลายกรณีจะขยายไปถึงแนวทางปฏิบัติในปัจจุบัน เช่น การใช้วิดีโอสดส าหรับการ
สอนทางไกล การผ่าเสมือนจริง หรือการใช้เกม แม้ว่าอาจมีความเสี่ยงบางประการที่ต้องพิจารณาก็ตาม 
อย่างไรก็ตาม การเข้าถึง การเชื่อมต่อ ความถูกต้อง และการดื่มด่ าที่เพ่ิมขึ้นของ Metaverse หมายความว่า
นักการศึกษาในสาขาวิทยาศาสตร์กายวิภาคศาสตร์อาจพบความน่าสนใจในการพิจารณาแปลงหลักสูตร
บางส่วนเป็นอย่างน้อยในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงนี้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ กรกช ขันธบุญ (2565) 
ได้ท าการศึกษารูปแบบการสื่อสารผ่าน Metaverse เ พ่ือการเรียนการสอนสาขาวิชานิ เทศศาสตร์
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ผลการวิจัยพบว่า 1) เนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนสาขาวิชานิเทศศาสตร์
ประกอบด้วย เนื้อหาการเรียนการสอนที่สร้างนักนิเทศศาสตร์ในยุคดิจิทัล มีความรู้ความเข้าใจในแนวคิด 
ทฤษฎี และหลักการ การสร้างนวัตกรรมการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ทฤษฎีกับการวิจัยขั้นสูง 2) รูปแบบที่เหมาะสม
กับการสื่อสารผ่าน เมตาเวิร์ส ประกอบด้วยการแสดงตัวตนความเป็นเทคโนโลยี บรรยากาศและสิ่งแวดล้อม 
อารมณ์และความรู้สึก การเรียนรู้ การเชื่อมโยงเครือข่าย และการปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วม และ           
3) แนวทางการสื่อสารผ่านเมตาเวิร์ส ประกอบด้วยการออกแบบห้องเรียนที่น่าดึงดูด การสื่อสารการเรียนรู้ 
และการสร้างสื่อการเรียนรู้ที่สนุกสนาน 
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 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของ
อาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐานร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน พบว่า นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา
ประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งผลเป็นไปตามสมมุติฐานข้อที่ 2 ทั้งนี้อาจ
เป็นเพราะ การจัดการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐานร่วมกับ Metaverse เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่มีความ
ทันสมัย และสอดคล้องกับการจัดการศึกษาของโลกในยุคศตวรรษที่ 21 ได้เป็นอย่างดี เนื่องจากแนวคิดแบบ
สมองเป็นฐาน เป็นแนวคิดที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามรูปแบบของ Active learning เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถดึงประสิทธิภาพการท างานของสมองออกมาในทุก ๆ ด้าน ในขณะที่สื่อการเรียนรู้ Metaverse หรือ
ห้องเรียนเสมือนจริงนั้น เป็นบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต มีความแปลกใหม่ในการเรียนรู้                     
มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อและบุคคลอ่ืนในห้องเรียนเสมือนจริง รวมทั้งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าและสร้างองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเอง เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองอย่างแท้จริง ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Talan (2019) ได้ศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับการใช้ Metaverse            
เพ่ือการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนไม่เคยใช้ Metaverse มาก่อน แต่ต้องการใช้ Metaverse 
สภาพแวดล้อมในห้องเรียน นักเรียนระบุว่า สามารถใช้ Metaverse ได้หลายสาขา นักเรียนเชื่อว่า Metaverse 
สามารถเพ่ิมพูนความรู้ของตนเองได้ นอกจากนี้ นักเรียนยังพิจารณาว่า Metaverse สามารถท าหลักสูตรได้
เนื้อหามีความสนุกสนานมากขึ้นและเพ่ิมแรงจูงใจให้กับหลักสูตรพวกเขาด้วย และสอดคล้องกับงานวิจัยของ         
รัตนาพร คงยวง (2565) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาไทย ด้วยการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง ชนิดของค า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง 
พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น พบว่า โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.60, S.D. = 0.62) ซึ่งผลเป็นไปตามสมมุติฐานข้อที่ 3 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดแบบสมอง เป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active 
learning ที่สร้างความแปลกใหม่ในการเรียนรู้ มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อและบุคคลอ่ืนในห้องเรียนเสมือนจริง รวมทั้ง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองได้ทุกเวลา เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้
เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองผ่านการใช้เทคโลโลยี ท าให้เกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ รัตนาพร คงยวง (2565) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาไทย ด้วยการ
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จัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง ชนิดของค า ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน 
โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาไทย ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เรื่อง ชนิดของค า มีความ  
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Rattanakul Kongpha (2023) ได้ศึกษารูปแบบการ
เรียนรู้เชิงโต้ตอบเสมือนจริงโดยใช้กระบวนการจินตนาการผ่าน Metaverse ผลการวิจัยพบว่า 1) งานวิจัยนี้
สามารถใช้เป็นแนวทางได้ เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบโต้ตอบเสมือนจริงโดยใช้กระบวนการจินตนาการ
ผ่าน metaverse ซึ่งสามารถส่งเสริมได้ การเรียนรู้อย่างมีความสุข ประกอบด้วย กระบวนการจินตนาการ 6 
ขั้นตอน ผสมผสานกับการเรียนรู้ผ่านระบบเสมือนจริง สภาพแวดล้อมผ่าน metaverse ดังนั้น ผู้ใช้สามารถ
โต้ตอบในโลกเสมือนจริงและแลกเปลี่ยนความรู้กับโลกเสมือนจริงได้อ่ืนๆ ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
2) ความเหมาะสมโดยรวมของการพัฒนาระบบโต้ตอบเสมือนรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการจินตนาการ
ผ่าน metaverse (องค์ประกอบโดยรวม) อยู่ในระดับสูงมาก และ 3) ความเหมาะสมโดยรวมของการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้แบบโต้ตอบเสมือนโดยใช้กระบวนการจินตนาการผ่านmetaverse อยู่ในระดับที่สูงมาก 

องค์ความรู้ที่ได้จาการวิจัย 

 การจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้
แนวคิดแบบสมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน             
โคกสีพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ ท่ีมีการหา
ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ตามเกณฑ์ 80/80 โดยมีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งส่งเสริม
ให้นักเรียนได้เรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติกิจกรรม ท้ังในรูปแบบกิจกรรมกลุ่มและเดี่ยว เปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้ใช้เครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลในการสืบค้นข้อมูล และศึกษาด้วยตนเองผ่านห้องเรียน 
Metaverse เพ่ือให้นักเรียนเกิดการพัฒนาองค์ความรู้จากการเรียน และสามารถน าความความรู้ท่ี
ได้จากการศึกษาเรียนรู้มาพัฒนาและสร้างสรรค์ชิ้นงานของตนเอง น าไปสู่การสร้างความเข้าใจใน
การเรียนอย่างลึกซึ้ง และยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตนเองให้สูงขึ้นได้ 

 

 

 

 
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม 

ทั้งในรูปแบบกลุ่มและเด่ียว ครูมีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 ในการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
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ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย  
 1.1 โรงเรียนควรมีการพัฒนาระบบอินเทอร์เน็ตให้มีความเร็วสูง เพ่ือให้นักเรียนสามารถใช้ระบบ
อินเทอร์เน็ตของโรงเรียนในการเข้าเรียนห้องเรียน Metaverse ได้อย่างทั่วถึงทุกพ้ืนที่ของโรงเรียน 
 1.2 ผู้บริหารสถานศึกษาควรจัดอบรมเชิงปฏิบัติการการสร้างและออกแบบห้องเรียน Metaverse 
ให้กับครูทุกคนในโรงเรียน เพ่ือให้ครูได้น าไปใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ให้มีความทันสมัย น่าสนใจ เหมาะ
กับการเรียนการสอนในยุคปัจจุบัน  
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ผู้วิจัยควรศึกษาการจัดการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้เชิงรุก Active Learning 
เป็นฐาน 
 2.2 ผู้วิจัยควรศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างการสอนโดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้สมองเป็นฐาน ร่วมกับ Metaverse กับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบและเทคนิคอ่ืนๆ ว่ามี
ความแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 
 2.3 ผู้วิจัยควรศึกษาความคงทนทางความรู้ของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้ รายวิชาประวัติศาสตร์ 
เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย โดยใช้แนวคิดแบบสมองเป็นฐานร่วมกับ Metaverse ของโรงเรียนใน
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาขอนแก่น 

 

เอกสารอ้างอิง 

BBL 
ร่วมกับ 
Metaverse 
 

นักเรียนได้เรียนรู้และสืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง

ผ่านห้องเรียน Metaverse 
 

นักเรียนเกิดองค์ความรู้และ 
มีการสร้างสรรค์ผลงาน 

กระบวนการเรียนรู้แบบสมองเป็นฐานสามารถยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนให้สูงข้ึน 
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