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ABSTRACT 

This study, entitled “Micro Game-Based Learning on Intelligent Metaverse 

Learning Environment to Enhance English Communication Skill,” pursued five 

objectives: (1) to synthesize the learning process of micro game-based learning on 

an intelligent metaverse learning environment for enhancing English communication 

skill; (2) to develop a learning model based on that process; (3) to develop a 

learning platform that puts the model into practice; (4) to compare students’ 

learning achievement before and after using the platform; and (5) to assess 

students’ English communication skill after using it. The sample consisted of 25 

Grade 12 students from Pathum-Thani Municipality Secondary School, selected by 

simple random sampling. The findings were as follows. 

1. The synthesized learning process comprised five steps: (1) Micro-Mission 

Goal Framing, (2) Micro-Mission Readiness Framing, (3) Micro-Content Engagement, 

(4) Mission-Based Gameplay Execution, and (5) Mission-Based Performance 

Validation. The process was rated at the highest level. 

2. The learning model was rated as appropriate at the highest level. 

3. The quality of the learning platform was rated at the highest level. 

4. Results of the evaluation of the MGBL learning platform can be 

summarized as below  
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4.1 The learning achievement scores after learning with the MGBL 

learning platform are higher than before learning, with a statistical significance level 

of .01. 

4.2 The students’ English communication skill scores after learning with 

the MGBL learning platform are at a good level. 

 (Total 217 Pages) 

Keywords: Microlearning, Game-Based Learning, Intelligent Metaverse Learning 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

ในยุคที่การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัลได้ส่งผลต่อรูปแบบการเรียนรู้และการจัดการศึกษา 

ทั่วโลกเป็นอย่างมาก ระบบการศึกษาจึงจําเป็นต้องพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ ที่ตอบสนอง     

ต่อพฤติกรรมของผู ้เรียนในยุคใหม่ ซึ ่งมักมีรูปแบบการเรียนรู ้ที ่ย ืดหยุ ่น ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล            

เป็นเคร่ืองมือหลัก และต้องการในการเข้าถึงความรู้ได้อย่างรวดเร็วและตรงประเด็น แนวคิดการเรียนรู้

แบบจุลภาค (Microlearning) จึงได้รับความสนใจอย่างแพร่หลายในฐานะแนวทางการออกแบบ   

การเรียนรู ้ที ่เน้นการนําเสนอเนื ้อหาเป็นหน่วยย่อยขนาดเล็ก ซึ ่งช่วยให้ผู ้เรียนสามารถเรียนรู้           

ได้ในระยะเวลาสั ้นและสอดคล้องกับบริบทของการเร ียนรู ้ในชีว ิตประจําว ัน (Buchem & 

Hamelmann, 2010; Hug, 2006) นักวิชาการหลายท่านอธิบายว่าการเรียนรู ้แบบจุลภาค          

เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการนําเสนอเนื้อหาเป็นหน่วยย่อยที่มีความสมบูรณ์ในตัวเอง 

สามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ืองและยืดหยุ่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล (Gabrielli et al., 2005; Tolstikh 

et al., 2021) โดยลักษณะสําคัญของการเรียนรู้แบบจุลภาค ได้แก่ การจัดเนื้อหาเป็นส่วนย่อย     

การเรียนรู ้ที ่เน้นผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง และการเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนสามารถเรียนรู ้ด้วยตนเอง          

ได้ตามจังหวะและความต้องการของตน (Boonyabenjarit, 2020) นอกจากนี้ การเรียนรู้แบบจุลภาค

ยังช่วยลดภาระทางปัญญาของผู ้เรียนและสนับสนุนการทบทวนความรู ้ผ่านกิจกรรมการฝึกซํ ้า        

ซึ ่งมีบทบาทสําคัญต่อการพัฒนาทักษะและการจดจําระยะยาว (Sirilak Boonmapan, 2021; 

Suvandy et al., 2024) ทั้งนี้ แนวคิดดังกล่าวยังสอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียนในยุคดิจิทัล      

ที ่มีช่วงความสนใจสั้นและต้องการการเข้าถึงเนื ้อหาตามความต้องการตนเอง (French, 2023; 

Krasnova et al., 2023; Nikkhoo et al., 2023) อย่างไรก็ตาม แม้ว่าการเรียนรู ้แบบจุลภาค        

จะช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ แต่หากขาดกลไกในการกระตุ้นแรงจูงใจและการมีส่วนร่วม 

ของผู ้เรียนอย่างต่อเนื ่อง ก็อาจไม่สามารถส่งเสริมการพัฒนาทักษะได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

(Smithsarakarn & Prasittichok, 2025)  

ด ้วยเหตุน ี ้  แนวคิดการจัดการเร ียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning)                 

จึงถูกนํามาใช้เพื่อเพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ โดยแนวคิด

ดังกล่าวมีรากฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู ้แบบสร้างองค์ความรู ้ ซึ ่งมองว่าการเรียนรู ้เกิดจาก        

การท่ีผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านประสบการณ์และการแก้ปัญหา (Piaget, 1952) ขณะเดียวกัน 

แนวคิดทางสังคมวัฒนธรรมยังชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและการทํางาน
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ร่วมกันของผู้เรียน (Vygotsky & Luria, 1978) ซึ่งลักษณะของเกมสามารถสนับสนุนกระบวนการ

ดังกล่าวได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ในบริบทของการจัดการเรียนรู้ยุคดิจิทัล การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานเป็นแนวทางที่ผสาน

วัตถุประสงค์ทางการศึกษากับกิจกรรมของเกม เพื ่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู ้ที ่สนุกสนาน      

และมีปฏิสัมพันธ์ (Ochoa-Cueva et al., 2023) โดยเกมสามารถทําหน้าที่เป็นกลไกที่ช่วยกระตุ้น

แรงจูงใจภายในของผู้เรียน เพิ่มระดับการมีส่วนร่วม และส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 

(Al-Jamili et al., 2024) นอกจากนี ้ งานวิจ ัยยังพบว่าการใช้เกมในสภาพแวดล้อมดิจ ิทัล                

เช่น เกมสามมิติหรือเกมที ่มีภารกิจหลายระดับ สามารถช่วยให้ผู ้เรียนได้ทดลอง ลงมือปฏิบัติ          

และพัฒนาความเช่ือม่ันในตนเองผ่านสถานการณ์จําลองภายในเกม (Pan et al., 2024) ในบริบทของ

การเรียนภาษาอังกฤษ การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานยังช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้เชิงบวก       

ลดความวิตกกังวล และส่งเสริมการฝึกทักษะการสื่อสารอย่างเป็นธรรมชาติ (Ashin Kovidadhaja, 

2025) โดยเฉพาะเมื ่อมีการผสานเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เข้ากับเกมเพื ่อสร้างการโต้ตอบ            

กับตัวละครเสมือนในสถานการณ์จริง (Xiao et al., 2025; Zhao et al., 2025)  

ขณะเดียวกัน การพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลได้ก่อให้เกิดแนวคิดของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบจักรวาลนฤมิต (Metaverse Learning Environment) ซึ่งเป็นพื้นที่การเรียนรู้ดิจิทัลสามมิติ    

ที ่ผู ้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมและบุคคลอื ่นผ่านตัวแทนดิจิทัลหรืออวาตาร์   

แนวคิดของจักรวาลนฤมิตได้รับการกล่าวถึงครั้งแรกโดย Stephenson ในนวนิยาย Snow Crash 

และต่อมาถูกนํามาประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษาเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู ้แบบดื่มดํ ่า       

และมีความสมจริง (Ng, 2022) นักวิจัยหลายท่านชี้ให้เห็นว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาล

นฤมิตสามารถสนับสนุนการเร ียนร ู ้ตามบร ิบท การเร ียนร ู ้ เช ิงร ุก และการเร ียนร ู ้ร ่วมกัน                 

ผ่านการปฏิสัมพันธ์ในโลกเสมือนจริง (Lee & Ahn, 2025) 

นอกจากน้ี จักรวาลนฤมิตยังสามารถผสานเทคโนโลยีความจริงเสมือนและเทคโนโลยีดิจิทัลอ่ืน ๆ 

เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที ่มีความสมจริงและดื่มดํ่า (Wang, 2025) ซึ่งช่วยเพิ่มระดับ      

การมีส่วนร่วมและแรงจูงใจของผู ้เรียน (Suvandy et al., 2024) อีกทั ้งยังสามารถสนับสนุน           

การเรียนรู้ภาษาในบริบทที่ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริงผ่านการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นในโลกเสมือนจริง 

(Çelik & Baturay, 2024; Jian & Abu Bakar, 2024) รวมถึงการบูรณาการเทคโนโลยีขั ้นสูง         

เช่น ปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความต่อเนื่องระหว่างโลกจริงและโลก

เสมือนจริง (Muthmainnah et al., 2025) 

เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ได้เข้ามามีบทบาทสําคัญต่อการพัฒนา

นวัตกรรมทางการศึกษา โดยเฉพาะในด้านการสร้างสภาพแวดล้อมการเร ียนร ู ้ท ี ่สามารถ               
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ปรับให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละบุคคล (Valle et al., 2024) ปัญญาประดิษฐ์สามารถทําหน้าท่ี     

เป็นระบบติวเตอร์อัจฉริยะที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านการสนทนา การให้ข้อมูลป้อนกลับทันที                

และการจําลองสถานการณ์การเรียนรู ้ท ี ่ใกล้เคียงกับบริบทจริง (Qassrawi et al., 2024)        

นอกจากนี้ปัญญาประดิษฐ์ยังสามารถวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนและปรับระดับความ

ยากของเนื ้อหาให้เหมาะสมกับศักยภาพของผู ้เร ียนแต่ละคน (Almetnawy et al., 2025)        

งานวิจัยร่วมสมัยยังชี ้ให้เห็นว่าปัญญาประดิษฐ์ สามารถ ทําหน้าที ่เป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้           

ที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล ซึ่งสามารถบริหารจัดการกระบวนการเรียนรู้ วิเคราะห์พฤติกรรมผู้เรียน      

และให้ข้อมูลป้อนกลับอย่างต่อเนื่อง (Cao & Phongsatha, 2025) อีกทั้งยังช่วยสนับสนุนการเข้าถึง

องค์ความรู้ที่มีความน่าเชื่อถือและปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน (Bai et al., 

2025) ขณะเดียวกันปัญญาประดิษฐ์ยังสามารถติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนและปรับเส้นทาง   

การเรียนรู้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนรู้รายบุคคล (Katona & Gyonyoru, 2025) 

สําหรับการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (English Communication 

Skills) ถือเป็นสมรรถนะสําคัญที ่ผ ู ้ เร ียนจําเป็นต้องพัฒนาเพื ่อใช้ในการเร ียน การทํางาน               

และการดําเนินชีวิตในสังคมโลก โดยทักษะดังกล่าวครอบคลุมความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษ

เพื่อถ่ายทอดข้อมูล ความคิด และความรู้สึกอย่างเหมาะสมกับบริบทของการสื่อสาร (Roshid & 

Kankaanranta, 2025)   ทั้งนี้ ทักษะการสื่อสารมิได้หมายถึงเพียงความรู้ทางภาษา เช่น ไวยากรณ์

หรือคําศัพท์เท่านั้น แต่ยังรวมถึงความสามารถในการนําองค์ความรู้ทางภาษาไปใช้ในการสื่อสารจริง

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Daiu & Mihali, 2025)  นักวิจัยหลายท่านอธิบายว่าทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษประกอบด้วยทักษะพื้นฐาน 4 ด้าน ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน       

ซึ ่งทํางานสัมพันธ์กันเพื ่อสนับสนุนกระบวนการสื ่อสาร (Dhivya et al., 2023) อย่างไรก็ตาม         

ในบริบทของการสื ่อสารแบบปฏิสัมพันธ์ ทักษะการฟัง และการพูดถือเป็นองค์ประกอบสําคัญ         

ที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารโต้ตอบกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Seraj & Hadina, 2021) 

นอกจากนี้ การใช้สื ่อดิจิทัลและแพลตฟอร์มออนไลน์ ยังสามารถช่วยสนับสนุนการพัฒนาทักษะ     

การสื ่อสารของผู ้เรียนผ่านการฝึกปฏิบัติในสถานการณ์ที ่หลากหลาย (Chen & Lee, 2024)        

รวมถึงการพัฒนาความม่ันใจในการใช้ภาษาเพ่ือการส่ือสารในบริบทวิชาชีพ (Hartono & Sari, 2020) 

จากการศึกษางานวิจัยและแนวคิดที่เกี ่ยวข้องข้างต้น พบว่าแนวคิดการเรียนรู้แบบจุลภาค        

การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต และเทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์ ล ้วนมีศ ักยภาพในการส่งเสริมการเร ียนรู ้ท ี ่ม ีความยืดหยุ ่น มีปฏิส ัมพันธ์               

และสอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนยุคดิจิทัล ดังนั้น ผู ้วิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนารูปแบบ      

การเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ         
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เพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ  โดยมุ ่งเน้นการพัฒนาทักษะการฟังและการพูด       

ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์สูง มีบริบทการสื่อสารที่สมจริง และสามารถปรับให้เหมาะสม      

กับความแตกต่างระหว่างบุคคล อันจะนําไปสู่การพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนในการใช้ภาษาอังกฤษ     

เพ่ือการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพในบริบทของโลกยุคดิจิทัลต่อไป  

 

1.2 คําถามการวิจัย 

1.2.1 กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ  มีข้ันตอนอย่างไร 

1.2.2 รูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ มีองค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรม

อย่างไร 

1.2.3 แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ มีระบบย่อยและกระบวนการทํางาน

อย่างไร 

1.2.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้แพลตฟอร์ม      

การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ปัญญาประดิษฐ์ผ่านจักรวาล

นฤมิตเป็นอย่างไร 

1.2.5 ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ 

แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ปัญญาประดิษฐ์ผ่านจักรวาลนฤมิต       

เป็นอย่างไร 

 

1.3 วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.3.1 เพื่อสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

1.3.2 เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ  

1.3.3 เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 
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1.3.4 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียน    

โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

1.3.5 เพ่ือประเมินทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้แพลตฟอร์ม

การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือ

เสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

 

1.4 สมมติฐานการวิจัย 

1.4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

1.4.2 ผลการประเมินความคุณภาพแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ         

มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 

1.4.3 นักเร ียนที ่เร ียนโดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

1.4.4 นักเร ียนที ่เร ียนโดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ มีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษหลังเรียนอยู่ใน

ระดับดี 

 

1.5 ขอบเขตของการวิจัย 

1.5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.5.1.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของ โรงเรียนมัธยมศึกษาเทศบาล

เมืองปทุมธานี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2569 จํานวน 57 คน 

1.5.1.2 กลุ่มตัวอย่าง  คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของ โรงเรียนมัธยมศึกษา

เทศบาลเมืองปทุมธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2569 ท่ีได้มาโดยการสุ่มอย่างง่ายเป็นจํานวน        

1 ห้อง จํานวน 25 คน 

1.5.2 ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 
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1.5.2.1 ตัวแปรต้น  คือ  การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม    

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

1.5.2.2 ตัวแปรตาม  คือ  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

1.5.2.3 เน้ือหาท่ีใช้ในการทดลอง  คือ  วิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสาร 

1.5.2.4 ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง  คือ  4 สัปดาห์ 

 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.6.1 การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะ (Micro Game-Based Learning on Intelligence Metaverse Learning) หมายถึง     

แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการการเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) การเรียนรู้แบบใช้เกม

เป็นฐาน (Game-Based Learning) และปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) เข้าด้วยกันโดย

การเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ                   

สามารถแบ่งออกเป็น 5 ข ั ้นตอน คือ 1) การกําหนดกรอบเป้าหมายภารกิจระดับจุลภาค                    

2) การกําหนดกรอบความพร้อมระดับจุลภาค 3) การมีส ่วนร ่วมกับเนื ้อหาระดับจุลภาค                    

4) การดําเนินการเล่นเกมเชิงภารกิจ 5) การประเมินผลการปฏิบัติผ่านภารกิจ  

1.6.2 การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน (Microlearning through Game-Based 

Learning) หมายถึง แนวทางการจัดการเรียนรู ้ที ่ออกแบบเนื ้อหาและกิจกรรมเป็นหน่วยย่อย      

ขนาดเล็ก โดยนํากลไกและองค์ประกอบของเกมมาใช้เป็นสื่อกลางในการเรียนรู้ เช่น การทําภารกิจ               

การให้คะแนน การโต้ตอบและผลการประเมิน เพื่อกระตุ้นแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน การ

เรียนรู้ใช้เวลาในแต่ละครั้งสั้น สามารถเรียนรู้ซํ้าและเรียนรู้ตามจังหวะของตนเอง ได้อย่างยืดหยุ่น 

ส่งผลให้การเรียนรู้สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียนยุคดิจิทัล เพิ่มประสิทธิภาพในการจดจํา การนํา

ความรู้ไปใช้จริง และการพัฒนาทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

1.6.3 สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ป ัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence Learning 

Environment) หมายถึง ระบบหรือแพลตฟอร์มการเร ียนรู ้ด ิจ ิท ัลที ่บ ูรณาการเทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์เข้ากับกระบวนการจัดการเรียนการสอน เพื่อสนับสนุนและพัฒนาประสบการณ์      

การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยปัญญาประดิษฐ์สามารถทําหน้าที่สร้างและปรับเนื้อหา ให้ข้อมูลป้อนกลับ 

ประเมินผลการเรียนรู้ และวิเคราะห์ข้อมูลการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน สภาพแวดล้อมดังกล่าว

ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้แบบเฉพาะบุคคล ลดข้อจํากัดด้านเวลาและสถานที่ และเสริมประสิทธิภาพ

ของกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
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1.6.4 ทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษด้านการฟังและการพูด (English Listening and 

Speaking Communication Skills) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการรับรู้ ทําความเข้าใจ 

สารที่ได้รับ โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังนี้ 1) การฟัง คือ ตีความสารที่ได้ยินจากการใช้ภาษาอังกฤษ

ในสถานการณ์ต่าง ๆ 2) การพูด คือ ความสามารถในการถ่ายทอดความคิด ความรู้สึกและความ

คิดเห็นของตนเองออกมาเป็นภาษาอังกฤษอย่างชัดเจน เหมาะสม และมีประสิทธิภาพ ทักษะดังกล่าว

ครอบคลุมความเข้าใจเนื้อหาและเจตนาของผู้พูด การออกเสียงและสําเนียงที่เหมาะสม การเลือกใช้

คําศัพท์และโครงสร้างภาษา ความคล่องแคล่วในการสื่อสาร และความสามารถ ในการโต้ตอบกับผู้อ่ืน

ในสถานการณ์จริง 

 

1.7 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

1.7.1 ได้กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ  

1.7.2 ได้รูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ  

1.7.3 ได้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ  

 

1.8 กรอบแนวคิดการวิจัย  

การวิจัยเร่ืองการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ มีแนวคิดที่นํามาใช้ในการวิจัย คือ การเรียนรู้

แบบจุลภาค (Microlearning) การเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต (Metaverse Learning Environment) เทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) และทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ (English 

Communication Skills) โดยมีรายละเอียดดังภาพท่ี 1-1 

1.8.1 การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) 

1.8.2 การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) 

1.8.3 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต (Metaverse Learning Environment) 

1.8.4 เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) 

1.8.5 ทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ (English Communication Skills) 
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ภาพท่ี 1-1 กรอบแนวคิดการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

 

 



 

 

บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
งานวิจัยเรื่อง การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ  ศึกษา  วิเคราะห์และสังเคราะห์ เอกสาร 

ตํารา และงานวิจัยต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง ดังน้ี 

2.1 การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค 

2.1.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค  

2.1.2 กระบวนการของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค  

2.1.3 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค  

2.1.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค  

2.2 การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

2.2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

2.2.2 กระบวนการของการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

2.2.3 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน  

2.2.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

2.3 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

2.3.1 ความหมายของการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต 

2.3.2 กระบวนการของการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต 

2.3.3 ประโยชน์ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต 

2.3.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาล

นฤมิต 

2.3.5 ปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู้ 

2.4 ทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

2.5.1 ความหมายของทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

2.5.2 วิธีการวัดและประเมินผลทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

2.5.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อกับการพัฒนาทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 
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2.1 การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค 

2.1.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค 

Hug (2006) ได ้ให ้ความหมายของการเร ียนร ู ้แบบจ ุลภาค (Microlearning)                  

ในฐานะกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดผ่าน “หน่วยย่อย” (micro-units) และบริบทการเรียนรู้ขนาดเล็ก            

เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ในช่วงเวลาสั้นและเฉพาะจุด ขณะที่ (Buchem & Hamelmann, 2010) 

เสนอว่าเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบให้สั้น กระชับ 

และเกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่อง เหมาะกับการเรียนรู้ผ่านสื่อดิจิทัลในชีวิตประจําวัน อีกทั้งงานแนวคิด 

ด้านไมโครคอนเทนต์ เช่น (Gabrielli et al., 2005) ชี ้ให้เห็นการนําเสนอสาระเป็นส่วนย่อย             

ที ่เข้าถึงง่ายและสนับสนุนปฏิสัมพันธ์ ซึ ่งสอดคล้องกับการนําการจัดการเรียนรู ้แบบจุลภาค 

(Microlearning) ไปใช้บนแพลตฟอร์มออนไลน์ในยุคปัจจุบัน  

Boonyabenjarit (2020) ได้กล่าวว่า แนวทางเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) 

หมายถึง บทเรียนหรือเนื้อหา ที่ประกอบด้วย ส่วนย่อยขนาดเล็กที่เป็นอิสระต่อกัน และนําเสนอผ่าน 

แพลตฟอร์มที่เรียบง่ายและยืดหยุ่น ซึ ่งส่งเสริม ปฏิสัมพันธ์และกิจกรรมการเรียนรู ้ นอกจากน้ี      

ผู้วิจัยยังระบุ “ลักษณะสําคัญ” ของการเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) ที่ใช้ในการออกแบบ    

สื่อการสอน 7 ประการ ได้แก่ การเรียนรู้ตลอดชีวิต, ความรู้เป็นชิ้นส่วนขนาดเล็ก, การเชื่อมโยง

ความรู้และทักษะ, ความยืดหยุ่นและการปรับตามผู้เรียน, ประสบการณ์การเรียนรู้ที ่ขับเคลื่อน        

โดยผู้เรียน, โครงสร้างที่เป็นมิตรต่อผู้ใช้ และความเป็นอิสระในการเรียนรู้ควบคู่กับการส่งเสริม

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

Tolstikh et al. (2021) ได้กล่าวว่า การเร ียนรู ้แบบจุลภาค (Microlearning)               

เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งจัดหน่วยการเรียนรู้ขนาดเล็กซึ่งสมบูรณ์ในตัวเองอย่างมีตรรกะ 

โดยนําเสนอ อย่างสมํ ่าเสมอในช่วงเวลาสั ้น ๆ และมีการ ฝ ึกย ํ ้าผ ่านกิจกรรมการเร ียนรู้                  

เพ่ือเสริมความชํานาญ  

Sirilak Boonmapan (2021) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning)    

เป็นเครื่องมือการสอนเพื่อการศึกษาแบบหลายแพลตฟอร์ม ที่สามารถประยุกต์ใช้เพื่อให้ความรู้        

แก่ผู้เรียน และช่วยอํานวยความสะดวกในการเคลื่อนย้ายสาระการเรียนรู้จาก หน่วยความจําระยะส้ัน

ไปสู ่หน่วยความจําระยะยาว อีกทั ้งส่งเสริมให้ผู ้เร ียนสามารถเรียนรู ้เนื ้อหาได้อย่างต่อเนื ่อง              

โดยกระบวนการเรียนรู้ขนาดเล็กช่วยให้ผู้เรียนหลีกเล่ียงความอ่อนเพลียทางจิตใจ ผู้เรียนสามารถหยุด

และกลับมาเรียนต่อได้ตลอดเวลา สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถกลับมาประเมินตนเองได้  

Suvandy et al. (2024) ได้กล่าวว่าการเร ียนรู ้แบบจุลภาค (Microlearning)             

เป็นแนวคิดของกระบวนการเรียนรู้ที ่เน้นเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ขนาดเล็ก สามารถทําให้
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ผู้เรียน สามารถสําเร็จการเรียนรู้ โดยมุ่งส่งเสริมความรู้และสามารถปรับให้สอดคล้องกับความต้องการ

ของผู ้เรียน เนื ้อหามักเป็นสาระที ่สามารถนําไปใช้ได้จริงในชีวิตประจําวัน อีกทั ้งการดําเนิน           

การตาม “ขั้นตอนย่อย” ที่กําหนดไว้ล่วงหน้า ช่วยให้ผู้เรียนปรับวิธีการเรียนให้เหมาะกับตนเองได้

อย่างรวดเร็วและสะดวก และส่งเสริมการพัฒนาความรู้และทักษะได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Ning et al .  (2024) ได ้กล ่าวว ่าการเร ียนร ู ้แบบจ ุลภาค (Microlearning)                    

เป็นกระบวนการเรียนรู ้ที ่ผู ้เรียนจัดการกับ หน่วยการเรียนรู ้ขนาดเล็ก และมุ ่งเน้นการเรียนรู้        

ภายใน ระยะเวลาสั ้น (Hug, 2006) โดยในเชิงเฉพาะ (Dolasinski & Reynolds, 2020)                

มองว่าการเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) เป็นแนวทางที่เน้นแนวคิดเดียว (single concept)         

และใช ้การออกแบบแบบ หลายประสาทส ัมผ ัสหร ือหลายร ูปแบบส ื ่อภายในเวลาจ ํากัด                

ขณะที่ (Jahnke et al., 2020) อธิบายว่าการเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) เป็นบทเรียนที่ส้ัน

และมีลักษณะพอดีคํา (bite-sized) ซึ ่งบทเรียนย่อยมักใช้เวลาไม่เกิน 5 นาที หรืออาจส้ัน            

เพียง 30–90 วินาที 

Smithsarakarn & Prasittichok (2025) ได ้กล ่าวว ่าการเร ียนร ู ้แบบจุลภาค 

(Microlearning) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการนําเสนอเนื้อหาเป็น ช่วงสั้น ๆ ที่เฉพาะเจาะจง    

และย่อยง่ายต่อการเรียนรู้ ซึ่งตอบสนองต่อพฤติกรรมผู้เรียนยุคดิจิทัลและช่วงความสนใจของผู้เรียน 

(French, 2023; Nikkhoo et al. , 2023) อ ีกท ั ้งความแพร ่หลายของอ ุปกรณ์เคล ื ่อนท่ี                   

ช่วยให้การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) เหมาะกับผู้เรียน Gen Z ที่ต้องการความเป็นอิสระ 

ความยืดหยุ ่น และการเข้าถึงเนื ้อหาแบบตามต้องการ (Krasnova et al., 2023) โดยผู ้ว ิจัย             

ยังชี ้ว่าการเรียนรู ้แบบจุลภาค (Microlearning) เอื ้อต่อการจัดกิจกรรมฝึกซํ ้าที ่มีแรงกดดันตํ ่า              

ซ่ึงช่วยพัฒนาความม่ันใจและความคล่องแคล่วในการส่ือสาร 

สรุปได้ว่า  การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้         

ที่ออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมเป็นหน่วยย่อยขนาดเล็กที่มีความสมบูรณ์ในตัวเอง มุ่งเน้นประเด็น

เฉพาะจุด ใช ้เวลาเร ียนรู ้ ในแต่ละครั ้งส ั ้นๆ สามารถเร ียนได้อย ่างต ่อเนื ่องและสมํ ่าเสมอ                   

ผ่านแพลตฟอร์มที่เข้าถึงง่ายและยืดหยุ่นตามความต้องการของผู้เรียน โดยกระบวนการเรียนรู้             

เน้นให้ผ ู ้ เร ียนได้ ลงมือฝึกปฏิบัต ิจร ิง มีปฏิส ัมพันธ์ ได้ร ับผลป้อนกลับทันที สามารถหยุด                 

และกลับมาเรียนต่อได้ มีการประเมิน การทบทวนเพื ่อเสริมการจดจําและการนําไปใช้ผู ้เรียน       

นําไปสู่การพัฒนาอย่างเป็นรูปธรรม 
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2.1.2 กระบวนการของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค 

จากการสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่านักวิจัยแต่ละท่านได้นําเสนอกระบวนการ

จัดการเร ียนรู ้แบบจุลภาค ที ่ม ีความหลากหลายตามบริบทและวัตถุประสงค์ของการวิจัย                

ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

Boonyabenjarit  (2020) ได้ออกแบบกระบวนการจัดการเร ียนรู ้แบบจุลภาค 

(Microlearning Process) ในงานวิจัยเรื่อง Effects of E-learning Based on Microlearning 

Approach on Undergraduate Students’ English Pronunciation ออกเป็น 7 ข้ันตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) คือขั้นตอนการปฐมนิเทศผู้เรียน   

เพ่ือแนะนําการใช้แพลตฟอร์มและช้ีแจงกระบวนการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่ 2 การกระตุ้นความสนใจและประเมินความรู้เดิม (Activation and Prior 

Knowledge Assessment) โดยผู้วิจัยเลือกใช้การทดสอบก่อนเรียน เพื่อวัดระดับความสามารถ                

ด้านการออกเสียงของผู้เรียนก่อนเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ ผลการทดสอบก่อนเรียนทําหน้าท่ี       

เป็นข้อมูลฐานเริ่มต้นสําหรับการเปรียบเทียบพัฒนาการหลังเรียน และสะท้อนความแตกต่างระหว่าง

ผู้เรียนแต่ละคนในด้านความรู้เดิม การมีข้อมูลพื้นฐานดังกล่าวทําให้การติดตามและการสนับสนุน

ผู้เรียนในขั้นถัดไปมีทิศทางชัดเจนมากขึ้น เพราะผู้วิจัยสามารถเห็นจุดที่ผู ้เรียนควรเน้นการฝึก        

เป็นพิเศษต้ังแต่ต้น 

ขั ้นตอนที ่ 3 การนําเสนอเนื ้อหาแบบจุลภาค (Micro-content Presentation)             

คือ การนําเสนอเนื้อหาผ่านบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ที่ผู้เรียนเข้าศึกษาด้วยตนเองเป็นเวลา 14 วัน      

โดยบทเรียนถูกแบ่งเป็นหน่วยย่อย ตามหลักการเรียนรู้แบบจุลภาค 

ขั้นตอนที่ 4 การฝึกปฏิบัติ (Practice) เป็นการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติทักษะ     

การออกเสียงผ่านกิจกรรมที่บูรณาการไว้ในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เช่น การฝึกออกเสียงระดับคํา   

และประโยคผ่านกิจกรรมโต้ตอบ 

ขั้นตอนที่ 5 การให้ผลป้อนกลับและทบทวน (Feedback and Review) คือการให้ผล

ป้อนกลับแก่ผู ้เรียนผ่านสองช่องทาง คือ ผลป้อนกลับทันทีภายในระบบ (system feedback)       

ของแพลตฟอร์มและการติดตามผ่านแอปพลิเคชัน LINE เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ 

ขั ้นตอนที ่ 6 การทดสอบและประเมินผล (Assessment and Evaluation) เช่น         

การประเมินผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนด้วยการใช้แบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน 

ขั้นตอนที่ 7 การวัดทักษะและขยายผล (Skill Measurement and Extension) คือ    

การวัดผลลัพธ์ในมิติอ ื ่นและขยายผล โดยเก็บข้อมูลการเรียนรู ้ ของผู ้เร ียนที ่ม ีต ่อบทเรียน                

ผ่านแบบสอบถามและให้ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของนวัตกรรม 
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Tolstikh et al. (2021) ได ้ออกแบบกระบวนการจ ัดการเร ียนร ู ้แบบจ ุลภาค 

(Microlearning Process) ในงานวิจัยเรื่อง Microlearning in teaching English to students of 

engineering specialties ออกเป็น 6 ข้ันตอน ดังน้ี 

ขั ้นตอนที ่ 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) เป็นการดําเนินการสํารวจ           

ความต้องการเบื ้องต้นของผู ้เรียน เพื ่อเตรียมความพร้อมด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ เช่น             

การเลือกใช้แพลตฟอร์ม และการกําหนดกรอบเวลาและปริมาณกิจกรรมท่ีเหมาะสม 

ขั ้นตอนที่ 2 การนําเสนอเนื้อหาแบบจุลภาค (Micro-content Presentation) คือ       

การนําเสนอเน้ือหาเป็นหน่วยย่อยท่ีสมบูรณ์ในตัวเองผ่านส่ือหลากหลายรูปแบบ  

ขั้นตอนที่ 3 การฝึกปฏิบัติ (Practice) เป็นการจัดกิจกรรมฝึกปฏิบัติที่หลากหลายและส้ัน         

เช่น การทําแบบฝึกหัดปรนัย, การเติมคําในช่องว่าง, และการเล่นเกมการศึกษาขนาดเล็ก 

ขั ้นตอนที่ 4 การให้ผลป้อนกลับและทบทวน (Feedback and Review) โดยให้ผล

ป้อนกลับแบบทันที และจัดกระบวนการทบทวนซํ้าตามหลักกระบวนการทอดสอบแบบเว้นระยะ                 

โดยเว้นระยะห่างเป็น ระยะเวลา 30 นาที ระยะเวลา 1 วัน ระยะเวลา 2 สัปดาห์ และระยะ          

เวลา 2 เดือน 

ขั ้นตอนที ่ 5 การทดสอบและประเมินผล (Assessment and Evaluation) โดย          

การประเมินความเข้าใจของผู้เรียนอย่างสมํ่าเสมอผ่านการมอบหมายงาน และการทดสอบย่อย                            

ท่ีส่งผ่านแพลตฟอร์ม 

ขั้นตอนที่ 6 การวัดทักษะและขยายผล (Skill Measurement and Extension) โดย

มุ ่งเน้นการขยายผลสู ่การสร้างกิจวัตรการเรียนรู ้รายวัน โดยให้ผู ้เรียนทํากิจกรรมสมํ ่าเสมอ              

เป็นเวลา 22–30 วัน เพ่ือสร้างนิสัยการเรียนรู้ภาษาอังกฤษอย่างย่ังยืน 

Sirilak Boonmapan (2021)  ได้ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู ้แบบจุลภาค 

(Microlearning Process) ในงานวิจัยเรื ่อง การพัฒนาบทเรียนแบบจุลภาค (Microlearning)         

บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์สําหรับนักเรียน     

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ออกเป็น 7 ข้ันตอน ดังน้ี 

ข้ันตอนท่ี 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) คือ การจัดกิจกรรมเตรียมความพร้อม

ของผู้เรียน โดยการปฐมนิเทศเพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์และกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมด พร้อมทั้งจัดแบ่ง

ผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อยเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน 

ขั้นตอนที่ 2 การกระตุ้นความสนใจและประเมินความรู้เดิม (Activation and Prior 

Knowledge Assessment) คือ การดําเนินการทดสอบก่อนเรียนเพื ่อประเมินความสามารถ                      

ในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนก่อนเร่ิมการทดลอง 
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ขั ้นตอนที่ 3 การนําเสนอเนื้อหาแบบจุลภาค (Micro-content Presentation) เป็น    

การนําเสนอเนื้อหาแบบจุลภาคผ่านบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยผู้เรียนเข้าศึกษาเนื้อหา

เป็นกลุ่มตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 

ขั ้นตอนที ่ 4 การฝึกปฏิบัติ (Practice) ให้ผู ้เรียนลงมือปฏิบัติผ่านกิจกรรมที ่เน้น           

การแก้ปัญหา โดยให้ศึกษาสถานการณ์ปัญหา และปฏิบัติภารกิจ ท่ีกําหนดไว้ในบทเรียนเป็นกลุ่ม 

ขั ้นตอนที ่ 5 การให้ผลป้อนกลับและทบทวน (Feedback and Review) เป็นการ       

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับผลป้อนกลับและการทบทวนความรู้ผ่านกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม 

ซ่ึงผู้เรียนได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างการทําภารกิจ 

ข้ันตอนท่ี 6 การทดสอบและประเมินผล (Assessment and Evaluation) เป็นการวัดผล       

การเปล่ียนแปลงด้านการคิดวิเคราะห์ด้วยการทดสอบหลังเรียน หลังส้ินสุดการทดลอง 

ขั้นตอนที่ 7 การวัดทักษะและขยายผล (Skill Measurement and Extension) คือ   

การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนเรียนรู้แบบจุลภาค ผ่านแบบประเมิน 

Suvandy et al. (2024)  ได ้ออกแบบกระบวนการจัดการเร ียนร ู ้แบบจุลภาค 

(Microlearning Process) ในงานวิจัยเรื ่อง The Micro-Learning Activities via Metaverse 

Platform: The Outcomes of Students’ at Pakse Teacher Training College, Lao PDR 

ออกเป็น 4 ข้ันตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้

ที่ระบุเป็น ขั้นเตรียมความพร้อม ซึ่งรวมถึงการจัดเตรียมปัจจัยนําเข้าทั้งหมด เช่น ผู้เรียน ผู้สอน 

แผนการเร ียนร ู ้  และเทคโนโลยี และด ํ า เน ินการทดสอบก ่อนเร ียนเพ ื ่ อ ใช ้ เป ็นข ้อ มูล              

เปรียบเทียบกับคะแนนหลังเรียน 

ขั ้นตอนที ่ 2 การนําเสนอเนื ้อหาแบบจุลภาค (Micro-content Presentation)           

เป็นส่วนหน่ึงของข้ันการเรียนการสอน ท่ีนําเสนอเน้ือหาแบบจุลภาคผ่านจักรวาลนฤมิต  

ขั ้นตอนที ่ 3 การฝึกปฏิบัต ิ (Practice) คือการให้ผ ู ้ เร ียนทํากิจกรรมการเรียนรู้                

ในสภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิต 

ข ั ้นตอนที ่  4 การทดสอบและประเม ินผล (Assessment and Evaluation)            

ดําเนินการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และประเมินการเรียนรู้ 

Ning et al. (2024)  ได้ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning 

Process) ในงานวิจัยเรื ่อง Chinese Primary School Teachers’ Perceptions of Social      

Media - Based Microlearning for Improving Students’ English-Speaking Abilities ออกเป็น            

4 ข้ันตอน ดังน้ี 
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ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) คือ การดําเนินการขอความยินยอม

และช้ีแจงวัตถุประสงค์แก่ผู้เข้าร่วมวิจัยผ่านอีเมล และเชิญเข้ากลุ่มสนทนา 

ขั้นตอนที่ 2 การนําเสนอเนื้อหาแบบจุลภาค (Micro-content Presentation) โดย       

ส่งคลิปวิดีโอส้ันอธิบายแนวคิด ให้ผู้เข้าร่วมชมเพ่ือสร้างความเข้าใจร่วมกัน 

ขั้นตอนที่ 3 การฝึกปฏิบัติ (Practice) โดยให้ผู้เข้าร่วมวิจัยตอบแบบสํารวจออนไลน์         

แบบคําถามปลายเปิดเพ่ือสะท้อนประสบการณ์และมุมมอง 

ขั ้นตอนที ่ 4 การวัดทักษะและขยายผล (Skill Measurement and Extension)       

ดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้ด้วยการวิเคราะห์เชิงธีม และนําเสนอผลการรับรู้ของครู 

Smithsarakarn & Prasittichok (2025) ได้นําเสนอขั ้นตอนการจัดการเรียนรู้          

แบบจุลภาค (Microlearning Process) ในการวิจัยเรื ่อง Enhancing English Listening and 

Speaking through Microlearning: Insights on Thai Learners’ Growth Mindset in Higher 

Education ออกเป็น 7 ข้ันตอน ดังน้ี 

ขั ้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) จัดกลุ่มผู ้เรียนเป็นกลุ่มทดลอง      

และกลุ่มควบคุม พร้อมแนะนําภาพรวมของโปรแกรมการเรียนรู้แบบจุลภาค 

ขั้นตอนที่ 2 การกระตุ้นความสนใจและประเมินความรู้เดิม (Activation and Prior 

Knowledge Assessment) คือการดําเนินการทดสอบก่อนเรียน เพื่อวัดทักษะการฟังและการพูด          

พร้อมเก็บข้อมูลกรอบความคิด ผ่านแบบสอบถาม 

ขั ้นตอนที ่ 3 การนําเสนอเนื ้อหาแบบจุลภาค (Micro-content Presentation)           

โดยการให้กลุ ่มทดลองเข้าเรียนรู ้ผ่านวิดีโอสั ้นประมาณ 10 นาที ที ่จัดเนื ้อหาเป็นรายสัปดาห์        

ตลอดระยะเวลา 4 สัปดาห์ 

ขั้นตอนที่ 4 การฝึกปฏิบัติ (Practice) คือ การให้ผู้เรียนฝึกทักษะการฟังและการพูดตาม       

หัวข้อท่ีกําหนดในแต่ละสัปดาห์ และทําแบบประเมินย่อยรายสัปดาห์ 

ขั้นตอนที่ 5 ให้ผลป้อนกลับและทบทวน (Feedback and Review) โดยใช้เทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์ ในการให้ผลป้อนกลับด้านการพูดแก่ผู้เรียนแบบทันทีและเป็นรายบุคคล 

ขั้นตอนที่ 6 การทดสอบและประเมินผล (Assessment and Evaluation) ดําเนินการ

โดยการทดสอบหลังเรียนและเก็บข้อมูลผ่านแบบสอบถามอีกคร้ัง หลังส้ินสุดการทดลอง 

ขั ้นตอนที ่ 7 การวัดทักษะและขยายผล (Skill Measurement and Extension)           

โดยจัดการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เรียนที่คัดเลือก เพื่ออธิบายประสบการณ์และยืนยันผลการวิจัยเชิง

ปริมาณ 

2.1.3 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค 
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จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) 

ทั้ง 6 เรื่อง ทําให้สามารถเห็นถึงประโยชน์ของแนวทางดังกล่าวในหลากหลายมิติ ทั้งด้านการพัฒนา

ทักษะเฉพาะทาง กระบวนการทางปัญญา การส่งเสริมการกํากับตนเอง ตลอดจนการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื ่อเพิ ่มประสิทธิภาพการเรียนรู ้ โดยรายละเอียดของแต่ละงานวิจัยสะท้อน           

ให้เห็นประโยชน์ท่ีแตกต่างกันตามบริบทการศึกษา ดังน้ี 

Boonyabenjarit (2020) อธิบายว่าการเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) มีศักยภาพ 

ในการพัฒนาทักษะการออกเสียงภาษาอังกฤษของผู ้เร ียนระดับอุดมศึกษาอย่างเป็นระบบ             

และมีทิศทางชัดเจน การออกแบบเนื้อหาเป็นหน่วยย่อยที่มีความเป็นอิสระต่อกัน ช่วยให้ผู้เรียน

สามารถมุ ่งเน้นประเด็นเฉพาะจุดและแก้ไขข้อบกพร่องได้อย่างตรงจุด อีกทั ้งการนําเสนอ             

ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีความเรียบง่ายและยืดหยุ่น ยังเอื้อต่อการเรียนรู้ตามจังหวะและความ

พร้อมของผู้เรียนแต่ละคน การให้ผลป้อนกลับทันทีผ่านระบบและการติดตามอย่างต่อเนื่อง ส่งเสริม

การพัฒนาทักษะอย่างแม่นยํา และยังสะท้อนถึงบทบาทของแนวทางดังกล่าวในการสนับสนุน        

การเรียนรู้ตลอดชีวิต การกํากับตนเอง และการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ซ่ึงล้วนเป็นองค์ประกอบสําคัญ

ของการเรียนรู้ในปัจจุบันและในอนาคต 

Tolst ikh et al .  (2021)  ได ้กล ่าวถ ึงประโยชน ์ของการเร ียนร ู ้แบบจ ุลภาค 

(Microlearning) ในด้านการเสริมสร้างความชํานาญผ่านกระบวนการฝึกยํ ้าอย่างเป็นระบบ           

โดยการจัดหน่วยการเรียนรู้ขนาดเล็กที่สมบูรณ์ในตัวเองและนําเสนออย่างสมํ่าเสมอในช่วงเวลาสั้น ๆ 

ทําให้ผู้เรียนสามารถสะสมความรู้และพัฒนาทักษะอย่างต่อเน่ือง การเว้นระยะการทบทวนในช่วงเวลา

ที่กําหนด ช่วยกระตุ้นการเรียกคืนข้อมูลจากหน่วยความจํา และเสริมสร้างความคงทนของการเรียนรู้

ในระยะยาว ประโยชน์ดังกล่าวมีความสําคัญอย่างยิ่งสําหรับผู้เรียนสายวิศวกรรมที่มีภาระงานสูง 

เนื่องจากกการเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) ช่วยจัดสรรเวลาเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

และสร้างนิสัยการเรียนรู้ภาษาอังกฤษอย่างย่ังยืน 

Sir ilak Boonmapan (2021) กล ่าวถ ึงประโยชน์ของการเร ียนร ู ้แบบจุลภาค 

(Microlearning) โดยชี ้ให้เห็นว่าการจัดเนื ้อหาเป็นหน่วยย่อยช่วยลดความอ่อนล้าทางจิตใจ           

และลดภาระทางปัญญา ทําให้ผู้เรียนสามารถรักษาระดับความสนใจได้อย่างต่อเนื่อง อีกทั้งกระบวน    

การเรียนรู้ขนาดเล็กยังเอื้อต่อการเคลื่อนย้ายความรู้จากหน่วยความจําระยะสั้นไปสู่หน่วยความจํา    

ระยะยาวผ่านการทบทวนและการประเมินตนเองอย่างสมํ่าเสมอ การบูรณาการเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ยังส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น     

และร่วมกันสร้างองค์ความรู้ ส่งผลให้การเรียนรู้แบบจุลภาค มีบทบาทสําคัญในการพัฒนาทักษะ   

การคิดวิเคราะห์ควบคู่กับการเรียนรู้ 
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Suvandy et al. (2024)  ได้ชี ้ให้เห็นว่าการเรียนรู ้แบบจุลภาค (Microlearning)  

สามารถบูรณาการเข้ากับจักรวาลนฤมิตเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) และอาทรดิจิทัล 

(Digital Empathy) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เป็นข้ันตอนย่อยท่ีชัดเจน 

ทําให้ผู ้เรียนสามารถปรับวิธีการเรียนรู ้ให้เหมาะสมกับความต้องการของตนเองได้อย่างรวดเร็ว        

อีกทั้งการนําเสนอเนื้อหาที่สามารถประยุกต์ใช้ได้จริงในชีวิตประจําวัน ยังช่วยเพิ่มความหมาย        

และคุณค่าของการเรียนรู้ ประโยชน์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบจุลภาคไม่เพียงส่งเสริม

ความรู้เชิงเน้ือหา แต่ยังพัฒนาทักษะดิจิทัลและทักษะทางสังคมในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

Ning et al .  (2024) ได ้กล ่าวว ่าการเร ียนร ู ้แบบจ ุลภาค (Microlearning)                         

มีความเหมาะสมอย่างยิ่งกับบริบทของสื่อสังคมออนไลน์ เนื่องจากบทเรียนขนาดสั้นที่เน้นแนวคิด

เดียว (single concept) และออกแบบในลักษณะพอดีคํา (bite-sized) สอดคล้องกับช่วงความสนใจ    

ของผู้เรียนยุคดิจิทัล การใช้สื่อหลายรูปแบบภายในระยะเวลาจํากัดช่วยกระตุ้นประสาทสัมผัสหลาย

ด้าน และเพิ่มประสิทธิภาพในการทําความเข้าใจเนื้อหา อีกทั้งลักษณะการเรียนรู้ที่ไม่เป็นทางการ  

ผ่านแพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ ยังช่วยลดแรงกดดันและความวิตกกังวลในการฝึกทักษะภาษา 

โดยเฉพาะทักษะการพูด 

Smithsarakarn & Prasittichok (2025) ได้ชี ้ให้เห็นว่าการเรียนรู ้แบบจุลภาค 

(Microlearning) ช่วยพัฒนาทักษะการฟังและการพูดอย่างต่อเนื่อง ผ่านกิจกรรมการใช้เทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อให้ผลป้อนกลับแบบรายบุคคล ช่วยเพิ่มความแม่นยําในการแก้ไขข้อผิดพลาด  

และเร่งการพัฒนาทักษะ นอกจากนี้ การออกแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียน 

และการส่งเสริมกรอบความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) ยังช่วยเสริมสร้างความมั ่นใจ         

ในการส่ือสารภาษาอังกฤษอย่างย่ังยืน 

สรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) มีประโยชน์ต่อการพัฒนาผู้เรียน 

อย่างรอบด้าน ทั้งในมิติของทักษะ กระบวนการคิด และพฤติกรรมการเรียนรู้ในบริบทดิจิทัลร่วมสมัย     

โดยสาระสําคัญของประโยชน์ที ่ค้นพบมีความสอดคล้องกันในหลายประการ  ประการสําคัญ          

คือ ช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะเฉพาะด้านได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากการออกแบบบทเรียน 

ให้เป็นหน่วยย่อยที่มุ ่งเน้นแนวคิดเดียว ทําให้ผู ้เรียนสามารถจดจ่อกับประเด็นสําคัญและแก้ไข

ข้อบกพร่องได้อย่างตรงจุด อีกทั้งการจัดกิจกรรมในลักษณะสั้น กระชับ และต่อเนื่อง ยังเอื้อต่อ    

การฝึกซํ้าและการทบทวนตามช่วงเวลา ซึ่งช่วยเสริมสร้างความคงทนของการเรียนรู้ในระยะยาว 

นอกจากนี้การแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนย่อยยังช่วยลดภาระทางปัญญาและความอ่อนล้าทางจิตใจ    

ทําให้ผู้เรียนสามารถรักษาสมาธิและแรงจูงใจได้ดีขึ้น ส่งผลให้กระบวนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ    

มากยิ่งขึ้น ขณะเดียวกัน ลักษณะของการเรียนรู้แบบจุลภาค ที่มีความยืดหยุ่น เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
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กํากับตนเอง เลือกเวลาและจังหวะการเรียนรู้ได้ตามความพร้อม จึงช่วยส่งเสริมความรับผิดชอบ    

และพัฒนานิสัยการเรียนรู้ตลอดชีวิต  การเรียนรู้แบบจุลภาค ยังสามารถบูรณาการเข้ากับแพลตฟอร์ม

ดิจิทัล  สื ่อสังคมออนไลน์ ปัญญาประดิษฐ์ และสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้อย่างเหมาะสม          

ช่วยเพิ่มความมีส่วนร่วม ให้ผลป้อนกลับอย่างรวดเร็ว และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สอดคล้อง     

กับพฤติกรรมของผู ้เรียนยุคดิจิทัล อีกทั ้งยังช่วยลดความวิตกกังวลและเสริมสร้างความมั ่นใจ           

ในการใช้ภาษา โดยเฉพาะในทักษะการฟังและการพูด ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

2.1.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค 

จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค พบว่าแนวทาง

ดังกล่าวได้รับการประยุกต์ใช้ในบริบทที ่หลากหลาย ทั ้งระดับมัธยมศึกษา ระดับอุดมศึกษา       

ตลอดจนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลขั้นสูง โดยผลการวิจัยส่วนใหญ่สะท้อนให้เห็นถึงประสิทธิผล

เชิงบวกต่อพัฒนาการของผู ้เรียนทั ้งด้านผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน ทักษะเฉพาะทาง แรงจูงใจ              

และทัศนคติในการเรียนรู้ 

Boonyabenjarit (2020)  ได้ศึกษาผลของการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ตามแนวคิดการเรียนรู้

แบบจุลภาค (Microlearning) ต่อทักษะการออกเสียงภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ผลการวิจัยพบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สะท้อนว่า

การออกแบบเนื้อหาเป็นหน่วยย่อยขนาดเล็กที่มุ่งเน้นประเด็นเฉพาะ สามารถช่วยพัฒนาความแม่นยํา

ด้านการออกเสียงได้อย่างเป็นระบบ อีกทั ้งผู ้ เร ียนมีการรับรู ้ เช ิงบวกต่อรูปแบบการเรียนรู้             

และผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อในระดับสูง แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบจุลภาค ยังสามารถ

ยกระดับประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาสัทศาสตร์และการออกเสียงได้อย่างมีคุณภาพ 

Tolstikh et al. (2021) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้การเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) 

ในการสอนภาษาอังกฤษแก่นักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตร์ โดยใช้แพลตฟอร์ม MS Teams เป็นฐาน

การเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่าระดับความสามารถทางภาษาของผู้เรียนพัฒนาขึ้นอย่างค่อยเป็นค่อยไป 

และการประเมินผลรวมเมื ่อสิ ้นสุดรายวิชาสะท้อนการเปลี ่ยนแปลงของระดับภาษาโดยรวม           

การจัดเนื ้อหาเป็นช่วงสั ้น ๆ พร้อมกําหนดกรอบเวลาอย่างชัดเจน ช่วยป้องกันการสะสมงาน        

และส่งเสริมวินัยในการเรียนรู้ แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบจุลภาค สามารถสนับสนุนการเรียนรู้

ภาษาอย่างต่อเน่ือง แม้ในกลุ่มผู้เรียนท่ีมีภาระงานสูง 

Sirilak Boonmapan (2021) ได้พัฒนาบทเรียนการเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) 

บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และคะแนน    

การคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อีกทั้งผู้เรียนมีความ
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พึงพอใจในระดับดีมาก ผลดังกล่าวสะท้อนว่าการเรียนรู้แบบจุลภาค ไม่เพียงส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ      

เชิงเน้ือหา แต่ยังพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูงและการมีส่วนร่วมทางสังคมในการเรียนรู้ 

Suvandy et al. (2024) ได้ศึกษาการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาค (Microlearning) 

ผ่านแพลตฟอร์มจักรวาลนฤมิต เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและอาทรดิจิทัลของนักศึกษาครู ผลการวิจัย

ชี ้ให้เห็นว่าแพลตฟอร์มดังกล่าวสามารถใช้ได้จริงและมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมทั ้งทักษะ        

ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและความเห็นอกเห็นใจทางดิจิทัล การจัดกิจกรรมเป็นขั้นตอนย่อย     

ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู ้ท ี ่ใกล้เคียงสถานการณ์จริง         

ส่งเสริมความม่ันใจในการใช้เทคโนโลยี และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแลกเปล่ียนเรียนรู้ในโลกเสมือน 

Ning et al. (2024) ได ้ศ ึกษาการร ับร ู ้ของคร ูประถมศึกษาในประเทศจ ีนต่อ                   

การใช้การเรียนรู ้แบบจุลภาค (Microlearning) บนสื่อสังคมออนไลน์เพื ่อพัฒนาทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยพบว่าครูมีมุมมองเชิงบวกต่อแนวทางดังกล่าว โดยเห็นว่าการเรียนรู้แบบ

จุลภาค (Microlearning) มีความยืดหยุ่น เข้าถึงง่าย และสอดคล้องกับพฤติกรรมผู้เรียนยุคดิจิทัล อีก

ทั้งช่วยสร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการพูดในบริบทที่ไม่เป็นทางการ ซึ่งอาจช่วยลดความวิตก

กังวล   และเพ่ิมความกล้าแสดงออกในการใช้ภาษาอังกฤษ 

Smithsarakarn & Prasittichok (2025) ได้ศึกษาผลของการเรียนรู ้แบบจุลภาค 

(Microlearning) ต่อทักษะการฟังและการพูดของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาไทย โดยใช้การประเมิน

ร่วมกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ผลการวิจัยพบว่าทักษะการฟังของผู้เรียนพัฒนาอย่างชัดเจน     

และมีแนวโน้มดีขึ ้น แม้ว่าทักษะการพูดจะยังไม่ถึงระดับมาตรฐานสากล แต่ผู ้เร ียนรายงาน             

ว่ามีแรงจูงใจ ความมั ่นใจ และความเชื ่อมั ่นในตนเองเพิ ่มขึ ้น การให้ผลป้อนกลับแบบทันที            

ผ่านปัญญาประดิษฐ์ช่วยให้ผู ้เร ียนปรับปรุงตนเองได้อย่างตรงจุด แสดงให้เห็นถึงศักยภาพ             

ของการเรียนรู้แบบจุลภาค เม่ือบูรณาการกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ 

สรุปได้ว่างานวิจัยทั้ง 6 เรื่องสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคสามารถส่งเสริม

พัฒนาการของผู้เรียนในหลายมิติ ได้แก่ 1) การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษทั้งด้านการออกเสียง        

การฟัง และการพูด 2) การเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์และการรู้ดิจิทัล 3) การเพิ่มแรงจูงใจ 

ความม่ันใจ และกรอบความคิดเชิงบวก 4) การสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองในสภาพแวดล้อมดิจิทัล

ท ี ่ย ืดหย ุ ่น และ 5) การประย ุกต ์ ใช ้ เทคโนโลย ี  เช ่น ส ื ่อส ังคมออนไลน ์  จ ักรวาลนฤมิต                      

และปัญญาประดิษฐ์ เพื ่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ ดังนั ้นการเรียนรู้แบบจุลภาค จึงนับเป็น        

แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มีศักยภาพสูงในการพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านทักษะ ความคิด และทัศนคติ    

ในบริบทการศึกษาในยุคน้ี 
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2.2 การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

2.2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 

การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน มีรากฐานทางทฤษฎีมาจากแนวคิดการเรียนรู้    

แบบสร้างองค์ความรู้ ซึ่งเสนอว่าการเรียนรู้เกิดจากการที่ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการลงมือ

ปฏิบัติและการแก้ปัญหา (Piaget, 1952) อธิบายว่าการพัฒนาทางสติปัญญาเกิดจากกระบวนการ     

ปรับโครงสร้างความคิดผ่านประสบการณ์จริง แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับลักษณะของเกม              

ซึ ่งเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้ทดลอง ตัดสินใจ และเรียนรู ้จากผลลัพธ์ของการกระทําของตนเอง    

นอกจากน้ี (Vygotsky & Luria, 1978) ได้ขยายแนวคิดดังกล่าวโดยมองว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการ

ทางสังคม   ที่เกิดขึ้นผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นภายในเขตพัฒนาการใกล้เคียงกัน ซึ่งเกมสามารถ  

ทําหน้าที่เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที ่เอื ้อต่อการร่วมมือ การสื่อสาร และการเรียนรู้ร่วมกัน         

ของผู้เรียน จากรากฐานทางทฤษฎีดังกล่าว การเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐานจึงสามารถมองได้ว่า          

เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู ้ที ่ใช้กิจกรรมของเกมเป็นสื ่อกลางเพื ่อส่งเสริมการสร้างความรู้             

การคิดแก้ปัญหาและการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นของผู้เรียน 

จากแนวคิดทางทฤษฎีดังกล่าว นักวิจัยในปัจจุบันได้ให้ความหมายของการเรียนรู้       

แบบใช้เกมเป็นฐานในบริบทของการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย โดยเฉพาะในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้ด้านภาษา ดังน้ี 

Ochoa-Cueva et al. (2023) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning) ว่าเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเกมร่วมกับเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนที่โต้ตอบได้และกระตุ้นความ

สนใจของผู้เรียน โดยมีเป้าหมายหลักคือการส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในชั้นเรียน ในบริบทการ

สอนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ ผู้วิจัยเน้นว่าการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ช่วยให้ผู้เรียน

ควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและการคิดวิเคราะห์ผ่านเกมที่มี

ปฏิสัมพันธ์ ซ่ึงส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึน 

Al-Jamili et al. (2024) ได้ให้นิยามการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based 

Learning) ว่าเป็น กิจกรรมทางปัญญาที่ ซึ่งดําเนินการภายใต้แนวทางทางวิชาการ โดยมุ่งบรรลุ

ผลลัพธ์ทางการศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยมองว่าการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานโดยเฉพาะ       

ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ (Computer Games-Based Learning) เป็นกลยุทธ์การสอน              

เชิงนวัตกรรม ที ่ผสานเนื ้อหาการเรียนรู ้เข้ากับเกมดิจิทัล เพื ่อดึงดูดความสนใจ สร้างแรงจูงใจ         

และทําให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางปัญญาสูงกับเนื้อหาที่เรียน ซึ่งเป็นสิ่งที่วิธีสอนแบบดั้งเดิมที่เน้นครู  

เป็นศูนย์กลางมักทําได้ยาก นอกจากนี ้การเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐานยังส่งเสริมการเข้าสังคม         
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การทํางานเป็นทีมและความร่วมมือระหว่างผู้เรียน รวมถึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมได้นานโดย

ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ผลการศึกษาด้วยวิธีวิจัยเชิงปฏิบัติการ พบว่า กลุ่มทดลองที่ใช้การเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐานโดยเฉพาะในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จะมีพัฒนาการด้านทักษะการพูดสูงกว่ากลุ่มควบคุม   

ท่ีเรียนด้วยวิธีด้ังเดิม 

Pan et al. (2024) นําเสนอการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 

ในรูปแบบ ระบบการเรียนรู ้ที ่ออกแบบเฉพาะชื ่อ Factory Craft ซึ ่งพัฒนาบนสภาพแวดล้อม 

Minecraft ผู ้ว ิจัยอธิบายว่า Factory Craft เป็นเกมสวมบทบาทรายบุคคล เป็นเกมสามมิติ              

และมี  หลายด่าน งานวิจัยนี้การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานจึงหมายถึงการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบเกม      

หลายด่านที ่ม ีภารกิจเป็นตัวขับเคลื ่อน โดยให้ผ ู ้ เร ียนลงมือปฏิบัต ิ ทดลอง และแก้ปัญหา               

ภายในสภาพแวดล้อมจําลองในเกม พร้อมการวัดผลการเรียนรู ้ก่อนและหลัง ทั ้งด้านสมรรถนะ       

ความเช่ือม่ันในตนเอง และการมีส่วนร่วมระหว่างเล่น อย่างเป็นระบบ 

Ashin Kovidadhaja (2025) ให้ความหมายของการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning) ว่าเป็น วิธีการสอนที่ผสานวัตถุประสงค์ทางการศึกษาเข้ากับกิจกรรม        

ที ่มีปฏิสัมพันธ์และมีความสนุกสนาน โดยมองว่า การเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐานเป็นแนวทาง               

ที ่ผสานเนื ้อหาการเรียนรู ้เข้ากับกิจกรรมการเล่นเกม ซึ ่งมีความสนุกสนานและสร้างแรงจูงใจ             

ให้ผู ้เร ียนในบริบทการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ นอกจากนี ้ผู ้ว ิจ ัยระบุว่าการเรียนรู้              

โดยใช้เกมเป็นฐานสร้างบรรยากาศทางอารมณ์เชิงบวกและมีลักษณะของการโต้ตอบที่กระตุ้นให้

ผู้เรียนฝึกพูดอย่างเต็มใจมากขึ้น ขณะเดียวกันยังส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างเพื่อนและความ

ร่วมมือทําให้ผู้เรียนพัฒนาท้ังสมรรถนะทางสังคมและสมรรถนะทางภาษาไปพร้อมกัน 

Zhao et al. (2025) นําเสนอการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 

ในรูปแบบเกมการศึกษาแบบจริงจังชื่อ Language Urban Odyssey (LUO) ซึ่งออกแบบสําหรับ

ผู ้เรียนภาษาอังกฤษที่เป็นผู ้อพยพ โดยผสานโมเดลภาษาขนาดใหญ่โดยเฉพาะ Chat GPT-4o                       

เข้ากับแนวทางการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐานเพื ่อสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที ่เข้าถึงง่าย            

และมีต้นทุนต่ํา ผู้วิจัยออกแบบเกมการศึกษา ตามกลยุทธ์ 3 ด้าน ได้แก่ 1) Easy to Learn ลดเกณฑ์

การใช้งานและทรัพยากร 2) Willingness to Learn ใช้รูปแบบเกมและการเสริมแรงเชิงบวก           

เพื่อเพิ่มความสนใจและความมั่นใจ  3) Practicality จัดสถานการณ์สนทนาจริงและให้ผลป้อนกลับ 

ทันทีเพื่อฝึกภาษาที่ใช้ได้จริง ในงานวิจัยนี้การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานจึงหมายถึงการจัดการเรียนรู้

ภาษาผ่านเกมแบบจริงจังที่ผสานปัญญาประดิษฐ์ โดยให้ผู้เรียนสวมบทบาทและโต้ตอบด้วยเสียง        

กับตัวละครในเกมในสถานการณ์จําลองที ่หลากหลายพร้อมผลตอบกลับทันที การให้รางวัล
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ความสําเร็จและการประเมินผลหลังเล่นทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ทําให้ผู้เรียนมีพัฒนาการ      

ด้านทักษะการพูด การเข้าใจสําเนียง และความม่ันใจทางอารมณ์ 

Xiao et al. (2025) นําเสนอการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 

ในรูปแบบเกมที่ขับเคลื่อนด้วยเรื่องราว ซึ่งผสานโมเดลภาษาขนาดใหญ่เข้ากับการพัฒนาตัวละคร     

ในเกม โดยมีเป้าหมายเพื่อเพิ่มปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนและสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที ่สมจริง      

และมีชีวิตชีวา ในงานวิจัยนี ้ ผู ้ว ิจัยออกแบบเรื ่องราวสําหรับชั ้นเรียนการเขียนภาษาอังกฤษ            

เป็นภาษาต่างประเทศ โดยให้ผู้เรียนสวมบทบาทเป็นนักสืบที่ต้องสอบสวนตัวละครในเกม เพื่อสืบค้น

หลักฐานและเขียนรายงานสรุปคดี กิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การแนะนํา

กติกาและสาธิต 2) การเล่นเกม 3) การเขียนรายงานสรุป รวมระยะเวลาประมาณ 85 นาที              

ผลการศึกษาพบว่า การโต้ตอบกับตัวละครในเกม ส่งผลเชิงบวกต่อแรงจูงใจภายใน และความสนใจ                  

เฉพาะสถานการณ์ของผู ้ เร ียน ทําให้ผ ู ้ เร ียนทุ ่มเทความพยายามมากขึ ้นในการทําภารกิจ                  

โดยไม่เพิ่มภาระทางปัญญา นอกจากนี้ ผู้เรียนยังมีผลงานการเขียนภาษาอังกฤษที่ดีกว่าทั้งในด้าน

ความชัดเจน การขยายความ ความน่าเช่ือถือ และการตอบโต้มุมมองท่ีขัดแย้ง ในงานวิจัยน้ี การเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) จึงหมายถึงการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมที่มีโครงเรื่อง            

เป็นตัวขับเคลื่อน โดยให้ผู้เรียนสวมบทบาทและโต้ตอบกับตัวละครในเกม ที่ขับเคลื่อนด้วยโมเดล

ภาษา เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนเชิงโต้แย้งและวัดผลท้ังด้านอารมณ์ ปัญญา และคุณภาพผลงาน 

สรุปได้ว่าการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐานในบริบทปัจจุบันมีลักษณะร่วมสําคัญ ดังน้ี         

1) เป็นแนวทางที่ผสานวัตถุประสงค์ทางการศึกษาเข้ากับกิจกรรมที่มีปฏิสัมพันธ์และสนุกสนาน          

2) มุ่งเน้นการส่งเสริมการมีส่วนร่วม, แรงจูงใจ และความเต็มใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน 3) สร้าง

บริบทการเรียนรู้ที่สมจริงผ่านภารกิจ, บทบาทสมมติ และสถานการณ์จําลอง 4) ในยุคปัจจุบันการ

เรียนรู้  แบบใช้เกมเป็นฐานมักจะผสานเทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ เช่น แพลตฟอร์มเกม 

(Minecraft) และโมเดลภาษาขนาดใหญ่เพื่อสร้างการโต้ตอบแบบเรียลไทม์และให้ผลป้อนกลับที่เป็น

ธรรมชาติ 5) ส่งผลท้ังด้านปัญญาและด้านอารมณ์ของผู้เรียน ซ่ึงแนวคิดเหล่าน้ีสอดคล้องกับเป้าหมาย

ของงานวิจัยฉบับนี้ที่มุ่งพัฒนาการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

2.2.2 กระบวนการของการจัดการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-based learning 

Process) จากการสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่านักวิจัยแต่ละท่านได้นําเสนอกระบวนการ

จัดการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐานที่มีความหลากหลายตามบริบทและวัตถุประสงค์ของการวิจัย           

ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 
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Ochoa-Cueva et al. (2023) ได้กล่าวถึงกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning Process) ในงานเร่ือง Engaging English as a Foreign Language (EFL) 

Students through the Game-Based Learning Approach in Higher Education                      

ไว้ 5 ข้ันตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) ผู้วิจัยเริ่มต้นด้วยการให้แบบสอบถาม

ออนไลน์เพื่อสํารวจความคาดหวังในการเรียนรู้ของผู้เรียนเกี่ยวกับการใช้เกมในการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษ จากน้ันจึงวิเคราะห์ผลและวางแผนการจัดกิจกรรมผ่านเคร่ืองมือ Quizizz โดยจัดเตรียม

ให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ท้ังในช้ันเรียนแบบเผชิญหน้า (on-site) และผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ 

ขั ้นตอนที่ 2 การกําหนดเป้าหมาย (Learning Objective Setting) เป้าหมายหลัก            

ของการวิจัยคือการส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในชั้นเรียน โดยใช้กิจกรรมเกมที่ออกแบบ          

ผ่าน Quizizz เพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษาและทักษะการสอนของผู้เรียน 

ขั้นตอนที่ 3 การเล่นเกมหรือทําภารกิจ (Gameplay or Activities) ผู้เรียนใช้อุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต และแล็ปท็อป เข้าร่วมกิจกรรมเกมที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา

ทางภาษา และเกมถูกจัดส่งเป็นกิจกรรมเสริมบนแพลตฟอร์ม Canvas และผู้เรียนโต้ตอบกับครู       

และเพ่ือนร่วมช้ันในการประชุมผ่าน Zoom  

ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลการเรียนรู้ (Learning Assessment) การประเมินผลใช้

เครื ่องมือ 4 ชนิด ได้แก่ 1) แบบสอบถามออนไลน์เพื ่อวินิจฉัย 2) แบบสังเกตพฤติกรรมที ่วัด         

ความเต็มใจของการมีส่วนร่วม และแรงจูงใจในช่วงต้น กลาง และท้ายของบทเรียน 3) แบบสอบถาม

การรับรู้ 4) การสัมภาษณ์ กับผู้เรียน 16 คน โดยเคร่ืองมือท้ังหมดผ่านการตรวจสอบความเช่ือม่ัน 

ขั้นตอนที่ 5 ความก้าวหน้า (Progression) การวิจัยดําเนินการต่อเนื่องเป็นระยะเวลา     

14 สัปดาห์ และใช้เกมในหลายช่วงของลําดับการสอน ในช่วงต้น กลาง และท้ายบทเรียน               

เพ่ือวัดความก้าวหน้าของผู้เรียนให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 

Al-Jamili et al. (2024) ได้กล่าวถึงกระบวนการจัดการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning Process) ในงานเรื ่อง Evaluating the efficacy of computer         

games-based learning intervention in enhancing English speaking proficiency                  

ไว้ 6 ข้ันตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) ผู้วิจัยใช้รูปแบบวิจัยเชิงปฏิบัติการ      

แบบ 2 กลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มประกอบด้วย 4 ระยะ ได้แก่ วางแผน  ลงมือทํา  สังเกตผล  และสะท้อน   

ผลการเตรียมความพร้อมรวมถึงการทํางานร่วมกับครูผู ้สอนเพื ่อเรียนรู ้ความสนใจของผู ้เรียน            
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การเลือกบทเรียนที่เหมาะสมกับเกมที่เลือก และการลดความวิตกกังวลของผู้เรียนโดยให้ครูประจํา

วิชาอยู่ร่วมในห้องเรียน 

ขั ้นตอนที่ 2 การกําหนดเป้าหมาย (Learning Objective Setting) เป้าหมายหลัก             

คือการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักศึกษาต่างชาติในหลักสูตรการเรียนภาษาอังกฤษ      

แบบเข้มข้น (Intensive English Course) โดยวัดทักษะ 5 ด้าน ได้แก่ ความคล่องแคล่ว (fluency)        

ความถูกต้อง (Accuracy)  ความชัดเจน (clarity)  การออกเสียง (pronunciation) และเนื้อหา 

(content) ผลลัพธ์ท่ีคาดหวังคือความสามารถในการพูดเก่ียวกับครอบครัวและเพ่ือนอย่างครอบคลุม 

ขั ้นตอนที ่  3 การชี ้แจงกติกาและสาธิตว ิธ ีการเล ่น (Rule Introduction and 

Demonstration) ผู้วิจัยจัดการชี้แจงเกี่ยวกับการใช้เกมสําหรับการเรียนรู้ทักษะการพูด โดยมีครู  

ประจําวิชาร่วมอยู่เพื่อลดความวิตกกังวล ในกลุ่มที่ 1 พบว่าผู้เรียนต้องการเวลามากกว่าที่กําหนด     

เพ่ือทําความเข้าใจกติกาของเกม จึงมีการปรับปรุงในกลุ่มท่ี 2 โดยจัดสรรเวลาฝึกปฏิบัติเพ่ิมมากข้ึน 

ข้ันตอนท่ี 4 การเล่นเกมหรือทําภารกิจ (Gameplay and Activities) ผู้เรียนใช้เกมฝึกฝน

ทักษะการสนทนาภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นเกมคอมพิวเตอร์แบบโต้ตอบ ที่จัดการแบบเผชิญหน้าในช้ัน

เรียน เกมประกอบด้วยบทเรียนการพูดหลายบทเรียน ได้แก่ การเข้าสังคม การทักทาย ความเข้าใจผิด          

ในการสื่อสาร  การแสดงความยินดี และการเรียกผู้อื่น  กิจกรรมมี 2 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 1) กิจกรรม    

การฟังเป็นการป้อนข้อมูลก่อนพูด 2) ใช้เกมฝึกฝนทักษะการสนทนาภาษาอังกฤษ ช่วยให้ผู้เรียน         

ฝึกพูดผ่านการมีส่วนร่วม 

ขั้นตอนที่ 5 การให้ผลป้อนกลับ (Feedback) กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ มีการให้

ข้อมูลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง โดยในระยะการสังเกตและสะท้อนผลของแต่ละกลุ่ม ผู้วิจัยวิเคราะห์             

ผลการสังเกตและสะท้อนผลเพื่อปรับปรุงการสอน เช่น ในกลุ่มที่ 1 พบปัญหา 3 ประการ ได้แก่ 

ผู้เรียนลังเลที่จะเริ่มสนทนา พูดเสียงเบาเนื่องจากความกลัว และมีปัญหาด้านการออกเสียง จึงมีการ

ปรับปรุงในกลุ่มท่ี 2 โดยครูสุ่มเรียกผู้เรียนให้สนทนาและทําการออกเสียงคําศัพท์ยากซ้ําหลายคร้ังเพ่ือ

ปรับปรุง 

ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ (Learning Assessment) การประเมินโดยการใช้

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ในรูปแบบบทสนทนา โดยการวัดและประเมินทักษะของผู้เรียน

ดําเนินการโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก (Rubric) นอกจากนี้ยังเก็บข้อมูลผ่านการสังเกต        

ในชั้นเรียนและการสัมภาษณ์ เพื่อรวบรวมความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับประสบการณ์การเรียนรู้ 

ระดับแรงจูงใจ และความท้าทายท่ีพบ 

ขั ้นตอนที่ 7 การวัดความก้าวหน้า (Progression) การวิจัยดําเนินการเป็น 2 กลุ่ม         

โดยแต่ละกลุ่มใช้เวลา 1 สัปดาห์ รวม 5 คาบต่อสัปดาห์ โดยแบ่งออกเป็น 4 คาบสําหรับการสังเกต 
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และ 1 คาบสําหรับการทดสอบ  กลุ่มที่ 1 ใช้หัวข้อ "New Friend at School" และกลุ่มที่ 2 ใช้หัวข้อ 

"Misunderstanding" ซึ ่งมีความเกี ่ยวข้องกับชีว ิตผู ้ใหญ่มากขึ ้น ผู ้ เร ียนแสดงความสนใจ                    

ในหัวข้อของกลุ ่มที ่  2 มากกว่าเนื ่องจากเกี ่ยวข้องกับชีว ิตและความสัมพันธ์ของพวกเขา                     

ทําให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 

Pan et al. (2024) ได ้กล่าวถึงกระบวนการจัดการเร ียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน        

(Game-Based Learning Process ) ในงานเรื ่อง Enhancing middle school students’ 

computational thinking competency through game-based learning ไว้ 7 ข้ันตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) ผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาระบบ         

การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานชื่อ Factory Craft บนพื้นที่เสมือนจริง (Virtual Environment)            

ที่ถูกสร้างขึ้นภายในเกม Minecraft เพื่อให้ครูสามารถติดตามการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ ในช่วงแรก

ผู้เรียนทําแบบสํารวจข้อมูลประชากร แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบวัดการรับรู้ความสามารถของ

ตนเอง 

ขั ้นตอนที่ 2 การกําหนดเป้าหมาย (Learning Objective Setting) เป้าหมายหลัก              

คือการพัฒนาสมรรถนะการคิดเชิงคํานวณของนักเรียนมัธยมต้น โดยเนื้อหาเกมมุ่งเน้น 3 มโนทัศน์ 

ได้แก่ ข้อมูลและการวิเคราะห์ อัลกอริทึม การเขียนโปรแกรม และผลกระทบของการคํานวณ ภารกิจ

ในเกมคือการสร้างวัตถุ อย่างมีประสิทธิภาพเพื ่อปกป้องดาวเคราะห์สมมติจากฝนดาวตก                  

โดยออกแบบให้สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานการเรียนรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์สําหรับระดับ

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน K–12  

ข ั ้นตอนที ่  3 การชี ้แจงกติกาและสาธิตว ิธ ีการเล ่น (Rule Introduction and 

Demonstration) ระดับเกมด่านแรกที่กําหนดให้ผู้เรียนเล่น คือ บทเรียนหรือคําแนะนําในการเล่น

เกม Minecraft ที่จัดทําขึ้นเพื่อสอนผู้เล่นให้เข้าใจวิธีการเล่น ขั้นตอนการใช้งาน และกลไกต่าง ๆ 

ภายในเกม เพ่ือให้ผู้เรียนคุ้นเคยกับการควบคุมกลไกของเกมก่อนเข้าสู่บทเรียนหลัก 

ขั้นตอนที่ 4 การเล่นเกมหรือทําภารกิจ (Gameplay and Activities) ในด่านท่ี 2–5 

ผู้เรียนเล่นเกมตามระดับที่กําหนดเป็นรายบุคคล ครั้งละ 40 นาที โดยระดับเกมประกอบด้วยบทเรียน

ต่าง ๆ ให้ผู ้เรียนรับบทเป็นวิศวกรที่ช่วยสร้างโรงงานบนดาวเคราะห์ โดยต้องใช้กระบวนการคิด                  

เช่น การแยกส่วนปัญหา การคิดเชิงนามธรรม การจดจํารูปแบบ และการสร้างแบบจําลอง รวมเวลา   

เล่นเกมท้ังหมดประมาณ 160 นาที 

ขั้นตอนที่ 5 การให้แรงจูงใจในการเรียนรู้ (Learning Motivation) เกม Factory Craft         

เป็นเกมสวมบทบาทสามมิติและมีหลายด่าน โดยผู ้เรียนต้องผ่านด่านที ่มีความท้าทายเพิ ่มข้ึน            

ในแต่ละด่านมีภารกิจท่ีผู้เรียนต้องทําให้สําเร็จ 
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ขั ้นตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ (Learning Assessment) การประเมินโดยใช้

รูปแบบการวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน โดยวัดสมรรถนะการคิดเชิงคํานวณด้วยข้อสอบ วัดการรับรู้

ความสามารถของตนเองด้วย และการวัดการมีส่วนร่วมของผู ้เร ียนใน 4 มิตินี ้ช ่วยสะท้อน                   

ให้เห็นถึง ระดับความสนใจ การใช้งาน ความดึงดูดของสื่อ และความพึงพอใจของผู้เรียน ระหว่าง      

การเล่นหรือทํากิจกรรมการเรียนรู้ ซึ ่งเป็นตัวชี้วัดสําคัญของประสบการณ์การเรียนรู้แบบดิจิทัล         

หรือเกมเป็นฐานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ขั้นตอนที่ 7 การวัดความก้าวหน้า (Progression) การวิจัยจัดกิจกรรมทั้งหมด 6 ด่าน             

ด่านละ 50 นาที โดยผู้เรียนพัฒนาการเรียนรู้จากด่านแรก ไปสู่บทเรียนถัดไป ตามลําดับ ทั้งนี้มี

นักวิจัย จํานวน 3 ท่านคอยอํานวยความสะดวกและให้คําแนะนําแก่ผู้เรียนระหว่างการเล่นเกม 

Ashin Kovidadhaja (2025) ได้กล่าวถึงกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning Process) ในงานเร่ือง A Study of Game-Based Learning to Develop 

English Speaking Skills for Grade 9 Students at Government High School Monyo 

Township, Myanmar ไว้ 5 ข้ันตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) การวิจัยดําเนินการในรูปแบบก่ึง

ทดลองแบบกลุ่มโดยทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จํานวน 15 คน            

ที่โรงเรียนรัฐบาลใน ประเทศเมียนมา โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง การเตรียมความพร้อม      

รวมถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) เป็นระยะเวลา 6 

สัปดาห์ ในรูปแบบการเรียนรู ้ผ่านเกม ตามรอบรายสัปดาห์ โดยในแต่ละสัปดาห์จะมีกิจกรรม        

ภารกิจหรือด่านของเกมท่ีออกแบบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีบูรณาการเข้ากับบทเรียน

การพูดภาษาอังกฤษ 

ขั ้นตอนที่ 2 การกําหนดเป้าหมาย (Learning Objective Setting) เป้าหมายหลัก             

คือการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความคล่องแคล่ว (Fluency) ด้านคําศัพท์ 

(Vocabulary)  ด ้ านการออกเส ียง (Pronunciat ion) และด ้านสมรรถนะการส ื ่อสาร 

(Communicative competence)  

ขั้นตอนที่ 3 การเล่นเกมและทําภารกิจ (Gameplay and Activities) ผู้เรียนมีส่วนร่วม       

ในกิจกรรมเกมหลากหลายรูปแบบ ได้แก่ การแสดงบทบาทสมมติ การเล่าเรื ่อง เกมคําศัพท์            

และกิจกรรมพูดแบบโต้ตอบ กิจกรรมเหล่านี้สร้างบริบทการใช้ภาษาที่สมจริง ซึ่งจําลองสถานการณ์    

ในชีวิตจริง การใช้เกมช่วยลดความวิตกกังวลของผู้เรียนและทําให้การพูดภาษาอังกฤษเข้าถึงได้ง่าย    

และสนุกสนานมากขึ ้น นอกจากนี้การเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน ยังส่งเสริมการเรียนรู ้ร่วมกัน       

ระหว่างเพ่ือน และความร่วมมืออีกด้วย 
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ขั ้นตอนที่ 4 การประเมินผลการเรียนรู ้ (Learning Assessment) ทําการประเมิน             

ด้วยเครื ่องมือ 3 ชนิด ได้แก่ 1) แบบทดสอบที ่ใช้สําหรับประเมินความสามารถด้านการพูด

ภาษาอังกฤษของผู ้เรียนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ โดยพัฒนาเกณฑ์และตัวชี ้วัด        

การประเมินตามกรอบมาตรฐานความสามารถทางภาษาของ Common European Framework of 

Reference for Languages 2) แบบสังเกตพฤติกรรม เพื ่อบันทึกการมีส่วนร่วม การเข้าร่วม         

และพฤติกรรมการพูดของผู้เรียน และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ     

เชิงพรรณนาและการวิเคราะห์เน้ือหา 

ขั้นตอนที่ 5 การวัดความก้าวหน้า (Progression) การวิจัยนี้ดําเนินการอย่างต่อเนื่อง            

เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน เป็นรายสัปดาห์ ซ่ึงบูรณาการ

เข้ากับบทเรียนการพูดภาษาอังกฤษตามแผนการสอนปกติของรายวิชา ในแต่ละสัปดาห์ ผู้เรียนจะได้   

เข้าร่วมกิจกรรมเกมที่มีระดับความท้าทายเพิ่มขึ้น เพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านทักษะการพูดอย่าง       

เป็นลําดับและเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนก่อนและหลังการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าว 

Zhao et al. (2025) ได้กล่าวถึงกระบวนการจัดการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน       

(Game-Based Learning Process) ในงานเรื่อง Unlocking the Power of Speech: Game-

Based Accent and Oral Communication Training for Immigrant English Language 

Learners via Large Language Models ไว้ 9 ข้ันตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) ผู้วิจัยพัฒนาเกมการศึกษาจริงจัง          

บนแพลตฟอร์ม Minecraft โดยเกมตั้งอยู่ในเมืองสมมติชื่อ Cosmopolis ที่มีวัฒนธรรมหลากหลาย 

ก่อนการทดลอง ผู ้เข้าร่วมทําแบบสํารวจออนไลน์เพื ่อเก็บข้อมูลประชากร พื ้นหลังการเรียน

ภาษาอังกฤษ และความท้าทายในการสื่อสาร จากนั้นเข้าร่วมประชุมออนไลน์เพื่อรับฟังการนําเสนอ

เก่ียวกับโครงการ กระบวนการทดลอง และคําแนะนําการเล่นเกม 

ขั ้นตอนที่ 2 การกําหนดเป้าหมาย (Learning Objective Setting) เป้าหมายหลัก              

คือการพัฒนาทักษะการพูดและการสื ่อสารปากเปล่าของผู ้เร ียนภาษาอังกฤษที ่เป็นผู ้อพยพ            

โดยคํานึงถึงความสามารถด้านภาษา ความเข้าใจสําเนียง และความมั่นใจทางอารมณ์ เพื่อส่งเสริมให้

ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสาร โดยภารกิจหลักเป็นภารกิจที่ผู้เรียนจําเป็นต้องทําให้

สําเร็จ เพื่อผ่านแต่ละระดับของเกม และมีความเชื่อมโยงโดยตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้หลัก     

ของบทเรียน ขณะที่ภารกิจรองเป็นภารกิจเสริมที่ออกแบบมาเพื่อเพิ่มโอกาสในการฝึกฝนทักษะและ

เสริมแรงการเรียนรู้ โดยผู้เรียนสามารถเลือกทําภารกิจเหล่านี้เพิ่มเติมตามความสนใจและความพร้อม

ของตนเอง ที่ดึงมาจากสถานการณ์การใช้ภาษาอังกฤษทั่วไปของผู้อพยพ และจัดระดับความสามารถ
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ด้านการพูดของผู้เรียนโดยอ้างอิงตามมาตรฐานสากล เช่น International English Language 

Testing System (IELTS) และ Test of English as a Foreign Language (TOEFL) ซึ่งเป็นกรอบ

การประเมินท่ีได้รับการยอมรับในระดับนานาชาติ 

ข ั ้นตอนที ่  3 การชี ้แจงกติกาและสาธิตว ิธ ีการเล ่น (Rule Introduction and 

Demonstration) ผู ้วิจัยส่งเกมให้ผู ้เข้าร่วมแต่ละคน อธิบายกระบวนการติดตั้ง และตรวจสอบ           

ให้แน่ใจว่าทุกคนติดต้ังได้สําเร็จ เกมออกแบบให้มีการโต้ตอบท่ีเรียบง่าย ได้แก่ การเคล่ือนท่ี 4 ทิศทาง         

การควบคุมด้วยเมาส์ และโต้ตอบโดยการคลิก เพื ่อให้ผู ้ใช้ที ่ไม่มีประสบการณ์สามารถเริ ่มต้น             

การเล่นเกมได้อย่างรวดเร็ว 

ขั้นตอนท่ี 4 การเล่นเกมและทําภารกิจ (Gameplay and Activities) ผู้เรียนสวมบทบาท  

เป็นตัวละครที่เดินทางมาถึงเมืองและต้องเริ่มชีวิตใหม่ โดยสนทนากับตัวละครในเกม ที่มีสําเนียง      

และรูปแบบการพูดหลากหลายเพื่อทําภารกิจและพัฒนาความสามารถทางภาษา โดยภารกิจหลัก

แบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 1) สนทนาพื ้นฐานในห้องเรียน  2) สถานการณ์ชีวิตประจําวัน และ

สถานการณ์สังคมและอาชีพ ขณะที่ภารกิจรองมีความยากสูงขึ ้นและจําลองสถานการณ์กดดัน        

เช่น การต่อรองราคา อุบัติเหตุจราจร ฉุกเฉินทางการแพทย์ และข้อพิพาททางกฎหมาย 

ขั้นตอนที่ 5 การให้ผลป้อนกลับ (Feedback) กลไกการโต้ตอบหลักของเกมขับเคลื่อน      

ด้วยโมเดลภาษาขนาดใหญ่ ซึ่งให้ผลป้อนกลับและตอบสนองทันทีอย่างเป็นธรรมชาติ โดยสามารถ

เข้าใจและตอบสนองต่อผู ้เล่นทันที สามารถแก้ไขข้อผิดพลาดทางภาษาอย่างเป็นธรรมชาติ            

และถูกต้อง อีกทั ้งยังสามารถดึงบทสนทนากลับสู ่ประเด็นหลักเมื ่อผู ้เล่นพูดนอกเรื ่อง และให้          

การสนับสนุนทางอารมณ์ของผู้เรียนด้วยน้ําเสียงท่ีเป็นมิตรเพ่ือลดความวิตกกังวลและเพ่ิมความม่ันใจ 

ขั ้นตอนที ่ 6 การให้แรงจูงใจในการเรียนรู ้ (Learning Motivation) เกมมีระบบ              

ที่หลากหลาย ได้แก่ ผู้เรียนได้รับคะแนนประสบการณ์จากการทําภารกิจสําเร็จ เมื่อระดับเพิ่มข้ึน       

จะปลดล็อกภารกิจที่ท้าทายยิ่งขึ้นและบทสนทนาในระดับที่สูงขึ้น ผู้เรียนได้รับรางวัลในความสําเร็จ 

จากการทําภารกิจครบจํานวนหรือบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ภาษา และเกมสามารถบันทึกการโต้ตอบ

ระหว่างผู้เรียนกับตัวละครในเกมเพ่ือให้ผู้เรียนทบทวนเน้ือหาบทสนทนาก่อนหน้า  

ขั ้นตอนที ่ 7 การสะท้อนผลหลังเล่น (Reflection) ในวันสุดท้ายของการเล่นเกม       

ผู ้เรียนร่วมทําแบบประเมินออนไลน์และแบบวัดการมีส่วนร่วมจากการเล่นเกม ผู ้เรียนจําลอง            

การสนทนาออนไลน์กับเจ้าของภาษา โดยเลือกสถานการณ์จากจุดที่พบปัญหาในบันทึกการเล่นเกม 

และบันทึกการสนทนาไว้ หลังจากนั้นมีการสัมภาษณ์กลุ ่มออนไลน์ เพื ่ออภิปรายผลการเรียนรู้ 

ประสบการณ์การเล่นเกม และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้  
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ขั ้นตอนที่ 8 การประเมินผลการเรียนรู ้ (Learning Assessment) โดยการประเมิน

ครอบคลุม 5 ด้าน ได้แก่ 1) ทักษะการพูดภาษาอังกฤษปากเปล่า 2) การรับรู้และเข้าใจสําเนียง         

3) การสนับสนุนทางอารมณ์และความมั่นใจ 4) ประสิทธิภาพการเรียนรู้ผ่านเกม และ 5) การถ่ายโอน

ภาษาและการปรับตัวตามบริบท เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบวัด 3 ประเภท                   

ได้แก่ 1) แบบประเมินความคิดเห็นของผู้ใช้ 2) แบบวัดการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ 3) แบบประเมิน      

ความเพลิดเพลินในการเรียนรู้  

Xiao et al. (2025) ได้กล่าวถึงกระบวนการจัดการเร ียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน        

(Game-Based Learning Process) ในงานเรื ่อง Using ChatGPT to bring non-player 

characters to life: Effects on students' storyline-driven game-based writing learning     

ไว้ 7 ข้ันตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) ผู้วิจัยใช้รูปแบบการทดลองกึ่งทดลอง    

กับนักศึกษาที่มหาวิทยาลัยในประเทศจีน นักศึกษากลุ่มทดลองได้รับคําแนะนําในการตั้งค่าบัญชี     

และได้ร ับคําแนะนําในการสอบสวนและการสาธิตการสื ่อสารกับเกมอย่างมีประสิทธิภาพ             

นักศึกษาท้ังสองกลุ่มทําแบบสอบถามเพ่ือเก็บข้อมูลและประเมินแรงจูงใจภายในเร่ิมต้น 

ขั ้นตอนที่ 2 การกําหนดเป้าหมาย (Learning Objective Setting) เป้าหมายหลัก             

คือการพัฒนาทักษะการเขียน ในบริบทที่ผู้เรียนเรียนภาษาอังกฤษในประเทศหรือสภาพแวดล้อม             

ที ่ไม่ได้ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลักในชีวิตประจําวัน โดยใช้เกมที ่ขับเคลื ่อนด้วยเรื ่องราว              

ผู้วิจัยออกแบบเร่ืองราวท่ีผู้เรียนต้องสืบคดีและเขียนรายงานการสืบสวน  

ข ั ้นตอนที ่  3 การชี ้แจงกติกาและสาธิตว ิธ ีการเล ่น (Rule Introduction and 

Demonstration) เริ่มด้วยการการแนะนํากฎ ซึ่งแนะนําพื้นหลังและกติกาของเกม ผู้เรียนรับบท      

เป็นนักสืบที่สืบสวนคดี โดยมีภารกิจหลักคือการสอบสวนผู้ต้องสงสัย 3 คน นอกจากนี้ยังมีการให้

เคล็ดลับการสอบสวนและสาธิตการสื่อสารกับตัวละครในเกมอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อลดความสับสน         

และให้การช่วยเหลือเบ้ืองต้น 

ขั้นตอนที่ 4 การเล่นเกมและทําภารกิจ (Gameplay and Activities) ขั้นตอนนี้จะใช้        

เวลา 45 นาที แบ่งเป็น 3 รอบในการสืบสวน โดยมีเวลารอบละ 15 นาที โดยใช้การออกแบบ          

และปรับปรุงคําสั ่งที ่ใช้สื ่อสารกับระบบปัญญาประดิษฐ์ควบคุมพฤติกรรมของตัวละครในเกม             

ให้ตอบตามบริบทของคดี ไม่เปิดเผยข้อมูลเกินคําถาม และดึงบทสนทนากลับสู ่ประเด็นหลัก             

เม่ือถูกถามนอกเร่ือง 

ข ั ้นตอนท ี ่  5 การให ้ผลป ้อนกล ับ (Feedback) ต ัวละครในเกมท ี ่ข ับเคล ื ่อน                   

ด้วยปัญญาประดิษฐ์ ให้การตอบกลับได้ 2 ลักษณะหลัก คือ 1) การตอบสนองตามบริบทโดยให้ข้อมูล
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เฉพาะเมื่อผู ้เรียนเล่นเกมถามคําถามที่เกี ่ยวข้องตามคําสั่ง 2) การดึงผู ้เรียนกลับสู่ประเด็นหลัก        

เมื ่อผู ้เรียนถามคําถามที่ไม่เกี ่ยวข้องกับคดี ตัวละครในเกมจะปฏิเสธการตอบและดึงบทสนทนา     

กลับสู่ประเด็นหลัก 

ขั้นตอนที่ 6 การสะท้อนผลหลังการเรียนรู้ (Reflection) ขั้นการเขียนและเรียบเรียง

รายงาน 30 นาที หลังจากการสืบสวน ผู ้เรียนจะต้องเขียนรายงาน 200 คํา เพื ่อแสดงข้อสรุป      

เกี ่ยวกับคดี โดยต้องให้เหตุผลสนับสนุนข้อสรุปและรวมตัวอย่างที ่เกี ่ยวข้องจากการสืบสวน 

กระบวนการนี ้เป็นการสะท้อนผลการเรียนรู ้ผ ่านการเขียนเมื ่อทําภารกิจเสร็จ เพื ่อประเมิน

ประสบการณ์การเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่ 7 การประเมินผลการเรียนรู้ (Learning Assessment) การประเมินครอบคลุม      

3 ด้าน ได้แก่ 1) แรงจูงใจภายใน 2)ภาระทางปัญญา 3) คุณภาพงานเขียน นอกจากนี้ยังวิเคราะห์

ประวัติการสนทนาของผู้เรียนกับตัวละครในเกม 

2.2.3 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

Ochoa-Cueva et al .  (2023) ได ้กล ่าวถ ึงประโยชน ์ของการจ ัดการเร ียนรู้                   

โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ว่าสามารถส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้และเพ่ิมระดับ

การมีส่วนร่วมของผู ้เรียนภาษาอังกฤษได้อย่างมีนัยสําคัญ กลไกของเกม เช่น คะแนน รางวัล           

ความท้าทาย และการแข่งข ัน ช ่วยกระตุ ้นทั ้งแรงจูงใจภายในและภายนอก ทําให้ผ ู ้ เร ียน                      

มีความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยลดความตึงเครียด    

ในชั ้นเรียน ส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู ้เชิงบวก ส่งผลให้กระบวนการเรียนรู ้มีความหมาย              

และเกิดประสิทธิผลมากย่ิงข้ึน 

Al-Jamili et al. (2024) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning) ว่าสามารถพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะความคล่องแคล่ว

และความมั่นใจในการสื่อสาร เกมช่วยสร้างสถานการณ์จําลองที่ใกล้เคียงบริบทจริง ทําให้ผู้เรียน        

ได้ฝึกใช้ภาษาอังกฤษในสภาพแวดล้อมที่มีเป้าหมายชัดเจนและมีแรงจูงใจสูง อีกทั้งยังช่วยลดความ

วิตกกังวลในการส่ือสาร เนื่องจากการพูดในบริบทของเกมถูกมองเป็นกิจกรรมที่สนุกและท้าทาย

มากกว่าการประเมินผล ส่งผลให้ผู้เรียนกล้าใช้ภาษาอังกฤษและพัฒนาความสามารถในการโต้ตอบ             

อย่างเป็นธรรมชาติ 

Pan et al. (2024) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-

Based Learning) ว่าสามารถส่งเสริมสมรรถนะด้านการคิดและการแก้ปัญหา ผ่านภารกิจ             

และความท้าทายที ่ออกแบบอย่างมีโครงสร้างภายในเกม การเรียนรู ้ในรูปแบบนี ้ช่วยพัฒนา           

ทักษะการคิดระดับสูง เช่น การวิเคราะห์ การประเมิน และการตัดสินใจ ผู้เรียนต้องประยุกต์ใช้ความรู้         
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ในบริบทที่มีความหมาย เกิดการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับสถานการณ์ใหม่ และสามารถถ่ายโอนความรู้

ไปสู่การปฏิบัติจริงได้อย่างเป็นระบบ 

Ashin Kovidadhaja (2025) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู ้โดยใช้          

เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ว่าสามารถลดตัวกรองทางอารมณ์และสร้างสภาพแวดล้อม        

การเรียนรู้ที่ปลอดภัยและไม่กดดัน ซึ่งเอื้อต่อการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ เกมช่วยส่งเสริม

ทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนภาษาอังกฤษ ลดความกลัวความผิดพลาดในการสื่อสารเป็นภาษาอังกฤษ 

ผู้เรียนจึงมีความกล้าแสดงออกและมีแรงจูงใจในการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง  

Zhao et al. (2025) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning) ร่วมกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ สามารถพัฒนาทักษะการออกเสียง    

และการสื่อสารภาษาอังกฤษอย่างมีประสิทธิภาพ ระบบสามารถให้ข้อมูลย้อนกลับแบบเฉพาะบุคคล

และแบบทันที ทําให้ผู ้เรียนปรับปรุงการออกเสียงและสําเนียงได้ตรงจุด อีกทั ้งยังช่วยจําลอง           

บทสนทนาที่มีความสมจริง ลดข้อจํากัดด้านสภาพแวดล้อมในการฝึกทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

และสนับสนุนการเรียนรู้ท่ีตอบสนองความต้องการของผู้เรียนแต่ละบุคคล 

Xiao et al. (2025) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning) ที ่ผสานการทํางานขอปัญญาประดิษฐ์ ในการขับเคลื ่อนตัวละคร       

ภายในเกม ว่าสามารถเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้และเสริมสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง การโต้ตอบ

กับตัวละครที ่ตอบสนองได้อย่างเป็นธรรมชาติช่วยส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ การให้เหตุผล          

และการเขียนเชิงวิเคราะห์ นอกจากนี ้ย ังช่วยเพิ ่มแรงจูงใจและผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนผ่าน             

การมีปฏิสัมพันธ์เชิงลึกกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีขับเคล่ือนด้วยปัญญาประดิษฐ์ 

สรุปได้ว่า ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 

เป็นแนวทางท่ีมีศักยภาพสูงในการพัฒนาผู้เรียนอย่างรอบด้าน ท้ังในมิติด้านแรงจูงใจ ทักษะทางภาษา 

กระบวนการคิด และปัจจ ัยด ้านอารมณ์ งานวิจ ัยสะท้อนให้เห ็นตรงกันว ่า กลไกของเกม                  

เช่น ความท้าทาย เป้าหมาย รางวัล และการแข่งขัน มีบทบาทสําคัญในการกระตุ ้นแรงจูงใจ           

และเพิ่มระดับการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ทําให้การเรียนรู้มีความหมายและเกิดการเรียนรู้เชิงรุก        

มากยิ่งขึ้น ในด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความคล่องแคล่ว ความมั่นใจ               

และความสามารถในการสื ่อสาร โดยเฉพาะการสร้างสถานการณ์จําลองที ่ใกล้เคียงบริบทจริง          

ซึ่งช่วยลดความวิตกกังวลและส่งเสริมความกล้าแสดงออกของผู้เรียน  นอกจากนี้ ยังส่งเสริมทักษะ                 

การคิดแก้ปัญหา ผ่านภารกิจและความท้าทาย ผู ้เรียนจะต้องวิเคราะห์ ประเมิน และตัดสินใจ         

อย่างมีเหตุผล ทําให้เกิดการเช่ือมโยงและประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทใหม่อย่างเป็นระบบ ย่ิงไปกว่าน้ัน 

การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ เข้ากับการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based 
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Learning) ยังช่วยส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู ้และความเป็นเจ้าของการเรียนรู ้ของผู ้เรียน            

จึงถือเป็นแนวทางท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิภาพสําหรับการพัฒนาผู้เรียนในบริบทการศึกษาร่วมสมัย 

2.2.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

Ochoa-Cueva et al. (2023) ได้กล่าวถึงการนําแนวคิดการจัดการเรียนรู ้โดยใช้        

เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) มาประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยี ในชั้นเรียนภาษาอังกฤษ 

ระดับอุดมศึกษา โดยใช้แพลตฟอร์ม Quizizz เป็นเครื ่องมือหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้            

โดยใช้ระยะเวลาการทดลอง 14 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีการรับรู้เชิงบวกต่อการใช้รูปแบบ

การเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ในทุกช่วงของบทเรียน มีแรงจูงใจ          

ความสนใจ และการมีส่วนร่วมเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจน อีกทั้งยังมีโอกาสพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษ     

และทักษะทางวิชาชีพด้านการสอน สะท้อนให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน สามารถส่งเสริม

การมีส่วนร่วมและพัฒนาสมรรถนะทางภาษาของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Al-Jamili et al. (2024) ได้กล่าวถึงผลของการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-

Based Learning) ต่อความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับปริญญาตรี             

โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการและการเปรียบเทียบระหว่างกลุ ่มควบคุมกับกลุ ่มทดลอง 

ผลการวิจัยจากคะแนนก่อนและหลังการทดลองพบว่า กลุ ่มที ่ได้ร ับการจัดการเรียนรู ้โดยใช้            

เกมเป็นฐานมีพัฒนาการด้านทักษะการพูดสูงกว่ากลุ ่มที ่ได้รับการสอนแบบดั้งเดิมอย่างชัดเจน 

งานวิจัยนี ้ชี ้ให้เห็นว่าการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน มีศักยภาพในการยกระดับความสามารถ          

ด้านการสื่อสาร และสามารถเป็นแนวทางการสอนที่มีประสิทธิภาพในบริบทการเรียนภาษาอังกฤษ

เป็นภาษาท่ีสอง 

Pan et al. (2024) ได้กล่าวถึงของการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานต่อการพัฒนา

สมรรถนะด้านการคิดเชิงคํานวณของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น รวมถึงการรับรู้ความสามารถ

ของตนเอง (self-efficacy) และการมีส่วนร่วมระหว่างการเล่นเกม ผลการวิจัยพบว่า ประสบการณ์    

การเล่นเกมส่งผลเชิงบวกต่อความเชื ่อมั ่นในความสามารถด้านการคิดเชิงคํานวณของผู ้เรียน          

แม้ว ่าจะไม่พบความแตกต่างอย่างมีน ัยส ําค ัญในด้านสมรรถนะโดยตรงก็ตาม นอกจากน้ี               

ปัจจัยด้านเพศ มีบทบาทในการกํากับผลลัพธ์การเรียนรู้บางประการ งานวิจัยนี้สะท้อนให้เห็นว่า     

การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน สามารถส่งเสริมปัจจัยด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั ่นของผู้เรียน          

ซ่ึงเป็นองค์ประกอบสําคัญต่อการพัฒนาสมรรถนะในระยะยาว 

Ashin Kovidadhaja (2025) ได้กล่าวถึงประสิทธิผลของการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning) ในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา  

ปีท ี ่  3 ในประเทศเมียนมา โดยใช้ร ูปแบบการทดลองแบบกลุ ่มเดียววัดก่อนและหลังเร ียน      
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ผลการว ิจ ัย พบว ่า คะแนนท ักษะการพ ูดหล ังเร ียนส ูงกว ่าก ่อนเร ียนอย ่างม ีน ัยส ํา คัญ               

โดยเฉพาะด้านความคล่องแคล่ว คําศัพท์ การออกเสียง และความสามารถในการสื ่อสาร      

นอกจากนี ้ ผู ้เรียนมีความพึงพอใจในระดับสูง มีแรงจูงใจและความมั ่นใจเพิ ่มขึ ้น เกมยังช่วย             

ลดความวิตกกังวลและสร้างบรรยากาศการเรียนรู ้ที ่สนับสนุนการมีส่วนร่วมและความร่วมมือ    

ระหว่างเพื่อน งานวิจัยนี้ยืนยันว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สามารถพัฒนาทั้งผลสัมฤทธิ์ทางภาษา

และปัจจัยด้านอารมณ์ของผู้เรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม 

Zhao et al. (2025) ได้กล่าวถึงการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ชื่อ Language Urban 

Odyssey (LUO) ซึ ่งผสานแนวคิดการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning)           

เข้ากับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เพื ่อพัฒนาทักษะการพูดและความเข้าใจสําเนียงภาษาอังกฤษ       

ของผู้อพยพ โดยใช้แพลตฟอร์ม Minecraft เป็นสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ผลการทดลองแบบควบคุม

พบว่า ผู ้เร ียนมีพัฒนาการด้านความสามารถในการพูด ความเข้าใจสําเนียง และความมั ่นใจ           

ทางอารมณ์เพิ่มขึ้น งานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานที่ผสานปัญญาประดิษฐ์

สามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที ่สมจริง ขยายโอกาสการฝึกภาษา และตอบสนอง            

ความหลากหลายทางภาษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Xiao et al. (2025) ได้กล่าวถึงแนวทางการออกแบบการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning) โดยผสานการทํางานของปัญญาประดิษฐ์ในการขับเคลื ่อนตัวละคร      

ภายในเกม เพื่อเสริมสร้างการโต้ตอบและความดื่มดํ ่าในบริบทการเรียนการเขียนภาษาอังกฤษ 

งานวิจัยแบบกึ่งทดลองพบว่า กลุ่มที่เรียนผ่านเกมที่ขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ์ มีแรงจูงใจภายใน

และความสนใจตามสถานการณ์ท่ีสูงขึ้นโดยไม่เพิ่มภาระทางปัญญา อีกทั้งมีผลการเขียนภาษาอังกฤษ

ที่ดีกว่าอย่างมีนัยสําคัญ โดยสามารถเขียนได้ชัดเจน ละเอียด และมีเหตุผลมากขึ้น งานวิจัยนี้สะท้อน

ศักยภาพของการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐานที่บูรณาการปัญญาประดิษฐ์ในการยกระดับทั ้งมิติ           

ด้านอารมณ์ กระบวนการรู้คิด และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) มีศักยภาพ   

ในการส่งเสริมการเรียนรู ้ในหลากหลายมิติ ทั ้งด้านแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม ปัจจัยทางอารมณ์ 

กระบวนการรู้คิด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยในบริบทการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้การเรียนรู้

แบบใช้เกมเป็นฐาน ช่วยเพิ่มความกล้าแสดงออก ลดความวิตกกังวล และพัฒนาทักษะการสื่อสาร    

อย่างเป็นรูปธรรม ขณะเดียวกัน ในบริบทด้านทักษะการคิด ยังสามารถเสริมสร้างความเชื่อม่ัน         

ในตนเองและกระตุ้นการคิดระดับสูงผ่านภารกิจที่ท้าทายและมีความหมาย นอกจากนี้ งานวิจัย        

ยังชี้ให้เห็นแนวโน้มการบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ เข้ากับสภาพแวดล้อมเกม เพื่อยกระดับ

การโต้ตอบ ความดื่มดํ่า และการให้ข้อมูลย้อนกลับแบบเฉพาะบุคคล ซึ่งส่งผลเชิงบวกต่อทั้งปัจจัย
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ด้านอารมณ์ กระบวนการเรียนรู้ และคุณภาพผลงานของผู้เรียน อย่างไรก็ตาม แม้ว่างานวิจัยส่วนใหญ่

รายงานผลลัพธ์เชิงบวก แต่ยังคงมีประเด็นที่ควรศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบกิจกรรม             

ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ การควบคุมภาระทางปัญญา และการพัฒนากลไก             

เชิงปฏิสัมพันธ์ให้มีความลึกซึ ้งและยั ่งยืนมากยิ ่งขึ ้น ดังนั ้นการศึกษาที ่มุ ่งพัฒนาและประเมิน          

รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานสามารถบูรณาการเทคโนโลยีอย่างเหมาะสมต่อไป 

 

2.3 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

2.3.1 ความหมายของการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต (Metaverse Learning Environment) 

เป็นแนวคิดที่เกิดจากการบูรณาการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ความเป็นจริง

เสริม (Augmented Reality) ความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) และอินเทอร์เน็ต โดยมีรากฐาน

มาจากแนวคิดของนีล สตีเฟนสัน ที่นําเสนอคําว่า "Metaverse" ในนวนิยายไซไฟเรื่อง Snow Crash 

ในปี ค.ศ. 1992 ซึ ่งอธิบายถึงพื้นที่ดิจิทัลสามมิติที ่ผู ้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม        

และบุคคลอื ่น ๆ ได้อย่างเสมือนจริง ต่อมา ทฤษฎีและงานวิจ ัยด้านการศึกษาหลายชิ ้นได้                

นําแนวคิดดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในบริบทการเรียนรู ้ โดยเห็นว่าสภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิต           

มีศักยภาพในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที ่น่าดึงดูดและมีความสมจริง สามารถเสริมสร้าง   

ความมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Engagement) และอํานวยความสะดวกในการเรียนรู ้แบบร่วมมือ       

ดังท่ี (Ng, 2022) ได้ให้คํานิยามไว้ว่า จักรวาลนฤมิตคือ โลกเสมือนดิจิทัลสามมิติท่ีช่วยให้ผู้คนสามารถ

ใช้ชีวิตและเรียนรู้ ผ่านอวทาร์ของตนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบด่ืมด่ํา และเป็นไปตามบริบท ซ่ึง

ผ ู ้ เร ียนได ้ร ับการเร ียนร ู ้จากผ ู ้ท ี ่ม ีความร ู ้มากกว ่า และพบว่าการเร ียนร ู ้ม ีความน่าสนใจ                        

และมีความหมายมากข้ึน 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่ามีนักวิชาการและนักวิจัยหลายท่าน

ได้ให้ความหมายและนิยามของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต

ไว้ ดังน้ี 

Lee & Ahn (2025) ได ้ศ ึกษาเร ื ่อง L2 Learner Experiences in a Playful 

Constructivist Metaverse Space และได้อธิบายความหมายของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้        

แบบจักรวาลนฤมิตว่าเป็นพื้นที่เสมือนที่สามารถปรับแต่งได้ ซึ่งมีศักยภาพในการนําหลักการเรียนรู้

แบบคอนสตรัคติวิซึม (Constructivism) มาประยุกต์ใช้ในห้องเรียนภาษาอังกฤษ ในฐานะ

ภาษาต่างประเทศ โดยชี ้ ให ้ เห ็นว ่าจ ักรวาลนฤมิตมีศ ักยภาพสูง ในการเป็นพื ้นที ่ส ําหรับ                  

การนําหลักการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิซึม ไปปฏิบัติจริงใน 3 ประการ กล่าวคือ 1) จักรวาลนฤมิต
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ส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาตามบริบท โดยจัดหาบริบทท่ีแท้จริงและสถานการณ์เฉพาะท่ีนักเรียนสามารถ

ทําความเข้าใจเนื้อหาภายในสภาพแวดล้อมเชิงพื้นที่ 2) จักรวาลนฤมิตทําให้การเรียนรู้เชิงรุก (Active 

Learning) เป็นไปได้เมื ่อนักเรียนสํารวจสภาพแวดล้อม จัดการวัตถุ และมีปฏิสัมพันธ์กับผู ้อ่ืน          

3) จักรวาลนฤมิตสนับสนุนปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและความร่วมมือระหว่างผู้ใช้  

Suvandy et al. (2024) ได้ศ ึกษาเรื ่อง The Micro-Learning Activities via 

Metaverse Platform: The Outcomes of Students' at Pakse Teacher Training College, 

Lao PDR และได้ให้ความหมายของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิตว่าเป็นแพลตฟอร์ม

ความจริงเสมือน ที ่ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถสร้างและมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมเสมือนได้           

โดยจักรวาลนฤมิตจัดหาประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นเอกลักษณ์และสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถช่วย      

ในการเพิ่มความมีส่วนร่วมและแรงจูงใจของผู้เรียน ด้วยเหตุนี้ จักรวาลนฤมิตจึงถือเป็นเทคโนโลยีใหม่           

ทางการศึกษาที่ให้การเข้าถึงแหล่งเรียนรู้มากขึ้นผ่านการแลกเปลี่ยนข้อมูลในโลกเสมือนสามมิติ      

ช่วยให้ผู ้ เร ียนบรรลุการเรียนรู ้เชิงลึกและเนื ่องจากการเติบโตและวิว ัฒนาการอย่างรวดเร็ว         

จักรวาลนฤมิตจึงกลายเป็นเทคโนโลยีที ่ถ ูกนํามาประยุกต์ใช้ในการจัดการศึกษาแบบวิถีใหม่            

โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 

Wang (2025) ได้ศึกษาเรื่อง Education in the Metaverse: Developing Virtual 

Reality Teaching Materials for K–12 Natural Science และได้ให้ความหมายของสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้เสมือนจริงผ่านเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality) ว่าเป็นสภาพแวดล้อมดื่มดํ่า  

ที่จําลองด้วยคอมพิวเตอร์อย่างสมจริง ซึ่งผู้ใช้รับรู้ผ่านประสาทสัมผัสหนึ่งอย่างหรือหลายอย่าง        

โดยเทคโนโลยีความจริงเสมือน อํานวยความสะดวกทั้งการดื่มดํ่าทางกายภาพ และการรู้สึกมีตัวตน

ทางจิตวิทยา ในสภาพแวดล้อมเสมือน ผ่านประสบการณ์ท่ีสมจริงและปฏิสัมพันธ์แบบเรียลไทม์     

ช่วยให้ผู้ใช้สามารถดื่มดํ่าและมีปฏิสัมพันธ์กับโลกเสมือนผ่านจินตนาการของตน นอกจากนี้ ผู้วิจัย    

ย ังได ้จ ําแนกระบบเทคโนโลยีความจร ิงเสมือนตามระดับการดื ่มด ํ ่าและการร ู ้ส ึกม ีต ัวตน            

ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ ระบบไม่ดื่มดํ่า (Nonimmersive Systems) ระบบฉายภาพกึ่งดื่มดํ่า 

(Semi-immersive Projection Systems) และระบบดื ่มดํ ่าเต็มรูปแบบ (Fully Immersive 

Systems) 

Çelik & Baturay (2024) ได้ศึกษาเร่ือง The Effect of Metaverse on L2 Vocabulary 

Learning, Retention, Student Engagement, Presence, and Community Feeling และได้ให้

ความหมายของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิตว่าเป็นอาณาจักร      ที่เชื่อมต่อกันของ

โลกเสมือนแบบดื่มดํ่าที่ได้รับการเสริมพลังจากเทคโนโลยีดิจิทัลขั้นสูง ซึ่งส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้

ภายในสภาพแวดล้อม 3 มิติจําลอง และอํานวยความสะดวกในการบูรณาการ   อย่างราบรื่นกับ
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แพลตฟอร ์ม  Web 3 .0  ท ี ่ หลากหลายผ ่ านอ ุปกรณ ์ต ่ า ง  ๆ  เพ ื ่ อร ับ ใช ้ ว ั ตถ ุประสง ค์                                   

ที ่หลากหลาย โดยจักรวาลนฤมิตเป็นพื ้นที ่เสมือนถาวรที ่ผู ้เรียนสามารถเข้าถึงและสัมผัสผ่าน          

การใช้อวทาร์ (Avatars) ซึ ่งเป็นตัวแทนดิจิทัลของผู ้เรียน นอกจากนี้ ผู ้วิจัยยังได้เสนอแนวคิด           

การสอนภาษาโดยใช้จ ักรวาลนฤมิตเป็นฐาน (Metaverse-Based Language Teaching)              

และแนวคิดการรับรู้โดยมีร่างกายเสมือน (Virtual Embodied Cognition) ซึ่งเป็นความคิดที่ว่า     

การรับรู ้ของเราสามารถได้รับอิทธิพลจากประสบการณ์การมีร่างกายในสภาพแวดล้อมเสมือน          

ผ่านอวทาร์ 

Jian & Abu Bakar (2024) ได้ศึกษาเรื่อง Comparing Cognitive Load in Learning 

Spatial Ability: Immersive Learning Environment vs. Digital Learning Media                  

และได ้ให ้ความหมายของสภาพแวดล้อมการเร ียนร ู ้แบบดื ่มด ํ ่า ( Immersive Learning 

Environment) ว่าเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนที่อิงจากเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual 

Reality) ซึ ่งมีการดื ่มดํ ่าลึกซึ ้ง ขอบเขตการมองเห็นไร้ขีดจํากัด และพื ้นที ่แสดงผลพาโนรามา         

360 องศา โดยบูรณาการช่องทางประสาทสัมผัสหลากหลาย เช่น การมองเห็น การได้ยิน             

และการสัมผัสเป็นหนึ่งเดียว มีสถานการณ์ที ่มีชีวิตชีวาและวิธีการปฏิสัมพันธ์ที ่เป็นธรรมชาติ          

และมีประสิทธ ิภาพ เพื ่อสนับสนุนผู ้ เร ียนในการดําเนินกิจกรรมการเร ียนรู ้ท ี ่หลากหลาย                

ผ่านความร่วมมือของช่องทางประสาทสัมผัสหลายรูปแบบและปฏิสัมพันธ์ข้อมูลกับโลกเสมือน     

เพ่ือให้ได้รับประสบการณ์การด่ืมด่ําเชิงบวกและความรู้สึกของความเป็นจริง 

Muthmainnah et al. (2025) ได้ศึกษาเรื ่อง A New Innovative Metaverse 

Ecosystem: VR-based Human Interaction Enhances EFL Learners' Transferable Skills 

และได้ให้ความหมายของระบบนิเวศจักรวาลนฤมิต (Metaverse Ecosystem) ว่าเป็นโครงสร้าง     

หรือระบบนิเวศดิจิทัลที่เกิดจากการบรรจบกันของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 

ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) ความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) และเทคโนโลยีอ่ืน 

ๆ ร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ พื้นที่ดิจิทัลแบบดื่มดํ่า และการสื่อสารแบบเรียลไทม์ โดยจักรวาลนฤมิต

เป็นสภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบดื ่มดํ ่าเต็มรูปแบบที ่ผ ู ้ใช้สามารถศึกษา ทํางาน หรือเล่น             

โดยไม่ต้องออกจากฉากเสมือน ลักษณะเด่นของจักรวาลนฤมิต ได้แก่ ระดับสูงของปฏิสัมพันธ์    

ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ การกระจายอํานาจ ความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในโปรโตคอล         

การเชื ่อมต่ออินเทอร์เน็ตและแพลตฟอร์มฮาร์ดแวร์ และการผสมผสานระหว่างความเสมือน          

และความเป็นจริง 

จากการศึกษาความหมายและนิยามของสภาพแวดล้อมการเร ียนร ู ้ เสม ือนจริง             

ผ ่านการเร ียนรู ้แบบจักรวาลนฤมิตจากนักว ิชาการและนักว ิจ ัยข ้างต้น สามารถสรุปได้ว่า 
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สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต หมายถึง พื้นที่เสมือนดิจิทัล

สามมิติที่เกิดจากการบูรณาการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ความเป็นจริงเสริม 

(Augmented Reality) ความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) และเทคโนโลยีดิจิทัลขั้นสูงอื ่น ๆ         

ซึ ่งมีลักษณะเด่น คือการดื ่มดํ ่าลึกซึ ้ง การมีปฏิสัมพันธ์หลายประสาทสัมผัส และการแสดงผล          

พาโนรามา 360 องศา โดยผู้เรียนสามารถเข้าถึงและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านตัวแทน

เสมือน (Avatar) สามารถสํารวจ จัดการวัตถุ และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นในสภาพแวดล้อมที่จําลอง

สถานการณ์จริง อันส่งเสริมการเรียนรู้ตามบริบท การเรียนรู้เชิงรุก และการเรียนรู้แบบร่วมมือ         

ซ่ึงนําไปสู่ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีน่าดึงดูด มีความหมาย และมีประสิทธิภาพสูงข้ึน 

2.3.2 กระบวนการของการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต 

จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่ามีงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับ    

การประยุกต์ใช้จักรวาลนฤมิตในการเรียนรู้ภาษาและการศึกษาหลายช้ิน โดยแต่ละงานวิจัยได้นําเสนอ

กระบวนการและองค์ประกอบท่ีสําคัญ ดังต่อไปน้ี 

Lee & Ahn (2025) ได้สร้างพื้นที่เสมือนสําหรับการเรียนรู้ภาษาโดยใช้แพลตฟอร์ม

จ ั ก รวาลนฤม ิ ตแบบปร ั บแต ่ ง ได ้  และส ํ า รวจศ ั กยภาพในการ เร ี ยนร ู ้ ภ าษาอ ั งกฤษ                                  

ในฐานะภาษาต ่างประเทศ โดยผ ู ้ว ิจ ัยได ้น ําเสนอกระบวนการออกแบบสภาพแวดล ้อม                   

การเรียนรู้แบบให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการเล่น การทดลอง และการมีปฏิสัมพันธ์   

กับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Playful Constructivism) ไว้ 12 องค์ประกอบ ดังน้ี 

องค์ประกอบที่ 1 พื้นที่เสมือน 3 มิติ (3D Virtual Space) ผู้วิจัยได้สร้างพื้นที่การเรียนรู้

เสมือนบนแพลตฟอร์ม Gather.town โดยออกแบบเป็นเกาะร้างจําลอง ประกอบด้วยสถานท่ี

หลากหลาย ได้แก่ ป่าดงดิบ ถ้ํา แม่น้ํา ชายหาด และเรือโจรสลัด ซ่ึงเช่ือมต่อกันผ่านพอร์ทัล (Portals) 

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสํารวจและค้นหาเบาะแสเพ่ือหนีออกจากเกาะ 

องค ์ประกอบที ่  2 อวทาร ์  (Avatar) ผ ู ้ เร ียนใช ้อวทาร ์ เป ็นต ัวแทนของตนเอง                    

ในการเคลื่อนที่และมีปฏิสัมพันธ์ภายในจักรวาลนฤมิต โดยอวทาร์ช่วยสร้างบรรยากาศการสนทนา     

ที ่เป็นกันเองและผ่อนคลาย กระตุ ้นความเป็นธรรมชาติในการสื ่อสาร และลดความวิตกกังวล          

ในการใช้ภาษาท่ีสอง 

องค์ประกอบที่ 3 ประสบการณ์ดื่มดํ่า (Immersive Experience) การผสมผสานธีม    

แบบแฟนตาซีที ่เพิ ่มความดื่มดํ ่าและภารกิจแบบผจญภัยที่ตอบสนองความต้องการความสําเร็จ      

ของผู้เรียน ทําให้การเรียนรู้ในจักรวาลนฤมิตมีความสนุกสนานและมีส่วนร่วมเป็นพิเศษ 
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องค์ประกอบที่ 4 การโต้ตอบแบบเรียลไทม์ (Real-time Interaction) แพลตฟอร์ม       

มีฟังก์ชันการสนทนาตามความใกล้ชิด เพื่อมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ที่อยู่ใกล้เคียง โซนส่วนตัวเพื่อสื่อสาร

กับสมาชิกในโซนเดียวกัน และช่องทางการส่ือสารแบบหลายรูปแบบ รวมถึงรูปแบบวิดีโอ 

องค์ประกอบที่ 5 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) ผู้เรียนทํางานเป็นทีม   

ในการสํารวจเกาะและแก้ปัญหาภารกิจที่ฝังอยู่ในสถานที่จําลองต่าง ๆ โดยแต่ละทีมแชร์เอกสาร

คําตอบในรูปแบบเอกสารดิจิทัลที ่ถูกสร้างและแก้ไขผ่านระบบ Google Docs ซึ ่งผู ้ใช้สามารถ      

ทํางานร่วมกัน แก้ไขข้อความ และจัดรูปแบบเอกสารได้แบบเรียลไทม์ผ่านระบบคลาวด์ และช่วยเหลือ

ซ่ึงกันและกันในการจัดการและทําภารกิจให้สําเร็จผ่านปฏิสัมพันธ์ทางวาจา 

องค์ประกอบที่ 6 การจําลองสถานการณ์ (Simulation) พื้นที่จักรวาลนฤมิตถูกออกแบบ

เป็นเกาะร้างจําลองเพื่อการเรียนรู้ที่สนุกสนานและเพลิดเพลิน โดยใช้สถานที่และเนื้อเรื่องเดียวกัน    

กับโมดูล บนแอปพลิเคชันเรียนรู ้ภาษาอังกฤษ ซึ ่งกําหนดบริบทของภารกิจและให้จุดมุ ่งหมาย       

และเป้าหมายแก่ผู้เรียน 

องค์ประกอบที่ 7 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) พื้นที่เป็นโลกเปิดแบบไม่เป็นเส้นตรง     

ที่ผู ้เรียนต้องสํารวจเกาะอย่างกระตือรือร้นและค้นพบเบาะแสเพื่อบรรลุเป้าหมาย มีวัตถุซ่อนอยู่       

ในแต่ละสถานที่เพื่อให้เคล็ดลับเกี่ยวกับการเอาชีวิตรอด และฟังก์ชันการฝังวัตถุของแพลตฟอร์ม    

ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก 

องค์ประกอบที่ 8 การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) ผู้เรียนได้รับอิสระ     

ในการสํารวจโลกเสมือนในทิศทางใดก็ได้ เส้นทางการเรียนรู้ของแต่ละทีมถูกกําหนดโดยเส้นทาง    

การนําทางท่ีพวกเขาเลือกโดยอิงจากการเจรจาและการตัดสินใจร่วมกันระหว่างสมาชิกในทีม 

องค์ประกอบที ่ 9 ระบบประเมินผล (Assessment System) ภารกิจถูกออกแบบ       

เพื ่อประเมินผลลัพธ์การเรียนรู ้ของผู ้เรียนตามสถานการณ์ที ่นําเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน           

และมีการทําแบบทดสอบหลังจากบทเรียนแต่ละบท ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมในการเรียนรู้      

ด้วยตนเอง 

องค์ประกอบที่ 10 การมีตัวตนทางสังคม (Social Presence) การสื่อสารผ่านอวทาร์     

โดยไม่ต้องเปิดเผยตัวตนที ่แท้จริงช่วยอํานวยความสะดวกในการทํางานร่วมกันของนักเรียน            

โดยลดความวิตกกังวลและความขี ้อาย ทําให้เกิดบรรยากาศสําหรับการสนทนาที ่เป็นกันเอง           

และผ่อนคลาย 

องค์ประกอบที ่ 11 ความเป็นชุมชน (Community) แม้ว่าผู ้เรียนจะไม่เคยพบกัน        

ก ่อนก ิจกรรม พวกเขาก ็สามารถม ีส ่วนร ่วมในการสนทนาท ี ่ เก ี ่ ยวข ้องก ับงานได ้ท ันที                        
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โดยอิงจากประสบการณ์ร่วมกัน สร้างพื้นที ่ให้ผู ้เรียนทํางานร่วมกันอย่างสนุกสนานและเรียนรู้        

จากเพ่ือน 

องค์ประกอบที ่ 12 เนื ้อเรื ่องสถานการณ์จําลอง (Story Scenario) จากการวิจัย        

พบว่า จักรวาลนฤมิตในฐานะพื้นที่เรียนรู้แบบให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการเล่น     

การทดลอง และการมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ (Playful Constructivism)                

มีศักยภาพสูงในการเรียนรู้ตามบริบทและเป็นสื่อกลางสําหรับการเรียนรู้เชิงรุก ที่ส่งผลเชิงบวก         

ต่อความสนใจและแรงจูงใจของผู ้เรียน การใช้แนวทางทีมผสมผสานกับจักรวาลนฤมิตแบบเกม          

ที ่มีเนื ้อเรื ่องสถานการณ์จําลอง ส่งเสริมความร่วมมือของผู ้เรียน ผู ้เรียนส่วนใหญ่รายงานว่า            

พวกเขาสนุกกับกิจกรรม พบว่าภารกิจส่วนใหญ่สนุกและน่าสนใจ โดยเฉพาะภารกิจที ่ต ้อง               

ลงมือปฏิบัติมากข้ึน 

Suvandy et al. (2024) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้แบบจุลภาคผ่านแพลตฟอร์ม

จักรวาลนฤมิต (MICRO-META Platform) เพื่อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) และความเห็น

อกเห็นใจดิจิทัล (Digital Empathy) โดยผู้วิจัยได้นําเสนอโมเดลกิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาค     

ผ่านจักรวาลนฤมิต ซ่ึงประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ดังน้ี 

องค์ประกอบที่ 1 พื้นที่เสมือน 3 มิติ (3D Virtual Space) แพลตฟอร์ม MICRO-META 

ถูกพัฒนาบนแพลตฟอร์ม Spatial.io ซึ่งเป็นห้องเรียนจําลอง 3 มิติ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้      

ในสภาพแวดล้อมเสมือนท่ีผสมผสานกับการเรียนรู้ในห้องเรียน 

องค์ประกอบที่ 2 อวทาร์ (Avatar) ผู ้เรียนต้องจําลองตนเองเป็นอวทาร์ เพื่อเรียนรู้          

ในโลกจําลอง ซ่ึงอวทาร์เหล่าน้ีเช่ือว่าเป็นตัวแทนของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 

องค์ประกอบที่ 3 ประสบการณ์ดื่มดํ่า (Immersive Experience) กิจกรรมการเรียนรู้

แบบจุลภาคสามารถให้ประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริงพร้อมกับความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์   

กับผู้อื่นในโลกเสมือน ซึ่งเชื่อว่าจะเพิ่มความมั่นใจในทักษะปฏิบัติที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัล 

องค์ประกอบที่ 4 การโต้ตอบแบบเรียลไทม์ (Real-time Interaction) ผู้เรียนสามารถ     

มีปฏิสัมพันธ์กับผู ้อื ่นในโลกเสมือน ส่งผลให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลและการเข้าถึงทรัพยากร         

ท่ีหลากหลาย แพลตฟอร์มเข้ากันได้กับหน้าจอปฏิสัมพันธ์หลากหลายรูปแบบ 

องค์ประกอบที่ 5 การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) กระบวนการเรียนรู้

แบบจุลภาคช่วยให้ผู ้เรียนได้รับความรู้ใหม่และปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้ตามความต้องการ       

ได้อย่างรวดเร็วสะดวก และผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาการเรียนรู้ด้วยตนเองตามวัตถุประสงค์         

ท่ีกําหนดผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ 
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องค์ประกอบที่ 6 สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Content) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้บทเรียน

จากว ิด ี โอการสอนและสื ่อการเร ียนร ู ้ร ูปแบบอื ่น ๆ โดยแพลตฟอร ์มออกแบบให้ผ ู ้ เร ียน                 

เลือกตามความต้องการและรวมเทคโนโลยีการเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อมอบประสบการณ์      

ใหม่แก่ผู้เรียน 

องค์ประกอบที่ 7 ระบบประเมินผล (Assessment System) การประเมินหลังจาก     

เสร็จส้ินกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน  

องค์ประกอบที่ 8 การพัฒนาเทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์ที ่มุ ่งให้ระบบสามารถใช้งาน       

ได้อย่างมีประสิทธิภาพบนอุปกรณ์และแพลตฟอร์มที่หลากหลาย (Responsive / Cross-platform) 

แพลตฟอร์ม MICRO-META ถูกพัฒนาบนแพลตฟอร์ม Spatial.io ที่เข้ากันได้กับหน้าจอปฏิสัมพันธ์

หลากหลาย เพื ่อให้ผู ้เรียนสามารถเข้าถึงได้จากอุปกรณ์ต่าง ๆ และเป็นเครื ่องมือการเรียนรู้           

และมีประสิทธิภาพเพียงพอในการส่งเสริมท้ังการรู้ดิจิทัลและความเห็นอกเห็นใจดิจิทัล 

Wang (2025) ได้พัฒนาโปรแกรมเพื่อการศึกษาสําหรับหน่วยการเรียนจากหลักสูตร

ฟิสิกส์ระดับมัธยมต้น ซ่ึงประกอบด้วย 10 องค์ประกอบ ดังน้ี 

องค์ประกอบที่ 1 พื ้นที ่เสมือน 3 มิติ (3D Virtual Space) สภาพแวดล้อมเสมือน           

ที่ประกอบด้วยห้องปฏิบัติการเสมือนที่ผู้เรียนสามารถทําการทดลองฟิสิกส์เสมือนโดยใช้สารโลหะ    

และอโลหะ 

องค์ประกอบที่ 2 ประสบการณ์ดื่มดํ่า (Immersive Experience) โปรแกรมถูกออกแบบ

เป็นระบบดื่มดํ่าเต็มรูปแบบ (Fully Immersive System) โดยใช้อุปกรณ์แบบสวมศีรษะ ซึ่งช่วยให้

ผู้เรียนสามารถด่ืมด่ําในสภาพแวดล้อมและรับรู้รายละเอียดในการออกแบบสภาพแวดล้อม 

องค์ประกอบที่ 3 การโต้ตอบแบบเรียลไทม์ (Real-time Interaction) ผู้เรียนสามารถ   

นําทางในสถานการณ์ที่ซับซ้อน มีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุเสมือน และสํารวจพื้นที่จําลองผ่านคีย์บอร์ด   

เพ่ือเคล่ือนย้ายอวทาร์และปุ่มคลิกซ้ายของเมาส์เพ่ือมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุในเกม 

องค์ประกอบที่ 4 การจําลองสถานการณ์ (Simulation) สื่อการสอนนําเสนอภารกิจ     

การทดลองในแต่ละข้ันตอนท่ีสอดคล้องกัน ซ่ึงจําลองการทดลองฟิสิกส์จริงในห้องปฏิบัติการ 

องค์ประกอบที ่ 5 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ผู ้เรียนรับบทเป็นนักวิจัยที ่ถูกขัง            

ในห้องและต้องพึ่งพาตนเอง การสังเกตวัสดุและอุปกรณ์ในห้อง และเบาะแสที่ให้มาเพื่อสร้างกุญแจ

หนีออกจากห้อง ซ่ึงเป็นการผสมผสานหัวข้อวิจัยท่ีน่าสนใจ 

องค์ประกอบที่ 6 การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) ภารกิจถูกออกแบบ

เพื ่อประเมินผลลัพธ์การเรียนรู ้ของผู ้เรียนตามสถานการณ์ที ่นําเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน           
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และมีการทําแบบทดสอบหลังจากบทเรียนแต่ละบท ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมในการเรียนรู้      

ด้วยตนเอง 

องค์ประกอบที่ 7 ระบบประเมินผล (Assessment System) การวิจัยใช้เครื ่องมือ       

SUS ส ําหร ับการประเม ินระด ับความง ่ายในการใช ้งานของระบบ และเคร ื ่องม ือ QUIS                

สําหรับการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อประสบการณ์ในการปฏิสัมพันธ์กับ รวมถึงการวิเคราะห์

พฤติกรรมการเรียนรู้ 

องค์ประกอบที่ 8 เนื้อเรื่องสถานการณ์จําลอง (Story Scenario) เนื้อเรื่องถูกออกแบบ

ตามแผนการสอนโดยตั ้งขึ ้นในช่วงการระบาดของ COVID-19 ทีมนักวิจัยสหสาขากําลังวิจัย          

และพัฒนายา กลุ ่มชายชุดดําบุกเข้ามาในห้องปฏิบัติการและลักพาตัวนักวิจัยทั ้งหมด ผู ้เรียน         

ต้องใช้ความรู้เก่ียวกับคุณสมบัติของธาตุเพ่ือหนีออกจากห้องวิจัย 

องค์ประกอบที ่ 9 การออกแบบให้ผู ้ เร ียนมองเห็นและใช้ในการโต้ตอบกับระบบ          

(User Interface Design) การวิจัยเน้นความสําคัญของการออกแบบอินเทอร์เฟซที่เป็นธรรมชาติ           

และใช้งานง่าย ได้แก่ การออกแบบปฏิส ัมพันธ์ ความเป็นธรรมชาติของอินเทอร์เฟซผู ้ใช้               

และการบูรณาการเน้ือหาการสอนกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

องค์ประกอบที่ 10 ประสบการณ์หลายประสาทสัมผัส (Multi-sensory Experience) 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน สามารถให้ข้อมูลทางสายตาและประสาทสัมผัสที่อุดมสมบูรณ์        

เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดที่ซับซ้อนต่าง ๆ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดื่มดํ่า ที่คล้ายกับ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในโลกแห่งความเป็นจริง  

Çelik & Baturay (2024) ได้ศึกษาผลกระทบหลากหลายมิติของการสอนภาษา          

โดยใช้จักรวาลนฤมิตเป็นฐานต่อการเรียนรู้และการคงอยู่ของคําศัพท์จากภาษาที่สอง สําหรับผู้เรียน

ภาษาอังกฤษในประเทศตุรกี ผู ้ว ิจัยได้ออกแบบสภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิตบนแพลตฟอร์ม 

Spatial.io ซ่ึงประกอบด้วย 12 องค์ประกอบ ดังน้ี 

องค์ประกอบที่ 1 พื้นที่เสมือน 3 มิติ (3D Virtual Space) สภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิต

ถูกออกแบบบนแพลตฟอร์ม Spatial.io ตามจุดมุ่งหมายของบทเรียนและข้ันตอนการสอนท่ีต้องการ 

องค์ประกอบที่ 2 อวทาร์ (Avatar) ผู้เรียนสร้างอวทาร์เสมือนส่วนบุคคลเพื่อนําทาง   

และมีปฏิสัมพันธ์ในพ้ืนท่ีด่ืมด่ํา อวทาร์เหล่าน้ีเป็นตัวแทนดิจิทัลของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 

องค์ประกอบที่ 3 ประสบการณ์ดื่มดํ่า (Immersive Experience) แพลตฟอร์มจักรวาล

นฤมิตมีความดื่มดํ่าสูงเนื่องจากสามารถบูรณาการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 

ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) ความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) ความเป็นจริงขยาย 

(Extended Reality) และเทคโนโลยีดิจิทัลอ่ืน ๆ ท่ีเพ่ิมความรู้สึกของความเป็นจริงให้ผู้เรียน 
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องค์ประกอบที่ 4 การโต้ตอบแบบเรียลไทม์ (Real-time Interaction) ผู้เรียนสามารถ   

มีส่วนร่วมในการสนทนผ่านตัวตนดิจิทัลกับหน่วยงานต่าง ๆ รวมถึงแชทบอท อวทาร์ และเครื่องมือ

การเรียนรู ้เสมือน จักรวาลนฤมิตอนุญาตให้มีรูปแบบต่าง ๆ ของกิจกรรมทางสังคม เศรษฐกิจ         

และวัฒนธรรม 

องค์ประกอบที ่ 5 การเรียนรู ้ร ่วมกัน (Collaborative Learning) กิจกรรมต่าง ๆ           

เช่น กิจกรรมการอ่าน การทํางานกลุ ่ม และการอภิปรายกลุ ่มเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้คําศัพท์           

และความผูกพัน การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในบทสนทนาเพื่อแบ่งปันมุมมอง    

และร่วมสร้างความรู้ 

องค์ประกอบท่ี 6 การจําลองสถานการณ์ (Simulation) แพลตฟอร์มเรียนรู้ท่ีออกแบบข้ึน

สามารถสร ้างสภาพแวดล้อมที ่แท ้จร ิง ซ ึ ่งสามารถช่วยผู ้ เร ียนฝึกสถานการณ์ในชีว ิตจริง                   

เช่นการส่ังอาหารท่ีร้านอาหาร การซ้ือต๋ัวท่ีสถานีรถไฟ หรือการเจรจาข้อตกลงทางธุรกิจ 

องค์ประกอบที่ 7 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) พื้นที่จักรวาลนฤมิตรวมการนําเสนอวัตถุ 

3 มิติที ่เกี ่ยวข้องกับคําศัพท์เป้าหมายในบัตรคําศัพท์ ภาพเคลื ่อนไหว ภาพนิ ่ง และข้อความ 

องค์ประกอบปฏิสัมพันธ์เหล่าน้ีอํานวยความสะดวกให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

องค์ประกอบที่ 8 การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) แพลตฟอร์มเรียนรู้   

ที ่ออกแบบขึ ้นด้วย Spatial.io ช่วยผู ้เรียนปรับปรุงทักษะ โดยการสร้างความทรงจําที ่ชัดเจน          

ของประสบการณ์ร่วมกันนอกเหนือจากการสังเกตวิดีโอการศึกษาหรือการฟังข้อความที่เขียนไว้

ล่วงหน้า ทําให้พวกเขากระตือรือร้นในกระบวนการเรียนรู้ 

องค์ประกอบที ่ 9 สื ่อมัลติมีเดีย (Multimedia Content) พื ้นที ่จ ักรวาลนฤมิต                

มีการนําเสนอวัตถุ 3 มิติที ่เกี ่ยวข้องกับคําศัพท์เป้าหมายในบัตรคํา ภาพเคลื ่อนไหว ภาพน่ิง           

และข้อความ อวทาร์ของครูจะอธิบายความรู้ทฤษฎีและวิดีโอการสอนสามารถเล่นซ้ําได้ 

องค์ประกอบที่ 10 ระบบประเมินผล (Assessment System) การวิจัยใช้แบบทดสอบ

การเรียนรู้และการคงอยู่ของคําศัพท์  

องค์ประกอบที่ 11 การมีตัวตนทางสังคม (Social Presence) หมายถึงระดับที่ผู้เรียน     

มีปฏิสัมพันธ์เสมือน มีความเป็นสังคม และการมีตัวตนของผู้อื่น แม้จะเป็นปฏิสัมพันธ์ในออนไลน์    

บนจักรวาลนฤมิต 

องค ์ประกอบท ี ่  12 ความเป ็นช ุมชน (Community)  ความร ู ้ ส ึก เป ็นช ุมชน               

หมายถึงความรู้สึกของการเป็นส่วนหนึ่ง และมีอัตลักษณ์ร่วมกัน ที่บุคคลสัมผัสภายในห้องเรียน      

โดยผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ซ่ึงกันและกัน และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ในพ้ืนท่ีความจริงเสมือน 
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J ian & Abu Bakar (2024) ได้เปรียบเทียบผลการเร ียนรู ้และภาระทางปัญญา             

ในการเรียนรู้ ระหว่างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดื่มดํ่า ของนักศึกษา        

ในเมืองฉงชิ่ง ประเทศจีน ผู้วิจัยได้นําเสนอองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดื่มดํ่า       

8 องค์ประกอบ ดังน้ี 

องค์ประกอบที ่ 1 พื ้นที ่เสมือน 3 มิติ (3D Virtual Space) กลุ ่มทดลองสวมแว่น        

ความ  เป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) เพื่อศึกษาในห้องเรียนเสมือนที่จําลองตามห้องเรียนจริง           

โดยนักศึกษาสามารถหยิบวัตถุเสมือนและดูจากหลายมุมผ่านการหมุนและการเคล่ือนท่ี 

องค์ประกอบที่ 2 อวทาร์ (Avatar) ผู้เรียนสามารถมองเห็นอวทาร์เสมือนของครูผู้สอน 

โดยผู้เรียนสามารถหยุด เล่นซ้ํา และเปิดดูเน้ือหาการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา  

องค์ประกอบที่ 3 ประสบการณ์ดื่มดํ่า (Immersive Experience) ผู้เรียนมีการดื่มดํ่า

ลึกซึ้ง จากการมองเห็นแบบไร้ขีดจํากัด และพื้นที่แสดงผลพาโนรามา 360 องศา โดยบูรณาการ

ช่องทางประสาทสัมผัสหลากหลาย เช่น การมองเห็น การได้ยิน และการสัมผัสเป็นหน่ึงเดียว 

องค์ประกอบท่ี 4 การโต้ตอบแบบเรียลไทม์ (Real-time Interaction) ภายใต้การแนะนํา

ของครู ผู้เรียนสามารถเคล่ือนท่ี หมุน และดูวัตถุได้ 360 องศา  

องค์ประกอบที่ 5 การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) ผู้เรียนสามารถ หยุด 

เล่นซ้ํา และเปิดดูเน้ือหาการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา และเลือกส่วนท่ียังไม่เข้าใจเพ่ือเรียนรู้ซ้ํา  

องค์ประกอบที่ 6 สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Content) ความรู้ถูกอธิบายผ่านวิดีโอ    

อวทาร์ของครู นักศึกษาสามารถดูวิดีโอการสอนซํ้าได้ การจําลองสิ่งต่าง ๆ สามารถขยายพื้นท่ี      

การเรียนรู้อย่างมีนัยสําคัญ 

องค์ประกอบที ่ 7 ระบบประเมินผล (Assessment System) นักศึกษาแต่ละคน     

จะต้องทําแบบทดสอบเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้หลังจากเสร็จส้ินหลักสูตร 

องค์ประกอบที่ 8 ประสบการณ์หลายประสาทสัมผัส (Multi-sensory Experience) 

การบูรณาการช่องทางประสาทสัมผัสหลากหลาย เช่น การมองเห็น การได้ยิน และการสัมผัส         

เป็นหน่ึงเดียว มีสถานการณ์ท่ีมีชีวิตชีวาและวิธีการปฏิสัมพันธ์ท่ีเป็นธรรมชาติและมีประสิทธิภาพ 

Muthmainnah et al. (2025) ได้นําเสนอกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้แอปพลิเคชัน   

ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ซ่ึงประกอบด้วย 13 องค์ประกอบ ดังน้ี 

องค์ประกอบที่ 1 พื้นที่เสมือน 3 มิติ (3D Virtual Space) นักศึกษาสร้างพื้นที่ต้นแบบ

ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) พื้นที่เสมือนประกอบด้วยสถานที่ต่าง ๆ เช่น สนามบิน       

สวนไดโนเสาร์ ปราสาทร้าง และป่าฝนอเมซอน 
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องค ์ประกอบที ่  2 อวทาร ์  (Avatar) ผ ู ้ เร ียนใช ้อวทาร ์ เป ็นต ัวแทนของตนเอง                     

ในพ้ืนท่ีเสมือน  

องค์ประกอบที ่ 3 ประสบการณ์ดื ่มดํ ่า (Immersive Experience) จักรวาลนฤมิต       

เป ็นสภาพแวดล ้อมเสม ือนจร ิงแบบด ื ่มด ํ ่ า เต ็มร ูปแบบท ี ่ผ ู ้ เร ียนสามารถศ ึกษา ท ํางาน                      

หรือเล่นโดยไม่ต้องออกจากฉากเสมือน  

องค์ประกอบที่ 4 การโต้ตอบแบบเรียลไทม์ (Real-time Interaction) ลักษณะเด่น     

ของจักรวาลนฤมิต ได้แก่ การโต้ตอบและการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้เร ียนกับคอมพิวเตอร์              

และการผสมผสานระหว่างความจริงเสมือนกับความเป็นจริง 

องค์ประกอบที่ 5 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) การทํางานร่วมกัน

ระหว่างผู้เรียนกับเพื่อนร่วมชั้นใน โดยผู้เรียนพิจารณาว่าข้อเสนอแนะจากครูและเพื่อนร่วมช้ัน      

ช่วยปรับปรุงทักษะให้สําเร็จได้อย่างไร  

องค์ประกอบที่ 6 การจําลองสถานการณ์ (Simulation) ผู้เรียนฟังเนื้อหาและตัวอย่าง   

การใช้ภาษาอังกฤษ เพ่ือเขียนประโยค ออกแบบบทสนทนา และเล่าเร่ืองในสถานท่ีจําลอง  

องค์ประกอบที ่ 7 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ผู ้ เร ียนรู ้ส ึกว่างานที ่คล้ายเกม               

ทําให้พวกเขารู ้ส ึกเหมือนกําลังทําสิ ่งที ่สนุกและน่าสนใจ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน            

(Virtual Reality) มีศักยภาพในการเพิ่มแรงจูงใจของผู้เรียนเมื่อกิจกรรมการเรียนรู้ถูกออกแบบ      

เป็นเกมหรือความท้าทายท่ีสนุกในระบบนิเวศจักรวาลนฤมิต 

องค์ประกอบที่ 8 สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Content) ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัล เช่น การเพ่ิมภาพและเสียงท่ีเป็นเอกลักษณ์ เพ่ือทําให้การเรียนรู้น่าสนใจย่ิงข้ึน  

องค์ประกอบที่ 9 ระบบประเมินผล (Assessment System) การวิจัยประกอบด้วย

แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน แบบประเมินความพึงพอใจ แบบสัมภาษณ์กลุ่ม การและการประเมิน

ตัวอย่างส่ิงประดิษฐ์ 

องค์ประกอบที่ 10 เนื้อเรื ่องสถานการณ์จําลอง (Story Scenario) ผู ้เรียนออกแบบ      

และเขียนเร่ืองส้ันหรือบทสนทนา รวมถึงการแนะนําตัวเอง การออกแบบเร่ืองราวในสถานท่ีต่าง ๆ  

องค ์ประกอบที ่  11 การพ ัฒนาเทคโนโลย ีหร ือซอฟต์แวร ์ท ี ่สามารถใช ้งานได้               

อย่างมีประสิทธิภาพบนอุปกรณ์และแพลตฟอร์มที่หลากหลาย (Responsive / Cross-platform) 

เพียงแค่มีสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ที่เชื ่อมต่ออินเทอร์เน็ต ผู้เรียนก็สามารถเข้าถึง       

การเรียนรู้ได้ 

องค ์ประกอบท่ี 12 การสวมบทบาท (Role-playing) ผ ู ้ เร ียนได ้สวมบทบาท                 

และการได้ดูอวทาร์ของบุคคลอ่ืนสวมบทบาทในความจริงเสมือนบนแอปพลิเคชัน  
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องค์ประกอบที่ 13 การสะท้อนคิด (Reflective Learning) ผู ้เรียนพิจารณาทักษะ          

ที่พวกเขาได้รับว่าได้พัฒนาการเรียนรู้ภาษา และสามารถนําความรู้และทักษะที่พัฒนาไปใช้ประโยชน์

การเรียนรู้ไปใช้นอกห้องเรียนได้ 

2.3.3 ประโยชน์ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต 

จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต

ถูกพัฒนาในฐานะพื้นที่การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ที่ผสานเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วม     

การรับรู้เชิงพื้นที่ และการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม งานวิจัยจํานวนมากได้สะท้อนให้เห็นถึงศักยภาพ   

ของสภาพแวดล้อมดังกล่าวในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาทักษะสําคัญของผู้เรียน 

ดังจะกล่าวถึงในงานวิจัยต่อไปน้ี 

Lee & Ahn (2025) กล่าวถึงประโยชน์ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต

ว่า เป็นพื้นที่การเรียนรู้ที่ตั้งอยู่บนแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (constructivism) ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านประสบการณ์ตามบริบทจริงและการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น 

ภายในสภาพแวดล้อมดังกล่าวมีการออกแบบกิจกรรมในลักษณะเกม ที่ช่วยกระตุ้นความสนใจ     

และเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู ้ อีกทั ้งการทํางานร่วมกันในโลกเสมือนยังส่งเสริมความร่วมมือ       

และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้เรียน ส่งผลให้กระบวนการเรียนรู ้มีลักษณะเน้นผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง       

อย่างชัดเจนมากย่ิงข้ึน 

Suvandy et al. (2024) กล่าวถึงประโยชน์ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาล

นฤมิตที่ผสานแนวคิดการเรียนรู้แบบจุลภาค (microlearning) ช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้      

ที่เสมือนจริง โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์และแลกเปลี่ยนองค์ความรู้กับผู้อื่นในโลกเสมือน 

พร้อมทั้งเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ที ่หลากหลายมากขึ้น ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าสภาพแวดล้อม

ดังกล่าวช่วยเสริมสร้างความมั่นใจในการใช้ทักษะปฏิบัติในด้านเทคโนโลยี พัฒนาความรู้ทางดิจิทัล 

และส่งเสริมความเข้าใจระหว่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ แพลตฟอร์มจักรวาลนฤมิต     

ยังเอื้อต่อการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ และการเรียนรู้ตามจังหวะและศักยภาพของแต่ละบุคคล       

ซ่ึงช่วยเพ่ิมแรงจูงใจและความมีส่วนร่วมของผู้เรียนอย่างต่อเน่ือง 

Wang (2025) กล่าวถึงประโยชน์ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้แบบจักรวาลนฤมิต       

ว่ามีลักษณะเป็นระบบนิเวศดิจิทัลแบบบูรณาการที ่เชื ่อมโยงโลกจริงกับโลกเสมือนเข้าด้วยกัน       

อย่างเป็นระบบ ภายในสภาพแวดล้อมดังกล่าว ผู้เรียนและผู้สอนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ผ่านอวตาร    

ในพื ้นที ่สามมิติที ่มีความสมจริง โดยอาศัยการผสานเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) 

เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality) และเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เพื ่อสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู ้แบบหลายประสาทสัมผัสพร้อมกัน (synchronous multisensory 
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experience) นอกจากนี้ คุณลักษณะต่างๆ ยังช่วยจําลองสถานการณ์ให้ใกล้เคียงความเป็นจริง     

ส่งผลให้บทเรียนมีความน่าสนใจ และเอ้ือต่อการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

Çelik & Baturay (2024) กล่าวถึงประโยชน์ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาล

นฤมิตว่าช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ ์ด้านคําศัพท์และการจดจําเนื ้อหาได้อย่างชัดเจน อีกทั ้งสร้าง

ความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียวกันในชุมชนผู้เรียน และกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนอย่างมีนัยสําคัญ 

นอกจากนี้สภาพแวดล้อมเสมือนน้ียังส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ที่โต้ตอบกันได้สูงและสนับสนุน  

การทํางานร่วมกันในกลุ่ม ส่งผลให้ผู้เรียนมีสมาธิและให้ความสนใจต่อเน้ือหาได้มากข้ึน 

Jian & Abu Bakar (2024) กล่าวถึงประโยชน์ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาล

นฤมิตว่า ช่วยลดภาระการรับรู้ของผู้เรียน เมื่อเรียนเนื้อหาที่ยุ่งยากลงอย่างมาก ทําให้ประสิทธิภาพ

การเรียนรู้ด้านความสามารถสูงขึ้น ขณะเดียวกัน สภาพแวดล้อมเสมือนนี้ได้ผสานเทคโนโลยีเสมือน

จริง เข้ากับบริบทและกิจกรรมการเรียนรู ้อย่างลงตัว ช่วยให้ครูสามารถออกแบบการสอนแบบ    

เฉพาะบุคคลได้ง่ายขึ้น ผู้เรียนจึงได้รับการเรียนรู้ที ่เหมาะกับความต้องการและสไตล์ของตนเอง     

มากย่ิงข้ึน 

Muthmainnah et al. (2025) กล่าวถึงประโยชน์ของสภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิต     

ว่าการบูรณาการการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิต มีส่วนสําคัญ      

ในการเพิ่มระดับการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และส่งเสริมการพัฒนาทักษะอย่างมีนัยสําคัญ ผลการวิจัย

พบว่า หลังการใช้สภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบดื ่มดํ ่า (Immersive VR) ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิ          

ด้านภาษาอังกฤษและทักษะทั ่วไปสูงขึ ้นอย่างชัดเจน อีกทั ้งผู ้เรียนยังสะท้อนว่าประสบการณ์          

การเรียนรู้ในโลกเสมือนมีความสมจริง สนุกสนาน และช่วยลดความวิตกกังวลระหว่างการเรียนได้ 

นอกจากน ี ้  การเร ียนร ู ้ ในจ ักรวาลนฤม ิตย ั ง เอ ื ้ อต ่อการพ ัฒนาท ักษะการค ิดว ิ เคราะห์                        

และความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

จากผลการศึกษางานวิจัยทั้ง 6 เรื่อง พบว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต   

มีประโยชน์ที่โดดเด่นหลายประการ ได้แก่ การสร้างบริบทการเรียนรู้ที ่สมจริงและมีส่วนร่วมสูง        

ทําให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จําลองจากโลกจริงทั้งในเชิงเนื้อหาและการปฏิสัมพันธ์ ส่งผลให้ผู้เรียน

มีความสนใจและแรงจูงใจในการเร ียนสูงข ึ ้น นอกจากนี ้ย ังช ่วยเพิ ่มผลสัมฤทธิ ์การเร ียนรู้                

และพัฒนาทักษะด้านดิจิทัล ในขณะเดียวกันก็ช่วยลดภาระการรับรู ้จากการเรียนเนื ้อหาที่ยาก 

สภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิตยังช่วยส่งเสริมความมั่นใจ เพิ่มโอกาสเรียนรู้เฉพาะบุคคล และสนับสนุน

การเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 

2.3.4 งานว ิจ ัยท ี ่ เก ี ่ยวข ้องก ับสภาพแวดล ้อมการเร ียนร ู ้ เสม ือนจร ิงผ ่านการเร ียนรู้                 

แบบจักรวาลนฤมิต 
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Lee & Ahn (2025) ได้พัฒนาพื้นที่การเรียนรู้ภาษาอังกฤษในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

เสมือนจริงผ่านการเรียนรู ้แบบจักรวาลนฤมิตที ่สามารถปรับแต่งได้ โดยออกแบบกิจกรรมเกม          

ในบริบทเกาะร้างภายใต้แนวคิดการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ตามบริบท 

การเรียนรู้เชิงรุก และการทํางานร่วมกันของผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่าสภาพแวดล้อม

ดังกล่าวช่วยเพิ ่มแรงจูงใจ ความสนใจ และการมีส่วนร่วมในการเรียนภาษา รวมทั ้งสนับสนุน         

การทํางานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ สะท้อนให้เห็นศักยภาพของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน

จริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิตในการสร้างการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและเปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองในบริบทเสมือนท่ีมีความหมาย 

Suvandy et al. (2024) ได้พัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้ MICRO-META ซึ่งใช้แนวคิด

การเรียนรู้แบบจุลภาคในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต   

โดยออกแบบกิจกรรมเป็นหน่วยย่อย ที ่ใช้เวลาสั ้นและดําเนินการในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง          

ที่มีปฏิสัมพันธ์สูง ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าแพลตฟอร์มดังกล่าวมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้

ดิจ ิทัลและความเข้าใจทางดิจ ิทัล (Digital empathy) ของผู ้ เร ียน รวมทั ้งเพิ ่มความมั ่นใจ                  

ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงปฏิบัติ ทั ้งนี ้การเรียนรู ้ผ่านประสบการณ์ในโลกเสมือนยังเอ้ือ          

ต่อการเรียนรู้ตามศักยภาพและจังหวะของผู้เรียนแต่ละบุคคล 

Wang (2025) ได้พัฒนาสื ่อการสอนวิทยาศาสตร์ระดับ K–12 ในสภาพแวดล้อม         

การเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต ภายใต้กระบวนการออกแบบและทดสอบ

ความใช้งานอย่างเป็นระบบ โดยให้นักเรียนทดลองใช้สื่อเสมือนเพื่อจําลองสถานการณ์การทดลอง     

ที่อาจมีความเสี่ยงในโลกจริง ผลการวิจัยในด้านใช้งาน ความพึงพอใจ และพฤติกรรมการเรียนรู้     

พบว่ามีปัจจัยสําคัญ ได้แก่ การมีปฏิสัมพันธ์ วัตถุประสงค์ของผู้ใช้งาน ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหา       

กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อความเข้าใจ แรงจูงใจ และประสบการณ์      

การเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

Çelik & Baturay (2024) ศึกษาผลของการสอนภาษาอังกฤษในสภาพแวดล้อม         

การเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

โดยใช ้ร ูปแบบก ึ ่ งทดลองเปร ียบเท ียบก ับการสอนแบบด ั ้ ง เด ิม ผลการว ิจ ัยพบว ่าก ลุ่ม                          

ที่เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต มีผลสัมฤทธิ์สูงข้ึน

อย่างมีนัยสําคัญ ผลดังกล่าวสะท้อนว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้           

แบบจักรวาลนฤมิต สามารถยกระดับประสบการณ์การเร ียนทักษะการสื ่อสารทางภาษา                   

มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
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J ian & Abu Bakar (2024) เปรียบเทียบผลการเรียนรู ้ระหว่างสื ่อดิจ ิท ัลทั ่วไป                 

กับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิตแบบดื่มดํ่า ผ่านเทคโนโลยี

เสมือนจริง ผลการทดลองพบว่านักศึกษาท่ีเรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้

แบบจักรวาลนฤมิตแบบดื่มดํ่า มีภาระทางปัญญาตํ่า และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น แสดงให้   

เห็นว่าเทคโนโลยีเสมือนจริง ช่วยลดภาระทางปัญญาในเนื้อหาที่มีความซับซ้อน และสร้างความเข้าใจ    

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Muthmainnah et al. (2025) ศึกษาผลของการใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง

ผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต ต่อทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักศึกษามหาวิทยาลัย

อินโดนีเซีย โดยใช้รูปแบบการวิจัยกึ ่งทดลองแบบผสมผสาน ผลการวิเคราะห์ทางสถิติแสดงให้        

เห็นว่าคะแนนหลังเรียนสูงขึ้น และผู้เรียนรับรู้ถึงการพัฒนาการ เช่น การคิดวิเคราะห์ ความคิด

สร้างสรรค์ และการมีส่วนร่วมที ่เพิ ่มขึ ้น นอกจากนี ้ยังช่วยลดความวิตกกังวลในการใช้ภาษา            

แม้ยังมีข้อจํากัดบางประการด้านการออกเสียงและคําศัพท์ ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่าสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต มีศักยภาพในการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัล

ควบคู่กับทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต

สามารถสร้างบริบทการเรียนรู ้ที ่สมจริงและมีปฏิสัมพันธ์สูง ส่งเสริมการเรียนรู ้เชิงรุก ลดภาระ       

ทางปัญญาในเนื ้อหาที ่ซ ับซ้อน และเพิ ่มแรงจูงใจของผู ้เร ียน อีกทั ้งยังสนับสนุนการพัฒนา            

ทักษะทางภาษา ทักษะดิจิทัล ทักษะการทํางานร่วมกัน ที่จําเป็นต่อการดํารงชีวิตและการทํางาน       

ซึ ่งสะท้อนศักยภาพของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต         

ในการยกระดับรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ส ู ่แนวทางที ่เน้นผู ้ เร ียนเป็นสําคัญและสอดคล้อง                

กับบริบทการศึกษาสมัยใหม่ 

2.3.5 ปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู ้ (Artificial Intelligence in Teaching and 

Learning) 

2.3.5.1 ความหมายของปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู้ 

ในยุคที่เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) เข้ามามีบทบาท

สําคัญในทุกภาคส่วนของสังคม ภาคการศึกษาก็เป็นอีกหนึ่งสาขาที่ได้รับอิทธิพลอย่างมากจาก        

การพัฒนาของปัญญาประดิษฐ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการจัดการเรียนการสอน ปัญญาประดิษฐ์                

ได้เปลี ่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรู ้แบบดั ้งเดิมไปสู ่การเรียนรู ้ที ่มีความยืดหยุ ่น ปรับเปลี ่ยนได้          

ตามความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน และสามารถให้ข้อมูลป้อนกลับได้อย่างทันท่วงที 
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Valle et al. (2024) ได้ศึกษาเรื ่อง Modeling learners' behavioral 

intention toward using artificial intelligence in education ได้กล่าวถึงปัญญาประดิษฐ์ 

(Artificial Intelligence) ในการจัดการเรียนรู้ ในฐานะเทคโนโลยีอัจฉริยะ ที่ทําหน้าที่สนับสนุน              

กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านการสร้างเนื้อหา การช่วยเหลือทางวิชาการ และการส่งเสริม       

การกํากับตนเอง โดยปัญญาประดิษฐ์ ไม่ได้เป็นเพียงเครื ่องมือทางเทคนิค แต่เป็นกลไกที่ช่วย     

ขยายศักยภาพของผู ้เรียนในการเข้าถึงองค์ความรู ้ วิเคราะห์ข้อมูล และพัฒนาความสามารถ            

ในการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างเป็นอิสระ เทคโนโลยีดังกล่าวจึงถูกมองว่าเป็นระบบสนับสนุนการเรียนรู้

ท่ีเพ่ิมความยืดหยุ่นและตอบสนองความต้องการเฉพาะบุคคล 

Qassrawi et al. (2024) ได้ศึกษาเรื ่อง AI-Powered Applications for 

Improving EFL Students' Speaking Proficiency in Higher Education และอธิบายได้ว่า

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ในการจัดการเรียนรู้ว่าเป็นระบบดิจิทัลเชิงโต้ตอบที่ทํา

หน้าที่เสมือนผู้ช่วยสอนอัจฉริยะ ซึ ่งสามารถสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านการสนทนา การให้ข้อมูล

ป้อนกลับแบบทันทีและการจําลองบริบทการใช้งานจริง ปัญญาประดิษฐ์ในมุมมองนี้เป็นกลไกที่ช่วย

ลดความวิตกกังวลของผู้เรียน สร้างแรงจูงใจ และเอื้อให้เกิดการฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะใน

ทักษะการสื่อสาร ทั้งยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนกํากับจังหวะและรูปแบบการเรียนรู้ของตนเองได้อย่าง

อิสระ 

Almetnawy et al. (2025) ได้ศึกษาเรื่อง An Adaptive Intelligent Tutoring 

System Powered by Generative AI โดยสรุปความหมายของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 

Intelligence) ในบริบทการศึกษาไว้ในฐานะ ระบบผู้ช่วยสอนอัจฉริยะที่สามารถปรับตัว โดยผสาน

ความสามารถของระบบปัญญาประดิษฐ์ที่สามารถสร้างข้อมูลหรือเนื้อหาใหม่ได้โดยอัตโนมัติ เข้ากับ

กลไกการประเมิน วิเคราะห์ และติดตามพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน ในงานนี้ปัญญาประดิษฐ์ถูก

มองว่าเป็นสถาปัตยกรรมการเรียนรู้แบบครบวงจรที่สามารถจัดลําดับเนื้อหา ประเมินผล  ปรับระดับ

ความยาก ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล และกระตุ้นแรงจูงใจของผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ          

จึงสะท้อนให้เห็นว่าปัญญาประดิษฐ์ทําหน้าที่เป็นระบบบริหารจัดการการเรียนรู้เชิงอัจฉริยะ ท่ี

ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลอย่างมีประสิทธิภาพ 

Bai et al. (2025) ได้ทําการวิจัยเรื่อง Promoting student engagement with 

GPTutor: An intelligent tutoring system powered by generative AI และได้มอง

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ว่าเป็นระบบผู้ช่วยสอนอัจฉริยะที่มีรากฐานจากองค์ความรู้

ที่ได้รับการรับรอง โดยสามารถสร้าง อธิบาย และตรวจสอบข้อมูลการเรียนรู้ผ่านกระบวนการอ้างอิง 

ท ี ่น ่าเช ื ่อถ ือ ป ัญญาประดิษฐ ์ในบร ิบทนี ้ม ีบทบาทในการสนับสนุนการเข ้าถ ึงองค์ความรู้                  
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การให้คําอธิบายที่มีหลักฐานรองรับ และการปรับเนื้อหาให้สอดคล้องกับคําถามหรือความต้องการ         

ของผู้เรียน จึงสะท้อนว่าปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือทางวิชาการที่ช่วยยกระดับคุณภาพของข้อมูล

และความถูกต้องของการเรียนรู้ พร้อมท้ังส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีทิศทาง 

Cao & Phongsatha (2025) ได้ศึกษาเรื่อง An empirical study of the AI-

driven platform in blended learning for Business English performance and student 

engagement และได้นิยามปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ในการจัดการเรียนรู้            

ว่าเป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบผสมผสานที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล ซึ่งสามารถจัดการกระบวนการ

เรียนรู้ตั้งแต่ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ในงานวิจัยนี้ปัญญาประดิษฐ์สามารถทําหน้าท่ี    

เป็นกลไกท่ีบูรณาการ การสอน การประเมิน และการพัฒนาทักษะเข้าด้วยกันอย่างเป็นองค์รวม 

Katona & Gyonyoru (2025) ได ้ศ ึกษาเร ื ่อง AI-based Adaptive 

Programming Education for Socially Disadvantaged Students: Bridging the Digital 

Divide และอธิบายว่าปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) เป็นระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวท่ีใช้

กลไกการวิเคราะห์ข้อมูลขั้นสูงในการติดตาม ประเมินผล และคาดการณ์ความก้าวหน้าของผู้เรียน 

ปัญญาประดิษฐ์ในงานนี้มีบทบาทในการปรับเนื้อหา จังหวะการเรียน และรูปแบบการสนับสนุนให้

สอดคล้องกับศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน โดยเน้นการลดความเหลื่อมลํ้าทางการศึกษาและเพ่ิม

โอกาสการเข้าถึงการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ ดังนั้นปัญญาประดิษฐ์จึงถูกมองว่าเป็นเครื่องมือเชิงกลยุทธ์            

ท่ีช่วยสร้างความเท่าเทียมและประสิทธิภาพในการเรียนรู้ผ่านการปรับให้เหมาะสมรายบุคคล 

จากการส ังเคราะห ์แนวค ิดของงานว ิจ ัยท ั ้ ง 6 เร ื ่อง สามารถสร ุปความหมาย                 

ของปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู ้ได้ว่า เป็นระบบเทคโนโลยีอัจฉริยะที ่สามารถสร้าง            

และปรับประสบการณ์การเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละบุคคล โดยทําหน้าที่ทั้งในฐานะผู้สอน 

ผู้ช่วยสอน ผู้ประเมิน ผู้ให้ข้อมูลป้อนกลับ ผู้ติดตามพฤติกรรม และผู้กระตุ้นแรงจูงใจ ผ่านกลไก      

การวิเคราะห์ข้อมูลและการประมวลผลเชิงปัญญา ในบริบทของการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม      

เป ็นฐานในสภาพแวดล้อมการเร ียนรู ้จ ักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ ปัญญาประดิษฐ์จ ึงหมายถึง             

ระบบอัจฉร ิยะที ่บ ูรณาการการสร ้างเน ื ้อหาขนาดย่อย การให้ข ้อมูลป้อนกลับแบบทันที                  

การปรับเส้นทาง การเรียนรู้ และการจําลองสถานการณ์เสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษ  อย่างเป็นระบบ มีความยืดหยุ ่น และตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล           

โดยมุ่งเน้นการมีส่วนร่วม การเรียนรู้เชิงโต้ตอบ และการกํากับตนเองของผู้เรียนเป็นสําคัญ 

2.3.5.2 บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู้ 

จากการสังเคราะห์งานวิจัยจํานวน 6 เรื่อง ที่เกี่ยวข้องกับการนําปัญญาประดิษฐ์

มาใช้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ พบว่า AI สามารถทําหน้าที ่ในบทบาทต่าง ๆ ได้หลากหลาย              
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ตั ้งแต่การเป็นผู ้ช่วยสอน ผู ้ให้ข้อมูลป้อนกลับ ไปจนถึงการเป็นผู ้ติดตามพฤติกรรมการเรียนรู้           

ของผู้เรียน บทบาทเหล่านี้ล้วนมีส่วนสําคัญในการส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู้และการมีส่วนร่วม

ของผู้เรียน การทําความเข้าใจบทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู้จึงเป็นสิ ่งสําคัญ    

สําหรับนักการศึกษา ผู ้ออกแบบหลักสูตร และผู้กําหนดนโยบาย เพื ่อให้สามารถนําเทคโนโลยี

ป ัญญาประด ิษฐ ์  (Art ificial Intell igence) มาประย ุกต ์ใช ้ ในการจ ัดการเร ียนการสอน                       

ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบทการเรียนรู้ 

Valle et al. (2024) ได้มุ่งเน้นศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจเชิงพฤติกรรม

ของผู้เรียนในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการศึกษา พบว่า เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 

Intelligence) มีบทบาทสําคัญ 3 ประการ ได้แก่ 

บทบาทท่ี 1 ผู้สร้างเน้ือหา (Content Generator) บทบาท ในการสร้างและผลิต

เนื้อหาการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ในงานวิจัยนี้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence)               

ทําหน้าที่สร้างเนื้อหาผ่านเครื่องมือต่าง ๆ โดยสามารถสร้างเนื้อหาแบบสรุปความ และตรวจสอบ    

การคัดลอกผลงาน ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเน้ือหาท่ีหลากหลายและตรงตามความต้องการ 

บทบาทที ่ 2 ผู ้ช ่วยเรียนรู ้ (Learning Assistant) บทบาทของเทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ในการสนับสนุนและอํานวยความสะดวกในกระบวนการ

เรียนรู้ของผู้เรียน ในบริบทนี้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ทําหน้าที่ช่วยเหลือผู้เรียนในการทํางาน 

ตรวจสอบไวยากรณ์ และตอบคําถามต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียน ทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้

อย่างมีประสิทธิภาพ มากข้ึน 

บทบาทที ่ 3 ผู ้สนับสนุนการเรียนรู ้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning 

Facilitator) หมายถึง บทบาทของ เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ในการ

ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถควบคุมและกํากับการเรียนรู้ของตนเองได้ ผู้เรียนสามารถเลือกใช้เครื่องมือ 

เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ตามความต้องการและความสนใจของตนเอง ซึ่งส่งเสริมความเป็นอิสระใน

การเรียนรู้และความรับผิดชอบต่อการพัฒนาตนเอง 

Qassrawi et al. (2024) ได้ศึกษาประสิทธิผลของการใช้แอปพลิเคชัน Google 

Assistant ในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักศึกษา พบว่าปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 

Intelligence) มีบทบาทสําคัญ 7 ประการ ได้แก่ 

บทบาทที่ 1 ผู้ช่วยสอน (Tutor) หมายถึง บทบาทของ AI ในการทําหน้าที่เป็น

ผู้สอนหรือผู้ให้คําแนะนําแก่ผู้เรียน ในงานวิจัยนี้ Google Assistant ทําหน้าที่เป็นคู่สนทนาในการฝึก

ภาษา โดยผู้เรียนสามารถฝึกการสนทนาภาษาอังกฤษกับปัญญาประดิษฐ์ได้อย่างต่อเนื่องและไม่จํากัด

เวลา 
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บทบาทที่ 2 ผู ้ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback Provider) หมายถึง บทบาท                 

ของปัญญาประดิษฐ์ในการให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนเกี่ยวกับผลการปฏิบัติงานหรือการเรียนรู้        

ในบริบทนี้ Google Assistant สามารถแก้ไขการออกเสียงของผู้เรียนได้ทันที เมื่อผู้เรียนออกเสียงผิด        

แอปพลิเคชันจะตอบกลับด้วยการออกเสียงที ่ถูกต้อง ทําให้ผู ้เรียนสามารถแก้ไขและปรับปรุง         

การออกเสียงได้อย่างรวดเร็ว 

บทบาทที ่ 3 ผู ้สร้างเนื ้อหา (Content Generator) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการจัดหาและนําเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ที ่หลากหลาย ในงานวิจัยนี้ Google 

Assistant สามารถให้ข้อมูล คําจํากัดความ ตัวอย่าง และวิดีโอที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อที่ผู้เรียนสนใจ ทํา

ให้ผู้เรียนได้รับความรู้ท่ีหลากหลายและครอบคลุม 

บทบาทที ่ 4 ผู ้ช ่วยเรียนรู ้ (Learning Assistant) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการช่วยเหลือและสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน ในบริบทนี้ Google Assistant 

ช่วยผู ้เรียนในการฝึกการสนทนาและให้ทรัพยากรทางภาษาที่จําเป็น เช่น คําศัพท์ใหม่ ๆ และ

โครงสร้างประโยคท่ีถูกต้อง 

บทบาทท ี ่  5 ผ ู ้กระต ุ ้นแรงจ ูงใจ (Motivator) หมายถ ึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน ในงานวิจัยน้ี

พบว่า Google Assistant สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ไม่ตัดสิน (non-judgmental) ช่วยลดความ

วิตกกังวลและเพ่ิมความม่ันใจให้กับผู้เรียนในการฝึกพูดภาษาอังกฤษ 

บทบาทที ่ 6 ผู ้สนับสนุนการเรียนรู ้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning 

Facilitator) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง

ตามจังหวะและความต้องการของตน ผู ้เรียนสามารถฝึกฝนการพูดภาษาอังกฤษด้วยตนเองได้

ตลอดเวลาโดยไม่ต้องพ่ึงพาผู้สอน 

บทบาทที ่ 7 ผู ้จําลองสถานการณ์จริง (Authentic Context Simulator)               

หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ที่เสมือนจริง ในงานวิจัยน้ี 

Google Assistant ช่วยจําลองการสนทนาในบริบทจริง ทําให้ผู ้เร ียนได้ฝึกฝนการใช้ภาษา              

ในสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงกับการส่ือสารจริง 

Almetnawy et al. (2025) ได้นําเสนอระบบผู้ช่วยสอนอัจฉริยะแบบปรับตัวท่ี

ขับเคลื ่อนด้วยระบบปัญญาประดิษฐ์ที ่สามารถสร้างข้อมูลหรือเนื ้อหาใหม่ได้โดยอัตโนมัติ 

(Generative Artificial Intelligence) พบว่าปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) มีบทบาท

สําคัญ 10 ประการ ได้แก่ 
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บทบาทที่ 1 ผู้ช่วยสอน (Tutor) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ ในการทํา

หน้าที่เป็นผู้ช่วยสอนที่จัดลําดับการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ในระบบนี้ปัญญาประดิษฐ์จะจัดการสอน

ตามลําดับขั้นตอน ได้แก่ การอธิบาย (Explanation) การทดสอบ (Testing) และการให้ข้อมูล

ป้อนกลับ (Feedback) เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีครบถ้วน 

บทบาทที่ 2 ผู้ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback Provider) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู ้เรียน โดยระบบสามารถให้ข้อมูลย้อนกลับทันที    

หลังจากผู้เรียนตอบคําถาม พร้อมอธิบายข้ันตอนและกฎเกณฑ์ท่ีเก่ียวข้องในการหาคําตอบท่ีถูกต้อง 

บทบาทท่ี 3 ผู ้ประเมิน (Assessor) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์                      

ในการประเมินผลการเร ียนรู ้ของผู ้ เร ียน ในระบบนี ้ป ัญญาประดิษฐ์ท ําหน้าที ่ประเมินผล                

และให้คะแนนผู้เรียน รวมถึงจัดทํารายงานสรุปผลการเรียนรู้หลังจบแต่ละบทเรียน 

บทบาทที่ 4  ผู ้สร้างเนื ้อหา (Content Generator) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างเนื้อหาและคําถามสําหรับการเรียนรู้ ระบบสามารถสร้างคําถามแบบ

ปรนัย ที่ปรับระดับความยากได้ 3 ระดับ ได้แก่ ง่าย (Easy) ปานกลาง (Medium) และยาก (Hard) 

ตามระดับความสามารถของผู้เรียน 

บทบาทที่ 5 ผู้ปรับเนื้อหาหรือวิธีการสอน (Adaptive Instructor) หมายถึง 

บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการปรับเปลี่ยนเนื้อหาและวิธีการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน            

ระบบสามารถปรับความยากของคําถามและวิธีการสอนตามระดับความสามารถของผู้เรียน 

บทบาทที ่ 6 ผู ้ช ่วยเรียนรู ้ (Learning Assistant) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการช่วยเหลือและแนะนําผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ ระบบช่วยแนะนําและ

อธิบายเน้ือหา ให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายข้ึน 

บทบาทท ี ่  7 ผ ู ้กระต ุ ้นแรงจ ูงใจ (Motivator) หมายถ ึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยใช้ระบบการให้คะแนนและจัดระดับทักษะ เพ่ือ

กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียนมากข้ึน 

บทบาทที ่ 8 ผู ้ตรวจสอบความถูกต้อง (Validator) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและคําตอบ ทําให้ผู ้เรียนได้รับข้อมูลท่ี

ถูกต้องและน่าเช่ือถือ 

บทบาทที่ 9 ผู้ติดตามพฤติกรรม (Behavior Monitor) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการติดตามและวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู ้ของผู ้เร ียน ระบบสามารถ       

ตรวจจ ับส ัญญาณความเหน ื ่ อยล ้ า  และการ เส ี ยสมาธ ิ  จาก เวลาในการตอบค ํ าถาม                           

และระดับการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
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บทบาทที่ 10 ผู ้สนับสนุนการเรียนรู ้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning 

Facilitator) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้

ของตนเอง ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามจังหวะและความสามารถของตนเองได้ 

Bai et al. (2025) ได้นําเสนอระบบผู ้ช่วยสอนอัจฉริยะ ที ่ขับเคลื ่อนด้วย 

Generative AI จากการศึกษาพบว่าปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) มีบทบาทสําคัญ 7 

ประการ ได้แก่ 

บทบาทที่ 1 ผู้ช่วยสอน (Tutor) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการทํา

หน้าที่เป็นผู้สอนที่ให้คําอธิบายและตอบคําถามของผู้เรียนในระบบ GPTutor ทําหน้าที่ให้คําอธิบาย

เน้ือหาตามคําถามของผู้เรียน โดยอ้างอิงจากเอกสารประกอบการเรียนท่ีผู้สอนอัปโหลดไว้ 

บทบาทที่ 2 ผู้ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback Provider) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการให้ข้อมูลย้อนกลับที่มีคุณภาพและน่าเชื่อถือ ระบบสามารถให้ข้อมูลป้อนกลับ

ทันทีพร้อมอ้างอิงแหล่งที ่มาจากเอกสารประกอบการเรียน ทําให้ผู ้เร ียนสามารถตรวจสอบ           

ความถูกต้องของข้อมูลได้ 

บทบาทที ่ 3 ผู ้สร้างเนื ้อหา (Content Generator) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างเนื้อหาและสื่อการเรียนรู้ ระบบสามารถสร้างแบบฝึกหัด และบัตรคํา 

รวมถึงสรุปเน้ือหาจากเอกสารประกอบการเรียน 

บทบาทที ่ 4 ผู ้ช ่วยเรียนรู ้ (Learning Assistant) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์  ในการช่วยเหลือผู้เรียนในการค้นหาและเข้าถึงข้อมูล ระบบช่วยตอบคําถามและ

ค้นหาข้อมูลจากเอกสารประกอบการเรียนรู้ 

บทบาทที ่ 5 ผู ้ปรับเนื ้อหา (Adaptive Instructor) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน โดยใช้เทคนิคในระบบ

ปัญญาประดิษฐ์ที่ผสมผสานการค้นข้อมูลจากแหล่งความรู้ภายนอก กับ การสร้างข้อความด้วยโมเดล

ภาษา เพื่อช่วยให้ระบบสามารถสร้างคําตอบที่มีความถูกต้องและอ้างอิงข้อมูลจริงได้ (Retrieval-

Augmented Generation :RAG ) ในตอบคําถามของผู้เรียน 

บทบาทที ่ 6 ผู ้ตรวจสอบความถูกต้อง (Validator) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจสอบและรับรองความถูกต้องของเนื้อหา ระบบใช้เทคนิค RAG เพื่อลด

ปัญหาที่ระบบสร้างข้อมูลหรือคําตอบที่ไม่สอดคล้องกับข้อเท็จจริง (Hallucination) โดยอ้างอิง

เน้ือหาจากเอกสารท่ีผู้สอนรับรองแล้ว 
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บทบาทที ่ 7 ผู ้สนับสนุนการเรียนรู ้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning 

Facilitator) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง 

ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ฟีเจอร์ต่าง ๆ ตามความต้องการและรูปแบบการเรียนรู้ของตนเอง 

Cao & Phongsatha (2025) ได้ศึกษาแพลตฟอร์ม Foreign Language 

Intelligent Teaching (FLIT) ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษธุรกิจและการมีส่วนร่วมของ

นักศึกษา พบว่าปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) มีบทบาทสําคัญ 10 ประการ ได้แก่ 

บทบาทที่ 1 ผู้ช่วยสอน (Tutor) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการทํา

หน้าที่เป็นผู้สอนที่จัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ในแพลตฟอร์ม FLIT การสอนถูกจัดแบ่งเป็น 3 ช่วง      

ได้แก่ ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน โดยปัญญาประดิษฐ์ทําหน้าที่สอนผ่านโมดูลการเรียนรู้

แบบโต้ตอบ 

บทบาทที่ 2 ผู้ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback Provider) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างละเอียดและครอบคลุม ระบบสามารถให้ข้อมูล

ป้อนกลับอัตโนมัติ ด้านไวยากรณ์ คําศัพท์ ความสอดคล้องของเนื ้อหา และการออกเสียง              

พร้อมข้อเสนอแนะในการปรับปรุง 

บทบาทที ่ 3 ผู ้ประเมิน (Assessor) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์                       

ในการประเมินผลการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ เพ่ือประเมินทักษะการเขียนและการพูดของผู้เรียน 

บทบาทที ่ 4 ผู ้สร้างเนื ้อหา (Content Generator) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน 

บทบาทที่ 5) ผู้ปรับเนื้อหาหรือวิธีการสอน (Adaptive Instructor) หมายถึง 

บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการปรับเส้นทางการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน ตาม

ความก้าวหน้าและความต้องการของผู้เรียน 

บทบาทที ่ 6 ผู ้ช ่วยเรียนรู ้ (Learning Assistant) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการสนับสนุนการเรียนรู ้ด้วยข้อมูลเชิงลึก ที ่ช่วยวิเคราะห์การเรียนรู ้และให้

ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง 

บทบาทท ี ่  7 ผ ู ้กระต ุ ้นแรงจ ูงใจ (Motivator) หมายถ ึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการกระตุ้นและรักษาแรงจูงใจในการเรียนรู้ มีการแจ้งเตือนการเรียน การติดตาม

ความก้าวหน้าและองค์ประกอบของการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียน 

บทบาทที่ 8 ผู้ติดตามพฤติกรรม (Behavior Monitor) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการติดตามและวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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บทบาทที ่ 9 ผู ้สนับสนุนการเรียนรู ้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning 

Facilitator) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการส่งเสริมความเป็นอิสระในการเรียนรู้ ทําให้

ผู้เรียนสามารถต้ังเป้าหมายและเรียนรู้ตามจังหวะของตนเอง 

บทบาทที่ 10 ผู ้จําลองสถานการณ์จริง (Authentic Context Simulator) 

หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ที่เสมือนจริง เพื่อให้ผู้เรียนได้

ฝึกฝนการใช้ภาษาอังกฤษธุรกิจในบริบทท่ีใกล้เคียงกับการทํางานจริง 

Katona & Gyonyoru (2025) ได้ศึกษาผลกระทบของการศึกษาการเขียน

โปรแกรม  แบบปรับตัวที่ขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ต่อผลการเรียนรู้               

และการมีส ่วนร่วมของนักศึกษาที ่ด ้อยโอกาสทางสังคม พบว่า ปัญญาประดิษฐ์ม ีบทบาท           

สําคัญ 9 ประการ ได้แก่ 

บทบาทที่ 1 ผู้ช่วยสอน (Tutor) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการทํา

หน้าที่เป็นผู้ช่วยสอนที่ปรับการสอนตามความสามารถของผู้เรียน ระบบสามารถปรับการสอนตาม

ระดับความสามารถรายบุคคล โดยใช้ Machine Learning algorithms ในการวิเคราะห์และปรับ

เน้ือหาการสอน 

บทบาทที่ 2 ผู้ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback Provider) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการให้ข้อมูลย้อนกลับแบบทันทีและปรับเปลี่ยนได้ตามผลการเรียนของผู้เรียน 

รวมถึงคําอธิบายข้อผิดพลาดและแนวทางการปรับปรุง 

บทบาทที่ 3 ผู้ประเมิน (Assessor) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการ

ติดตามและประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนอย่างต่อเน่ือง 

บทบาทที ่ 4 ผู ้สร้างเนื ้อหา (Content Generator) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างเนื้อหาที่ปรับระดับความยากง่ายได้ ระบบสามารถสร้างเนื้อหาและ

แบบฝึกหัดท่ีปรับระดับความยากง่ายตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน 

บทบาทที่ 5 ผู้ปรับเนื้อหาหรือวิธีการสอน (Adaptive Instructor) หมายถึง 

บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการปรับเปลี่ยนการสอน โดยระบบสามารถปรับเนื้อหา ความยาก 

จังหวะการเรียน ให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน  

บทบาทที ่ 6 ผู ้ช ่วยเรียนรู ้ (Learning Assistant) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการช่วยวางแผนและแนะนําเส้นทางการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับระดับความสามารถ                    

และความต้องการของผู้เรียน 
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บทบาทท ี ่  7 ผ ู ้กระต ุ ้นแรงจ ูงใจ (Motivator) หมายถ ึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการกระตุ้นแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ระบบสามารถส่งข้อความกระตุ้น

เม่ือตรวจ  พบว่าผู้เรียนหมดความสนใจหรือเร่ิมถอยห่างจากการเรียน 

บทบาทที่ 8 ผู้ติดตามพฤติกรรม (Behavior Monitor) หมายถึง บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ในการติดตามและวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู ้อย่างละเอียด เพื ่อวิเคราะห์

สถานการณ์เรียนรู้ของผู้เรียน 

บทบาทที ่ 9 ผู ้สนับสนุนการเรียนรู ้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning 

Facilitator) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามจังหวะ

ของตนเอง ผู ้เรียนสามารถเรียนรู ้ตามความสามารถของตนเองได้ โดยระบบจะปรับเนื ้อหาให้

เหมาะสมโดยอัตโนมัติ 

2.3.5.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู้ 

Valle et al. (2024) ศ ึกษาแบบจําลองพฤติกรรมความตั ้งใจในการใช้

ปัญญาประดิษฐ์   ในการศึกษา พบว่า แบบจําลองที่พัฒนาขึ้นมีความน่าเชื่อถือและความเที่ยงตรงใน

ระดับสูง     สามารถนํามาอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับการยอมรับเทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์ได ้อย่างเหมาะสม โดยผลการวิเคราะห์เช ิงโครงสร้าง ช ี ้ ให ้เห ็นว ่าความรู้                

และความเข้าใจเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ของผู้ใช้ รวมทั้งอิทธิพลทางสังคม มีบทบาทสําคัญต่อทัศนคติ

ของผู้เรียนต่อการใช้เทคโนโลยีดังกล่าว ขณะเดียวกัน ความคาดหวังต่อประสิทธิภาพของเทคโนโลยี 

ทัศนคติที ่ม ีต ่อการใช้ปัญญาประดิษฐ์และระดับความรู ้เกี ่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ของผู ้เร ียน             

ล้วนเป็นปัจจัยสําคัญท่ีส่งผลต่อความต้ังใจในการนําปัญญาประดิษฐ์มาใช้เพ่ือการเรียนรู้ 

Qassrawi et al. (2024) ศึกษาการใช้แอปพลิเคชัน Google Assistant ซึ่งเป็น

เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนระดับอุดมศึกษา พบว่า 

หลังจากการใช้เครื่องมือดังกล่าว ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านทักษะการพูดโดยรวมและทักษะย่อยอย่างมี

นัยสําคัญ โดยเฉพาะด้านความคล่องแคล่วในการสื่อสาร การออกเสียง คําศัพท์ และความสามารถใน

การโต้ตอบทางภาษา นอกจากนี้ ผู้เรียนยังสะท้อนว่าการใช้แอปพลิเคชันดังกล่าวช่วยเพิ่มแรงจูงใจใน

การเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝนภาษาได้ด้วยตนเอง และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ี

ผ่อนคลายมากขึ้น อย่างไรก็ตาม ยังพบข้อจํากัดบางประการ เช่น ปัญหาด้านการเข้าถึงเทคโนโลยี 

ความเสถียรของระบบเครือข่าย และความคลาดเคล่ือนในการรู้จําการออกเสียงของระบบ 

Almetnawy et al. ( 2025) ศึกษาประสิทธิภาพของระบบผู้ช่วยสอนอัจฉริยะ              

ที ่ใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบปรับตัวในการสนับสนุนการเรียนรู ้ พบว่า ระบบการสอนที ่สามารถ         

ปรับเนื ้อหาและรูปแบบการเรียนรู ้ให้เหมาะสมกับผู ้เร ียนแต่ละบุคคลมีประสิทธิภาพสูงกว่า           
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ระบบการสอนแบบไม่ปรับตัว โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถตํ่า ระบบดังกล่าว

สามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ลดข้อผิดพลาดในการตอบคําถาม และช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ

เนื้อหาได้ลึกซึ้งมากขึ้น ทั้งนี้ การให้คําอธิบายเพิ่มเติมและการปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับระดับ

ความสามารถของผ ู ้ เร ี ยนถ ือ เป ็นป ัจจ ัยส ํ าค ัญท ี ่ ช ่ วยส ่ ง เสร ิมการเร ียนร ู ้ ของผ ู ้ เร ี ยน                              

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Bai et al. (2025) ศึกษาการส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนผ่านระบบผู้ช่วย

สอนอัจฉริยะ GPTutor ซ่ึงใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เชิงกําเนิด พบว่า ผู้เรียนมีระดับการมีส่วนร่วม   

ในการเรียนรู้ในระดับปานกลางถึงสูง ทั้งในด้านพฤติกรรม อารมณ์ และการมีส่วนร่วมเชิงความคิด 

นอกจากนี้ ผลการวิเคราะห์ยังชี้ให้เห็นว่าการมีปฏิสัมพันธ์กับระบบผ่านการสนทนาและการตั้งคําถาม

กับระบบมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับระดับการมีส่วนร่วมของผู ้เรียน อีกทั ้งระดับความคุ้นเคย          

ของผู้เรียนกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ยังเป็นปัจจัยสําคัญที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้

มากย่ิงข้ึน 

Cao & Phongsatha (2025) ศึกษาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้             

แบบผสมผสานที่ขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ์ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ พบว่า 

ผู้เรียนที่เรียนผ่านแพลตฟอร์มดังกล่าวมีผลสัมฤทธิ์ทางภาษาอังกฤษในทุกทักษะ ได้แก่ การอ่าน   

การฟ ัง การเข ียน และการพ ูด ส ูงกว ่าผ ู ้ เร ียนท ี ่ เร ียนด ้วยว ิธ ีการปกต ิอย ่างม ีน ัยส ําคัญ                      

โดยปัญญาประดิษฐ์สามารถให้ข้อเสนอแนะเฉพาะบุคคลและวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ทําให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะภาษาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

Katona & Gyonyoru (2025) ศึกษาการใช้ระบบการเรียนรู ้แบบปรับตัว                   

ด้วยปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู้ด้านการเขียนโปรแกรมสําหรับผู้เรียนที่มีข้อจํากัดทางสังคม

และเศรษฐกิจ พบว่า ผู ้เร ียนที ่ได้ร ับการเรียนรู ้ผ ่านระบบดังกล่าวมีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน            

และระดับการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูงกว่าผู้เรียนที่ได้รับการสอนด้วยวิธีการปกติอย่างมีนัยสําคัญ           

ระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวสามารถปรับเนื้อหา กิจกรรม และการให้ข้อมูลย้อนกลับให้สอดคล้อง  

กับความต้องการของผู้เรียนแต่ละบุคคล ส่งผลให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้เพิ่มขึ้น และช่วยลด  

ความเหล่ือมล้ําทางการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากการทบทวนงานวิจ ัยที ่ เก ี ่ยวข้องกับการประยุกต์ใช ้ป ัญญาประดิษฐ์                           

ในการจัดการเรียนรู้จํานวน 6 เรื่อง พบว่า เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มีบทบาทสําคัญในการส่งเสริม

ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ในหลายมิติ ทั้งด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การพัฒนาทักษะทางภาษา 

และการมีส่วนร่วมของผู ้เร ียน โดยงานวิจ ัยส่วนหนึ ่งชี ้ให้เห็นว่าปัจจัยด้านความรู ้เ ก่ียวกับ

ปัญญาประดิษฐ์ ทัศนคติของผู้เรียน และความคาดหวังต่อประสิทธิภาพของเทคโนโลยี ล้วนส่งผลต่อ
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ความตั ้งใจในการนําปัญญาประดิษฐ์มาใช้เพื ่อการเร ียนรู ้  ขณะเดียวกัน การนําเครื ่องมือ

ปัญญาประดิษฐ์ เช่น ระบบผู้ช่วยอัจฉริยะหรือแอปพลิเคชันที่ใช้การประมวลผลภาษาธรรมชาติ      

มาใช้ในการฝึกทักษะภาษา สามารถช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสารของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยเฉพาะด้านการพูด ความคล่องแคล่วในการสื ่อสาร การออกเสียง และการใช้ค ําศัพท์        

นอกจากนี ้ งานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับระบบผู ้ช่วยสอนอัจฉริยะและระบบการเรียนรู ้แบบปรับตัว        

ด้วยปัญญาประดิษฐ์ยังสะท้อนให้เห็นว่า การปรับเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ และการให้ข้อมูล

ย้อนกลับที่สอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียนแต่ละบุคคล ช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และเพิ่มระดับการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้อย่างมีนัยสําคัญ อีกทั้งการใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้         

ท่ีขับเคล่ือนด้วยปัญญาประดิษฐ์ ยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะทางภาษาในหลากหลายด้านได้

ดียิ่งขึ้น ผ่านการให้ข้อเสนอแนะเฉพาะบุคคลและการวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม         

แม้ว่าปัญญาประดิษฐ์จะมีศักยภาพสูงในการสนับสนุนการเรียนรู้ แต่ยังคงพบข้อจํากัดบางประการ 

เช่น ปัญหาด้านการเข้าถึงเทคโนโลยี ความเสถียรของระบบเครือข่าย และข้อจํากัดของระบบ           

ในการรับรู ้ภาษาหรือการตอบสนองต่อผู ้เร ียน ดังนั ้น งานวิจัยที ่ผ่านมาจึงสะท้อนให้เห็นว่า            

การนําปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ สามารถส่งเสริมประสิทธิภาพของการเรียนรู้         

และพัฒนาทักษะของผู้เรียนได้อย่างดี หากมีการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้และกิจกรรม     

การเรียนการสอนท่ีเหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทของผู้เรียน 

 

2.4 ทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

2.4.1 ความหมายของทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

Roshid & Kankaanranta (2025) ได้ศึกษาเรื่อง English Communication Skills in 

International Business: Industry Expectations versus University Preparation               

และได้กล่าวว่า ทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ เป็นหนึ ่งในทักษะที ่สําคัญสําหรับการทํางาน           

ทุกรูปแบบ โดยเฉพาะในบริบทธุรกิจที่ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากล และยังชี้ว่าอาจไม่จําเป็นต้องมี

ทักษะสูงมาก แต่หากสามารถสื่อสารให้เข้าใจได้โดยใช้คําศัพท์และสํานวนที่เหมาะสมกับสถานการณ์

จริง ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จึงเป็นความสามารถด้านภาษาอังกฤษ ที่ครอบคลุมทั้งการฟัง 

การพูด การอ่าน และการเขียน สําหรับการติดต่อสื่อสารในบริบทการทํางานทั่วไป โดยมีจุดเน้น        

ท่ีการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ กระชับ และสอดคล้องกับความต้องการของธุรกิจหรือวิชาชีพน้ันๆ 

Daiu & Mihali (2025) ได้ศึกษาเร่ือง Enhancing English Language Proficiency and 

Communication Skills Using Digital Tools ได้ให้ความสําคัญกับความแตกต่างระหว่าง

ความสามารถทางภาษา (Language Competence) กับทักษะการสื่อสาร (Communication 
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Skills) โดยระบุว่าความสามารถทางภาษาขั้นพื้นฐาน เช่น ไวยากรณ์ คําศัพท์และโครงสร้างประโยค 

ในขณะที ่ ทักษะการสื ่อสาร คือการนําพื ้นฐานภาษาเหล่านี ้มาใช้เพื ่อถ่ายทอดความคิดได้              

อย่างมีประสิทธิภาพ และเหมาะสมกับบริบททางธุรกิจหรือเทคนิค กล่าวคือ คนหน่ึงอาจเก่งไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษ  แต่ถ้าขาดทักษะการสื่อสาร ก็อาจไม่สามารถอธิบายความรู้สึกนึกคิดได้อย่างครบถ้วน 

นอกจากนี้ยังเน้นว่าเครื่องมือดิจิทัล เช่น โปรแกรมช่วยตรวจภาษา หรือเทคโนโลยีต่าง ๆ สามารถ

สนับสนุนการพัฒนาด้านความถูกต้องทางภาษาและความมั ่นใจในการใช้ภาษาเพื ่อนําเสนอได้         

โดยสรุปทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในงานวิจัยนี้หมายถึง ความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษ 

เพ่ือส่ือสารแนวคิดและข้อมูลในบริบทวิชาชีพได้อย่างชัดเจน มีตรรกะ และเหมาะสม  

Dhivya et al. (2023) ได้ศึกษาเรื่อง ELSA as an Education 4.0 Tool for Learning 

Business English Communication โดยกล่าวว่า การฝึกออกเสียงด้วยแอปพลิเคชัน ELSA        

ช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสารทั้ง 4 ด้าน คือ การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน และพบว่า ทักษะ

เหล่านี้มีความเชื่อมโยงกันอย่างสําคัญเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสาร (Communication Skills)       

จึงสรุปได้ว ่าทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษเป็นระบบของทักษะ 4 ด้านนี ้ท ี ่ท ํางานร่วมกัน     

โดยเฉพาะทักษะฟังท่ีพัฒนามากข้ึนในงานน้ี 

Chen & Lee (2024)  ได้ศึกษาเรื่อง Blended Learning Approach in Learning 

Engl ish Communicat ion Ski l ls for Japanese College Students โดยกล ่าวว่า                  

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ เป็นวิชาในหลักสูตรที่ให้ความสําคัญกับการเรียนรู้ผ่านการเรียนรู้           

แบบผสมผสาน (Blended Learning) แม้จะไม่ได้กําหนดนิยามชัดเจนในบทคัดย่อ แต่ประเด็นสําคัญ

คือ ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษที่พัฒนาจากกิจกรรม เช่น การใช้เทคโนโลยีและแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ต่าง ๆ มีบทบาทในการเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ การวิเคราะห์ของพวกเขา      

พบว่า การเรียนรู ้ผ่านวิดีโอบนยูทูบ(YouTube) ช่วยพัฒนาทักษะการฟังและสร้างความมั ่นใจ            

ในการพูด ในขณะที่แพลตฟอร์มอย่าง Instagram ช่วยส่งเสริมการทบทวนคําศัพท์และความจํา

เกี่ยวกับภาษาอังกฤษ กล่าวคือ พวกเขามองว่าการสัมผัสกับภาษาอังกฤษผ่านสื่อหลากหลายรูปแบบ           

จะช่วยเพิ่มความเข้าใจ โดยการใช้ข้อมูลภาพและเสียงที่หลากหลาย ทําให้ผู้เรียนฝึกฝนการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ดีขึ ้น รวมถึงความสามารถที่จะปรับตัวใช้เครื ่องมือใหม่ ๆ      

เพ่ือให้เกิดการพัฒนาท้ังทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

Seraj & Hadina (2021) ได้ศึกษาเรื ่อง A Systematic Overview of Issues for 

Developing EFL Learners’ Oral English Communication Skills พบว่าการจัดการเรียน        

การสอนด้วยกิจกรรมสนทนาเชิงโต้ตอบ เช่น การแสดงบทบาทสมมติ มีผลช่วยยกระดับทักษะการพูด

และการสื่อสารด้วยภาษาอังกฤษของผู้เรียนอย่างมีนัยสําคัญ งานวิจัยนี้เน้นว่า ทักษะการสื่อสาร
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ภาษาอังกฤษเชิงปฏิบัติของผู้เรียนรวมถึงความสามารถในการพูดตอบโต้กับผู้อื่นได้อย่างคล่องแคล่ว 

ไม่เพียงแต่เน้นไวยากรณ์ จะช่วยเพิ่มความมั่นใจและแรงจูงใจในผู้เรียน กล่าวคือ ทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษจะสะท้อนความสามารถของผู ้เรียนในการใช้ภาษาอังกฤษในการปฏิสัมพันธ์จริง          

โดยใช้องค์ประกอบทางภาษาต่างๆ มาประกอบการส่ือสารอย่างเป็นธรรมชาติ และมีประสิทธิผล 

Hartono & Sar i  (2020)   ได ้ศ ึกษาเร ื ่ อง  Students’ Engl ish Bus iness 

Communication Self-Efficacy and Their Career Aspirations โดยกล่าวว่า การสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ (English Business Communication) เป็นทักษะที่ผู้เรียนต้องมีความมั่นใจ

ในการใช้งานได้จริง แม้จะไม่มีนิยามตรง ๆ แต่บริบทของงานคือ ความสามารถในการทํากิจกรรม       

ที ่เกี ่ยวกับการสื ่อสารภาษาอังกฤษในสถานการณ์ธุรกิจ เช่น การเขียนอีเมลธุรกิจ หรือการพูด   

นําเสนองาน ทั้งนี้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อความต้องการ

ของตลาดแรงงาน 

สร ุปได ้ว ่ า  ท ักษะการส ื ่อสารภาษาอ ังกฤษ เป ็นความสามารถรอบด ้านท ี ่ ใช้                       

ในการแลกเปลี่ยนข้อมูล ความรู้สึกและความคิด ทั้งในรูปแบบการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน 

รวมถึงการใช้ความรู้ทางภาษา เช่น ไวยากรณ์ คําศัพท์ และการออกเสียง ควบคู่ไปกับความสามารถ

ในการสื่อสารได้อย่างชัดเจน เหมาะสมตามบริบทนั้นๆ กล่าวคือ ทักษะนี้ไม่ใช่เพียงความคล่องแคล่ว

ทางภาษาเท่านั ้น แต่หมายถึงการนําภาษาอังกฤษมาประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์        

ของการสื่อสารและผู้รับสาร เช่น ในการเจรจาทางธุรกิจหรือการนําเสนอข้อมูลวิชาการ ซึ่งต้องใช้   

ทั ้งภาษาและทักษะการสื ่อสารอื ่น ๆ เพื ่อให้การสื ่อสารบรรลุเป้าหมาย นอกจากนี้ การพัฒนา        

ทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษยังสามารถเกิดขึ ้นได้ผ่านเครื ่องมือและสื ่อการเรียนรู ้สมัยใหม่            

เช่น สื่อดิจิทัล ที่ช่วยฝึกฟังพูดอย่างมีปฏิสัมพันธ์ โดยองค์ประกอบสําคัญของทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษในงานวิจัยข้างต้น คือความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษอย่างถูกต้องตามหลักภาษา 

พร้อมกับการนําเสนอสาระสําคัญได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับบริบทและวัตถุประสงค์       

ของผู้ส่ือสาร  

2.4.2 วิธีการวัดและประเมินผลทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

Roshid & Kankaanranta (2025) ใช้กรณีศึกษา (Case Study) เพื่อตรวจสอบช่องว่าง

ระหว่างทักษะที่อุตสาหกรรมต้องการกับการเตรียมความพร้อมของมหาวิทยาลัย โดยเก็บข้อมูล      

จากบุคลากรในอุตสาหกรรมเคร ื ่องน ุ ่งห ่มระหว ่างประเทศจํานวน 43 คน ซ ึ ่งน ่าจะเป็น                  

การใช้แบบสอบถามและสัมภาษณ์เชิงลึกเพ่ือสอบถามความต้องการจริงในท่ีทํางาน 

Daiu & Mihali (2025) ใช้การทดลองแบบกึ่งทดลอง (Mixed Experimental Design)  

ที่แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม การวิจัยครั้งนี้ได้ประยุกต์ใช้เครื่องมือ
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ทางดิจิทัล ได้แก่ โปรแกรมตรวจสอบภาษา Grammarly ร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

(Virtual Reality) และความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) เพื ่อสนับสนุนการเรียนรู้           

และส่งเสริมการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพื่อพัฒนาทักษะการเขียน     

และการพูดภาษาอังกฤษ โดยวัดผลผ่านเกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics) ซึ่งครอบคลุมความถูกต้อง

ด้านไวยากรณ์ โครงสร้างประโยค คําศัพท์ และความคล่องแคล่ว รวมถึงแบบสอบถามและการสังเกต

ของอาจารย์ วิธีนี ้เน้นประเมินศักยภาพการสื ่อสารเชิงเทคนิคตามผลลัพธ์ที ่ได้จากเครื ่องมือ           

และกิจกรรม 

Dhivya et al. (2023) การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงสังเกต (Observational 

Research) โดยใช้การสํารวจแบบตัดขวาง (Cross-Sectional Survey) ซึ่งเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูล

จากกลุ่มประชากรเป้าหมายเพียงครั้งเดียว ณ ช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง โดยไม่มีการติดตามผลอย่าง

ต่อเนื ่อง กลุ ่มตัวอย่างประกอบด้วยนักศึกษาวิทยาลัยธุรกิจจํานวน 206 คน เพื ่อประเมินผล          

การใช้แอปพลิเคชัน ELSA ซึ ่งเป็นเครื ่องมือด้าน Education 4.0 สําหรับการฝึกทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษ โดยให้นักศึกษาใช้งานแอปพลิเคชันดังกล่าวเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ หลังจากน้ัน       

จึงรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของการใช้งานผ่านแบบสอบถามความคิดเห็นส่วน

บุคคล และนําข้อมูลที ่ได้มาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมสถิติ SPSS วิธ ีการวิจัยนี ้ม ุ ่งวัดการรับรู้ 

(Perception) ของผู้เรียนต่อการพัฒนาทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษจากมุมมองของผู้เรียน 

Chen & Lee (2024) ศึกษานักเรียนอาชีวศึกษาชาวญี่ปุ่นจํานวน 57 คน ในรูปแบบ

กรณีศึกษาเชิงคุณภาพปนการศึกษาเชิงปริมาณ โดยออกแบบหลักสูตรสื่อสารอังกฤษแบบการเรียนรู้

ผสมผสาน (Blended Learning) จากนั้นประเมินผลผ่านสัมภาษณ์เชิงโครงสร้างและแบบสอบถาม 

ซึ ่งแสดงความเห็นของนักเรียนต่อประสบการณ์การเรียนแบบผสมผสาน วิธีนี ้เน้นการได้มา             

ซ่ึงความคิดเห็นเชิงลึกและความพึงพอใจของผู้เรียนต่อวิธีการสอนในรูปแบบใหม่ 

Seraj & Hadina (2021) ทําการทบทวนวรรณกรรม โดยเลือกวรรณกรรมเชิงประจักษ์

จํานวน 51 งานมาวิเคราะห์ปัจจัยที ่ทําให้ผู ้เรียนมีทักษะการสื ่อสารอยู ่ในระดับตํ ่ากว่าเกณฑ์      

รวมถึงวิธีการสอนและวิธีประเมินผลที่ใช้กับทักษะเหล่านั้น ใช้เครื่องมือวิเคราะห์ช่วยตีความข้อมูล

งานวิจัย เป็นการสังเคราะห์คุณลักษณะต่าง ๆ แทนการวัดโดยตรงกับผู้เรียน 

Hartono & Sari (2020) ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือหลักในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

โดยประกอบด้วยแบบสอบถามวัดความเชื่อมั่นในตนเอง (Self-efficacy) ด้านการสื่อสารทางธุรกิจ

ภาษาอังกฤษ จํานวน 15 ข้อ และแบบสอบถามวัดความพร้อมทางอาชีพ จํานวน 10 ข้อ ให้ผู้เรียน

เป็นผู ้ตอบแบบสอบถามด้วยตนเอง จากนั ้นนําข้อมูลที ่ได้มาวิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) และการวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Correlation) 
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โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ SPSS วิธีการดังกล่าวมุ่งประเมินมุมมองและระดับความเชื่อม่ัน  

ของผู้เรียนต่อทักษะการส่ือสารและความพร้อมทางอาชีพของตนเอง 

2.4.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อกับการพัฒนาทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

Roshid & Kankaanranta (2025) งานวิจัยในบริบทอุตสาหกรรมสิ่งทอในบังคลาเทศ 

พบว่า หลักสูตรภาษาอังกฤษในมหาวิทยาลัยไม่ตอบโจทย์ความต้องการจริงของอุตสาหกรรมสากล 

เน้นว่าอุตสาหกรรมต้องการความชัดเจน (intelligibility) คําศัพท์เฉพาะทาง และประสบการณ์

ทํางานจริง มากกว่าความคล่องแคล่วสูง ดังนั้นจึงเสนอให้มีการบูรณาการการเรียนรู้ระหว่างห้องเรียน

กับการทํางานจริง เพ่ือส่งเสริมทักษะท่ีใช้งานได้จริง 

Daiu & Mihali (2025) ผลการทดลองแสดงให้เห็นว่า การใช้เครื่องมือดิจิทัลสามารถ  

ช่วยพัฒนาทักษะของผู ้เร ียนได้อย่างมีนัยสําคัญ โดยกลุ ่มที ่ใช้โปรแกรมตรวจสอบไวยากรณ์ 

Grammarly มีความถูกต้องทางไวยากรณ์เพิ่มขึ้นร้อยละ 78 และคุณภาพของโครงสร้างประโยคดีข้ึน

ร้อยละ 44 ขณะที่กลุ่มที่ฝึกทักษะการสื่อสารด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่ มีความคล่องแคล่วในการพูด

ภาษาอังกฤษ เพิ ่มขึ ้นร้อยละ 43.8 และระดับความมั ่นใจในการสื ่อสารเพิ ่มขึ ้นร้อยละ 55.7           

จากผลการวิจัยดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า เครื่องมือดิจิทัลมีประสิทธิภาพสูงในการส่งเสริมการพัฒนา

ทักษะการเขียนเชิงเทคนิคและการส่ือสารด้วยวาจาในบริบทวิชาชีพ 

Dhivya et al. (2023) การประยุกต์ใช้แอป ELSA ร่วมกับสื่อการเรียนรู้แบบมัลติมีเดีย 

ส่งผลให้การพัฒนาทักษะสื ่อสารภาษาอังกฤษระดับมืออาชีพดีขึ ้นอย่างมีนัยสําคัญ นักเรียน          

แสดงให้เห ็นถ ึงความพึงพอใจและเพิ ่มแรงจ ูงใจในการเร ียนร ู ้  โดยสร ุปได ้ว ่า การเร ียนรู้                   

แบบ Education 4.0 ที ่ผสมผสานเทคโนโลยีล ํ ้าสมัยช ่วยยกระดับทักษะการสื ่อสารจริง                

อย่างมีประสิทธิผล 

Chen & Lee (2024) การประยุกต์ใช้การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 

ในการจัดการเรียนการสอนด้านการสื ่อสารภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษา       

พบว่า นักเรียนมีการตอบรับในเชิงบวกทั้งด้าน การรับรู้ถึงประโยชน์และความง่ายในการใช้งาน       

ของระบบการเรียนรู้ นอกจากนี้ ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System: LMS)               

ที่มีการออกแบบให้ใช้งานได้อย่างเป็นมิตรกับผู้ใช้ ยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะ      

การสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนได้อย่างชัดเจน ผลการวิจัยดังกล่าวชี้ให้เห็นว่า การผสมผสาน          

การเรียนรู้ระหว่าง การเรียนในชั้นเรียน กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ และกิจกรรมเชิงปฏิบัติ สามารถ

ส่งเสริมการพัฒนาทักษะทางภาษาของผู้เรียนได้ดีย่ิงข้ึน 

Sera j  & Hadina (2021) การทบทวนวรรณกรรมช ี ้ ว ่ า  ป ัจจ ัยส ิ ่ งแวดล ้อม                     

เช่น สภาพแวดล้อมชุมชนและสถาบัน เป็นตัวการหลักที ่ทําให้ทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ         
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ของผู้เรียนตํ่า นอกจากนี้พบแนวโน้มชัดเจนว่า การใช้เทคโนโลยีในวิธีสอนและการประเมินทักษะ   

การสื ่อสารปากเปล่ากําลังเพิ ่มขึ ้นอย่างรวดเร็ว นับเป็นบทเรียนว่าต้องคํานึงสภาพแวดล้อม            

และทรัพยากรท่ีสอดรับกับการส่ือสารสมัยใหม่ 

Hartono & Sari (2020) พบว่านักศึกษามีความเชื ่อมั ่นในตนเองด้านการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจสูงและมีความทะเยอทะยานทางอาชีพสูงด้วย ผลการวิเคราะห์ชี ้ ว่า                 

ยิ ่งมีความเชื ่อมั ่นในการสื่อสารมาก ยิ ่งมีความทะเยอทะยานทางอาชีพสูงขึ ้น โดยสองตัวแปรน้ี                

มีความสัมพันธ์เชิงบวกระดับปานกลาง สะท้อนว่านักศึกษาที่เห็นว่าตนเองพูดจาธุรกิจได้ดีก็มีแนวโน้ม

มองเห็นโอกาสในอาชีพท่ีดีข้ึน 

สรุปได้ว่า การนําเทคโนโลยีและแนวทางการจัดการเรียนรู ้สมัยใหม่มาประยุกต์ใช้           

ในการเรียนการสอน เช่น เครื่องมือดิจิทัล เทคโนโลยีสมัยใหม่ และแอปพลิเคชันด้านปัญญาประดิษฐ์ 

รวมถึง การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) สามารถช่วยส่งเสริมและพัฒนาทักษะ      

การสื่อสารของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ งานวิจัยหลายฉบับยังเน้นยํ้าถึงความสําคัญ

ของการเชื ่อมโยงเนื ้อหาการเรียนรู ้ก ับบริบทในสถานการณ์จริง เช่น การจัดกิจกรรมจําลอง

สถานการณ์ทางอาชีพ หรือการเรียนรู้จากประสบการณ์การทํางานจริง ซ่ึงมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

พัฒนาทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

 



 

 

บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ

เพื ่อเสร ิมสร ้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ เป็นการว ิจ ัยและพัฒนา (Research and 

Development) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม    

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษ 2) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 3) เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์ม      

การเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ         

เพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 4) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน

และหลังเรียนของนักเรียนที ่เรียนโดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน          

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 5) เพื่อประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ

หลังเร ียนของนักเร ียนที ่เร ียนโดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน               

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ     

โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน และทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษของผู ้ เร ียน                 

โดยมีวิธีดําเนินการวิจัย ดังน้ี 

3.1 แบบแผนการทดลอง 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.4 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

3.4 วิธีดําเนินการวิจัย 

3.5 สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 

 

3.1 แบบแผนการทดลอง 

การวิจัยนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว โดยมีการทดสอบก่อนเรียนและ  

การทดสอบหลังเรียน (One Group Pretest–Posttest Design) (Fitz-Gibbon & Morris, 1994) 

Pretest Treatment Posttest 

T₁ X T₂ 
 

 

 



 

 

 

66 

66 

 

โดยท่ี    T₁ แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 

X แทน การจัดกระทําหรือกิจกรรมการทดลอง (Treatment) 

T₂ แทน การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 

 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.2.1 ประชากร  คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6  ของ  โรงเรียนมัธยมศึกษาเทศบาลเมือง

ปทุมธานี  ภาคเรียนท่ี  1  ปีการศึกษา  2569  จํานวน  57  คน 

3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง  คือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  6  ของ  โรงเรียนมัธยมศึกษาเทศบาลเมือง

ปทุมธานี  ภาคเรียนที่  1  ปีการศึกษา  2569  ที่ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่ายเป็นจํานวน  1  ห้อง  

จํานวน  25  คน 

 

3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ  

เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้พัฒนาและใช้เคร่ืองมือ ดังน้ี 

3.3.1 การออกแบบการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

3.3.1.1 แบบสังเคราะห์การเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม      

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

3.3.1.2 กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ เป็นการผสานการเรียนรู้       

แบบจุลภาค 4 ขั้นตอน กับการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  4  ขั้นตอน  สามารถสรุปเป็น  5  ขั้นตอน 

ดังน้ี  1) การกําหนดกรอบเป้าหมายภารกิจระดับจุลภาค 2) การกําหนดกรอบความพร้อมระดับ

จุลภาค 3) การมีส ่วนร ่วมกับเน ื ้อหาระดับจ ุลภาค 4) การดําเน ินการเล ่นเกมเช ิงภารกิจ                     

5) การประเมินผลการปฏิบัติผ่านภารกิจ 

3.3.1.3 รูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

3.3.1.4 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกม       

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษ โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบการเรียนการสอน และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มีลักษณะข้อคําถามเป็น 5 ระดับ 
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3.3.2 การพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม        

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ เครื่องมือสําหรับ      

การวิจัยมีดังน้ี 

3.3.2.1 แพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม          

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

3.3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

3.3.2.3 แบบประเมินผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน แบบปรนัย           

4 ตัวเลือก  

3.3.2.4 แบบประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ เป็นการประเมินตามสภาพจริง     

โดยใช้แบบประเมินตามสภาพจริง  

 

3.4 วิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง  การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development)  แบ่งวิธีดําเนินการวิจัยออกเป็น  4  ระยะ  ดังน้ี 

ระยะที่  1  การสังเคราะห์การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

ระยะที่  2  การพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม     

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

ระยะที่  3  การพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

ระยะที ่ 4 การศึกษาผลการพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน           

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

3.4.1 ระยะที่ 1 สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้ดําเนิน   

การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ได้องค์ประกอบในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้

แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้าง

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ โดยมีทฤษฎีที ่เกี ่ยวข้อง ดังนี ้ 1) การจัดการเรียนรู ้แบบจุลภาค          
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2) การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 3) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้     

แบบจักรวาลนฤมิต 4)ปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู้ 5) ทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

3.4.1.1 สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาค 

3.4.1.2 สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

3.4.1.3 สังเคราะห์องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้

แบบจักรวาลนฤมิต  

3.4.1.4 สังเคราะห์บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู้ 

3.4.1.5 สังเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ  

3.4.2 ระยะท่ี 2 ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้ปัญญาประดิษฐ์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

การออกแบบการเร ียนร ู ้แบบจุลภาคโดยใช ้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเร ียนรู้

ปัญญาประดิษฐ์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ตามวัตถุประสงค์    

ข้อที่ 2 ผู้วิจัยได้นําผลการสังเคราะห์ในระยะที่ 1 มาออกแบบเป็นการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ปัญญาประดิษฐ์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื ่อเสริมสร้างทักษะ          

การส่ือสารภาษาอังกฤษ โดยแบ่งการทํางานออกเป็น 4 ข้ันตอน ดังน้ี  

3.4.2.1 สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้ปัญญาประดิษฐ์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

3.4.2.2 ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม    

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

3.4.2.3 พัฒนาแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษ มีลักษณะเป็นข้อคําถามมาตราส่วน 5 ระดับ 

3.4.2.4 ประเมินความเหมาะสมในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษ โดยผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบการเรียนการสอนจากหลากหลายสถาบัน  

3.4.3 ระยะที่ 3 พัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

การพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ แบ่งการทํางานออกเป็น           

4 ข้ันตอน ดังน้ี 
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3.4.3.1 พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม  

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

3.4.3.2 พัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

3.4.3.3 พัฒนาแบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษ มีลักษณะเป็นข้อคําถามมาตราส่วน 5 ระดับ 

3.4.3.4 ประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน        

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ    

โดยผู ้ เช ี ่ยวชาญทางด้านการออกแบบระบบการเร ียนการสอนจากหลากหลายสถาบันใน

ระดับอุดมศึกษา  

3.4.4 ระยะที่ 4 ประเมินผลการใช้งานแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน    

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

การศึกษาผลการใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม    

การเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ โดยให้ผู ้เรียน              

ที ่เป็นกลุ ่มตัวอย่างดําเนินกิจกรรมตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู ้และแผนการจัดการเรียนรู้            

ท่ีพัฒนาข้ึน โดยแบ่งเน้ือหาการเรียนออกเป็น 2 เรื่อง จากน้ันทําการประเมินผลจากกิจกรรมการเรียน

การสอนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ          

เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ ตามรายละเอียด ดังน้ี 

3.4.4.1 ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยเปรียบเทียบความรู้ของผู้เรียนก่อนเรียนและ

หลังเร ียน โดยใช้แพลตฟอร์มการเร ียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม               

การเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ ด้วยข้อสอบ         

แบบปรนัย 4 ตัวเลือก  

3.4.4.2 ประเม ินท ักษะการส ื ่อสารภาษาอ ังกฤษของผ ู ้ เร ียนหลังเร ียนที ่ เร ียน                 

โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ แบบประเมินตามสภาพจริง  

 

3.5 สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 

3.5.1 สถิติท่ีใช้ในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
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3.5.1.1 การหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ (IOC) โดยคํานวณจากสูตร ดังน้ี 

(พวงรัตน์, 2540) 

     สูตร IOC = 
∑"
#

 

 

เม่ือ  IOC    แทน   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถาม        

                                                กับวัตถุประสงค์หรือพฤติกรรม  

∑𝑅   แทน   ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของ 

                                ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาท้ังหมด 

𝑁    แทน   จํานวนผู้เช่ียวชาญ 

3.5.1.2 การหาค่าความยากง่าย (บุญชม, 2545) 

                           สูตร	p = 
!"#!$
%&

 

เม่ือ       p     แทน   ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 

Ru    แทน   จํานวนผู้เรียนกลุ่มสูงท่ีตอบคําถามข้อน้ันถูกต้อง 

Rl     แทน   จํานวนผู้เรียนกลุ่มต่ําท่ีตอบคําถามข้อน้ันถูกต้อง 

f     แทน   จํานวนผู้เรียนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ําท่ีเท่ากัน 

3.5.1.3 การหาค่าอํานาจจําแนก (บุญชม, 2545) 

                           สูตร 	𝑟= '(#')
*

 

เม่ือ    𝑟     แทน   ค่าอํานาจจําแนก 

𝑅𝑢     แทน   จํานวนผู้เรียนกลุ่มสูงท่ีตอบถูก 

𝑅𝑙     แทน   จํานวนผู้เรียนกลุ่มต่ําท่ีตอบถูก 

𝑓     แทน   จํานวนผู้เรียนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ําท่ีเท่ากัน  

                                                 ขอบเขตค่าอํานาจจําแนกท่ียอมรับได้ คือต้ังแต่          

                                                 0.20 ข้ึนไป 

3.5.1.4 การหาค่าความเชื ่อมั ่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร 𝐾𝑅$%ของ Kuder  

Richardson โดยมีสูตรดังน้ี (บุญชม, 2545) 

สูตร  𝐾𝑅$%  =  
&
&'(

51− ∑)*
+!
8 
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เม่ือ   𝐾𝑅$%    แทน   ค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 

𝑛     แทน   จํานวนข้อสอบ 

𝑝     แทน   สัดส่วนของผู้เรียนท่ีตอบถูกในข้อใด ๆ 

𝑞     แทน   สัดส่วนของผู้เรียนท่ีตอบผิด 

𝑆$     แทน   ค่าความแปรปรวนของคะแนนขอบเขตค่าความ 

                                                               เช่ือม่ันท่ียอมรับได้ คือต้ังแต่ 0.70 ข้ึนไป 

3.5.2 สถิติบรรยาย 

3.5.2.1 ค่าเฉล่ียเลขคณิต (𝑥̄) โดยคํานวณจากสูตรดังน้ี (นงลักษณ์, 2555) 

สูตร  𝑥̄  =  
∑,
#

 

เม่ือ  𝑥̄    แทน   คะแนนเฉล่ีย 

∑𝑋    แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

𝑁    แทน   จํานวนข้อมูล 

3.5.2.2 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) (บุญชม, 2545) 

สูตร S. D.  =  C#∑,
!'(∑,)!

#(#'()
 

เม่ือ   S. D.     แทน   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

∑𝑋     แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

∑𝑋$     แทน   ผลรวมคะแนนแต่ละตัวอย่างยกกําลังสอง 

𝑁    แทน   จํานวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

3.5.3 สถิติอ้างอิง 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยใช้การทดสอบที (t-test 

dependent) สําหรับกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน โดยใช้การทดสอบทีแบบจับคู่ (Matched 

Paired t-test) ซ่ึงมีสูตรดังน้ี (วัญญา, 2540)  

สูตร 𝑡 = 
∑/

0"∑$
!%(∑$)!
"%(

 

𝑑𝑓 = 𝑁 − 1 
เม่ือ  𝑡  แทน   ค่าสถิติจากการแจกแจงแบบที (t-distribution) 

𝐷   แทน   ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
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𝑁  แทน   จํานวนคู่ของคะแนนหรือจํานวนผู้เรียน 

∑𝐷   แทน   ผลรวมท้ังหมดของผลต่างของคะแนนก่อนและ   

                                                        หลังการทดลอง 

         ∑𝐷$   แทน   ผลรวมของกําลังสองของผลต่างของคะแนน     

                                                    ระหว่างก่อนและหลังการทดลอง 

  𝑑𝑓  แทน   ช้ันแห่งความเป็นอิสระ   

 

 



 

 

บทที่  4 

ผลการวิจัย 
 

การวิจัยเร่ือง  การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ เป็นการวิจัยและพัฒนา  (Research 

and Development)  แบ่งการนําเสนอผลการวิจัยออกเป็น 4 ตอน ดังน้ี 

4.1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม         

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

4.2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

4.3 ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม          

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

4.4 ผลการประเมินแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม  

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

 

4.1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม       

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

4.1.1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาค 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยทําการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มา

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องสามารถสรุปการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้        

แบบจุลภาคมีรายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 4-1 
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ตารางท่ี 4-1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาค 

กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาค   
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ผล
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การเตรียมความพร้อม  

หรือกําหนดวัตถุประสงค์  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

การกระตุ้นความสนใจ  

หรือประเมินความรู้เดิม  ✓  ✓ ✓  ✓  

การนําเสนอเน้ือหาแบบจุลภาค ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การฝึกปฏิบัติ  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การให้ผลป้อนกลับหรือทบทวน  ✓ ✓ ✓   ✓  

การทดสอบและประเมินผล  ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 
การวัดทักษะและขยายผล  ✓ ✓ ✓   ✓  

จากตารางที่ 4-1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค พบว่า แนวทาง       

การเรียนรู้แบบจุลภาคสามารถสรุปเป็น 4 กระบวนการหลักที่ใช้เป็นโครงสร้างในการจัดการเรียนรู้   

ได้ ดังน้ี 

ข้ันตอนท่ี  1  การเตรียมความพร้อม (Preparation) ประกอบด้วยการปฐมนิเทศเพื่อสร้าง       

ความเข้าใจร่วมกัน การชี้แจงวัตถุประสงค์และแนวทางการดําเนินกิจกรรม, แนะนําวิธีการใช้งาน

แพลตฟอร์มและเครื่องมือ ทั้งนี้ ขั ้นตอนดังกล่าวมีบทบาทสําคัญในการลดความคลาดเคลื่อนใน      

การดําเนินกิจกรรมและสนับสนุนให้ผู ้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยแบ่งออก       

เป็นข้ันตอนย่อยได้ 4 ข้ันตอน ดังน้ี  

1) การปฐมนิเทศเพื ่อสร้างความเข้าใจร่วมกัน ก่อนเริ ่มกิจกรรมการเรียนรู้       

เพื่อทําให้ผู้เรียนเข้าใจภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาค ทั้งโครงสร้างหน่วยย่อย ระยะเวลา

เรียนรู ้ที ่คาดหวัง วิธีเข้าร่วมกิจกรรม และช่องทางการสื ่อสารเพื ่อความช่วยเหลือในระหว่าง            

ทํากิจกรรม 
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2) การชี ้แจงวัตถุประสงค์และแนวทางการดําเนินกิจกรรม เป็นการระบุ

เป้าหมายการเรียนรู ้ให้ชัดเจน การชี ้แจงวัตถุประสงค์ช่วยกํากับการเรียนรู ้ให้ตรงเป้าหมาย            

และทําให้การประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3) การแนะนําวิธีการใช้งานแพลตฟอร์มและเครื ่องมือ เช่น การเข้าสู ่ระบบ      

การเปิดบทเรียน การทําแบบฝึกหัด การส่งงาน การดูผลป้อนกลับ หรือการใช้งานเครื่องมือสื่อสาร 

ขั้นตอนนี้มีความสําคัญเพราะถ้าผู้เรียนไม่รู ้วิธีการใช้งาน จะทําให้เวลาเรียนรู้ถูกใช้ไปกับปัญหา       

ทางเทคนิคมากกว่าการฝึกทักษะตามเป้าหมาย  

4) การสํารวจความต้องการหรือเงื่อนไขของผู้เรียน เป็นการเก็บข้อมูลเบื้องต้น       

เช่น ความพร้อมด้านอุปกรณ์และอินเทอร์เน็ต ช่วงเวลาที่สะดวกในการเรียน ความถี่ที ่สามารถ       

ทํากิจกรรมได้ ระดับความรู้เดิม หรือความคาดหวังของผู้เรียน ข้อมูลส่วนน้ีจะช่วยให้ผู้สอน และผู้วิจัย

กําหนดหน่วยย่อยของบทเรียน, ระดับความยาก และรูปแบบสื่อการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับบริบท   

ของผู้เรียน 

ข้ันตอนท่ี 2 การนําเสนอเนื้อหาแบบจุลภาค (Micro-content Presentation) กระบวนการ

สําคัญของเรียนรู ้แบบจุลภาค คือการจัดการเนื ้อหาให้เป็นหน่วยย่อย ที ่ม ีความสั ้น กระชับ             

และมุ ่งประเด็นเฉพาะ เพื ่อให้ผู ้เรียนสามารถทําความเข้าใจได้ภายในระยะเวลาจํากัด ผ่านส่ือ        

และบริบทที่แตกต่างกัน เช่น บทเรียนออนไลน์ วิดีโอสั้น กิจกรรมหรือภารกิจบนสื่อสังคมออนไลน์ 

เกม หรือสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลรูปแบบอื่น ที่สามารถเรียนรู้ได้ทันทีและเป็นลักษณะร่วม    

ท่ีชัดเจนของการเรียนรู้แบบจุลภาค โดยแบ่งออกเป็นข้ันตอนย่อยได้ 3 ข้ันตอน ดังน้ี 

1) การออกแบบเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย เป็นการแบ่งเนื้อหาให้เป็นหน่วยเล็ก       

ที ่มี ความสมบูรณ์ในตัวเอง เรียนจบได้ในหน่วยเดียว และเน้นสาระสําคัญเพียงประเด็นเดียว          

หรือไม่ก่ีประเด็น เพ่ือให้ง่ายต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 

2) การกําหนดให้เร ียนร ู ้ ในระยะเวลาจ ําก ัด เป ็นการกําหนดความยาว             

ของการเรียนต่อครั้งให้สั้นและชัดเจน เช่น 3–10 นาทีต่อหน่วย หรือตามความเหมาะสม เพื่อให้

ผู้เรียนสามารถเรียนได้ในเวลา และสามารถกลับมาเรียนซ้ําได้อีก 

3) การเลือกสื่อการเรียนรู้และช่องทางนําเสนอที่เหมาะสม เป็นการกําหนด      

ว่าจะใช้สื่อใดในการนําเสนอเนื้อหาให้เหมาะกับทักษะและเป้าหมายผู้เรียน เช่น วิดีโอสั้น อินโฟ

กราฟิก บทสนทนาตัวอย่าง เสียงสําหรับฝึกฟังหรือกิจกรรมบนสื่อสังคมออนไลน์ การเลือกส่ือ       

ควรคํานึงถึง ความพร้อมของอุปกรณ์ ความง่ายในการเข้าถึง และความสอดคล้องกับการฝึก        

ทักษะการเรียนรู้  
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ขั ้นตอนที่ 3 การฝึกปฏิบัติ (Practice) งานวิจัยทุกเรื่องออกแบบให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ

ภายหลังการเรียนรู ้ เพื ่อให้เกิดการประยุกต์ใช้ความรู ้และเสริมการพัฒนาทักษะตามเป้าหมาย 

ลักษณะกิจกรรมฝึกปฏิบัติที่พบ ได้แก่ การทําแบบฝึกหัด แบบทดสอบย่อย การทําภารกิจในเกม    

การผลิตชิ ้นงาน เช่น การอัดเสียงหรือวิดีโอการสนทนา กระบวนการฝึกปฏิบัติจึงทําหน้าท่ี            

เป็นภารกิจหลักที ่เปลี ่ยนการเรียนรู ้ไปสู ่การเรียนรู ้แบบจุลภาค โดยแบ่งออกเป็นขั ้นตอนย่อย           

ได้ 4 ข้ันตอน ดังน้ี 

1) การทําแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบย่อย เป็นกิจกรรมฝึกสั้น ๆ หลังเรียน            

แต่ละหน่วย เพื ่อให้ผู ้เรียนได้ใช้ความรู ้ทันที เช่น เลือกคําตอบ เติมคํา จับคู ่หรือเรียงประโยค            

ทําให้ผู้เรียนเห็นจุดท่ีผิดพลาดได้ทันทีเพ่ือนําไปปรับแก้ไขได้ทันที 

2) การเล่นหรือทําภารกิจในเกม เป็นการฝึกที่กําหนดเป้าหมายเป็นภารกิจ          

เช่น การผ่านด่าน, การเก็บคะแนน โดยภารกิจจะถูกผูกกับทักษะการเรียนรู ้ที ่ต้องการพัฒนา               

การใช้รูปแบบเกมจะช่วยเพ่ิมแรงจูงใจของผู้เรียนในการเรียนรู้ 

3) การผลิตชิ้นงาน เป็นการให้ผู้เรียนสร้างผลผลิตที่สะท้อนการใช้ทักษะจริง         

เช่น อัดเสียงพูดตามสถานการณ์ อัดวิดีโอแนะนําตัว พูดตอบคําถาม หรือทําบทสนทนาสั ้นๆ       

ชิ้นงานจะทําหน้าที่เป็นหลักฐานการเรียนรู้ ที่สามารถนําไปประเมินและใช้เปรียบเทียบความก้าวหน้า

ได้ชัดเจน 

4) การฝึกทบทวน เป็นการออกแบบให้ผ ู ้ เร ียนกลับมาฝึกหัวข ้อเด ิมซํ ้า          

ในช่วงเวลาที ่เหมาะสม เพื ่อเสริมความจําและความคล่องแคล่ว กระบวนการนี ้ช่วยให้ผู ้เรียน         

จดจําได้นานและสามารถนําทักษะไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างคล่องแคล่ว 

ข้ันตอนท่ี 4 การทดสอบและประเมินผล (Assessment and Evaluation) หลังสิ ้นสุด             

การจัดกิจกรรม พบว่ามีการทดสอบหรือประเมินผลเพื่อสะท้อนผลลัพธ์การเรียนรู้ โดยมักปรากฏ          

ในรูปแบบการทดสอบหลังเรียน หรือการประเมินผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เพื ่อวัดว่าผู ้เร ียน              

มีพัฒนาการตามวัตถุประสงค์ที ่ก ําหนดไว้หรือไม่ ขั ้นตอนนี ้ช ่วยให้สามารถสรุปผลของการ          

จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคได้อย่างเป็นระบบ และใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับในการปรับปรุงการออกแบบ

บทเรียนหรือกิจกรรมต่อไป โดยแบ่งออกเป็นข้ันตอนย่อยได้ 4 ข้ันตอน ดังน้ี 

1) การทดสอบหลังเร ียน (Posttest) เป ็นการว ัดผลหลังจบการเร ียนรู้            

เพื่อประเมินว่าผู้เรียนพัฒนาตามวัตถุประสงค์หรือไม่ เพื่อสะท้อนการเปลี่ยนแปลงของผลสัมฤทธ์ิ

อย่างชัดเจน 

2) การประเม ินผลส ัมฤทธ ิ ์ และความเข ้ า ใจ  (Ach ievement  and 

Understanding Assessment) เป ็นการว ัดความเข ้าใจหร ือการใช ้ท ักษะตามเป้าหมาย                 

 



 

 

 

77 

77 

 

อาจอยู่ในรูปแบบข้อสอบ แบบประเมิน การปฏิบัติ หรือการประเมินชิ้นงาน จุดสําคัญคือการประเมิน            

ต้องสอดคล้องกับส่ิงท่ีสอนในหน่วยย่อย และสะท้อนความสามารถท่ีนําไปใช้ได้จริง 

3) การสรุปผลเชิงประจักษ์ (Evidence-based Reporting) เป็นการรวบรวม

ข้อมูลจากการทดสอบ ชิ้นงานและการทํากิจกรรม แล้วสรุปผล อธิบายผลตามข้อมูลที่เกิดขึ้นจริง 

ข้ันตอนน้ีทําให้ผลของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคมีความน่าเช่ือถือและตรวจสอบได้ 

4) การใช้ผลประเมินเป็นข้อมูลย้อนกลับเพ่ือปรับปรุงการเรียนรู้ (Feedback for 

Improvement) เป็นการนําผลการประเมินไปใช้พัฒนาในรอบถัดไป เช่น ปรับระดับความยากง่าย       

เพิ่มตัวอย่าง เปลี่ยนรูปแบบกิจกรรม หรือการทบทวนในจุดที่ผู้เรียนพลาด เพื่อยกระดับการออกแบบ    

การเรียนรู้ให้ดีย่ิงข้ึน 

4.1.2 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยทําการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล       

ที่ได้มาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้       

แบบใช้เกมเป็นฐาน มีรายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 4-2 

 

ตารางท่ี 4-2 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

กระบวนการการเรียนรู้ 

แบบใช้เกมเป็นฐาน  
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เตรียมความพร้อม ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
กําหนดเป้าหมาย  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ช้ีแจงกติกาและสาธิตวิธีการเล่น   ✓ ✓  ✓ ✓  

เล่นเกมและทําภารกิจ  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ให้ผลป้อนกลับระหว่างเล่น   ✓   ✓ ✓  

แรงจูงใจในการเรียนรู้    ✓  ✓   

สะท้อนผลหลังเล่น      ✓ ✓  

ประเมินผลการเรียนรู้  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ความก้าวหน้า  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓   
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จากตารางที่ 4-2 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน พบว่ามี 5 ขั้นตอน

หลัก ดังน้ี  

ขั้นตอนที่ 1 การกําหนดเป้าหมาย (Learning Objective Setting) เป็นขั้นตอนการระบุ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ทักษะเป้าหมาย และผลลัพธ์ที่คาดหวังอย่างชัดเจน โดยเชื่อมโยงเนื้อหา     

การเรียนรู้เข้ากับภารกิจและกิจกรรมในเกม เพื่อให้ผู้เรียนทราบว่าจะเรียนรู้อะไรและต้องทําอะไร    

ให้สําเร็จ ขั้นตอนนี้รวมถึงการออกแบบภารกิจ ที่สอดคล้องกับมาตรฐานหรือกรอบทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

โดยแบ่งออกเป็นข้ันตอนย่อยได้ 2 ข้ันตอน ดังน้ี 

1) การกําหนดทักษะเป้าหมาย เช่น การฟัง และการพูด 

2) การระบุผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีวัดได้ เช่น ทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

ขั้นตอนที่ 2 การเตรียมความพร้อม (Preparation) การจัดเตรียมสภาพแวดล้อม ทรัพยากร      

และผู้เรียนให้พร้อมก่อนเริ ่มกิจกรรมการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-based learning)          

รวมถึงการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทั้งแบบเผชิญหน้าและออนไลน์ให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์       

โดยแบ่งออกเป็นข้ันตอนย่อยได้ 5 ข้ันตอน ดังน้ี 

1) การออกแบบและพัฒนาระบบเกมแพลตฟอร์ม 

2) การทดสอบก่อนเรียนเพ่ือประเมินความรู้เดิม 

3) การจัดเตรียมอุปกรณ์  

4) การต้ังค่าบัญชีและติดต้ังแอปพลิเคชัน 

5) ช้ีแจงกติกาและสาธิตวิธีการเล่น 

ขั้นตอนที่ 3 การเล่นเกมและทําภารกิจ (Gameplay and Activities) เป็นขั้นตอนหัวใจสําคัญ   

ของการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game-based learning) ที ่ผู ้เรียนลงมือปฏิบัติจริงผ่าน            

การเล่นเกมและทําภารกิจที่กําหนด โดยมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นในกิจกรรม ความท้าทาย       

และความสนุกสนาน และฝึกทักษะตามเป้าหมายที่ได้กําหนดไว้ โดยแบ่งออกเป็นขั ้นตอนย่อย          

ได้ 2 ข้ันตอน ดังน้ี 

1) การเล่นเกมและทําภารกิจในรูปแบบรายบุคคล  

2) การทํากิจกรรมหรือภารกิจเพื ่อฝึกทักษะทางภาษา เช่น ดูวิดิโอตัวอย่าง      

บทสนทนา และบันทึกวิดิโอของตนเองในขณะฝึกพูดส่ือสารภาษาอังกฤษ 

ขั ้นตอนที ่ 4 การประเมินผลการเรียนรู ้ (Learning Assessment) เป็นขั ้นตอนการวัด               

และประเมินผลการเรียนรู ้ของผู ้เรียนระหว่าง และหลังการเล่นเกม เพื ่อตรวจสอบว่าผู ้เรียน         

บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู ้หรือไม่ และมีพัฒนาการอย่างไร โดยแบ่งออกเป็นขั ้นตอนย่อย           

ได้ 2 ข้ันตอน ดังน้ี 
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1) แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 

2) การประเมินจากผลงานการบันทึกวิดิโอของผู้เรียนขณะพูดภาษาอังกฤษ 

4.1.3 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้       

แบบจักรวาลนฤมิต 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยทําการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้      

มาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจ ัยที ่เก ี ่ยวข้องสามารถสรุปการสังเคราะห์องค์ประกอบ                   

ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู ้แบบจักรวาลนฤมิต มีรายละเอียด                

ดังแสดงในตารางท่ี 4-3 

 

ตารางที่ 4-3 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้      

แบบจักรวาลนฤมิต 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้ 

แบบจักรวาลนฤมิต  
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พ้ืนท่ีเสมือน 3 มิติ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
อวทาร์ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 
ประสบการณ์ด่ืมด่ํา ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การโต้ตอบแบบเรียลไทม์ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การเรียนรู้ร่วมกัน ✓   ✓  ✓  

การจําลองสถานการณ์ ✓  ✓ ✓  ✓  

องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน ✓  ✓ ✓  ✓  

การเรียนรู้ด้วยตนเอง ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 
ส่ือมัลติมีเดีย  ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 
ระบบประเมินผล ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การมีตัวตนทางสังคม ✓   ✓    

ความรู้สึกเป็นชุมชน ✓   ✓    
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สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้ 

แบบจักรวาลนฤมิต  

Le
e 

& 
Ah

n 
(2

02
5)

 

Su
va

nd
y 

et
 a

l. 
( 2

02
4)

 

W
an

g 
(2

02
5)

 

Çe
lik

 &
 B

at
ur

ay
 (2

02
4)

 

Jia
n 

& 
Ab

u 
Ba

ka
r (

20
24

)  

M
ut

hm
ai

nn
ah

 e
t a

l. 
(2

02
5)

 

 ผ
ลก

าร
สัง

เค
รา

ะห์
 

เน้ือเร่ืองสถานการณ์จําลอง ✓  ✓   ✓  

การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้   ✓     

ประสบการณ์หลายประสาทสัมผัส   ✓  ✓   

การออกแบบครอส-แพลตฟอร์ม 
 

✓ 
   

✓ 
 

การสวมบทบาท 
     

✓ 
 

การสะท้อนคิด 
     

✓ 
 

 จากตารางที่ 4-3 ผลการสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้ง 6 เรื่อง สามารถสรุปองค์ประกอบ

สําคัญของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต ที่ผู ้วิจัยเลือก      

นํามาประยุกต์ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีได้ 7 องค์ประกอบ ดังน้ี 

 องค์ประกอบที่ 1 พื้นที่เสมือน 3 มิติ (3D Virtual Space) หมายถึง สภาพแวดล้อมดิจิทัล   

สามมิติ  ที่สร้างขึ้นโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน เช่น Spatial.io ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าไปสํารวจ 

เคลื่อนที่ และมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุและสภาพแวดล้อมเสมือนได้อย่างอิสระ พื้นที่เสมือนนี้สามารถ

จําลองสถานที่ต่าง ๆ ได้หลากหลาย เช่น ห้องเรียนเสมือน ห้องปฏิบัติการ เพื่อสร้างบริบทการเรียนรู้

ท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การสอน 

 องค์ประกอบที ่  2 อวทาร์ (Avatar) หมายถึง ต ัวแทนหรือตัวตนเสมือนของผู ้ เร ียน                    

ที ่ใช้ในการนําทาง การสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์กับผู ้อื ่นภายในจักรวาลนฤมิต อวทาร์ช่วยสร้าง

ความรู้สึกของการมีตัวตนและลดความวิตกกังวลในการสื่อสารภาษาที่สอง เนื่องจากผู้เรียนไม่จําเป็น           

ต้องเปิดเผยตัวตนท่ีแท้จริง ทําให้เกิดบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีเป็นกันเองและผ่อนคลาย 

 องค์ประกอบที่ 3 ประสบการณ์ดื่มดํ่า (Immersive Experience) หมายถึง ประสบการณ์        

การเรียนรู้ที่ผู้เรียนรู้สึกเสมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง โดยมีลักษณะเด่นคือการดื่มดํ่าลึกซ้ึง 

ขอบเขตการมองเห็นไร้ขีดจํากัด และพื้นที่แสดงผลแบบพาโนรามา 360 องศา ประสบการณ์ดื่มดํ่า

ช่วยเพิ่มความสนใจ แรงจูงใจ และความมีส่วนร่วมของผู้เรียน รวมถึงช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิด       

ท่ีซับซ้อนได้ดีข้ึนผ่านการสัมผัสประสบการณ์โดยตรง 
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 องค์ประกอบที่ 4 การโต้ตอบแบบเรียลไทม์ (Real-time Interaction) หมายถึง ความสามารถ

ของผู้เรียนในการสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ไม่ว่าจะเป็นเพื่อนร่วมชั้น ครู หรือวัตถุเสมือน    

ผ่านช่องทางต่างๆ เช่น การสนทนาผ่านข้อความ, โซนส่วนตัว, วิดีโอแชท, การโต้ตอบแบบเรียลไทม์

ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 องค์ประกอบที ่ 5 การเรียนรู ้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) หมายถึง รูปแบบ          

การเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีอิสระและความรับผิดชอบในการกําหนดเส้นทางการเรียนรู้ของตนเอง สามารถ

เลือกลําดับของการเรียนรู้ตามความต้องการในสภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิต ผู้เรียนสามารถสํารวจ

พื้นที่เสมือนในทิศทางใดก่อนก็ได้ หยุด เล่นซํ้า หรือเลือกเนื้อหาที่ต้องการเรียนรู้ซํ ้า ซ่ึงส่งเสริม      

การเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 องค์ประกอบท่ี 6 ส่ือมัลติมีเดีย (Multimedia Content) หมายถึง เน้ือหาการเรียนรู้ท่ีนําเสนอ   

ในรูปแบบหลากหลาย เช่น วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ข้อความ เสียง วัตถุ 3 มิติ และบัตรคํา      

ซึ่งบูรณาการเข้ากับพื้นที่เสมือนเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจ สื่อมัลติมีเดียช่วยรองรับ

รูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันของผู้เรียนและเพ่ิมประสิทธิภาพในการถ่ายทอดความรู้ 

 องค์ประกอบที่ 7 ระบบประเมินผล (Assessment System) หมายถึง เครื่องมือที่ใช้ในการวัด    

และประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนภายในสภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิต ซึ ่งอาจประกอบด้วย

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ภารกิจที่ต้องทําสําเร็จ หรือการวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้     

ระบบประเม ินผลช ่วยให ้ผ ู ้ เร ียนและผ ู ้สอนสามารถต ิดตามความก ้าวหน ้าและปร ับปรุง         

กระบวนการเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ือง 

4.1.4 ผลการสังเคราะห์บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู้ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยทําการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้     

มาจากการศ ึกษาเอกสารและงานว ิจ ัยท ี ่ เก ี ่ยวข ้อง สามารถสร ุปการส ังเคราะห์บทบาท                    

ของปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู้ มีรายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 4-4 
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ตารางท่ี 4-4 ผลการสังเคราะห์บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู้ 

บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ 

ในการจัดการเรียนรู้  
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ผู้ช่วยสอน  
 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓  

ผู้ให้ข้อมูลป้อนกลับ  
 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓  

ผู้ประเมิน  
  

✓ 
 

✓ ✓  

ผู้สร้างเน้ือหา ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ผู้ปรับเน้ือหาหรือวิธีการสอน 

  
✓ ✓ ✓ ✓  

ผู้ช่วยเรียนรู้  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ผู้กระตุ้นแรงจูงใจ  

 
✓ ✓ 

 
✓ ✓  

ผู้ตรวจสอบความถูกต้อง  
  

✓ ✓ 
  

 

ผู้ติดตามพฤติกรรม 
  

✓ 
 

✓ ✓  

ผู้สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ผู้จําลองสถานการณ์จริง  

 
✓  

 
✓ 

 
 

 จากตารางที่ 4-4 ผลการสังเคราะห์งานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องทั้ง 6 เรื ่อง สามารถสรุปบทบาท             

ของปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเร ียนรู ้ท ี ่ผ ู ้ว ิจ ัยเล ือกนํามาประยุกต์ใช ้ในการวิจ ัยครั ้งน้ี                   

ได้ 3 องค์ประกอบ โดยแต่ละองค์ประกอบเป็นบทบาทหลักที่ปรากฏอย่างสมํ่าเสมอในทุกงานวิจัย      

และสะท้อนแก่นสําคัญของการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่น 

เป็นรายบุคคลและส่งเสริมทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษอย่างต่อเน่ือง ดังต่อไปน้ี  

 องค์ประกอบ 1 ผู้สร้างเนื้อหา (Content Generator) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์       

ในการสร้าง ปรับแต่ง และนําเสนอเนื ้อหาการเรียนรู ้ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้        

ระบบสามารถสร้างบทเรียนขนาดย่อย แบบฝึกหัด คําถาม หรือสถานการณ์จําลองที่หลากหลาย     

และปรับระดับความยากง่ายได้อย่างเหมาะสม ในบริบทของการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน 

บทบาทนี้ช่วยให้เกิดเนื้อหาที่กระชับ ตรงประเด็น และเชื่อมโยงกับภารกิจหรือกลไกของเกมได้อย่างดี 

ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงความรู้ได้อย่างต่อเน่ืองและเป็นข้ันตอน 
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 องค์ประกอบ 2 ผู้ช่วยเรียนรู้ (Learning Assistant) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์          

ในการสนับสนุนการเรียนรู ้ระหว่างที ่ผ ู ้เร ียนกําลังปฏิบัติกิจกรรม โดยให้คําอธิบายเพิ ่มเติม             

หรือให้ข้อมูลป้อนกลับแบบทันทีเมื ่อผู ้เรียนเกิดข้อสงสัยหรือทํากิจกรรมผิดพลาด บทบาทน้ี           

ช่วยลดช่องว่างระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา เพิ่มความเข้าใจ และส่งเสริมการเรียนรู้ ในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิต ปัญญาประดิษฐ์ในฐานะผู้ช่วยเรียนรู้ทําหน้าที่เป็นคู่สนทนา ให้คําชี้แนะ

ระหว ่างการทําภารก ิจในเกมและสนับสนุนการพัฒนาทักษะการส ื ่อสารภาษาอังกฤษได้               

อย่างมีประสิทธิภาพ 

 องค์ประกอบ 3 ผู้สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning Facilitator) 

หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถวางแผนการเรียนรู้ของตนเองได้

อย่างอิสระ ระบบสามารถเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกสื่อและอุปกรณ์ในการเรียนรู้ กําหนดจังหวะ      

การเรียน และติดตามความก้าวหน้าของตนเองได้ บทบาทนี้มีความสําคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาทักษะ

การสื่อสารภาษาอังกฤษในระยะยาว เนื่องจากช่วยสร้างความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้และส่งเสริม

แรงจูงใจภายในของผู้เรียน 

 ดังนั้นทั้งสามองค์ประกอบดังกล่าวจึงเป็นกลไกสําคัญที่ผู้วิจัยนํามาบูรณาการในการออกแบบ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เพื่อให้สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน           

และมุ่งเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษอย่างเป็นระบบและย่ังยืน 

4.1.5 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยทําการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล       

ที ่ได้มาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องสามารถสรุปการสังเคราะห์องค์ประกอบ        

ของทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ มีรายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 4-5 
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ตารางท่ี 4-5 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

องค์ประกอบของทักษะ 

การส่ือสารภาษาอังกฤษ 
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ทักษะการฟัง ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 
ทักษะการพูด ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ทักษะการอ่าน   ✓     

ทักษะการเขียน ✓ ✓ ✓     

คําศัพท์ ✓ ✓ ✓     

ไวยากรณ์ – ✓ ✓     

การออกเสียง ✓ ✓ ✓     

ความคล่องแคล่ว ✓ ✓      

ความม่ันใจ  ✓      

ทักษะดิจิทัล   ✓     

 จากตารางที ่ 4-5 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ              

ได้คุณลักษณะของทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ที่ผู้วิจัยเลือกนํามาประยุกต์ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี       

ได้ 2 องค์ประกอบหลัก และ 6 องค์ประกอบย่อยดังต่อไปน้ี   

 องค์ประกอบที่ 1 ทักษะการฟัง (Listening Skills) โดยแบ่งออกเป็นขั้นตอนย่อยได้ 3 ขั้นตอน 

ดังน้ี 

1)  ผู ้เรียนสามารถจับใจความสําคัญและรายละเอียดที่จําเป็นจากสาร        

ท่ีได้ยิน สะท้อนความสามารถในการฟัง เพ่ือใช้ตอบสนองต่อสถานการณ์การส่ือสารได้อย่างเหมาะสม 

2)  ผู ้เรียนสามารถตีความความหมายตามบริบทและเจตนาของผู ้พูด           

ได้อย่างถูกต้อง เข้าใจนํ ้าเสียง อารมณ์ ท่าที และวัตถุประสงค์ของผู ้ส ื ่อสารในบริบทธุรกิจ              

หรือเชิงวิชาชีพ 
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3)  ผ ู ้ เร ียนสามารถนําข้อมูลที ่ได ้ร ับจากการฟังไปใช้ในการตอบโต้          

หรือส่ือสารต่อได้อย่างมีเหตุผลและสอดคล้องกับสถานการณ์แสดงถึงการฟังเชิงปฏิสัมพันธ์  

 องค์ประกอบที่ 2 ทักษะการพูด (Speaking Skills) โดยแบ่งออกเป็นขั้นตอนย่อยได้ 3 ขั้นตอน 

ดังน้ี 

1) ผู ้เรียนมีความสามารถในการพูดตอบโต้กับผู ้อื ่นได้อย่างคล่องแคล่ว       

และสามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้อย่างเป็นธรรมชาติ 

2) ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดความคิด ข้อมูล หรือความคิดเห็นได้อย่างชัดเจน       

และเหมาะสมกับบริบทการสื ่อสาร สะท้อนความสามารถในการเล ือกใช้ค ําศ ัพท์ ส ํานวน                

และโครงสร้างภาษาให้สอดคล้องกับสถานการณ์ เช่น การอภิปราย การนําเสนอ หรือการเจรจา 

3) ผ ู ้ เร ียนสามารถใช ้ความร ู ้ทางภาษาเพ ื ่ อสน ับสน ุนการส ื ่ อสาร                   

ให้เกิดความเข้าใจและมีความม่ันใจ ไม่ได้มุ่งเน้นเพียงความถูกต้องทางไวยากรณ์ แต่เน้นความสามารถ    

ในการส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

4.2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

จากการสังเคราะห์องค์ประกอบต่าง ๆ เกี ่ยวกับกระบวนการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกม       

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม      

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ แสดงดังภาพท่ี 4-1
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ภาพท่ี 4-1 รูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

 จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ
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จากภาพที่ 4-1 การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ มีองค์ประกอบดังน้ี 

1. ปัจจัยนําเข้า (Input Factors) 

1.1 ผู้เรียน (Students) เป็นนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 6 โรงเรียนมัธยมศึกษา

เทศบาลเมืองปทุมธานี ในรายวิชาภาษาอังกฤษเพื ่อการสื ่อสาร มีบทบาทในการเรียนรู ้ทักษะ         

การส่ือสารภาษาอังกฤษ และนําไปปรับใช้ในรายวิชา อีกท้ังยังสามารถนําไปใช้ในชีวิตจริงได้ 

1.2 ผู้สอน (Teacher) เป็นบุคคลที่มีบทบาทในการสอนและควบคุมกระบวนการเรียนรู้ 

ผู้สอนจะเป็นผู้สร้างเนื้อหา ให้คําแนะนํา และกําหนดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษ 

1.3 วัตถุประสงค์การเรียนรู ้ (Learning Objectives) เป็นการจัดการเรียนการสอน             

ในรายวิชาภาษาอังกฤษเพื ่อการสื ่อสาร โดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1) ผู ้เร ียนมีทักษะในการฟัง

ภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสาร 2) ผู้เรียนมีทักษะในการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสาร 

1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ (Learning Activities) เป็นการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา

ภาษาอังกฤษเพื ่อการสื ่อสาร โดยกิจกรรมการเรียนรู ้ส่วนใหญ่จะเป็นการฝึกทักษะการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษ และเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติตามภารกิจท่ีได้รับมอบหมายในแต่ละบทเรียน  

1.5 สื ่อและอุปกรณ์ (Media and Equipment) สื ่อและอุปกรณ์ที ่ใช้ในการเรียนรู้            

แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ ประกอบด้วย      

1) สื่อการเรียนรู้ เช่น วิดีโอการสอนสนทนาภาษาอังกฤษ บทเรียนออนไลน์ เกม สื่อเหล่านี้จะเป็น

ปัจจัยนําเข้า ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและศึกษาได้อย่างต่อเนื่อง 2) อุปกรณ์ เช่น คอมพิวเตอร์ 

แล็ปท็อป แท็บเล็ตและโทรศัพท์มือถือ อุปกรณ์ดังกล่าวช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถทํากิจกรรม

ภายในห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะ (Micro Game-based Learning on Intelligent Metaverse Learning Environment) 

กระบวนการจัดการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 5 ข้ันตอน ดังน้ี 

2.1 กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน (Micro Game-based Learning 

Process) 

2.1.1 การกําหนดกรอบเป้าหมายภารกิจระดับจุลภาค (Micro-Mission Goal 

Framing) คือการกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เป็นหน่วยย่อยที่ชัดเจน และเชื่อมโยงกับภารกิจ     

ในเกม เพ่ือกําหนดทิศทางการเรียนรู้แบบมุ่งเป้าหมาย 
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2.1.2 การกําหนดกรอบความพร้อมระดับจุลภาค (Micro-Mission Readiness 

Framing) การเตรียมความพร้อมของผู ้เรียน ระบบ และสภาพแวดล้อม เพื ่อรองรับการเรียนรู้        

ผ่านภารกิจขนาดส้ัน ในบริบทเกมผ่านจักรวาลนฤมิต  

2.2.3 การมีส่วนร่วมกับเนื ้อหาระดับจุลภาค (Micro-Content Engagement)          

การนําเสนอเนื้อหาแบบกระชับและเฉพาะจุด ผ่านสื่อดิจิทัล เพื่อกระตุ้นความสนใจและการเรียนรู้

แบบมุ่งเป้าหมาย 

2.2.4 การดําเนินการเล่นเกมเชิงภารกิจ (Mission-Based Gameplay Execution)     

คือ การฝึกทักษะผ่านการทําภารกิจในเกม โดยเน้นการลงมือปฏิบัติจริงและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน  

2.2.5 การประเมินผลการปฏิบัติผ่านภารกิจ (Mission-Based Performance 

Validation) คือ การประเมินผลการเรียนรู้จากการทําภารกิจในเกม ร่วมกับการทดสอบ เพื่อสะท้อน

พัฒนาการของผู้เรียนอย่างเป็นระบบ  

2.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ (Intelligent Metaverse Learning 

Environment) เป็นการสร้างห้องเรียนเสมือนจริงให้ผู้เรียนสามารถเข้ามาเรียนรู้เน้ือหา ปฏิบัติภารกิจ 

และทํากิจกรรมได้รับมอบหมาย รวมทั้งใช้เป็นพื้นที่สําหรับการเล่นเกม โดยภายในสภาพแวดล้อม

ดังกล่าวได้จัดให้มีพื ้นที่การเรียนรู ้ที ่มีสื ่อหลากหลายเพื่อสนับสนุนการเรียนรู ้ของผู้เรียน ได้แก่          

พื ้นที่การเรียนรู ้แบบดื่มดํ ่า (Immersive learning Space) ซึ ่งเป็นพื้นที่ส่วนตัวสําหรับผู้เรียน           

ได้เลือกเรียนรู้จากเนื้อหา และวิดีโอการสอนสนทนาภาษาอังกฤษ พื้นที่การเล่นเกมแบบดื่มดํ่า 

(Immersive Gameplay Space) ที่เป็นพื้นที่ในการเล่นเกมที่ส่งเสริมทักษะเป้าหมายของผู้เรียน 

นอกจากนี้ ผู้เรียนยังสามารถนําเสนอผลงานหรือผลลัพธ์ของการทําภารกิจได้ในพื้นที่นําเสนองาน

แบบดื ่มดํ ่า (Immersive Presentation Space) อีกทั ้งยังมีพื ้นที ่แฟ้มสะสมงานแบบดื ่มดํ ่า 

(Immersive Portfolio Space) ซึ่งเป็นห้องสําหรับเก็บผลงานของผู้เรียน ทั้งนี้ สภาพแวดล้อม

ดังกล่าวช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.3 เทคโนโลยีป ัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence Technology) บทบาท              

ของเทคโนโลยีป ัญญาประดิษฐ์ท ี ่น ํามาสนับสนุนการเร ียนรู ้ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ                      

โดยแต่ละองค์ประกอบเป็นบทบาทที่สําคัญของการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื ่อพัฒนาประสบการณ์       

การเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่น เป็นรายบุคคล และส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษอย่างต่อเนื่อง 

ดังต่อไปน้ี  

2.3.1 ผู้สร้างเนื้อหา (Content Generator) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์       

ในการสร้าง ปรับแต่ง และนําเสนอเนื ้อหาการเรียนรู ้ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้          

และระดับความสามารถของผู้เรียน ระบบสามารถสร้างบทเรียนขนาดย่อย แบบฝึกหัด คําถาม       
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หรือสถานการณ์จําลองที ่หลากหลายและปรับระดับความยากง่ายได้อย่างเหมาะสม ในบริบท         

ของการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน บทบาทนี้ช่วยให้เกิดเนื้อหาที่กระชับ ตรงประเด็น      

และเชื ่อมโยงกับภารกิจหรือกลไกของเกมได้อย่างดี ส่งผลให้ผ ู ้ เร ียนสามารถเข้าถึงความรู้                 

ได้อย่างต่อเน่ืองและเป็นข้ันตอน 

2.3.2 ผู ้ช่วยเรียนรู ้ (Learning Assistant) หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์          

ในการสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ระหว่างที่ผู้เรียนกําลังปฏิบัติกิจกรรม โดยให้คําแนะนํา อธิบาย

เพิ่มเติม หรือให้ข้อมูลป้อนกลับเมื่อผู้เรียนเกิดข้อสงสัยหรือทํากิจกรรมผิดพลาด บทบาทนี้ช่วยลด

ช่องว่างระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา เพ่ิมความเข้าใจ และส่งเสริมการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

ผ่านจักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ ปัญญาประดิษฐ์ในฐานะผู้ช่วยเรียนรู้สามารถทําหน้าที่เป็นคู่สนทนา         

ให้คําชี้แนะระหว่างการทําภารกิจในเกม และสนับสนุนการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ       

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.3.3. ผู ้สนับสนุนการเรียนรู ้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning Facilitator) 

หมายถึง บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการส่งเสริมให้ผู ้เรียนสามารถกํากับ วางแผนการเรียนรู้      

ของตนเองได้อย่างอิสระ ระบบสามารถเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนเลือกสื ่อและอุปกรณ์ในการเรียนรู้     

กําหนดจังหวะการเรียน และติดตามความก้าวหน้าของตนเองได้อย่างชัดเจน บทบาทนี้มีความสําคัญ

อย่างยิ่งต่อการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในระยะยาว เนื่องจากช่วยสร้างความรับผิดชอบ

ต่อการเรียนรู้และส่งเสริมแรงจูงใจภายในของผู้เรียน 

3. ผลผลิต (Output) 

3.1 ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน (Learning Achievement) วัดจากคะแนนก่อนและหลัง      

การเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ          

เพ่ือประเมินความรู้ท่ีเพ่ิมข้ึนของผู้เรียน 

3.2 ทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ (English for Communication) 

3.2.1 ทักษะการฟัง (Listening Skills)  

3.2.1.1 ผู ้เรียนสามารถจับใจความสําคัญและรายละเอียดที่จําเป็นจากสาร         

ท่ีได้ยิน สะท้อนความสามารถในการฟัง เพ่ือใช้ตอบสนองต่อสถานการณ์การส่ือสารได้อย่างเหมาะสม 

3.2.1.2 ผู ้เรียนสามารถตีความความหมายตามบริบทและเจตนาของผู ้พูด          

ได้อย่างถูกต้อง ครอบคลุมการเข้าใจนํ ้าเสียง อารมณ์ ท่าที และวัตถุประสงค์ของผู ้ส ื ่อสาร                

ซ่ึงมีความสําคัญในบริบทธุรกิจหรือการส่ือสารเชิงวิชาชีพ 
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3.2.1.3 ผู้เรียนสามารถนําข้อมูลที่ได้รับจากการฟังไปใช้ในการตอบโต้หรือสื่อสาร

ต่อได้อย่างมีเหตุผลและสอดคล้องกับสถานการณ์แสดงถึงการฟังเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive 

Listening) ไม่ใช่เพียงการรับสารแบบรับฟังอย่างเดียว (Passive Listening) 

3.2.2 ทักษะการพูด (Speaking Skills) 

3.2.2.1 ผู้เรียนมีความสามารถในการพูดตอบโต้กับผู้อื ่นได้อย่างคล่องแคล่ว      

และเป็นธรรมชาติ เน้นการปฏิสัมพันธ์จริง (interactive communication) มากกว่าการท่องจํา

โครงสร้างภาษา 

3.2.2.2 ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดความคิด ข้อมูล หรือความคิดเห็นได้อย่างชัดเจน 

มีลําดับตรรกะ และเหมาะสมกับบริบทการสื่อสาร สะท้อนความสามารถในการเลือกใช้คําศัพท์ 

ส ํานวน และโครงสร้างภาษาให้สอดคล้องกับสถานการณ์ เช ่น การอภิปราย การนําเสนอ               

หรือการเจรจา 

3.2.2.3 ผู ้เรียนสามารถใช้ความรู ้ทางภาษาเพื ่อสนับสนุนการสื ่อสารให้เกิด     

ความเข้าใจและความมั่นใจ ไม่ได้มุ ่งเน้นเพียงความถูกต้องทางไวยากรณ์ แต่เน้นความสามารถ          

ในการส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิผล (Communicative Effectiveness) 

4. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) เป็นการนําผลการประเมินจากผลผลิต ประกอบด้วย               

ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษป้อนกลับ              

ไปยังกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะ
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ภาพท่ี 4-2 กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ
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จากการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ สามารถสรุปผลการประเมินความเหมาะสมในการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้

แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ ดังน้ี 
 

ตารางท่ี 4-6   ผลการประเมินความเหมาะสมเก่ียวกับรายละเอียดของรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาค

โดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพื่อเสริมสร้าง

ทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ (n = 3) 

องค์ประกอบของรูปแบบ 
ผลการประเมิน 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

1. หลักการและแนวคิดท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ

รูปแบบการเรียนรู้ มีความเหมาะสมในระดับใด 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.องค์ประกอบของรูปแบบมีความเหมาะสมในระดับใด  

           2.1 ปัจจัยนําเข้า 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.2 กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

           2.3 ผลผลิต 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

           2.4 ข้อมูลป้อนกลับ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. การจัดแต่ละองค์ประกอบของรูปแบบ มีความสัมพันธ์

สอดคล้องซ่ึงกันและกัน 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4. การเรียบเรียงลําดับขององค์ประกอบในรูปแบบการ

สอนมีความเหมาะสม 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

5. การเรียบเรียงลําดับขององค์ประกอบในรูปแบบการ

สอน ทําให้สามารถเข้าใจได้ง่าย 
4.67 0.58 มากท่ีสุด 

6. องค์ประกอบของรูปแบบ มีความสมบูรณ์ ครอบคลุม

ความต้องการ 
4.67 0.58 มากท่ีสุด 

7. ภาพรวมขององค์ประกอบของรูปแบบ ตรงตาม

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ีย 4.93 0.24 มากท่ีสุด 
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จากตารางท่ี 4-6 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมเกี ่ยวกับรายละเอียดของรูปแบบ          

การเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ          

เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ (โดยรวม) มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

(𝑥̅ = 4.93 , S.D. = 0.24) ซึ ่งสรุปได้ว ่า รูปแบบการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน                 

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ        

ที่พัฒนาขึ้น มีองค์ประกอบที่ครบถ้วนสามารถนําไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบการเรียนรู้ 

ต่อไปได้ 

 

ตารางท่ี 4-7 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี ่ยวกับรายละเอียดองค์ประกอบของรูปแบบ          

การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ (แยกตามองค์ประกอบ)  

(n = 3) 

องค์ประกอบของรูปแบบ 
ผลการประเมิน 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

1. ปัจจัยนําเข้า 

    1.1 วัตถุประสงค์การเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    1.2 ผู้เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    1.3 ผู้สอน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    1.4 ส่ือและอุปกรณ์ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    1.5 กิจกรรมการเรียนรู้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะ 

    2.1 กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน 

         2.1.1 การกําหนดกรอบเป้าหมายภารกิจ 

ระดับจุลภาค 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

         2.1.2 การกําหนดกรอบความพร้อม 

ระดับจุลภาค 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

         2.1.3 การมีส่วนร่วมกับเน้ือหาระดับจุลภาค 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

         2.1.4 การดําเนินการเล่นเกมเชิงภารกิจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4-7 (ต่อ) 

องค์ประกอบของรูปแบบ 
ผลการประเมิน 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

         2.1.5 การประเมินผลการปฏิบัติผ่านภารกิจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

         2.2.1 เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

         2.2.2 จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.2.2.1 พ้ืนท่ีการเรียนรู้แบบด่ืมด่ํา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.2.2.2 พ้ืนท่ีการเล่นเกมแบบ      ด่ืมด่ํา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.2.2.3 พ้ืนท่ีการนําเสนองานแบบด่ืมด่ํา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.2.2.4 พ้ืนท่ีแฟ้มสะสมงานแบบด่ืมด่ํา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. ผลผลิต 

3.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.2 ทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4. ข้อมูลป้อนกลับ 

    4.1 ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    4.2 ผลการประเมินทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ีย 4.95 0.21 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 4-7 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมเกี ่ยวกับรายละเอียดองค์ประกอบ        

ของรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (แยกตามองค์ประกอบ) มีความเหมาะสม     

อยู ่ในระดับมากที ่สุด (𝑥̅ = 4.95 , S.D. = 0.21) ซึ ่งสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู ้ที ่พัฒนาข้ึน        

สามารถนําไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน       

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะต่อไปได้ 
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4.3 ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม       

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

4.3.1 พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

4.3.1.1 ออกแบบกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม       

การเรียนรู ้ปัญญาประดิษฐ์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ            

ดังรายละเอียดแสดงในตารางท่ี 4-8 

 

ตารางท่ี 4-8 การสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน 

กระบวนการการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาค  

กระบวนการการ

เรียนรู้แบบใช้เกม

เป็นฐาน  

กระบวนการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

คําอธิบาย กิจกรรมการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

 

การกําหนด

เป้าหมายการ

เรียนรู้ (Learning 

Objective 

Setting) 

1. 1. การกําหนด

กรอบเป้าหมาย

ภารกิจระดับ

จุลภาค (Micro-

Mission Goal 

Framing) 

การกําหนด

วัตถุประสงค์

เป็นหน่วยย่อย

ท่ีชัดเจน และ

เช่ือมโยงกับ

ภารกิจในเกม 

เพ่ือกําหนดทิศ

ทางการเรียนรู้

แบบมุ่ง

เป้าหมาย 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้สอนกําหนด

วัตถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 

เป็นหน่วยย่อย

และเช่ือมโยง 

แต่ละหน่วย 

เข้ากับภารกิจ

หรือกิจกรรมใน

เกมอย่างชัดเจน 
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ตารางท่ี 4-8 (ต่อ) 

กระบวนการการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาค  

กระบวนการการ

เรียนรู้แบบใช้เกม

เป็นฐาน  

กระบวนการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

คําอธิบาย กิจกรรมการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

การเตรียมความ

พร้อม 

(Preparation) 

การเตรียมความ

พร้อมเชิงภารกิจ 

(Mission-

oriented 

Preparation) 

2. การกําหนด

กรอบความ

พร้อมระดับ

จุลภาค Micro-

Mission 

Readiness 

Framing 

การเตรียม

ความพร้อม

ของผู้เรียน 

ระบบ และ

สภาพแวดล้อม 

เพ่ือรองรับการ

เรียนรู้ด้วย

ภารกิจขนาด

ส้ันในบริบท

เกมผ่าน

จักรวาลนฤมิต 

2.1 ผู้สอนเตรียม

ความพร้อม

ผู้เรียน : 

แจ้งวัตถุประสงค์

การเรียนรู้  

2.2 ผู้เรียนฝึก

ปฏิบัติการใช้

แพลตฟอร์ม

เรียนรู้แบบ

จุลภาคโดยใช้เกม

เป็นฐานใน

สภาพแวดล้อม

การเรียนรู้

จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะ(M-

MGBL) 

การนําเสนอ

เน้ือหาแบบ

จุลภาค (Micro-

content 

Presentation) 

 3. การมีส่วน

ร่วมกับเน้ือหา

ระดับจุลภาค 

Micro-Content 

Engagement 

 

การนําเสนอ

เน้ือหาแบบ

กระชับ ผ่านส่ือ

ดิจิทัล เพ่ือ

กระตุ้นความ

สนใจในการ

เรียนรู้ 

ผู้เรียนศึกษาผ่าน 

M-MGBL 

(Micro VDO 

Clip, Content 

Presentation 

Media) พ้ืนท่ีการ

เรียนรู้แบบด่ืมด่ํา

(Immersive 

learning space) 
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ตารางท่ี 4-8 (ต่อ) 

กระบวนการการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาค  

กระบวนการการ

เรียนรู้แบบใช้เกม

เป็นฐาน  

กระบวนการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

คําอธิบาย กิจกรรมการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

การฝึกปฏิบัติ 

(Practice) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเล่นเกมและ

ทําภารกิจ 

(Gameplay and 

Activities) 

4.การดําเนินการ

เล่นเกมเชิง

ภารกิจ 

(Mission-Based 

Gameplay 

Execution) 

ผู้เรียนฝึก

ทักษะผ่านการ

ทําภารกิจใน

เกม โดยเน้น

การลงมือ

ปฏิบัติจริงและ

การมีส่วนร่วม

ของผู้เรียน 

4.1 ผู้เรียนฝึก

ปฏิบัติภารกิจ

สร้างวิดิโอคลิป

จากเน้ือหาท่ี

ศึกษา (Cap-cut) 

4.2 ผู้เรียน

อัปโหลดผลงาน

ผ่าน M-MGBL: 

พ้ืนท่ีแฟ้มสะสม

งานแบบด่ืมด่ํา 

(Immersive 

Portfolio 

Space) 

4.3 ผู้เรียน

นําเสนอผลงาน

ผ่าน M-MGBL 

พ้ืนท่ีนําเสนองาน

แบบด่ืมด่ํา

(Immersive 

Presentation 

Space)  
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ตารางท่ี 4-8 (ต่อ) 

กระบวนการการ

เรียนรู้แบบจุลภาค  

กระบวนการการ

เรียนรู้แบบใช้

เกมเป็นฐาน  

กระบวนการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาคโดยใช้เกม

เป็นฐาน 

คําอธิบาย กิจกรรมการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

    4.4 ผู้สอน

ประเมินและ

ให้ผลป้อนกลับ

ช้ินงาน ผ่าน M-

MGBL พ้ืนท่ี

นําเสนองานแบบ

ด่ืมด่ํา

(Immersive 

Presentation 

Space) 

4.5 ผู้เรียนเล่น

เกมเพ่ือประเมิน

ทักษะผ่าน M-

MGBL : พ้ืนท่ี

การเล่นเกมแบบ

ด่ืมด่ํา

(Immersive 

Gameplay 

Space) 
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ตารางท่ี 4-8 (ต่อ) 

กระบวนการการ

เรียนรู้แบบจุลภาค  

กระบวนการการ

เรียนรู้แบบใช้

เกมเป็นฐาน  

กระบวนการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาคโดยใช้เกม

เป็นฐาน 

คําอธิบาย กิจกรรมการ

เรียนรู้แบบ

จุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

การทดสอบและ

ประเมินผล 

(Assessment 

and Evaluation) 

การประเมินผล

การเรียนรู้ 

(Learning 

Assessment) 

5. การประเมินผล

การปฏิบัติผ่าน

ภารกิจ (Mission-

Based 

Performance 

Validation) 

 

ประเมินผล

การเรียนรู้

จากการทํา

ภารกิจในเกม

ร่วมกับการ

ทดสอบ เพ่ือ

สะท้อน

พัฒนาการ

ของผู้เรียน

อย่างเป็น

ระบบ 

5.1 การวัดและ

ประเมินผลการ

เรียนรู้การส่ือสาร

ภาษาอังกฤษ 

จากภารกิจ

จุลภาค 

ผ่าน M-MGBL : 

พ้ืนท่ีการเล่นเกม

แบบด่ืมด่ํา

(Immersive 

Gameplay 

Space) 

5.2 การวัด 

และประเมินผล

การเรียนรู้ทักษะ

การส่ือสาร

ภาษาอังกฤษ 

จากวิดีโอคลิป 

ผ่าน M-MGBL : 

พ้ืนท่ีแฟ้มสะสม

ผลงานแบบด่ืมด่ํา

(Immersive 

Portfolio 

Space) 
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จากตารางที่ 4-8  พบว่า กระบวนการการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน ประกอบด้วย    

5 ข้ันตอน ดังน้ี  

ขั้นที่ 1 การกําหนดกรอบเป้าหมายภารกิจระดับจุลภาค (Micro-Mission Goal Framing)        

คือการกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู ้เป็นหน่วยย่อยที ่ชัดเจน และเชื ่อมโยงกับภารกิจในเกม         

เพ่ือกําหนดทิศทางการเรียนรู้แบบมุ่งเป้าและเสริมแรงจูงใจ 

ขั้นที่ 2 การกําหนดกรอบความพร้อมระดับจุลภาค (Micro-Mission Readiness Framing)      

การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ระบบ และสภาพแวดล้อม เพื่อรองรับการเรียนรู้ผ่านภารกิจขนาด

ส้ันในบริบทเกมและจักรวาลนฤมิต ประกอบด้วย 2 ข้ันตอนย่อย ดังน้ี 

1) ผู้สอนเตรียมความพร้อมผู้เรียน ปฐมนิเทศ แจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้  

2) ผ ู ้ เร ียนฝึกปฏิบัต ิการใช้แพลตฟอร์มเร ียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน                 

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ปัญญาประดิษฐ์ผ่านจักรวาลนฤมิต (M-MGBL) 

ขั้นที่ 3 การมีส่วนร่วมกับเนื้อหาระดับจุลภาค (Micro-Content Engagement) การนําเสนอ

เนื ้อหาแบบกระชับและเฉพาะจุด ผ่านสื ่อดิจิทัลในระบบ M-MGBL เพื ่อกระตุ ้นความสนใจ            

และการเรียนรู้แบบมุ่งเป้า  

ขั ้นที ่ 4 การดําเนินการเล่นเกมเชิงภารกิจ (Mission-Based Gameplay Execution)             

คือ การฝึกปฏิบัติทักษะผ่านการทําภารกิจในเกม โดยเน้นการลงมือปฏิบัติจริงและการมีส่วนร่วม     

เชิงรุกของผู้เรียนประกอบด้วย 5 ข้ันตอนย่อย ดังน้ี  

1) ผู้เรียนปฏิบัติภารกิจโดยอัดวิดิโอคลิปการสนทนาภาษาอังกฤษจากเน้ือหา 

2) ผู้เรียนอัปโหลดผลงานภารกิจผ่าน M-MGBL : Portfolio Space 

3) ผู้เรียนนําเสนอผลงานภารกิจผ่าน M-MGBL Presentation Space  

4) ผู้สอนประเมินและให้ผลป้อนกลับช้ินงาน ผ่าน M-MGBL Presentation Space 

5) ผู้เรียนเล่นเกมเพ่ือประเมินทักษะผ่าน M-MGBL : Gameplay Space 

ขั้นที่ 5 การประเมินผลการปฏิบัติผ่านภารกิจ (Mission-Based Performance Validation) 

เป็นขั้นตอนการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการทําภารกิจในเกมร่วมกับการทําแบบทดสอบ    

เพ่ือสะท้อนพัฒนาการของผู้เรียนอย่างเป็นระบบ ประกอบด้วย 2 ข้ันตอนย่อย ดังน้ี  

1) การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้การสื ่อสารภาษาอังกฤษ จากภารกิจจุลภาค           

ผ่าน M-MGBL : Gameplay Space 

2) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จากผลงานวิดิโอ

คลิป ผ่าน M-MGBL : Portfolio Space : Presentation Space 

 



 

  

 

101 

101 

 
91 

4.3.1.2 ออกแบบกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม      

การเรียนรู ้ปัญญาประดิษฐ์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ             

ดังรายละเอียดแสดงใน ตารางท่ี 4-9 

 

ตารางที่ 4-9  การสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

กระบวนการเรียนรู้

แบบจุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

 

กิจกรรมการเรียนรู้

แบบจุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

 

แพลตฟอร์มการ

เรียนรู้แบบจุลภาค

โดยใช้เกมเป็นฐาน

ในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะ 

ปัญญาประดิษฐ์ 

1. การกําหนดกรอบ

เป้าหมายภารกิจ

ระดับจุลภาค 

(Micro-Mission 

Goal Framing) 

ผู้สอนกําหนด

วัตถุประสงค์การ

เรียนรู้เป็นหน่วยย่อย 

และเช่ือมโยงแต่ละ

หน่วยเข้ากับภารกิจ

หรือกิจกรรมในเกม

อย่างชัดเจน 

 

Onsite: ผู้สอน

กําหนดวัตถุประสงค์

การเรียนรู้ 

 

Onverse: ผู้สอน

เตรียมเน้ือหา ส่ือ 

เกมการเรียนรู้ และ

การประเมินผล 

 

 

2.  การกําหนดกรอบ

ความพร้อมระดับ

จุลภาค (Micro-

Mission Readiness 

Framing)  

2.1 ผู้สอนเตรียม

ความพร้อมผู้เรียน : 

ปฐมนิเทศ แจ้ง

วัตถุประสงค์การ

เรียนรู้  

 

Onsite: ปฐมนิเทศ

และให้คําแนะนําการ

ใช้แพลตฟอร์ม M-

MGBL 

Onverse: ผู้เรียน

สมัครเข้าใช้งาน และ

ทดลองการใช้งาน

แพลตฟอร์ม M-

MGBL 

Onverse: ระบบแสดง

คําแนะนําการใช้งาน 
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ตารางท่ี 4-9 (ต่อ) 

กระบวนการเรียนรู้

แบบจุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

 

กิจกรรมการเรียนรู้

แบบจุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

 

แพลตฟอร์มการ

เรียนรู้แบบจุลภาค

โดยใช้เกมเป็นฐาน

ในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะ 

ปัญญาประดิษฐ์ 

 2.2 ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ 

การใช้แพลตฟอร์ม

เรียนรู้แบบจุลภาค

โดยใช้เกมเป็นฐานใน 

สภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้

ปัญญาประดิษฐ์ผ่าน

จักรวาลนฤมิต  

(M-MGBL) 

Onsite: ผู้สอนให้

คําแนะนําระหว่าง

ทดลองใช้ 

  

Onverse: ผู้เรียน

ทดลองใช้

แพลตฟอร์ม   

M-MGBLจริง 

Onverse: ระบบ

ตอบสนองต่อการใช้งาน 

3. การมีส่วนร่วมกับ

เน้ือหาระดับจุลภาค 

(Micro-Content 

Engagement) 

 

ผู้เรียนศึกษาเน้ือหา

การเรียนรู้ผ่าน M-

MGBL (Micro VDO 

Clip, Content 

Presentation 

Media) 

 Onverse: ผู้เรียน เรียนรู้

ผ่านแพลตฟอร์ม M-

MGBL 

4. การดําเนินการ

เล่นเกมเชิงภารกิจ 

(Mission-Based 

Gameplay 

Execution) 

 

4.1 ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ

ภารกิจและบันทึก 

วิดีโอคลิป 

Onsite: ผู้สอนให้

คําแนะนําระหว่าง

การใช้งาน

แพลตฟอร์ม 

Onverse: ผู้เรียนทํา

ภารกิจท่ีได้รับมอบหมาย

ในแพลตฟอร์ม M-MGBL 

4.2 ผู้เรียนอัปโหลด

ผลงานผ่าน M-

MGBL : Portfolio 

Space 

 Onverse: ผู้เรียน

อัปโหลดลดวิดิโอเพ่ือ

จัดเก็บผลงานไว้ใแพลต

ฟอร์ม M-MGBL 
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ตารางท่ี 4-9 (ต่อ) 

กระบวนการเรียนรู้

แบบจุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

 

กิจกรรมการเรียนรู้

แบบจุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

 

แพลตฟอร์มการ

เรียนรู้แบบจุลภาค

โดยใช้เกมเป็นฐาน

ในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะ 

ปัญญาประดิษฐ์ 

 4.3 ผู้เรียนนําเสนอ

ผลงานผ่าน M-

MGBL 

Presentation 

Space 

 Onverse: ผู้เรียน

นําเสนองานผ่าน

แพลตฟอร์ม M-MGBL 

 4.4 ผู้สอนประเมิน

และให้ผลป้อนกลับ

ช้ินงาน ผ่าน M-

MGBL 

Presentation 

Space 

 Onverse: ผู้สอนให้

ข้อเสนอแนะและ

คําแนะนําผ่าน

แพลตฟอร์ม M-MGBL 

4.5 ผู้เรียนเล่นเกม

เพ่ือประเมินทักษะ

ผ่าน M-MGBL : 

Gameplay Space 

 Onverse: ผู้เรียนเล่น

เกมผ่านแพลตฟอร์ม M-

MGBL 

 

5. การประเมินผล

การปฏิบัติผ่าน

ภารกิจ(Mission-

Based 

Performance 

Validation) 

 

5.1 การวัดและ

ประเมินผลการ

เรียนรู้การส่ือสาร

ภาษาอังกฤษ 

จากการเล่นเกม 

ผ่าน M-MGBL : 

Gameplay Space 

 Onverse: ผู้สอนดูผล

คะแนนของผู้เรียนจาก

การเล่นเกมเพ่ือ

ประเมินผลการเรียนรู้ผ่าน 

แพลตฟอร์ม M-MGBL 
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ตารางท่ี 4-9 (ต่อ) 

กระบวนการเรียนรู้

แบบจุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

 

กิจกรรมการเรียนรู้

แบบจุลภาคโดยใช้

เกมเป็นฐาน 

 

แพลตฟอร์มการ

เรียนรู้แบบจุลภาค

โดยใช้เกมเป็นฐาน

ในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะ 

ปัญญาประดิษฐ์ 

 5.2 การวัดและ

ประเมินผลการ

เรียนรู้ทักษะการ

ส่ือสารภาษาอังกฤษ 

จากวิดิโอคลิป ผ่าน 

M-MGBL: Portfolio 

Space:Presentatio

n Space 

Onsite: วัดและ

ประเมินผลการ

เรียนรู้  

Onverse: ประเมินผล

งานภารกิจของผู้เรียนจาก

วิดิโอคลิปผ่าน

แพลตฟอร์ม M-MGBL 

วิเคราะห์และประมวลผล

คะแนนเพ่ือป้อนกลับ 

 

4.3.2 พัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

ผลลัพธ์ที่ได้เป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม           

การเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ เกิดการสร้าง

บรรยากาศ ในการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถการเรียนรู้ได้ทุกพื้นที่ และทุกเวลาของการใช้ชีวิต 

อีกท้ังครูผู้สอนสามารถติดตามการกิจกรรมของผู้เรียนได้ตลอดเวลา 
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ภาพท่ี 4-3 ภาพอวทาร์ของผู้เรียนขณะใช้งานแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน    

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสาร

ภาษาอังกฤษ 

 

 

 
ภาพท่ี 4-4 ภาพอวทาร์ของผู้เรียนและผู้สอนขณะใช้งานแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาค          

โดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ                    

เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 
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ภาพท่ี 4-5 ภาพอวทาร์ของผู้เรียนขณะเข้าใช้งานบนแฟลตฟอร์ม 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 4-6 ภาพของผู้เรียนขณะเรียนรู้บนแพลตฟอร์ม 
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ภาพท่ี 4-7 ภาพขณะผู้เรียนทําการเล่นเกมผ่าน ZEP QUIZ 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 4-8 ภาพผลคะแนนของผู้เรียนจากการเล่นเกมผ่าน ZEP QUIZ 
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ภาพท่ี 4-9 ภาพบรรยากาศขณะผู้เรียนกําลังเล่นเกมบนอุปกรณ์ของตนเอง 

 

 

 

 
ภาพท่ี 4-10 ภาพผลงานการสนทนาภาษาอังกฤษของผู้เรียน 

 

 

 

 

 



 

  

 

109 

109 

 
91 

จากการพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม    

การเร ียนรู ้จ ักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ สามารถ               

แบ่งการประเมินออกเป็น ท้ังหมด 4 ด้านคือ 1) ด้านการออกแบบ 2) ด้านความสามารถในการทํางาน 

3) ด้านความสะดวกต่อการใช้งาน 4) ด้านประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม ซึ่งจากการประเมินคุณภาพ

ของแพลตฟอร์มการเรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 3 ท่าน ดังแสดงตารางท่ี 4–10 ดังน้ี 

 

ตารางท่ี 4-10   ผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน    

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสาร

ภาษาอังกฤษ (n = 3) 

องค์ประกอบของแพลตฟอร์ม 
ผลการประเมิน 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

1. ด้านการออกแบบ 

1.1 ความสามารถในการเรียกใช้งานแฟลตฟอร์ม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.2 ความสามารถของแพลตฟอร์มในการแสดงผลเน้ือหา

ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.3 แพลตฟอร์มมีการออกแบบท่ีง่ายต่อการตอบสนอง

การเรียนรู้ของผู้เรียน 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.4 แพลตฟอร์มมีการเช่ือมโยงเน้ือหาและกิจกรรมการ

เรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ือง 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. ด้านความสามารถในการทํางาน 

2.1 ความถูกต้องในการทํางานบนสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.2 ความถูกต้องของแพลตฟอร์มในการเรียนรู้ผ่านเกม

ตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.3 ความสามารถของแพลตฟอร์มในการเช่ือมโยง

กิจกรรมเกมในการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.4 ความสามารถของแพลตฟอร์มในการตอบสนองกับ

ผู้เรียนภายในสภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิตได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

4.33 0.58 มาก 
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ตารางท่ี 4-10 (ต่อ) 

องค์ประกอบของแพลตฟอร์ม 
ผลการประเมิน 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

2.5 ความสามารถของแพลตฟอร์มในการสนับสนุนการ

เรียนรู้และการปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างต่อเน่ือง 
4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3. ด้านความสะดวกต่อการใช้งาน 

3.1 ความสะดวกในการเข้าใช้งานแฟลตฟอร์ม 4.33 0.58 มาก 

3.2 ความสะดวกในการเรียนรู้และทําความเข้าใจวิธีใช้

งานแพลตฟอร์ม 
4.33 0.58 มาก 

3.3 ความชัดเจนของเมนู สัญลักษณ์ และคําส่ังภายใน

แพลตฟอร์ม 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.4 ความสะดวกในการเข้าถึงบทเรียน กิจกรรม และเกม

การเรียนรู้ 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.5 ความน่าสนใจของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตท่ีช่วยดึงดูดผู้เรียน 
4.33 0.58 มาก 

3.6 ความสะดวกของแพลตฟอร์มต่อการใช้งานผ่าน

อุปกรณ์ท่ีหลากหลาย 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4. ด้านประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม 

4.1 ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มในการแสดงผลเน้ือหา

การเรียนรู้ 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4.2 ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มในการแสดงภาพ เสียง 

และส่ือมัลติมีเดียได้อย่างสมบูรณ์ 
4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.3 ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มในการรองรับการใช้

งานอย่างต่อเน่ืองโดยไม่เกิดข้อผิดพลาดหรือการหยุด

ทํางาน 

4.33 0.58 มาก 

4.4 ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มในการรองรับการใช้

งานผ่านอุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย 
4.33 0.58 มาก 
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ตารางท่ี 4-10 (ต่อ) 

องค์ประกอบของแพลตฟอร์ม 
ผลการประเมิน 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

4.5 ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มในการสนับสนุนการมี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนภายในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียรวมท้ังส้ิน 4.75 0.26 มากท่ีสุด 

จากตารางที่  พบว่า ผลการประเมินคุณภาพแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษ มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.75 , S.D. = 0.26) ซึ ่งสามารถสรุปได้ว่า      

คุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ มีคุณภาพ สามารถนําไปใช้   

เป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษให้กับ

นักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

4.4 ผลการประเมินแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

4.4.1 ผลการเปร ียบเท ียบผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนก ่อนและหล ังเร ียนของผ ู ้ เร ียน                     

โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ  

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนโดยใช้แพลตฟอร์ม    

การเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ        

เพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ เป็นการวัดด้วยข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก      

จํานวน 30 ข้อ ดังแสดงตารางท่ี 4–11 
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ตารางที ่ 4–11 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนก่อนและหลังเร ียนของผู ้เร ียน                   

โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม   

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

                     (n = 25) 

คะแนน 

แบบทดสอบ 

จํานวน 

ผู้เรียน 
คะแนนเต็ม (𝑥̄) S.D. t - test 

ก่อนเรียน 25 30 14.08 5.23 
10.12** 

หลังเรียน 25 30 22.40 3.35 

**< 0.01, 𝑑𝑓 = 24 

จากตารางที่ 4 – 11 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน

โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ของกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 25 คน    

ปรากฏว่า ก่อนเรียนมีค่า (𝑥̅ = 14.08, S.D. = 5.23) และหลังเรียนมีค่า (𝑥̅ = 22.40, S.D. = 3.35) 

แสดงว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม      

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

เนื่องจากการออกแบบแพลตฟอร์มการเรียนรู้ได้จัดส่ือการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 

อีกทั้งการจัดกิจกรรมในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเป็นการนําเทคโนโลยีใหม่ ๆ 

เข้ามาช่วยให้ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการจัดการเรียนการสอนมากขึ ้น ส่งผลทําให้ผู ้เรียน            

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 

4.4.2 ผลการประเม ินท ักษะการส ื ่อสารภาษาอ ังกฤษของผ ู ้ เร ียนหล ังเร ียนท ี ่ เร ียน                   

โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ เป็นการแบบประเมินโดยใช้การประเมิน

ตามสภาพจริงเป็นรายบุคคล ดังแสดงตารางท่ี 4–12 
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ตารางที ่ 4–12 ผลการประเมินทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษของผู ้เร ียนหลังเรียนที ่เร ียน              

โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม     

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ      

(n = 25) 

ผลการประเมินทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

คนท่ี คะแนน แปลผล คนท่ี คะแนน แปลผล 

1 17 ดีมาก 14 14 ดี 

2 17 ดีมาก 15 16 ดีมาก 

3 16 ดีมาก 16 16 ดีมาก 

4 13 ดี 17 14 ดี 

5 16 ดีมาก 18 13 ดี 

6 17 ดีมาก 19 14 ดี 

7 17 ดีมาก 20 14 ดี 

8 15 ดี 21 12 ดี 

9 13 ดี 22 15 ดี 

10 13 ดี 23 14 ดี 

11 13 ดี 24 14 ดี 

12 14 ดี 25 13 ดี 

13 13 ดี    

คะแนนเต็ม 20 

คะแนนเฉล่ีย 14.52 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.56 

ระดับคุณภาพ ดี 

จากตารางที่ 4-12 ผลการประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนหลังเรียนที่เรียน

โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 14.52, S.D. = 1.56)  ซึ ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย           

ท่ีกําหนดไว้ ท้ังน้ี อาจเน่ืองมาจากกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานเปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติทักษะการสื่อสารผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีเป้าหมายและภารกิจที่ชัดเจน    

โดยผู้เรียนได้ฝึกการออกเสียง การนําเสนอเนื้อหา การใช้ไวยากรณ์และคําศัพท์ ตลอดจนความ
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คล่องแคล่วในการสื่อสารอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อม

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะยังช่วยส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ทําให้ผู้เรียน       

มีโอกาสนําภาษาอังกฤษไปใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมและสื่อสารในสถานการณ์ที่หลากหลาย ส่งผลให้

ผู้เรียนมีทักษะการส่ือสารในด้านการฟังและการพูดท่ีสูงข้ึน 

 



 

 

บทที่ 5 

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื ่อง การเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้.          

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ มีวัตถุประสงค์การวิจัย               

เพ่ือนําเสนอตามลําดับ ดังน้ี 

5.1 สรุปผล 

5.2 อภิปรายผล 

5.3 ข้อเสนอแนะ  

โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 

5.1 สรุปผล 

ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยได้ดังต่อไปน้ี 

5.5.1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม         

การเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ เป็นการผสาน         

การเรียนรู้แบบจุลภาค 4 ขั้นตอน กับการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 4 ขั้นตอน พบว่าจะประกอบด้วย       

5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การกําหนดกรอบเป้าหมายภารกิจระดับจุลภาค 2) การกําหนดกรอบความพร้อม

ระดับจุลภาค 3) การมีส่วนร่วมกับเนื้อหาระดับจุลภาค 4) การดําเนินการเล่นเกมเชิงภารกิจ 5) การ

ประเมินผลการปฏิบัติผ่านภารกิจ 

5.5.2 ผลการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ที่ประเมินความเหมาะสม

จากผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 ท่าน สรุปผลได้ดังน้ี 

5.5.2.1 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี ่ยวกับรายละเอียดของรูปแบบการเรียนรู้           

แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้าง

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (โดยรวม) มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.93 ,              

S.D. = 0.24) ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบจุลภาค           

โดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษ ที่พัฒนาขึ้น มีองค์ประกอบที่ครบถ้วนและสามารถนําไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา     

ระบบการเรียนรู้ต่อไปได้ 

5.5.2.2 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับรายละเอียดองค์ประกอบของรูปแบบ        

การเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ              
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เพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (แยกตามองค์ประกอบ) มีความเหมาะสมโดยรวม            

อยู ่ในระดับมากที ่สุด (𝑥̅ = 4.95 , S.D. = 0.21) ซึ ่งสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู ้ที ่พัฒนาข้ึน              

มีองค์ประกอบท่ีครบถ้วน มีองค์ประกอบท่ี ครบถ้วน 

5.5.3 ผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน               

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

(ภาพรวม) มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.75 , S.D. = 4.26) ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าคุณภาพ         

ของแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ มีคุณภาพ สามารถนําไปใช้เป็นเครื่องมือ              

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษให้กับนักเรียนได้อย่าง             

มีประสิทธิภาพ 

5.5.4 ผลการประเมินการใช้งานแพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน                   

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ          

ของกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 25 คน สรุปได้ดังน้ี 

5.5.4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนโดยใช้แพลตฟอร์มการ

เร ียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จ ักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ               

เพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ของกลุ่มตัวอย่าง 25 คน ปรากฏว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนก่อนเรียนมีค่า (𝑥̅ = 14.08 , S.D. = 5.23) และหลังเรียนมีค่า (𝑥̅ = 22.40 , S.D. = 3.35) 

แสดงว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม        

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

เน่ืองจากการออกแบบแพลตฟอร์มการเรียนรู้ได้จัดสื่อการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 

อีกทั้งการจัดกิจกรรมในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเป็นการนําเทคโนโลยีใหม่ ๆ 

เข้ามาช่วยให้ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการจัดการเรียนการสอนมากขึ ้น ส่งผลทําให้ผู ้เรียน              

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 

5.5.4.2 ผลการประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนหลังเรียนที่เรียน          

โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษเฉลี ่ยอยู ่ในระดับดี (𝑥̅ = 14.52 , S.D. = 1.56) แสดงว่าผลการประเมินทักษะ            

การสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่กําหนดไว้ ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจาก

กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติทักษะ        
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การสื่อสารผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีเป้าหมายและภารกิจที่ชัดเจน โดยผู้เรียนได้ฝึกการออกเสียง 

การนําเสนอเนื้อหา การใช้ไวยากรณ์และคําศัพท์ ตลอดจนความคล่องแคล่วในการสื่อสารอย่าง

ต่อเนื่อง นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิตอัจฉริยะยังช่วย

ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์     และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ทําให้ผู้เรียนมีโอกาสนําภาษาอังกฤษไปใช้

ในการปฏิบัติกิจกรรมและสื่อสารในสถานการณ์ที่หลากหลาย ส่งผลทําให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง       

การเรียนท่ีสูงข้ึน 

 

5.2 อภิปรายผล 

การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ        

เพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ ได้นําไปใช้กับกลุ ่มตัวอย่างที ่เป็นนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษา ของโรงเรียนมัธยมศึกษาเทศบาลเมืองปทุมธานี ในรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

จํานวน 25 คน ซ่ึงอภิปรายผลได้ดังน้ี 

5.2.1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ แบ่งออกเป็น 5 ส่วน ดังน้ี 

ส่วนที ่ 1 ผลการสังเคราะห์เป็นกระบวนการเรียนรู ้แบบจุลภาค ส่วนที ่ 2 ผลการสังเคราะห์                  

เป็นกระบวนการเร ียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐาน ส่วนที ่  3 ผลการสังเคราะห์เป็นองค์ประกอบ                    

ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้เสมือนจริงผ่านการเรียนรู ้แบบจักรวาลนฤมิต ส่วนท่ี 4 ผลการ

สังเคราะห์บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู ้ และส่วนที ่ 5 ผลการสังเคราะห์

องค์ประกอบของทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ โดยการออกแบบการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ้นมาจาก

การศึกษาเอกสาร และงานวิจ ัยต่าง ๆ ที ่ เก ี ่ยวข้องทั ้งในประเทศและต่างประเทศ เพื ่อทํา                

การสังเคราะห์การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคและการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน มาเป็นพื้นฐาน     

ในการออกแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานที่พัฒนาขึ้น การเรียนรู้แบบจุลภาคเป็น        

การแบ่งเนื้อหาการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ศึกษาเป็นหน่วยย่อย ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ในเวลา     

อันส้ัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Suvandy et al., 2024) ท่ีกล่าวว่ากระบวนการเรียนรู้ท่ีเน้นเน้ือหา

และกิจกรรมการเรียนรู้ขนาดเล็ก สามารถทําให้ผู้เรียน สามารถสําเร็จการเรียนรู้ได้ในระยะเวลาส้ัน

มาก อีกทั ้งยังช่วยให้ผู ้เร ียนปรับวิธีการเรียนให้เหมาะกับตนเองได้อย่างรวดเร็วและสะดวก             

และส่งเสริมการพัฒนาความรู้และทักษะได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น

ฐานยังช่วยให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานไปกับการเรียนรู้ สอดคล้องการงานวิจัยของ (Al-Jamili et al., 

2024) ที่ได้ให้นิยามการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน เป็นกลยุทธ์การสอนเชิงนวัตกรรม ที่ผสานเนื้อหา

การเรียนรู้เข้ากับเกมดิจิทัล เพื่อดึงดูดความสนใจ สร้างแรงจูงใจ และทําให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทาง
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ปัญญาสูงกับเนื้อหาที่เรียน ซึ่งเป็นสิ่งที ่วิธีสอนแบบดั้งเดิมที่เน้นครูเป็นศูนย์กลางมักทําได้ยาก 

นอกจากน้ียังช่วยให้ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมได้นานโดยไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย อีกด้วย 

5.2.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน             

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ           

จากการผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู ้เชี ่ยวชาญที ่มีต่อการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้          

แบบจุลภาค   โดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้าง

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ้น จากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอนด้วย

เทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 3 ท่าน พบว่า ผู ้เชี ่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้         

แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้าง

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ (Ashin Kovidadhaja, 2025)      

ได้กล่าวถึงประสิทธิผลของการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในประเทศเมียนมา โดยใช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียว      

วัดก่อนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า คะแนนทักษะการพูดหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง            

มีนัยสําคัญ นอกจากนี้เกมยังช่วยลดความวิตกกังวลและสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ งานวิจัยนี้ยืนยัน

ว่าการเรียนรู ้แบบใช้เกมเป็นฐานสามารถพัฒนาทั้งผลสัมฤทธิ ์ทางภาษาและปัจจัยด้านอารมณ์         

ของผู้เรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม 

5.2.3 ผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน              

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ        

มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด โดยสามารถนําไปใช้เป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษให้กับนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งส่งเสริมให้ผู้เรียน

สามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ตลอดเวลา และช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน อีกทั้งยังเป็น

การสร้างปฏิสัมพันธ์ในโลกความจริงเสมือนสามมิติ ทั้งนี้เพื่อนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน      

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Suvandy et al., 

2024) ที่กล่าวว่า สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิตเป็นแพลตฟอร์มความจริงเสมือน        

ที ่ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถ สร้างและมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมเสมือนได้ โดยจักรวาลนฤมิต      

จัดหาประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นเอกลักษณ์และสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถช่วยเพิ่มความมีส่วนร่วม

และแรงจูงใจของผู ้เรียน ด้วยเหตุนี ้ จักรวาลนฤมิตจึงถือเป็นเทคโนโลยีใหม่ทางการศึกษาที่ให้           

การเข้าถึงแหล่งเรียนรู้มากขึ้นผ่านการแลกเปลี่ยนข้อมูลในโลกเสมือนสามมิติ ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุ    

การเรียนรู้เชิงลึกและเนื่องจากการเติบโตและวิวัฒนาการอย่างรวดเร็ว จักรวาลนฤมิตจึงกลายเป็น
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เทคโนโลยีที ่ถูกนํามาประยุกต์ใช้ในการจัดการศึกษาแบบวิถีใหม่ โดยมีจุดมุ ่งหมายเพื่อส่งเสริม        

การเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 

5.2.4 ผลการประเมินหลังใช้งานแพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

สามารถอภิปรายได้ดังน้ี 

5.2.4.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน           

โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ แสดงว่านักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มที่นําไปใช้นั้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ยรวมเพิ่มขึ้น 8.32 คะแนน และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานลดลง

จาก 5.23 เป็น 3.35 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าหลังจากได้เรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มดังกล่าวแล้ว ผู้เรียน        

มีคะแนนที่กระจายตัวน้อยลงหรือมีความสมํ่าเสมอมากขึ้นเมื่อเทียบกับก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่า

แพลตฟอร์มนี้ไม่เพียงแต่ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวมของผู้เรียนเท่านั้น แต่ยังช่วย  

ลดความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้ในระดับหน่ึง  

5.2.4.2 ผลการประเมินทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษของผู ้เรียนหลังเรียนที ่เรียน             

โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ มีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 14.52 หมายถึง 

ผู ้เรียนมีทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ อยู ่ในระดับดี สอดคล้องกับ (Daiu & Mihali, 2025)              

ที่แสดงให้เห็นว่าการใช้เครื ่องมือดิจิทัลสามารถช่วยพัฒนาทักษะของผู้เรียนได้อย่างมีนัยสําคัญ        

โดยกลุ่มที่ฝึกทักษะการสื่อสารด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่ มีความคล่องแคล่วในการพูดภาษาอังกฤษ 

และสอดคล้องกับ (Dhivya et al., 2023) การประยุกต์ใช้แอป ELSA ร่วมกับสื ่อการเรียนรู้            

แบบมัลติมีเดีย ส่งผลให้การพัฒนาทักษะสื่อสารภาษาอังกฤษระดับมืออาชีพ ดีขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ 

ผู้เรียนมีความพึงพอใจและมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยสรุปได้ว่า การเรียนรู้ที่ผสมผสานเทคโนโลยี     

ล้ําสมัยช่วยยกระดับทักษะการส่ือสารจริงอย่างมีประสิทธิผล 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยคร้ังน้ี 

5.3.1.1 บทเรียนหรือบทสนทนาที่เตรียมให้ผู้เรียนควรมีสถานการณ์ที่หลากหลายมาก 

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถศึกษาและพัฒนาทักษะการส่ือสารได้มากข้ึน 
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5.3.1.2 การออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึงความแตกต่าง และความรู้พื้นฐานของผู้เรียน 

เน่ืองจากผู้เรียนแต่ละคนมีพ้ืนฐานการเรียนรู้ท่ีต่างกัน  

5.3.2 ข้อเสนอแนะสําหรับงานวิจัยคร้ังต่อไป 

5.3.2.1 ผู ้ว ิจัยควรมีการพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู ้ และกิจกรรมการเรียนรู ้ให้

หลากหลายครอบคลุมในระดับชั้นอื่นๆ เพื่อขยายโอกาสในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนทั้งในและนอก

สถานศึกษา 

5.3.2.2 ผู้วิจัยสามารถพัฒนาห้องเรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ

ในการทํากิจกรรมท่ีหลากหลายมากข้ึน เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน
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รายนามผู้เช่ียวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน 

แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

ตารางที ่ ก-1  รายนามผู ้เชี ่ยวชาญประเมินรูปแบบการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน           

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษ 

ลําดับท่ี ช่ือ - นามสกุล ตําแหน่ง สถานท่ีทํางาน 

1 นางนุชรี ศรีนาค ครูชํานาญการ ผู้รับผิดชอบ 

ตําแหน่งประธานกลุ่มสาระ

การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

โรงเรียนมัธยมศึกษา

เทศบาลเมืองปทุมธานี 

2 นางสาวโสภา มณีโชติ ครูชํานาญการพิเศษ 

ผู้รับผิดชอบตําแหน่ง 

รองประธานกลุ่มสาระ 

การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

โรงเรียนมัธยมศึกษา

เทศบาลเมืองปทุมธานี 

3 นายอนุศาสตร์ ตาเสน  อาจารย์สาขา เทคโนโลยี

ดิจิทัลเพ่ือการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

จันทรเกษม 
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ตารางท่ี ก-2  รายนามผู้เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

เชิงพฤติกรรมสําหรับแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรมสําหรับแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและระดับการวัดและแบบประเมิน

ความสอดคล้องทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษกับเกณฑ์การให้คะแนนตามสภาพจริง 

ลําดับท่ี ช่ือ - นามสกุล ตําแหน่ง สถานท่ีทํางาน 

1 MRS. MARLYN 

MARAVILLA ACEDILLO  

ครูชาวต่างชาติ  

ผู้รับผิดสอบการสอน 

วิชาภาษาอังกฤษ 

เพ่ือการส่ือสาร 

คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

สอนท่ีโรงเรียนเทศบาล

เมืองปทุมธานี 

2 MR. JEFFERSON 

ALCAREZ ALESNA 

ครูชาวต่างชาติ  

ผู้รับผิดสอบการสอน 

วิชาภาษาอังกฤษ 

เพ่ือการส่ือสาร 

คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

สอนท่ีโรงเรียนมัธยมศึกษา

เทศบาลเมืองปทุมธานี 

3 MRS. KC LYN MIRANDA 

TOGONON 

ครูชาวต่างชาติ  

ผู้รับผิดสอบการสอน 

วิชาภาษาอังกฤษ 

เพ่ือการส่ือสาร 

คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

สอนท่ีโรงเรียนเทศบาล

เมืองปทุมธานี 
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ตารางที่ ก-3  รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน           

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษ 

ลําดับท่ี ช่ือ - นามสกุล ตําแหน่ง สถานท่ีทํางาน 

1 อาจารย์ ดร.จารุวรรณ 

กาฬภักดี 

อาจารย์ประจําสาขาวิจัย

และพัฒนาการสอน

วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี 

สถาบันวิจัยพัฒนา และ

สาธิตการศึกษา 

มหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ 

2 นางนุชรี ศรีนาค ครูชํานาญการ 

ผู้รับผิดชอบ 

ตําแหน่งประธานกลุ่ม

สาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ 

โรงเรียนมัธยมศึกษา

เทศบาลเมืองปทุมธานี 

3 MR. JEFFERSON 

ALCAREZ ALESNA 

ครูชาวต่างชาติ  

ผู้รับผิดสอบการสอน 

วิชาภาษาอังกฤษ 

เพ่ือการส่ือสาร 

คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

สอนท่ีโรงเรียนมัธยมศึกษา

เทศบาลเมืองปทุมธานี 
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ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

 

ช่ือหัวข้อวิทยานิพนธ์ การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

ผู้วิจัย นายสรธร เกิดในมงคล 

หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร. พินันทา ฉัตรวัฒนา 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ศาสตราจารย์ ดร. พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 

จุดมุ่งหมาย  เพ่ือให้ผู้เช่ียวชาญประเมินรูปแบบการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน 

วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

2. เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 
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แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

 

ช่ือผู้ประเมินรูปแบบ  ...................................................................................................................... 

ตําแหน่ง   ...................................................................................................................... 

สถานท่ีทํางาน   ...................................................................................................................... 

คําช้ีแจง 

การประเมินความเหมาะสมเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

ประกอบด้วยคําถามเกี ่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู ้ฯ โดยท่านสามารถพิจารณา

รายละเอียดของรูปแบบการเรียนรู้ได้จากเอกสารรูปแบบการเรียนรู้ท่ีส่งมาพร้อมกันน้ี 

โปรดทําเคร่ืองหมาย ✓ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการ

พิจารณาดังน้ี 

 

5   หมายถึง  เหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

4   หมายถึง  เหมาะสมในระดับมาก 

3   หมายถึง  เหมาะสมในระดับปานกลาง 

2   หมายถึง  เหมาะสมในระดับน้อย 

1   หมายถึง  เหมาะสมในระดับน้อยท่ีสุด 

 

ส่ิงท่ีแนบมาด้วย 

1. เน้ือหารายละเอียดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

2. แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 
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ตอนท่ี 1 รายละเอียดของรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ (โดยรวม) 

องค์ประกอบของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม  หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 

2. หลักการและแนวคิดท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานในการ

ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสม

ในระดับใด 

  
    

3. องค์ประกอบของรูปแบบมีความเหมาะสมในระดับใด  

**พิจารณาในด้านความครอบคลุมตามองค์ประกอบหลักของรูปแบบการเรียนการสอนท่ัวไป 

           2.1 ปัจจัยนําเข้า     
 

    

3.2 กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาค

โดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

  
    

           2.3 ผลผลิต 
  

    

           2.4 ข้อมูลป้อนกลับ 
  

    

3. การจัดแต่ละองค์ประกอบของรูปแบบฯ มี

ความสัมพันธ์สอดคล้องซ่ึงกันและกัน 

  
    

4. การเรียบเรียงลําดับขององค์ประกอบใน

รูปแบบการสอนมีความเหมาะสม 

  
    

5. การเรียบเรียงลําดับขององค์ประกอบใน

รูปแบบการสอน ทําให้สามารถเข้าใจได้ง่าย 

      

6. องค์ประกอบของรูปแบบฯ มีความสมบูรณ์ 

ครอบคลุมความต้องการ 

      

7. ภาพรวมขององค์ประกอบของรูปแบบฯ ตรง

ตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

  
    

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับรายละเอียดของรูปแบบ

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

................................................................................................................................................................  
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ตอนท่ี 2 รายละเอียดองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ  

(แยกตามองค์ประกอบ) 

องค์ประกอบของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม  หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 

1. ปัจจัยนําเข้า 

1.1 วัตถุประสงค์การเรียน       

1.2 ผู้เรียน       

1.3 ผู้สอน       

1.4 ส่ือและอุปกรณ์       

1.5 กิจกรรมการเรียนรู้       

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมสําหรับองค์ประกอบปัจจัยนําเข้า 

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

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

องค์ประกอบของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม  หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 

2. กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะ 

2.1 กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม

เป็นฐาน 

      

   2.1.1 การกําหนดกรอบเป้าหมายภารกิจ

ระดับจุลภาค 

      

   2.1.2 การกําหนดกรอบความพร้อมระดับ

จุลภาค 

      

   2.1.3 การมีส่วนร่วมกับเน้ือหาระดับจุลภาค       

   2.1.4 การดําเนินการเล่นเกมเชิงภารกิจ       

   2.1.5 การประเมินผลการปฏิบัติผ่านภารกิจ       

2.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะ 

      

  2.2.1 เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์       
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  2.2.2 จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ       

2.2.2.1 พ้ืนท่ีการเรียนรู้แบบด่ืมด่ํา       

2.2.2.2 พ้ืนท่ีการเล่นเกมแบบด่ืมด่ํา       

2.2.2.3 พ้ืนท่ีการนําเสนองานแบบด่ืมด่ํา       

2.2.2.4 พ้ืนท่ีแฟ้มสะสมงานแบบด่ืมด่ํา       

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมสําหรับองค์ประกอบ  กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

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

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

องค์ประกอบของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม  หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 

3. ผลผลิต 

3.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน       

3.2 ทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ       

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมสําหรับองค์ประกอบ ผลผลิต 

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

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

องค์ประกอบของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม  หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 

4. ข้อมูลป้อนกลับ 

4.1 ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน       

4.2 ผลการประเมินทักษะการส่ือสารภาษา 

อังกฤษ 

      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมสําหรับองค์ประกอบ ข้อมูลป้อนกลับ 

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

................................................................................................................................................................ 
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ตอนท่ี 3 รูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ (ด้านการนําไปใช้) 

องค์ประกอบของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม  หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 

1. รูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการ

ส่ือสารภาษาอังกฤษ มีความเหมาะสมในการ

พัฒนาทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษอยู่ใน

ระดับใด 

      

2. ข้ันตอนและกิจกรรมของรูปแบบการเรียนรู้

แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสาร

ภาษาอังกฤษ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับใด 

      

3. ภาพรวมรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดย

ใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะ

การส่ือสารภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับใด 

      

4. รูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกม

เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการ

ส่ือสารภาษาอังกฤษ สามารถนําไปใช้เป็น

แนวทางในการพัฒนาทักษะการส่ือสาร

ภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับใด 

      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมสําหรับรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ

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

................................................................................................................................................................  
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ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้อันเป็น

ประโยชน์ต่องานวิจัยคร้ังน้ีเป็นอย่างมาก  

ผู้วิจัย นายสรธร  เกิดในมงคล 

โทรศัพท์ 080-070-8874 

E-mail s6702052810521@email.kmutnb.ac.th 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

mailto:s6702052810521@email.kmutnb.ac.th


 

  

 

145 

145 

 
91 

แบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

 

ช่ือหัวข้อวิทยานิพนธ์ การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

 

ผู้วิจัย นายสรธร เกิดในมงคล 

หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร. พินันทา ฉัตรวัฒนา 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ศาสตราจารย์ ดร. พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 

 

จุดมุ่งหมาย เพ่ือให้ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยได้

พัฒนาข้ึน 

 

วัตถุประสงค์ 

 

1. เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

2. เพื ่อประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 
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แบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

 

ช่ือผู้ประเมิน      ...................................................................................................................... 

ตําแหน่ง   ...................................................................................................................... 

สถานท่ีทํางาน   ...................................................................................................................... 

คําช้ีแจง 

การประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเร ียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

ประกอบด้วยคําถามเกี่ยวกับการใช้งานของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ฯ โดยท่านสามารถพิจารณา

รายละเอียดต่างๆ ได้จากคู่มือแพลตฟอร์มการเรียนรู้ท่ีได้ส่งมาพร้อมกันน้ี 

โปรดทําเคร่ืองหมาย ✓ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการ

พิจารณาดังน้ี 

 

5   หมายถึง  มีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด 

4   หมายถึง  มีคุณภาพในระดับมาก 

3   หมายถึง  มีคุณภาพในระดับปานกลาง 

2   หมายถึง  มีคุณภาพในระดับน้อย 

1   หมายถึง  มีคุณภาพในระดับน้อยท่ีสุด 

 

ส่ิงท่ีแนบมาด้วย 

1. คู ่ม ือการใช ้งานของแพลตฟอร ์มการเร ียนร ู ้แบบจุลภาคโดยใช ้ เกมเป ็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

2. แบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 
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แบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ  หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 

ด้านการออกแบบ 

1. ความสามารถในการเรียกใช้งาน 

แฟลตฟอร์ม 

  
    

2. ความสามารถของแพลตฟอร์ม 

ในการแสดงผลเน้ือหาได้อย่างถูกต้อง 

และเหมาะสม 

    
 

    

3. แพลตฟอร์มมีการออกแบบท่ีง่าย 

ต่อการตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน 

  
    

4. แพลตฟอร์มมีการเช่ือมโยงเน้ือหา 

และกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ือง 

  
    

ด้านความสามารถในการทํางาน 

5. ความถูกต้องในการทํางาน 

บนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

  
    

6. ความถูกต้องของแพลตฟอร์ม 

ในการเรียนรู้ผ่านเกมตรงตาม 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

  
    

7. ความสามารถของแพลตฟอร์ม 

ในการเช่ือมโยงกิจกรรมเกม 

ในการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 
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8. ความสามารถของแพลตฟอร์ม 

ในการตอบสนองกับผู้เรียนภายใน

สภาพแวดล้อมจักรวาลนฤมิต 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

      

9. ความสามารถของแพลตฟอร์ม 

ในการสนับสนุนการเรียนรู้ 

และการปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างต่อเน่ือง 

      

ด้านความสะดวกต่อการใช้งาน 

10. ความสะดวกในการเข้าใช้งานแฟลตฟอร์ม       

11. ความสะดวกในการเรียนรู้ 

และทําความเข้าใจวิธีใช้งานแพลตฟอร์ม 

      

12. ความชัดเจนของเมนู สัญลักษณ์  

และคําส่ังภายในแพลตฟอร์ม 

      

13. ความสะดวกในการเข้าถึงบทเรียน 

กิจกรรม และเกมการเรียนรู้ 

      

14. ความน่าสนใจของสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตท่ีช่วยดึงดูดผู้เรียน 

      

15. ความสะดวกของแพลตฟอร์ม 

ต่อการใช้งานผ่านอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย 

      

ด้านประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม 

16. ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม 

ในการแสดงผลเน้ือหาการเรียนรู้ 

      

17. ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม 

ในการแสดงภาพ เสียง และส่ือมัลติมีเดีย 

ได้อย่างสมบูรณ์ 
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18. ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม 

ในการรองรับการใช้งานอย่างต่อเน่ือง 

โดยไม่เกิดข้อผิดพลาดหรือการหยุดทํางาน 

      

19. ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม 

ในการรองรับการใช้งานผ่านอุปกรณ์ 

และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย 

      

20. ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม 

ในการสนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์ 

ระหว่างผู้เรียนภายในสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

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

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

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

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

 

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้อันเป็น

ประโยชน์ต่องานวิจัยคร้ังน้ีเป็นอย่างมาก  

ผู้วิจัย นายสรธร  เกิดในมงคล 

โทรศัพท์ 080-070-8874 

E-mail s6702052810521@email.kmutnb.ac.th 
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แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

สําหรับแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและระดับการวัด 

 

ช่ือหัวข้อวิทยานิพนธ์ การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

ผู้วิจัย นายสรธร เกิดในมงคล 

หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร. พินันทา ฉัตรวัฒนา 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ศาสตราจารย์ ดร. พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 

 

จุดมุ่งหมาย  เพ่ือประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรมสําหรับแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและระดับการวัด 
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แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

สําหรับแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและระดับการวัด 

 

ช่ือผู้ประเมินรูปแบบ  ...................................................................................................................... 

ตําแหน่ง   ...................................................................................................................... 

สถานท่ีทํางาน   ...................................................................................................................... 

คําอธิบาย 

การประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมสําหรับ

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและระดับการวัด โดยให้ท่านพิจารณาว่าข้อสอบที่สร้างขึ้นมีความ

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีกําหนดหรือไม่ ซ่ึงเกณฑ์การพิจารณาให้น้ําหนัก ดังน้ี 

 

-1   หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบน้ันไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีกําหนด 

0    หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบน้ันสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีกําหนดหรือไม่ 

+1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบน้ันสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีกําหนด 

 

ส่ิงท่ีแนบมาด้วย 

1. แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมสําหรับ

แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและระดับการวัด 
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แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

สําหรับแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและระดับการวัด 

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

และแบบทดสอบ 

ระดับการวัด 

ระดับความ

สอดคล้องข้อสอบ

กับระดับการวัด 

ระดับความ

สอดคล้องข้อสอบ

กับวัตถุประสงค์ 
ด้า

นค
วา

มจํ
า 

ด้า
นค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 

ด้า
นนํ

าไ
ปใ

ช้ 

(+
1)

 ส
อด

คล้
อง

 

(0
) ไ

ม่แ
น่ใ

จ 

(-1
) ไ

ม่ส
อด

คล้
อง

 

(+
1)

 ส
อด

คล้
อง

 

(0
) ไ

ม่แ
น่ใ

จ 

(- 1
) ไ

ม่ส
อด

คล้
อง

 

บทท่ี 1 เร่ืองการถามข้อมูล (Just Asking – Asking for Information) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. ผู้เรียนสามารถใช้

โครงสร้าง 

รูปแบบประโยคคําถาม

ทางอ้อม  

ในการสอบถามข้อมูลได้

อย่างถูกต้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

      

แบบทดสอบ 

1. Which sentence is 

the most polite? 

a. What time does it 

leave? 

b. Tell me what 

time it leaves. 

c. Could you tell 

me what time it 

leaves? 

  

✓ 
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d. What time is it 

leaving? 

 

2. Choose the correct 

indirect question: 

a. Could you tell 

me what time does 

it leave? 

b. Could you tell 

me what time it 

leaves? 

c. Could you tell 

me what time it 

leave? 

d. Could you tell 

me what time 

leaving it? 

 

3. If the bus leaves at 

10:00 a.m. and takes 1 

hour, when will it 

arrive? 

a. 10:15 a.m. 

b. 10:30 a.m. 

c. 10:45 a.m. 

d. 11:00 a.m. 

 

4. Which question asks 

about duration? 

 
 
 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
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a. How long does it 

take? 

b. What time does it 

leave? 

c. How much does 

it cost? 

d. Where does it 

go? 

 

5. Which situation 

matches this question: 

“Could you tell me 

how much it costs?” 

a. Asking about time 

b. Asking about 

place 

c. Asking about 

price 

d. Asking about 

duration 

 

6. Why does the tourist 

use “Could you tell 

me…” instead of “What 

time does it leave?” 

a. To be more 

polite 

b. To ask about 

price 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
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c. To give 

information 

d. To confirm the 

location 

 

7. What can we infer 

about the tourist’s 

purpose? 

a. The tourist wants 

to buy food 

b. The tourist wants 

to travel to the city 

center 

c. The tourist wants 

to complain about 

the bus 

d. The tourist wants 

to work at the 

station 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 2 เร่ืองการซ้ือของและราคา (It’s a Bargain – Shopping & Prices) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

2. ผู้เรียนสามารถใช้

โครงสร้างเปรียบเทียบ

ราคาและใช้คําถามอย่าง

สุภาพได้ 

         

แบบทดสอบ 

8. Which sentence 

shows comparison? 

a. It is nice. 

 

 

 

 

 

 

✓ 
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b. It is cheaper than 

this one. 

c. It is big. 

d. It is blue. 

 

9. Which is the correct 

comparative form? 

a. more cheap 

b. cheaping 

c. cheaper 

d. cheapest 

 

10. Which question 

asks about price 

politely? 

a. Give me the 

price. 

b. What is price? 

c. Tell price now. 

d. How much is 

this? 

 

11. If one shirt costs 

$20 and another costs 

$15, what is true? 

a. The $15 shirt is 

cheaper 

b. The $20 shirt is 

cheaper 

 

 

 

 

 

✓ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 

 



 

  

 

157 

157 

 
91 

c. They are the 

same price 

d. The $15 shirt is 

more expensive 

 

12. Which sentence 

expresses a bargain? 

a. It is expensive. 

b. It is cheap. 

c. It is a good 

bargain. 

d. It is big. 

 

13. Why does the 

customer ask for 

something cheaper? 

a. The shirt is too 

small 

b. The shirt is too 

expensive 

c. The shirt is poor 

quality 

d. The shirt is too 

big 

 

14. What can we infer 

about the second shirt? 

a. It is more 

expensive than the 

first shirt 

 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
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b. It is not available 

in the store 

c. It is lower quality 

than the first shirt 

d. It is cheaper and 

acceptable to the 

customer 

 

15. Which sentence 

best explains why the 

customer decides to 

buy the second shirt? 

a. It is cheaper and 

looks nice  

b. It is more popular 

than the first one 

c. It is bigger than 

the first one 

d. It is the same 

price as the first 

one 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 3 เร่ืองการเดินทางและการบอกเส้นทางกับตําแหน่ง  

(Getting Around – Directions & Locations) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

3. ผู้เรียนสามารถใช้

ภาษาอังกฤษในการถาม

และบอกเส้นทาง โดยใช้คํา 

บุพบทบอกตําแหน่งได้อย่าง

ถูกต้อง 
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แบบทดสอบ 

16. Which sentence is 

used to ask for 

directions politely? 

a. Where is the 

bank? 

b. Tell me where 

the bank is. 

c. Could you tell 

me how to get to 

the bank? 

d. Bank is where? 

 

17. Which sentence 

gives direction? 

a. How much is it? 

b. Turn left at the 

corner. 

c. What time is it? 

d. Where are you? 

 

18. Which preposition 

shows location? 

a. run 

b. go 

c. turn 

d. next to 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
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19. If you go straight 

and turn right, what are 

you doing? 

a. Asking price 

b. Giving directions 

c. Talking about 

time 

d. Describing food 

 

20. Which sentence is 

correct? 

a. It is next to the 

bank. 

b. It is next the 

bank. 

c. It is next at the 

bank. 

d. It is next on the 

bank. 

 

21. What can we infer 

about the location of 

the bank? 

a. It is far from the 

post office 

b. It is next to the 

post office 

c. It is across from 

the post office 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
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d. It is behind the 

post office 

 

22. Why does the 

tourist ask “Is it far 

from here?” 

a. To know the 

direction 

b. To know the 

distance 

c. To know the 

price 

d. To know the 

location 

 

23. Which step comes 

after “Go straight” 

according to the 

dialogue? 

a. Turn right at the 

corner 

b. Stop at the post 

office 

c. Turn left at the 

corner 

d. Go across the 

park 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
 

 

บทท่ี 4 เร่ืองการวางแผน การเชิญชวน และการนัดหมาย 

(Making Plans – Invitations & Arrangements) 
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

4. ผู้เรียนสามารถใช้

ภาษาอังกฤษในการเชิญ

ชวน การตอบรับ และ

ปฏิเสธ โดยใช้สํานวน

เก่ียวกับการวางแผนได้

อย่างถูกต้อง 

         

แบบทดสอบ 

24. Which sentence is 

an invitation? 

a. I am busy. 

b. Let’s go now. 

c. Would you like to 

go to the cinama? 

d. I like movies. 

 

25. Which sentence 

shows acceptance? 

a. That sounds 

great. 

b. I’m busy. 

c. I can’t go. 

d. Maybe later. 

 

26. Which sentence is a 

polite refusal? 

a. No. 

b. I’m sorry, I can’t. 

c. I don’t want to 

go. 

  

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

✓ 
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d. Go alone. 

 

27. If someone says 

“I’m busy,” what does 

it mean? 

a. They accept 

b. They agree 

c. They invite 

d. They refuse 

 

28. Which sentence is 

correct? 

a. Would you like 

go to the cinema? 

b. Would you like 

to go to the 

cinema? 

c. Would you like 

going to the 

cinema? 

d. Would you like 

goes to the cinema? 

 

29. What can we infer 

about Tom’s response 

“Sure, that works for 

me.”? 

a. He refuses the 

plan 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 
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b. He agrees to the 

new time 

c. He wants to 

change the place 

d. He is not sure 

about the plan 

 

30. Which statement 

best describes the final 

plan? 

a. They cancel the 

plan 

b. They go at 7:00 

p.m. 

c. They choose a 

different activity 

d. They agree to 

meet at 8:00 p.m. 

 

 

 

 

 

 

 

✓ 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม สําหรับการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรมของการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

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

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

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับ

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมการเรียนรู้อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยเป็นอย่างมาก 

นายสรธร  เกิดในมงคล 

โทรศัพท์ 080-070-8874 

E-mail s6702052810521@email.kmutnb.ac.th 
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แบบประเมินความสอดคล้องทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ (IOC)  

เกณฑ์การให้คะแนนตามสภาพจริง 

 

ช่ือหัวข้อวิทยานิพนธ์ การเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

ผู้วิจัย นายสรธร เกิดในมงคล 

หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร. พินันทา ฉัตรวัฒนา 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ศาสตราจารย์ ดร. พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 

จุดมุ่งหมาย  เพ่ือให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษท่ี

ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน 

วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อประเมินความสอดคล้องทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (IOC) เกณฑ์การให้คะแนน

ตามสภาพจริง (Rubric score) ของการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 
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แบบประเมินความสอดคล้องทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ (IOC)  

เกณฑ์การให้คะแนนตามสภาพจริง 

ช่ือผู้ประเมินรูปแบบ  ...................................................................................................................... 

ตําแหน่ง   ...................................................................................................................... 

สถานท่ีทํางาน   ...................................................................................................................... 

คําอธิบาย 

 ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการรับรู้ ทําความเข้าใจ 

สารท่ีได้รับ  

โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังน้ี  

 1) การฟัง คือ ความสามารถในการตีความจากภาษาอังกฤษท่ีได้ยินในสถานการณ์ต่าง ๆ  

2) การพูด คือ ความสามารถในการถ่ายทอดความคิด ความรู้สึก และความคิดเห็นของตนเอง

ออกมาเป็นภาษาอังกฤษอย่างชัดเจน เหมาะสม และมีประสิทธิภาพ ทักษะดังกล่าวครอบคลุมความ

เข้าใจเนื้อหาและเจตนาของผู้พูด การออกเสียงและสําเนียงที่เหมาะสม การเลือกใช้คําศัพท์และ

โครงสร้างภาษา ความคล่องแคล่วในการสื ่อสาร และความสามารถในการโต้ตอบกับผู ้อื ่นใน

สถานการณ์จริง 

 

คําช้ีแจง 

 การประเมินความสอดคล้องทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (IOC) เกณฑ์การให้คะแนนตาม

สภาพจริงของการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะ เพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ประกอบด้วยเกณฑ์การให้คะแนนตามสภาพ

จริง (Rubric score) โดยท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของรูปแบบเกณฑ์การให้คะแนนตาม

สภาพจริง (Rubric score) ท่ีส่งมาพร้อมกันน้ี 

 

โปรดทําเครื ่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการ 

พิจารณาดังน้ี 

+1  หมายถึง  ความสอดคล้องกับคําถาม 

  0  หมายถึง  ไม่แน่ใจในความสอดคล้องกับคําถาม 

 -1  หมายถึง  ไม่ความสอดคล้องกับคําถาม 
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การประเมินความสอดคล้องทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ (IOC)  

เกณฑ์การให้คะแนนตามสภาพจริง 

ประเด็นการประเมิน ข้อเกณฑ์การให้คะแนนประเมิน ตามสภาพจริง 
ผู้เช่ียวชาญ 

+1 0 -1 

1. การออกเสียง 

 

1.1 ออกเสียงชัดเจน  

เข้าใจทุกคําเป็นอย่างดี ทํานองเสียงถูกต้อง  

คิดเป็น 100% (4 คะแนน) 

   

1.2 ออกเสียงชัดเจนเกือบทุกคํา  

เข้าใจเกือบทุกคํา ทํานองเสียงผิดพลาดเล็กน้อย 

คิดเป็น 75%  (3 คะแนน) 

   

1.3 ออกเสียงชัดเจนบางคํา  

เข้าใจบางคํา ทํานองเสียงไม่ถูก ต้องตามปกติ  

คิดเป็น 50% (2 คะแนน) 

   

1.4 ออกเสียงไม่ชัดเจน 

ออกเสียงผิดหลายจุด ไม่คํานึงถึงทํานองเสียง  

คิดเป็น 25% (1 คะแนน) 

   

2. เน้ือหา 

 

2.1 การพูดมีเน้ือหาท่ีสอดคล้องกับหัวข้อ 

ท่ีสนทนา ตอบได้ตรงคําถามท้ังหมด  

มีความคิดสร้างสรรค์  

คิดเป็น 100% (4 คะแนน) 

   

2.2 การพูดมีเน้ือหาท่ีสอดคล้องกับหัวข้อ 

ท่ีสนทนา ตอบไม่ตรงคําถามบ้างบางข้อ  

ไม่เกิน 1-2 ข้อ  

คิดเป็น 75% (3 คะแนน) 

   

2.3 การพูดมีเน้ือหาท่ีสอดคล้องกับหัวข้อ 

ท่ีสนทนาน้อย ตอบไม่ตรงคําถามหลายข้อ  

คิดเป็น 50% (2 คะแนน) 

   

2.4 การพูดมีเน้ือหาท่ีไม่สอดคล้องหัวข้อ 

ท่ีสนทนา ส่วนมากตอบไม่ตรงคําถาม          

หยุดคิดนาน คิดเป็น 25% (1 คะแนน) 
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3. ไวยากรณ์ 

 

3.1 ใช้โครงสร้างไวยากรณ์ได้ถูกต้องแม่นยํา  

มีการใช้ประโยคท่ีซับซ้อนในการส่ือสาร  

คิดเป็น 100% (4 คะแนน) 

   

3.2 ใช้ไวยากรณ์ได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่  

มีข้อผิดพลาดเล็กน้อย 1-2 จุดท่ีไม่ส่งผล 

ต่อความเข้าใจ  

คิดเป็น 75% (3 คะแนน) 

   

3.3 ใช้ไวยากรณ์ถูกต้อง น้อยกว่าคร่ึง  

คิดเป็น 50% (2 คะแนน) 

   

3.4 ใช้ไวยากรณ์ผิดพลาดอยู่มาก  

โครงสร้างประโยคมีความผิดพลาดสูง  

คิดเป็น 25%  (1 คะแนน) 

   

4. คําศัพท์ 4.1 ใช้คําศัพท์ได้ถูกต้องหลากหลาย  

เหมาะสมกับบริบททุกคํา  

คิดเป็น 100%  (4 คะแนน) 

   

4.2 ใช้คําศัพท์ได้ถูกต้องหลากหลาย  

และเหมาะสมกับบริบทส่วนใหญ่  

คิดเป็น 75% (3 คะแนน) 

   

4.3 ใช้คําศัพท์ได้ค่อนข้างจํากัด  

และไม่เหมาะสมกับบริบทบางคํา  

คิดเป็น 50% (2 คะแนน) 

   

4.4 ใช้คําศัพท์ได้น้อยมาก  

และไม่เหมาะสมกับบริบทส่วนใหญ่  

คิดเป็น 25% (1 คะแนน) 

   

5. ความคล่องแคล่ว 5.1 พูดต่อเน่ืองได้โดยไม่ติดขัด ไม่มีการหยุด 

ชะงักท่ีไม่จําเป็น เช่ือมโยงประโยคได้ดีเย่ียม  

คิดเป็น 100% (4 คะแนน) 

   

5.2 พูดได้คล่องแคล่วเป็นส่วนใหญ่ มีการหยุดคิด

เป็นระยะแต่ไม่กระทบกระแสการสนทนา  

คิดเป็น 75%   (3 คะแนน) 
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5.3 พูดติดขัดบ่อยคร้ัง ต้องใช้เวลาหยุดคิดนาน 

คิดเป็น 50% (2 คะแนน) 

   

5.4 พูดติดขัดตลอดเวลา การส่ือสารไม่ต่อเน่ือง 

คิดเป็น 25%  (1 คะแนน) 

   

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม สําหรับประเมินความสอดคล้องทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ (IOC) เกณฑ์การ

ให้คะแนนตามสภาพจริงของการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

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

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

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

 

 

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาประเมินความสอดคล้องทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ

(IOC) เกณฑ์การให้คะแนนตามสภาพจริงการเรียนรู้อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยคร้ังน้ีเป็นอย่างมาก 

นายสรธร  เกิดในมงคล 

โทรศัพท์ 080-070-8874 

E-mail s6702052810521@email.kmutnb.ac.th 
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แบบประเมินทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

ลําดับ 

1. การออก

เสียง 

2. เน้ือหา 3. ไวยากรณ์ 4. คําศัพท์ 5. ความ

คล่องแคล่ว 

รวม

คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1  

1                      

2                      

3                      

4                      

5                      

6                      

7                      

8                      

9                      

10                      

11                      

12                      

13                      

14                      

15                      

16                      

17                      

18                      

19                      

20                      

21                      

22                      

23                      

24                      

25                      
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เกณฑ์การให้คะแนนทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษตามสภาพจริง 

ประเด็น 

การประเมิน 

ระดับคะแนน 

4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

1. การออกเสียง 

 

ออกเสียงชัดเจน 

เข้าใจทุกคําเป็น

อย่างดี ทํานอง

เสียงถูกต้อง คิด

เป็น 100% 

ออกเสียงชัดเจน

เกือบทุกคํา 

เข้าใจเกือบทุกคํา 

ทํานองเสียง

ผิดพลาดเล็กน้อย 

คิดเป็น 75%   

ออกเสียงชัดเจน

บางคํา เข้าใจบาง

คํา ทํานองเสียง

ไม่ถูก ต้อง

ตามปกติ คิดเป็น 

50% 

ออกเสียงไม่

ชัดเจน ออกเสียง

ผิดหลายจุด ไม่

คํานึงถึงทํานอง

เสียง คิดเป็น 

25% 

2. เน้ือหา การพูดมีเน้ือหาท่ี

สอดคล้องกับ

หัวข้อท่ีสนทนา 

ตอบได้ตรง

คําถามท้ังหมด มี

ความคิด

สร้างสรรค์ 

100% 

การพูดมีเน้ือหาท่ี

สอดคล้องกับ

หัวข้อท่ีสนทนา 

ตอบไม่ตรง

คําถามบ้างบาง

ข้อ ไม่เกิน 1-2 

ข้อ คิดเป็น 75% 

การพูดมีเน้ือหาท่ี

สอดคล้องกับ

หัวข้อท่ีสนทนา

น้อย    ตอบไม่

ตรงคําถามหลาย

ข้อ คิดเป็น 50% 

การพูดมีเน้ือหาท่ี

ไม่สอดคล้อง

หัวข้อท่ี สนทนา 

ส่วนมากตอบไม่

ตรงคําถาม หยุด

คิดนาน คิดเป็น 

25% 

3. ไวยากรณ์ 

 

ใช้โครงสร้าง

ไวยากรณ์ได้

ถูกต้องแม่นยํา มี

การใช้ประโยคท่ี

ซับซ้อนในการ

ส่ือสาร คิดเป็น 

100% 

ใช้ไวยากรณ์ได้

ถูกต้องเป็นส่วน

ใหญ่ มี

ข้อผิดพลาด

เล็กน้อย 1-2 จุด

ท่ีไม่ส่งผลต่อ

ความเข้าใจ คิด

เป็น 75% 

ใช้ไวยากรณ์

ถูกต้อง น้อยกว่า

คร่ึง คิดเป็น 

50% 

ใช้ไวยากรณ์

ผิดพลาดอยู่มาก 

โครงสร้าง

ประโยค 

มีความผิดพลาด

สูง คิดเป็น 25%   

4. คําศัพท์  ใช้คําศัพท์ได้

ถูกต้อง

หลากหลาย 

เหมาะสมกับ

ใช้คําศัพท์ได้

ถูกต้อง

หลากหลาย และ

เหมาะสมกับ

ใช้คําศัพท์ได้

ค่อนข้างจํากัด 

และไม่เหมาะสม

กับ 

บริบทบางคํา 

ใช้คําศัพท์ได้น้อย

มาก และไม่

เหมาะสมกับ

บริบทส่วนใหญ่ 

คิดเป็น 25% 
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ประเด็น 

การประเมิน 

ระดับคะแนน 

4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

บริบททุกคํา คิด

เป็น 100%   

บริบทส่วนใหญ่ 

คิดเป็น 75% 

คิดเป็น 50% 

5. ความ

คล่องแคล่ว 

พูดต่อเน่ืองได้

โดยไม่ติดขัด ไม่มี

การหยุดชะงักท่ี

ไม่จําเป็น 

เช่ือมโยงประโยค

ได้ดีเย่ียม คิดเป็น 

100%   

พูดได้คล่องแคล่ว

เป็นส่วนใหญ่ มี

การหยุดคิดเป็น

ระยะแต่ไม่

กระทบกระแส

การสนทนา คิด

เป็น 75%    

พูดติดขัด

บ่อยคร้ัง ต้องใช้

เวลาหยุดคิดนาน 

คิดเป็น 50% 

พูดติดขัด

ตลอดเวลา การ

ส่ือสารไม่

ต่อเน่ือง คิดเป็น 

25%   

 

คะแนน ระดับคุณภาพ ความหมาย 

16 – 20 ดีมาก 
มีทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษอยู่ในระดับดีมาก 

สามารถส่ือสารได้อย่างถูกต้อง ชัดเจน และคล่องแคล่ว 

11 – 15 ดี 
มีทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษอยู่ในระดับดี สามารถ

ส่ือสารได้ค่อนข้างถูกต้อง แม้ยังมีข้อผิดพลาดเล็กน้อย 

6 – 10 พอใช้ 

มีทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษอยู่ในระดับพอใช้ 

สามารถส่ือสารได้บางส่วน แต่ยังมีข้อผิดพลาดหลาย

ด้าน 

0 – 5 ควรปรับปรุง 
มีทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษอยู่ในระดับควร

ปรับปรุง ยังไม่สามารถส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ผลการประเมินคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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1. ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับระดับการวัดของแบบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียน (n=3) 

 

ตารางที่ ค–1 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับระดับการวัดของ

แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ข้อท่ี ระดับการวัด 

คะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

(n=3) 

ค่าความ

สอดคล้อง 

(IOC) 

ความหมาย 

1 2 3 รวม 

1 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

2 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

3 ด้านนําไปใช้ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

4 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

5 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

6 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

7 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

8 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

9 ด้านความจํา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

10 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

11 ด้านนําไปใช้ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

12 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

13 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

14 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

15 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

16 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

17 ด้านนําไปใช้ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

18 ด้านความจํา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

19 ด้านนําไปใช้ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

20 ด้านความจํา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

21 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

22 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

 



 

  

 

175 

175 

 
91 

ตารางท่ี ค-1  (ต่อ) 

ข้อท่ี ระดับการวัด คะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

(n=3) 

ค่าความ

สอดคล้อง 

(IOC) 

ความหมาย 

1 2 3 รวม 

23 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

24 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

25 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

26 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

27 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

28 ด้านความจํา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

29 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

30 ด้านความเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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2. ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

(n=3) 

 

ตารางท่ี ค–2 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหวางข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรม 

ข้อท่ี 
วัตถุประสงค์ 

เชิงพฤติกรรม 

คะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

(n=3) 

ค่าความ

สอดคล้อง 

(IOC) 

ความหมาย 

1 2 3 รวม 

1 ข้อ 1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

2 ข้อ 1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

3 ข้อ 1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

4 ข้อ 1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

5 ข้อ 1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

6 ข้อ 1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

7 ข้อ 1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

8 ข้อ 2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

9 ข้อ 2 +1 +1 0 3 0.67 ใช้ได้ 

10 ข้อ 2 0 +1 +1 3 0.67 ใช้ได้ 

11 ข้อ 2 0 +1 +1 3 0.67 ใช้ได้ 

12 ข้อ 2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

13 ข้อ 2 +1 0 +1 3 0.67 ใช้ได้ 

14 ข้อ 2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

15 ข้อ 2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

16 ข้อ 3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

17 ข้อ 3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

18 ข้อ 3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

19 ข้อ 3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

20 ข้อ 3 +1 +1 0 3 0.67 ใช้ได้ 

21 ข้อ 3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

22 ข้อ 3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ค–2  (ต่อ) 

ข้อท่ี 
วัตถุประสงค์ 

เชิงพฤติกรรม 

คะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

(n=3) 

ค่าความ

สอดคล้อง 

(IOC) 

ความหมาย 

1 2 3 รวม 

23 ข้อ 3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

24 ข้อ 4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

25 ข้อ 4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

26 ข้อ 4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

27 ข้อ 4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

28 ข้อ 4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

29 ข้อ 4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

30 ข้อ 4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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3. ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนก และค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบในแบบวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (n = 28) 

 

ตารางที่ ค–3 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนก และค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบใน

แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ข้อท่ี 
ความยาก

ง่าย (p) 

ความหมาย 

(p) 

อํานาจจําแนก 

(r) 
แปลผล 

ข้อท่ี 1 0.79 ใช้ได้ 0.7494 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 2 0.64 ใช้ได้ 0.9408 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 3 0.68 ใช้ได้ 0.9328 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 4 0.71 ใช้ได้ 0.8686 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 5 0.68 ใช้ได้ 0.9328 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 6 0.64 ใช้ได้ 0.9144 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 7 0.57 ใช้ได้ 0.8904 ความยากง่ายพอเหมาะ 

ข้อท่ี 8 0.71 ใช้ได้ 0.8894 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 9 0.68 ใช้ได้ 0.9328 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 10 0.25 ใช้ได้ 0.5402 ค่อนข้างยาก 

ข้อท่ี 11 0.43 ใช้ได้ 0.7595 ความยากง่ายพอเหมาะ 

ข้อท่ี 12 0.68 ใช้ได้ 0.9328 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 13 0.57 ใช้ได้ 0.9096 ความยากง่ายพอเหมาะ 

ข้อท่ี 14 0.68 ใช้ได้ 0.8922 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 15 0.71 ใช้ได้ 0.8686 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 16 0.68 ใช้ได้ 0.8922 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 17 0.64 ใช้ได้ 0.9408 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 18 0.64 ใช้ได้ 0.9144 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 19 0.68 ใช้ได้ 0.8922 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 20 0.32 ใช้ได้ 0.6321 ค่อนข้างยาก 

ข้อท่ี 21 0.50 ใช้ได้ 0.8375 ความยากง่ายพอเหมาะ 

ข้อท่ี 22 0.75 ใช้ได้ 0.8148 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 23 0.61 ใช้ได้ 0.9156 ค่อนข้างง่าย 
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ตารางท่ี ค–3  (ต่อ) 

ข้อท่ี 
ความยาก

ง่าย (p) 

ความหมาย 

(p) 

อํานาจจําแนก 

(r) 
แปลผล 

ข้อท่ี 24 0.57 ใช้ได้ 0.9096 ความยากง่ายพอเหมาะ 

ข้อท่ี 25 0.75 ใช้ได้ 0.8148 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 26 0.50 ใช้ได้ 0.8375 ความยากง่ายพอเหมาะ 

ข้อท่ี 27 0.46 ใช้ได้ 0.8027 ความยากง่ายพอเหมาะ 

ข้อท่ี 28 0.57 ใช้ได้ 0.9096 ความยากง่ายพอเหมาะ 

ข้อท่ี 29 0.71 ใช้ได้ 0.8686 ค่อนข้างง่าย 

ข้อท่ี 30 0.29 ใช้ได้ 0.5886 ค่อนข้างยาก 

จากตารางที่ ค–3 ได้นําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 30 ข้อ ไปวิเคราะห์หาค่า

ความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) ซึ่งมีข้อสอบที่ผ่านการหาคุณภาพ จํานวน 30 ข้อ และค่า

ความเช่ือม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับอยู่ท่ี 0.98 
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4. ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของทักษะการสื ่อสารกับเกณฑ์การประเมิน         

ตามสภาพจริง (n=3) 

 

ตารางที่ ค–4 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของทักษะการสื่อสารกับเกณฑ์การ

ประเมินตามสภาพจริง 

การประเมิน

ทักษะการ

ส่ือสาร

ภาษาอังกฤษ 

เกณฑ์ประเมิน

ตามสภาพจริง 

คะแนนความคิดเห็นของ

ผู้เช่ียวชาญ 

(n=3) 

ค่าความ

สอดคล้อง 

(IOC) 
ความหมาย 

1 2 3 รวม 

ข้อท่ี 1 ข้อ 1.1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1 ข้อ 1.2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1 ข้อ 1.3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1 ข้อ 1.4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2 ข้อ 2.1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2 ข้อ 2.2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2 ข้อ 2.3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2 ข้อ 2.4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3 ข้อ 3.1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3 ข้อ 3.2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3 ข้อ 3.3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3 ข้อ 3.4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4 ข้อ 4.1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4 ข้อ 4.2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4 ข้อ 4.3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4 ข้อ 4.4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5 ข้อ 5.1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5 ข้อ 5.2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5 ข้อ 5.3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5 ข้อ 5.4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1 ข้อ 1.1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ค–4. (ต่อ) 

การประเมิน

ทักษะการ

ส่ือสาร

ภาษาอังกฤษ 

เกณฑ์ประเมิน

ตามสภาพจริง 

คะแนนความคิดเห็นของ

ผู้เช่ียวชาญ 

(n=3) 

ค่าความ

สอดคล้อง 

(IOC) 
ความหมาย 

1 2 3 รวม 

ข้อท่ี 1 ข้อ 1.2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1 ข้อ 1.3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1 ข้อ 1.4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2 ข้อ 2.1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2 ข้อ 2.2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2 ข้อ 2.3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2 ข้อ 2.4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3 ข้อ 3.1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3 ข้อ 3.2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

คู่มือการใช้งานแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน 

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ  

เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 
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คู่มือการเข้าใช้งานแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐาน 

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ  

เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ 

 

แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะ เพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ แบ่งการทํางานออกเป็น 2 ส่วน 

ประกอบด้วย (1) ผู้เรียน และ (2) ผู้สอน ดังน้ี 

 

1. ผู้เรียน เป็นระบบการจัดการเรียนการสอนผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะ  ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มภายในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาล

นฤมิตอัจฉริยะ  รวมทั้งสามารถทบทวน  ความรู้  ใบงาน  แบบฝึกปฏิบัติ  ตลอดจนทําแบบทดสอบ

ก่อนเรียนและหลังเรียนได้ตลอดเวลา  นอกจากนี้  เมื่อมีการมอบหมายกิจกรรมผ่านระบบ ผู้เรียนยัง

สามารถติดตามและเห็นความก้าวหน้า   ในการทํางานของตนเองได้ตลอดเวลา 

2. ผู้สอน เป็นระบบสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่  ผู้สอนสามารถดําเนิน

กิจกรรมร่วมกับผู้เรียนผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ  โดยผู้สอนสามารถ

กําหนดเนื้อหา  ใบงาน  แบบฝึกปฏิบัติ  กิจกรรม  รวมถึงแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

นอกจากนี้ยังสามารถติดตาม  ตรวจสอบ  และประเมินความก้าวหน้าในการทํางานของผู้เรียนได้

ตลอดเวลา 
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สําหรับผู้เรียน 

 ก่อนเริ่มเรียนรู้บนแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อม.  

การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ เพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ผู้เรียนจะได้รับลิงก์ 

https://forms.gle/VkMFTbEuereSFtAk6 สําหรับทําแบบทดสอบก่อนเรียนบน Google Forms  

ดังแสดงในภาพท่ี ง-1 

 

 
ภาพท่ี ง-1 ส่วนแรกของแบบทดสอบบน Google Forms 

 

จากน้ันผู้เรียนจะต้องกรอกช่ือ นามสกุล และเลขท่ี ของตนเองให้เรียบร้อยในการเร่ิมทํา

แบบทดสอบ เพ่ือให้บันทึกผลคะแนนได้อย่างถูกต้องและแม่นยํา ดังแสดงในภาพท่ี ง-2 
 

 
ภาพท่ี ง-2 ส่วนท่ี 2 ของแบบทดสอบสําหรับกรอกช่ือ นามสกุล และเลขท่ีของผู้เรียน 

 

https://forms.gle/VkMFTbEuereSFtAk6
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 เมื่อนักเรียนทําแบบทดสอบครบทั้ง 30 ข้อแล้วจึงจะกดปุ่มส่ง เพื่อนําส่งคําตอบให้กับระบบ

เพ่ือตรวจสอบและบันทึกคะแนนก่อนเรียนของผู้เรียน 

 จากนั้นผู้เรียนจะต้องดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน Spatial.io บนสมาร์ทโฟน หรือ สามารถใช้    

E-mail ของ Google เพื่อสมัครเข้าใช้งานบน Spatial.io ก่อนการเข้าห้องเรียนบนแพลตฟอร์มการ

เร ียนรู ้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้จ ักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ              

เพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ โดยเม่ือคลิกท่ี  ดังแสดงในภาพท่ี ง-3 และ ง-4 

 

 
ภาพท่ี ง-3 แพลตฟอร์ม Spatial.io  

 

 
ภาพท่ี ง-4 หน้าการสมัครเข้าใช้งานแพลตฟอร์ม Spatial.io โดยใช้ E-mail ของ Google 

 เมื่อผู้เรียนสมัครเข้าใช้งานบน Spatial.io เรียบร้อยแล้ว จะถูกเชิญให้เข้าร่วมในพื้นที่ต่างๆ 

บนแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคโดยใช้เกมเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต

อัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ ดังน้ี 
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พ ื ้นท ี ่ส ่วนท่ี 1 ค ือพื ้นท ี ่การเร ียนร ู ้แบบดื ่มด ํ ่า จะประกอบไปด้วย คล ิปว ีด ิท ัศน์                   

และแบบฝึกปฏิบัติในแต่ละบทเรียน ท่ีผู้สอนได้มอบหมายไว้ ดังแสดงในภาพท่ี ง–5  
 

 
ภาพท่ี ง-5 อวตารบนแอปพลิเคชันกําลังอยู่ในห้องเรียนสภาพแวดล้อม 

                                การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 
 

ภายในพื้นที่นี ้ ผู ้เรียนสามารถคลิก เพื่อเปิดดูคลิปวีดิทัศน์และปฏิบัติภารกิจ เพื่อฝึกฟัง     

และพูดโดยการออกเสียงตามตัวละครในแต่ละบทเรียน ที ่ผู ้สอนได้เตรียมเนื ้อหาไว้ ดังแสดง            

ในภาพท่ี ง–6 

 
ภาพท่ี ง-6 อวตารบนแอปพลิเคชันกําลังเรียนรู้จากคลิปวีดิทัศน์บนสภาพแวดล้อม 

                     การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 
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นอกจากนี้ ผู้เรียนยังสามารถคลิก Portal เพื่อเปิดดูใบงานที่ผู้สอนได้ฝากไว้บน Google 

Drive และปฏิบัติภารกิจ ตามใบงานในแต่ละบทเรียน ที ่ผ ู ้สอนได้เตรียมเนื ้อหาไว้ ดังแสดง              

ในภาพท่ี ง–7  
 

 
ภาพท่ี ง-7 ภาพเม่ือผู้เรียนคลิกท่ี Portal  

 

ผู้เรียนจะต้องยืนยัน โดยการคลิกที่ Yes, Let’s Go เพื่อเปิดดูใบงานที่ผู้สอนได้ฝากไว้บน 

Google Drive และปฏิบัติภารกิจ ตามใบงานในแต่ละบทเรียน ที ่ผ ู ้สอนได้เตรียมเนื ้อหาไว้              

ดังแสดงในภาพท่ี ง–8 

 

 
ภาพท่ี ง-8 ภาพเม่ือผู้เรียนคลิกท่ี Portal และออกไปยังใบงานท่ีผู้สอนเตรียมไว้ 
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พื้นที่ส่วนท่ี 2 พื้นที่การเล่นเกมแบบดื่มดํ่า เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้จากคลิปวีดิทัศน์เรียบร้อยแล้ว 

ผู้เรียนจะต้องออกไปเล่นเกมเพื่อเก็บคะแนนหลังการเรียนรู้ โดยการคลิกที่ Portal เพื่อข้ามไปยัง    

พ้ืนท่ีการเล่นเกมแบบด่ืมด่ํา ดังแสดงในภาพท่ี ง–9 

 
ภาพท่ี ง-9 ภาพของ Portal เพ่ือข้ามไปยังพ้ืนท่ีการเล่นเกมแบบด่ืมด่ํา 

 

เมื่อผู้เรียนคลิกที่ Portal จะต้องยืนยัน โดยการคลิกที่ Yes, Let’s Go ในการออกไปที่พื้นท่ี

การเล่นเกมแบบด่ืมด่ํา เพ่ือปฏิบัติภารกิจการเล่นเกม ดังแสดงในภาพท่ี ง–10 

 

 
ภาพท่ี ง-10 ภาพขณะท่ีผู้เรียนอยู่ในพ้ืนท่ีการเล่นเกมแบบด่ืมด่ํา 
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ภายในพื้นที่การเล่นเกมแบบดื่มดํ่า เมื่อผู้เรียนคลิกที่ Portal หรือสแกนคิวอาร์โค้ดแล้ว 

ระบบจะถามเพื ่อยืนยันการออกไปยัง ZEP QUIZ เพื ่อปฏิบัติภารกิจในการเล่นเกม ให้ผู ้เรียน      

จะต้องยืนยัน โดยการคลิก Yes, Let’s Go ดังแสดงในภาพท่ี ง–11 และ ง-12 

 

 
ภาพท่ี ง-11 ภาพขณะท่ีผู้เรียนอยู่ในพ้ืนท่ีการเล่นเกมแบบด่ืมด่ํา 

 

 
ภาพท่ี ง-12 ภาพระบบแสดงหน้าต่างในการกดยืนยันเพ่ือออกไปเล่นเกม บน ZEP QUIZ 

 

 ระบบจะพาผู้เรียนออกไปที่ ZEP QUIZ โดยผู้เรียนจะต้องคลิกตรงคําว่าผู้เล่น จากนั้นระบบ

จะแสดงหน้าต่างให้ผู ้เรียนกรอกชื ่อและนามสกุลของตนเอง เพื ่อบันทึกผลคะแนนของผู ้เรียน            

ดังแสดงในภาพท่ี ง–13 
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ภาพท่ี ง-13 หน้าเร่ิมต้นสําหรับการกรอกช่ือ-นามสกุลของผู้เรียนบน ZEP QUIZ 

 

 นอกจากนี้ผู ้เรียนยังสามารถสร้างอวตารของตนเองได้ โดยสามารถเปลี่ยนใบหน้า สีผิว    

ทรงผม และเส้ือผ้าได้ตามต้องการ ดังแสดงในภาพท่ี ง–14 

 
ภาพท่ี ง-14 หน้าสําหรับสร้างอวตารของผู้เรียนบน ZEP QUIZ 

 

เมื่อผู้เรียนกรอกชื่อ-นามสกุล เลือกอวตารแล้ว ผู้เรียนจะเริ่มเล่นเกมและเจอกับคําถาม        

ท ี ่ผ ู ้สอนเตร ียมเน ื ้อหาเอาไว ้  สามารถส ังเกตได ้จากเคร ื ่องหมายล ูกศรท ี ่ช ี ้ลงด ้านล ่าง                          

ดังแสดงในภาพท่ี ง–15 
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ภาพท่ี ง-15 ภาพเม่ือผู้เรียนเจอกับคําถามท่ีผู้สอนเตรียมเน้ือหาไว้ภายในเกม บน ZEP QUIZ 

 

 

เมื่ออวตารของผู้เรียนเดินเข้าใกล้ลูกศร ระบบจะแสดงคําถามและตัวเลือก ผู้เรียนจะต้อง

เลือกคําตอบท่ีถูกต้องเพียง 1 ข้อ และคลิกส่งคําขอ ดังแสดงในภาพท่ี ง–16 

 

 
ภาพท่ี ง-16 ภาพของระบบแสดงข้อคําถามและตัวเลือก  

 

ภายในพื้นที่ส่วนท่ี 3 คือพื้นที่การนําเสนอแบบดื่มดํ่า ผู้เรียนเข้าพื้นที่นี้เพื่อทําการนําเสนอ

หรือนัดพบผู้สอนเพ่ือปรึกษาปัญหาและพัฒนาตนเอง ดังแสดงในภาพท่ี ง–17 
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ภาพท่ี ง-17 อวตารของผู้เรียนอยู่ในพ้ืนท่ีการนําเสนอแบบด่ืมด่ํา 

 

ภายในพื ้นที ่ส่วนท่ี 4 คือพื ้นที ่แฟ้มสะสมงานแบบดื ่มดํ ่า เป็นพื ้นที ่สําหรับให้ผู ้เรียน             

ทําการอัปโหลดคลิปวีดิทัศน์ของตนเองขณะปฏิบัติภารกิจพูดภาษาอังกฤษตามที่ผู้สอนได้มอบหมาย

ไว้ เพื่อให้ผู้สอนได้ทําการประเมินทักษะการเรียนรู้ตามสภาพจริงต่อไป โดยคลิปวีดิทัศน์จะต้องเป็น

ไฟล์ MP4 เท่าน้ัน ดังแสดงในภาพท่ี ง–18 

 

 
ภาพท่ี ง–18 อวตารของผู้เรียนอยู่ในแฟ้มสะสมงานแบบด่ืมด่ํา 
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สําหรับผู้สอน 

 การเชิญผู้เรียนเข้าร่วมห้องเรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ

สามารถทําได้โดยการเพ ิ ่ม E-mail ของ ผู้เร ียน เพ ื ่อท ําการส่งค ําเช ิญให้ผู้เร ียนเข้าร่วม                     

ดังแสดงภาพท่ี ง–19 

 

 
ภาพท่ี ง–19 การเชิญผู้เรียนเข้าร่วมห้องเรียน 

  

การอัปโหลดรูปภาพ ใบงาน คลิปวีดิทัศน์ และภารกิจสําหรับการทํากิจกรรมของผู้เรียน 

สามารถอัปโหลดได้ทั ้งไฟล์รูป (.jpg, .png) ภาพเคลื ่อนไหว (.gif) และไฟล์วิดิทัศน์ (.mp4)        

เพ่ือให้เป็นส่ือการเรียนรู้สําหรับผู้เรียนดังแสดงภาพท่ี ง–20 

 

 
ภาพท่ี ง–20 การอัปโหลดส่ือต่าง ๆ ข้ึนไปไว้บนแพลตฟอร์ม 
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การเข้าดูผลคะแนนก่อนเรียนของผู้เรียนบน Google Forms โดยคลิกไปที่การตอบกลับ    

เพ ื ่อบ ันทึกผลคะแนนก่อนการเร ียนร ู ้  และนํามาประกอบการสร ุปการเร ียนร ู ้ของผ ู ้ เร ียน                           

ดังแสดงภาพท่ี ง–21 

 

 
ภาพท่ี ง–21 การเข้าดูผลคะแนนก่อนเรียนของผู้เรียนบน Google Forms 

 

การเข้าดูสถิติของผู้เรียนในการเล่นเกมบน ZEP QUIZ เพื่อบันทึกผลคะแนนหลังการเรียนรู้ 

และนํามาประกอบการสรุปการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังแสดงภาพท่ี ง–22 

 

 
ภาพท่ี ง–22 การเข้าดูสถิติของผู้เรียนในการเล่นเกมบน ZEP QUIZ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

ภาพการจัดกิจกรรมห้องเรียนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 
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ภาพท่ี จ-1 ภาพบรรยากาศการจัดกิจกรรมภายในสภาพแวดล้อม 

 การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

 

 
 

 
ภาพท่ี จ-2  ภาพบรรยากาศการจัดกิจกรรมภายในสภาพแวดล้อม 

 การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 
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ภาพท่ี จ-3  ภาพบรรยากาศการจัดกิจกรรมภายในสภาพแวดล้อม 

 การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

 

 

 

 
ภาพท่ี จ-4  ภาพบรรยากาศการจัดกิจกรรมภายในสภาพแวดล้อม 

 การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 
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ภาพท่ี จ-5  ภาพบรรยากาศการจัดกิจกรรมภายในสภาพแวดล้อม 

 การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

 

 

 

 
ภาพท่ี จ-6 ภาพบรรยากาศการจัดกิจกรรมภายในสภาพแวดล้อม 

 การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 
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ภาพท่ี จ-7  ภาพบรรยากาศการจัดกิจกรรมภายในสภาพแวดล้อม 

 การเรียนรู้จักรวาลนฤมิตอัจฉริยะ 

 

 

 

 
ภาพท่ี จ-8  ภาพบรรยากาศระหว่างการจัดกิจกรรมภายในห้องเรียน 
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ภาพท่ี จ-9  ภาพบรรยากาศระหว่างการจัดกิจกรรมภายในห้องเรียน 

 

 
 

 
ภาพท่ี จ-10  ภาพบรรยากาศระหว่างการจัดกิจกรรมภายในห้องเรียน 
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