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บทท่ี  4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการ

จัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิเคราะห์
ข้อมูล ประกอบด้วย 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินประสิทธิภาพของเมตาเวิร์สตามแนวคิด       
เกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลกล่าวถึง 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1) การพัฒนารูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จากการประชุมกลุ่มของผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 5 คน  

ตอนที่ 2) การพัฒนาเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิด     
เกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลกล่าวถึง 1 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 3) การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
เพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

ตอนที ่3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกม-
มิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลกล่าวถึง 1 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 4) การประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
เพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

จากการประชุมกลุ่มของผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย 1) ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เมตาเวิร์ส 2) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 3) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษาทางไกล 4) ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา และ 5) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผล ปรากฏรายละเอียดดังตารางที่ 4.1 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิฯ ทั้ง 5 ท่าน ประเมินรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ มีความเหมาะสม
เพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
ตารางที่ 4.1  รายละเอียดของรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จากการประชุมกลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ   

รายละเอียด 
1. บริบท
ของ
มหาวิทยาลั
ยหรือ
สถาบันการ
ศึกษา 

บริบทของมหาวิทยาลัยหรือสถาบันการศึกษา 
ปัจจัยหรือสภาพแวดล้อมที่เกิดจากภายในและภายนอกมหาวิทยาลัยหรือสถาบันการศึกษา ส่งผล
กระทบต่อความสามารถของมหาวิทยาลัยหรือสถาบันการศึกษา เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์และ
เป้าหมายของมหาวิทยาลัยหรือสถาบันการศึกษาได้ 

2. สิ่งที่
ป้อนเข้า 
(INPUT) 

1. ผู้เรียน 
1.1 ก่อนวิเคราะห์ผูเ้รียน เริ่มต้นการวิเคราะห์ความจ าเป็น ปญัหา สภาพพึงประสงค์ รวมถึงการ
วิเคราะหเ์นื้อหาของชุดวิชาที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบตัิของนักศึกษา 
1.2 ในการวิเคราะห์ความพร้อมของผู้เรียน ครอบคลุมความรู้และทกัษะของผู้เรียนด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ ความสามารถด้านการสื่อสารและปฏิสมัพันธ์ ความรู้ ประสบการณ ์และสมรรถนะที่
จ าเป็นของการศึกษาทางไกล พ้ืนฐานความรู้ในการฝึกปฏิบตัิ การใช้เมตาเวิรส์และความสามารถ
ด้านเกมมิฟเิคชัน และความพร้อมด้านอุปกรณ์และอินเทอร์เน็ตที่ใช้เช่ือมต่อในการเรียนตาม
ข้อก าหนดในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนและเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการเรยีนรู้ 
1.3 ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบ มีความกระตือรือร้น มีวินัย และมคีวามตั้งใจในการเรียนรู้ ผู้เรยีน
สามารถเรียนรู้ได้ทุกสถานท่ีและทกุเวลา การก าหนดบทบาทหรือคณุลักษณะของผู้เรียน ควรเตรยีม
ความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคดิเกมมิฟเิคชันฯ และมีความรับผิดชอบในทุก
ขั้นตอนของกระบวนการเรียนและการท ากิจกรรมตามก าหนด 

2. การก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียน/การก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ผลลัพธ์ในการเรียนของผู้เรียน เป็นตัวก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้
ขั้นสูงส าหรับการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ มีการเช่ือมโยงกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของชุดวิชา และผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังในการใส่เนื้อหาเพิ่มเข้าไป ได้แก่  ความรู้ในเนื้อหา กระบวนการ การตั้ ง
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ตารางที่ 4.1  รายละเอียดของรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จากการประชุมกลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ   

รายละเอียด 

วัตถุประสงค์ของการเรียนว่า ผู้เรียนควรรู้อะไรเมื่อเรียนจบแต่ละโมดูลที่ก าหนด นอกจากนี้
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นการวางโครงร่างของการเรียนการสอน เพื่อช่วยในการวางแผนการ
เรียนการสอนและเป็นแนวทางในการประเมินผู้เรียนและประสิทธิภาพการเรียนการสอน ซึ่ง
เกี่ยวข้องกับเครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผล 

3. ผู้สอน และบคุลากรสนับสนุน 

3.1 ผูส้อน 
ผู้สอนต้องมีความรู้และความเข้าใจเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอน รวมถึง
ความรู้และทักษะการใช้เมตาเวิร์สและความสามารถด้านเกมมิฟิ เคชัน ความสามารถและ
ประสบการณ์ในการฝึกภาคปฎิบัติ ทักษะทั้งด้านการจัดการ ด้านเทคนิค และด้านสังคม ครอบคลุม
การวางแผนการสอน การออกแบบบทเรียนให้สอดคล้องกับสื่อที่จะน าไปใช้ การน าเสนอเนื้อหาต้อง
มีการน าเสนอแก่นสาระ ก าหนดแนวทางในการเรียน การติดตามความก้าวหน้าในการเรียนการสอน
ของผู้เรียน รวมถึงการให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้ เรียน ผู้สอนต้องจัดสภาพแวดล้อม อ านวยความ
สะดวก และช่วยเหลือผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้เนื้อหาได้ด้วยตนเอง ครอบคลุมการกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองและท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่นอย่างต่อเนื่อง 
3.2 บุคลากรสนับสนุน 
บุคลากรสนับสนุน ควรมีนักออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งจะท าหน้าที่ก าหนดเส้นทางและ
ประสบการณ์ของการเรียนรู้ด้วยการใช้เทคโนโลยีให้กับผู้เรียน ส าหรับเจ้าหน้าที่ทางเทคนิคควรมี
ความรู้และทักษะการใช้เมตาเวิร์สและความสามารถด้านเกมมิฟิเคชัน เตรียมระบบให้พร้อมก่อน
ผู้เรียนเข้ามาเรียน โดยท างานประสานกับผู้สอน ในการเตรียมบทเรียนตามโมดูลที่ก าหนด การให้
สิทธิแก่ผู้เรียนในการเข้าเรียน และรายงานผลการเข้าเรียนไปยังผู้สอนตามระยะเวลาที่ก าหนด โดย
ท าหน้าที่อ านวยความสะดวกและแก้ไขปัญหาเมื่อผู้เรียนไม่สามารถใช้งานผ่านระบบได้ รวมถึงการ
ท าหน้าที่เป็นผู้ช่วยสอนและสนับสนุนผู้สอนด้านการฝึกปฏิบัติด้วย 

4. การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนและเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ 
4.1 ศึกษาความต้องการและความพร้อมของอุปกรณ์และเทคโนโลยทีี่สนับสนุนการเรียนรูข้องผู้เรียน
ในการเรียนด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ โดยก าหนดมาตรฐานและสเปคขั้นพื้นฐานของ
อุปกรณ์ที่สามารถรองรับการเรียนด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ และเทคโนโลยีที่
สนับสนุนการเรียนรู้ รวมถึงสมรรถนะและความสามารถของผู้เรียนในการเรียนด้วยเมตาเวิร์สตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ ทั้งนี้ค านึงถึงข้อจ ากัดและคุณสมบัติของอุปกรณ์และเทคโนโลยีที่สนับสนุน
การเรียนรู้ของผู้เรียน เมื่อมีการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์ ในส่วนของการวิเคราะห์ผู้เรียน
ครอบคลุมการวิเคราะห์ความรู้เดิมและทักษะในการใช้งานคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนด้วย 
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ตารางที่ 4.1  รายละเอียดของรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จากการประชุมกลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ   

รายละเอียด 

4.2 การเรียนและการฝึกปฏิบตัิในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงท่ีมีความท้าทายและการใช้
ความสามารถดา้นเกมมิฟเิคชัน โดยในการเข้าเรียนแตล่ะครั้ง ควรมกีารก าหนดเป้าหมายของการ
เรียนหรือท ากิจกรรมให้บรรลุเป้าหมายตามเกณฑ์ที่ผูส้อนก าหนดไว ้
4.3 การจัดสภาพแวดล้อมต้องค านึงถึงการออกแบบส่วนติดต่อกับผูใ้ช้ ได้แก่ การใช้สี ตัวอักษร การ
จัดวางเลยเ์อาท์ (layout) ของหน้าจอ และประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ครอบคลุมการออกแบบ
ขั้นตอนอย่างเป็นล าดบัและสามารถเข้าใจได้ง่าย 

5. สื่อบทเรียนด้วยเมตาเวิรส์ตามแนวคิดเกมมิฟเิคชันฯ มีการออกแบบน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรม
สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนและเป็นการกระตุ้นให้เกิดความตั้งใจใน
การเรยีนผ่านองค์ประกอบของเกมส์ ครอบคลุมการให้รางวัลในรูปแบบแต้มสะสม และกระดานผู้น า 
(leaderboard) ตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน เพื่อการปฏสิัมพันธ์รว่มกันบนโลกเสมือนจริง 
ตลอดจนการเรียนรูด้้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง โดยมีค าแนะน าเป็นระยะๆ หรือมีปุ่มให้ข้อมลูเป็นคีย์
ลัด อีกทั้งสื่อบทเรียนท่ีสร้างขึ้นมา อาจมีอินโฟกราฟิกแสดงข้ันตอนการใช้งานให้สอดคล้องกับ
เนื้อหาของบทเรียน โดยมีการค านงึถึงสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เวลาในการเรียนการสอน และ
พฤติกรรมของผูเ้รียนร่วมด้วย 

3. 
กระบวนกา
ร
(PROCESS
) 

1. การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมของผู้สอนและผู้เรียน 
ระบุขั้นตอนการเตรียมความพร้อมของผู้สอนและผู้เรียน ให้มีความรู้และความเข้าใจต่อวัตถุประสงค์
การเรยีน วิธีการเรยีนการสอน กิจกรรมการเรยีนการสอนด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 
โดยจดัท าไฟล์ปฐมนิเทศในรูปแบบคลิปวิดีโอสั้นๆ และคู่มือแนะน าการเรยีนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนได้
มองเห็นภาพและกระบวนการทั้งหมดของการใช้เมตาเวิรส์ประกอบด้วยโมดูลหรือฐานกิจกรรม
อะไรบ้าง เพื่อการปฏิสมัพันธ์ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง โดยมีข้อก าหนดและกติกา รวมทั้งแตม้
สะสมและกระดานผู้น าตามแนวคดิของเกมมิฟิเคชัน ครอบคลุมวัตถปุระสงค์ เนื้อหา วิธีการเรยีน
การสอน และตรวจสอบความพร้อมของอุปกรณ์และเทคโนโลยีทีส่นบัสนุนการเรียนรู้ รวมทั้งการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตร่วมด้วย 

 ขั้นตอนที่ 2 การด าเนินกิจกรรมการเรยีน 
ระบุรายละเอียดของขั้นตอนการด าเนินการจดัการเรียนรู้ของผูส้อน และขั้นตอนการเรยีนรู้ของ
ผู้เรยีน ครอบคลุมรูปแบบและลักษณะการฝึกปฏิบตัิด้วยเมตาเวิรส์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
สอดคล้องกับข้ันตอนการเตรียมความพร้อมของผู้สอนและผู้เรยีน 
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ตารางที่ 4.1  รายละเอียดของรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จากการประชุมกลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ   

รายละเอียด 

 ขั้นตอนท่ี 3 การวัดและประเมินผล 
ในการวัดและประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติฯของผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด  ดูจาก
คะแนนการร่วมท ากิจกรรมตามโมดูลที่ก าหนดและการทดสอบหลังเรียน เพื่อเป็นประเมินความรู้ใน
เนื้อหาของผู้เรียนหลังจากเรียนเนื้อหา รวมถึงมีการประเมินผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
รูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 

4. สิ่งที่น า
ออกมา 
(OUTPUT) 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
เป็นการประเมินความรู้ในเนื้อหาของผู้เรียนหลังจากเรียนเนื้อหาและท ากิจกรรมตามก าหนดแล้ว 
เพื่อให้ได้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจากการใช้รูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 
นอกจากน้ีสิ่งที่ได้จากการฝึกปฏิบัติ คือผลด้านทักษะพิสัยจากการฝึกปฏิบัติ การท างานร่วมกัน หรือ
การแก้ไขปัญหาจากการเรียนรู้ผ่านเกมมิฟิเคชัน ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ และ
ทักษะการเรียนรู้ขั้นสูง 

 2. ความพึงใจของผู้เรียนที่มีต่อรปูแบบเมตาเวิรส์ตามแนวคดิเกมมิฟเิคชันฯ 
เป็นการประเมินผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอน เพื่อให้ได้ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
รูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 

5. ข้อมูล
ย้อนกลับ 
(Feedbac

k) 

ผลสะท้อนกลับเพื่อการพัฒนาปรับปรุง 
ผลสะท้อนกลับ เพื่อการพัฒนาปรับปรุงการออกแบบระบบการเรียนการสอน ครอบคลุมขั้นตอน
ของสิ่งที่ป้อนเข้า (Input) และขั้นตอนของกระบวนการ (Process) เพื่อให้ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้
ตามที่ก าหนดไว้ 

 
 ผลการพัฒนารูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ปรากฎดังภาพที่ 4.1 
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ภาพที่ 4.1 ผลการพัฒนารูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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ตอนที่ 2    การพัฒนาเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

การพัฒนาเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สามารถท าการทดสอบระบบผ่านทาง
เว็บไซต์ รายละเอียดดังภาพต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 4.2 แสดงหน้าหลักของระบบแชทบอท 

 
ขั้นตอนการเข้าใช้งานเมตาเวิร์ส 

1. เปิดบราวเซอร์บนเครื่องคอมพิวเตอร์  
1.1. กรอก URL: http://meta-gamification.stou.ac.th 

2. หน้าแบบฟอร์มเข้าสู่ระบบเมตาเวิร์ส 

2.1. Field ส ำหรับกรอกรหัสนักศึกษำ 

2.2. ปุ่มส ำหรับเข้ำสู่ระบบ (login) 

2.3. ปุ่มส ำหรับลงทะเบียน (Register) 
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3. หน้าแบบฟอร์มการลงทะเบียน 

3.1. Field ส ำหรับระบุรหัสนักศึกษำ (StudentID) 

3.2. Field ส ำหรับระบุชื่อ-นำมสกุล (Full Name) 

3.3. Field ส ำหรับระบบชื่อเล่น (Username) 

3.4. ปุ่มส ำหรับลงทะเบียน (Register) 

3.5. ปุ่มส ำหรับย้อนกลับไปหน้ำ Login (Back) 

 
ภาพที่ 4.3 แสดงหน้าแบบฟอร์มการลงทะเบียน 
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4. หน้าจอภายในเกม 

4.1. แสดงช่องแชทส ำหรับพูดคุย (ตำมลูกศรสีแดง) 

4.2. แสดงไอคอนส ำหรับเปิด-ปิด กระดำนผู้น ำ (Leaderboard) 

4.3. ปุ่ม A W D S เพ่ือควบคุมกำรเดิน ซ้ำยขวำและถอยหลัง 

4.4. คลิกเม้ำส์ขวำค้ำงเพ่ือหมุนมุมกล้อง  

 
ภาพที่ 4.4 แสดงหน้าจอภายในเกม 

 

 
ภาพที่ 4.5 แสดงหน้าจอกระดำนผู้น ำ (Leaderboard) 
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5. หน้าจอแสดงรายละเอียดการค านวณงานโครงสร้างอาคารส่วนคานคอนกรีตเสริมเหล็ก

ประกอบด้วย ปริมาณคอนกรีต เหล็กเสริม และไม้แบบ (แบบหล่อ) ตามล าดับ 

5.1. แสดงภำพต ำแหน่งชื่อคำนคอนกรีตเสริมเหล็ก และปุ่มส ำหรับกำรดูแบบแปลน

โครงสร้ำงคำน 

5.2. แสดงเครื่องคิดเลข ส ำหรับช่วยในกำรค ำนวณปริมำณงำน 

5.3. แสดงแบบฟอร์ม ส ำหรับเพ่ือกรอกข้อมูลค ำตอบ 

 
ภาพที่ 4.6 แสดงหน้าจอภำพต ำแหน่งชื่อคำนคอนกรีตเสริมเหล็ก เครื่องคิดเลข และแบบฟอร์ม 

ส ำหรับเพ่ือกรอกข้อมูลค ำตอบ 

 
ภาพที่ 4.7 แสดงหน้ำจอภำพระบเุหล็กเสริมคำน เครื่องคิดเลข และแบบฟอร์ม 
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ภาพที่ 4.8 แสดงหน้ำจอภำพระบไุม้แบบ เครื่องคิดเลข และแบบฟอร์ม 
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6. หน้าจอแสดงรายละเอียดการค านวณพื้นที่ผนัง 

6.1. แสดงภำพชื่อ แสดงต ำแหน่งของผนังรวมประตูหน้ำต่ำง และปุ่มส ำหรับกำรดูแบบ

แปลนงำนสถำปัตยกรรมของส่วนงำนผนังและส่วนของประตูหน้ำต่ำง ตำม รูปตัด

(Section) ที่เก่ียวข้อง 

6.2. แสดงเครื่องคิดเลข ส ำหรับช่วยในกำรค ำนวณปริมำณงำน 

6.3. แสดงแบบฟอร์ม ส ำหรับเพ่ือกรอกข้อมูลค ำตอบ 

 
ภาพที่ 4.9 แสดงหน้าจอภำพต ำแหน่งของผนัง เครื่องคิดเลข และแบบฟอร์ม ส ำหรับเพ่ือกรอกข้อมูล  

 
ภาพที่ 4.10 แสดงแบบแปลนงำนสถำปัตยกรรมของส่วนงำนผนังและส่วนของประตูหน้ำต่ำง  

ตำม รูปตัด(Section) ที่เก่ียวข้อง 
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ผลการพัฒนาเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันในงานวิจัยนี้มีการน าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน
มาใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการค านวณปริมาณ
งานก่อสร้าง ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญในวิชาชีพประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 

1. กลไก (Mechanics) เช่น ระบบคะแนน (Points) และกระดานผู้น า (Leaderboard) 
เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้และสร้างความท้าทาย 

2. องค์ประกอบเชิงพลวัต (Dynamics) เช่น การแข่งขัน (Competition) โดยการจัด
อันดับคะแนนบนกระดานผู้น า 

3. สุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) เช่น การออกแบบธีม (Theme) และ กราฟิก (Graphics) 
ให้สอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน 
ส าหรับการติดตามความก้าวหน้า ระบบจะมีการแสดงสถานะการท าภารกิจของผู้เรียน โดยแต่ละ
ภารกิจจะมี Checkbox เพ่ือให้ผู้เรียนทราบว่าตนเองผ่านภารกิจใดไปแล้วบ้าง 
กลไกการให้รางวัล เมื่อผู้เรียนกดปุ่ม "Submit" เพ่ือส่งค าตอบในเกม ระบบจะแสดงคะแนนที่ผู้เล่น
ได้รับจากการตอบค าถาม พร้อมกับเกรดที่ได้รับ 
การเรียนรู้ภาคปฏิบัติ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ภาคปฏิบัติผ่านการจ าลองสถานการณ์การท างานจริงใน     
เมตาเวิร์ส โดยผู้เรียนจะต้องท าภารกิจทั้งหมด 5 ภารกิจ ได้แก่ 

1. การค านวณปริมาณคอนกรีตของคาน 

2. การค านวณปริมาณเหล็กเสริมคาน 

3. การค านวณปริมาณแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน 

4. การค านวณหาพ้ืนที่ผนังในงานสถาปัตยกรรม 

การสรุปประมวลผล จากการทดสอบเมตาเวิร์สกับนักศึกษา พบว่า นักศึกษาที่ศึกษาด้วย 
เมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด  
คิดเป็นร้อยละ 69.7 และมีความพึงพอใจต่อเมตาเวิร์ส ในภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 
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ตอนที่ 3 การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ
การจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

กำรก ำหนดเกณฑ์ประสิทธิภำพ สำมำรถท ำได้จำกกำรประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 
2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนกำร, E1) และพฤติกรรมขั้นสุดท้ำย (ผลลัพธ์, E2) โดย
ประสิทธิภำพของเมตำเวิร์ส ก ำหนดให้ผลเฉลี่ยของคะแนนกำรท ำงำนและกำรประกอบกิจกรรมของ
ผู้เรียนต่อร้อยละของผลกำรประเมินหลังเรียนทั้งหมด คือ E1/E2 = ประสิทธิภำพของกระบวนกำร/
ประสิทธิภำพของผลลัพธ์ ในครั้งนี้ คือ เกณฑ์มำตรฐำน 70/70 (E1/E2) 

หลังจำกน ำเมตำเวิร์สไปทดลองใช้กับนักศึกษำ E1 ได้จำกคะแนนที่นักศึกษำร่วมท ำ
กิจกรรมผ่ำนด่ำนที่ก ำหนด เพ่ือค ำนวณปริมำณคอนกรีตคำน ปริมำณเหล็กเสริม และไม้แบบ โดยมี
กำรตั้งเกณฑ์ก ำหนดควำมถูกต้อง ดังตัวอย่ำงก ำหนดเกณฑ์ควำมแม่นย ำของผลกำรค ำนวณปริมำณ
คอนกรีตของคำน ต่อไปนี้ 
ตารางท่ี 4.2 แสดงก ำหนดเกณฑ์ควำมแม่นย ำของผลกำรค ำนวณปริมำณคอนกรีตของคำน 

 

(หมายเหตุ เป็นกำรตรวจสอบปริมำณคอนกรีตของคำน ที่ค่ำควำมคลำดเคลื่อนไม่เกิน 50% หำกเกิน
กว่ำ 50% ควำมคลำดเคลื่อนถือว่ำค ำนวณไม่ถูกต้อง จะไม่สำมำรถประเมินได้)  
 
              ส ำหรับ E2 ได้จำกกำรทดสอบหลังเรียนจ ำนวน 10 ข้อ ผ่ำนเกณฑ์ 8 ข้อ พบว่ำ นักศึกษำ
ที่ผ่ำนด่ำนที่ก ำหนดในที่นี้ 13 ด่ำน มีค่ำประสิทธิภำพของกำรใช้งำนเมตำเวิร์ส ตำมเกณฑ์มำตรฐำน 
70/70  (E1/E2)  

รำยงำนประกอบด้วยรำยกำรของนักศึกษำ (ไม่แสดงรำยชื่ อนักศึกษำ) และคะแนน
ประเมินประสิทธิภำพของกระบวนกำร (E1) ในกำรเข้ำใช้งำนทั้ง 13 ด่ำนที่ก ำหนด และประสิทธิภำพ
ของผลลัพธ์จำกกำรทดสอบหลังเรียน (E2) ของนักศึกษำรวมจ ำนวน 33 คน (จำกท่ีระบุขั้นต่ ำจ ำนวน 
35 คน) 
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ตารางท่ี 4.3 แสดงผลกำรประเมินของนักศึกษำเกี่ยวกับกระบวนกำร (E1) และผลลัพธ์จำกกำร
ทดสอบหลังเรียน (E2)  

นักศึกษาคนที ่ คะแนนระหว่างเรียน (E1) 

(คะแนนเต็ม 10750) 
คะแนนหลังเรียน (E2) 

(คะแนนเต็ม 10) 
1 7,700.00 7 

2 9,100.00 8 

3 3,600.00 8 

4 5,000.00 8 

5 6,800.00 8 

6 7,300.00 6 

7 7,000.00 9 

8 6,500.00 6 

9 4,300.00 8 

10 7,000.00 8 

11 5,700.00 8 

12 9,100.00 7 

13 7,100.00 7 

14 6,100.00 7 

15 6,100.00 7 

16 7,100.00 8 

17 8,300.00 6 

18 6,700.00 6 

19 8,500.00 6 

20 6,800.00 7 

21 8,200.00 6 

22 10,200.00 7 

23 4,900.00 8 

24 9,500.00 9 

25 7,700.00 9 

26 2,400.00 6 

27 7,400.00 7 

28 3,600.00 7 

29 4,700.00 7 

30 2,400.00 7 

31 4,400.00 7 

32 5,500.00 8 

33 5,300.00 7 

ค่าเฉลี่ย 6,424.24 7.273 

ร้อยละ E1 = 59.76 E2 = 72.73 
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      จำกตำรำงที่ 4.3 พบว่ำคะแนนประเมินประสิทธิภำพของกระบวนกำร (E1) มีค่ำเฉลี่ยร้อยละ 
59.76 และคะแนนประสิทธิผลของผลลัพธ์ (E2) มีค่ำเฉลี่ยร้อยละ 72.73 

 
ตารางท่ี 4.4 แสดงจ ำนวนและร้อยละของนักศึกษำจ ำแนกตำมเพศ 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชำย 27 81.82 

หญิง 6 18.18 

รวม 33 100.00 

      จำกตำรำงที่ 4.4 พบว่ำ นักศึกษำที่เข้ำรับกำรทดสอบส่วนใหญ่เป็นเพศชำย จ ำนวน 27 คน คิด
เป็นร้อยละ 81.82 และเป็นเพศหญิง จ ำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 18.18 
 
ตารางท่ี 4.5 แสดงจ ำนวน ร้อยละ และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ของนักศึกษำ 

คะแนนที่ได้ จ านวน ร้อยละ 
6 7 21.21 

7 13 39.40 

8 10 30.30 

9 3 9.09 

รวม 33 100 

คะแนนเฉลี่ย 7.273 

ร้อยละ 72.73 

      จำกตำรำงที่ 4.5 พบว่ำ นักศึกษำที่ศึกษำด้วยเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ มีคะแนน
ทดสอบหลังเรียน ได้คะแนนเฉลี่ย 7.273 คะแนน (คะแนนทดสอบหลังเรียน คะแนนเต็ม 10 
คะแนน) คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 72.73 โดยมีนักศึกษำที่มีคะแนนทดสอบหลังเรียนได้คะแนน
ตั้งแต่ 7 คะแนนขึ้นไป จ ำนวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 78.79 
        สรุปส าหรับการวัดเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 พิจารณาจากการผ่าน 13 ด่านของ E1 และ
คะแนนทดสอบหลังเรียน E2 ไม่ต่ ากว่า 70 % ในที่นี้จะพบว่ามีนักศึกษา จ านวน 26 คน จาก
ทั้งหมด 33 คน (คิดเป็น 78.79 %) ผ่านเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ก าหนด 
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ตอนที่ 4 การประเมินความพึงพอใจต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จากนักศึกษา 35 คน  
 
ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน จ านวน ร้อยละ 
1.1 เพศ   
     ชาย 29 82.86 
     หญิง 6 17.14 

           รวม 35 100.00 
1.2 อายุ   
    20 - 30 ปี          10         28.57 
    31 - 40 ปี          13        37.14 
    41 - 50 ปี          11        31.43 
    มากกว่า 50 ปี           1        2.86 

       รวม         35        100.00 
1.3 ประสบการณ์ท างาน   
      น้อยกว่า 10 ปี           15      42.86 
      10 - 20 ปี          17      48.57 
      มากกว่า 20 ปี           3       8.57 

รวม         35     100.00 
ผลประเมินความพึงพอใจต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้

ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จากผลการรวบรวมแบบสอบถามรวมทั้งสิ้น 
35 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 82.90 รองลงมาเป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 17.10 
ช่วงอายุส่วนใหญ่ ระหว่างอายุ 31 - 40 ปี คิดเป็นร้อยละ 37.10 รองลงมาเป็นช่วงอายุระหว่าง 41 - 
50 ปี คิดเป็นร้อยละ 31.40 โดยรวมทั้งสองกลุ่มอายุ ระหว่างช่วงอายุ 31 - 40 ปี และ 41 - 50 ป ี
คิดเป็นร้อยละ 68.50  ที่เหลือจะเป็นช่วงอายุระหว่าง 20 - 30 ปี คิดเป็นร้อยละ 28.60 และ ช่วง
อายุมากกว่า 50 ปี คิดเป็นร้อยละ 2.90 ประสบการณ์ท างานส่วนใหญ่ช่วงระหว่าง 10 - 20 ปี คิด
เป็นร้อยละ 48.60 รองลงมา เป็นประสบการณ์ท างานน้อยกว่า 10 ปี คิดเป็นร้อยละ 42.90 รวมทั้ง
สองกลุ่มที่มีประสบการณ์ท างานน้อยกว่า 10 ปี และ ช่วงประสบการณ์ท างานช่วงระหว่าง 10 - 20 
ปี รวมคิดเป็นร้อยละ 91.50 ทั้งนี้ในส่วนของประสบการณ์มากกว่า 20 ปี คิดเป็นร้อยละ 8.60 
เท่านั้น 
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ตาราง 2 แบบประเมินความพึงพอใจต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 

รายการ x  S.D. แปลผล 
1. ด้านสภาพแวดล้อม ห้องเรียนเสมือนจริง    
1.1 การเข้าใช้งานห้องเรียนเมตาเวิร์สมีความเหมาะสม 4.49 0.702 มาก 
1.2 ห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติของการเรียนในรูปแบบเฉพาะดังกล่าว มี
ส่วนช่วยกระตุ้นความสนใจต่อเนื้อหาบางส่วนที่ปรากฏในชุดวิชา 

4.54 0.657 มากที่สุด 

1.3 ห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติของการเรียนในรูปแบบเฉพาะดังกล่าว มี
ส่วนช่วยสร้างความเข้าใจต่อเนื้อหาบางส่วนที่ปรากฏในชุดวิชา 

4.66 0.591 มากที่สุด 

1.4 กระบวนการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบเฉพาะดังกล่าว ช่วยสนับสนุนและ
สามารถตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 
1.5 ค าแนะน าต่อการเรียนในห้องเรียนในรูปแบบเฉพาะดังกล่าว สามารถ
ท าความเข้าใจและปฏิบัติได้อย่างเหมาะสม 

4.57 
 

4.37 

0.655 
 

0.843 
 

มากที่สุด 
 

มาก 

1.6 การประเมินผลการให้คะแนนในห้องเรียนในรูปแบบเฉพาะดังกล่าวมี
ความเหมาะสม 

4.51 0.658 มากที่สุด 

1.7 การแสดงผลการให้คะแนนของผู้เข้าเรียนที่ได้เข้าปฏิบัติ มีการแสดงผล
บน Leaderboard มีความเหมาะสม เข้าใจง่าย 

4.46 0.817 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.51 0.550 มากที่สุด 
2. ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริง    
2.1 เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน ครบถ้วนตามองค์ประกอบของการเรียนรู้ 4.49 0.6781 มาก 
2.2 การจัดล าดับของเนื้อหาการเรียนรู้ดังกล่าวมีความเหมาะสม 4.51 0.702 มากทีสุ่ด 
2.3 ภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริงมี
ความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหาประจ าชุดวิชา 

4.51 0.658 มากที่สุด 

2.4 การน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ดังกล่าวมีความน่าสนใจ 4.63 0.646 มากที่สุด 
2.5 ระยะเวลาของการศึกษาเนื้อหาการเรียนรู้ดังกล่าวมีความเหมาะสม 4.57 0.608 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.54 0.552 มากที่สุด 
3. ด้านผู้เรียนต่อการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริง     
3.1 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจได้ด้วยตนเอง 4.43 0.815 มาก 
3.2 มีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาการเรียนรู้
ดังกล่าวอย่างเหมาะสม 

4.54 0.741 มากที่สุด 

3.3 การเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริงในห้องเรียน ผ่านรูปแบบ       4.77 0.547 มากที่สุด 
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รายการ x  S.D. แปลผล 
เมตาเวิร์สมีความสอดคล้องและสัมพันธ์ต่อการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน และ
อนาคต ช่วยเสริมสร้างและส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน ตลอดจนการ
สร้างความเข้าใจต่อเนื้อหาแบบเสมือนจริง 

รวมเฉลี่ย 4.58 0.648 มากที่สุด 
4. ด้านภาพรวมของห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติในรูปแบบเมตาเวิร์สตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 

   

4.1 ความพึงพอใจต่อการใช้งานห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติในรูปแบบเมตา
เวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 

4.51 0.658 มากที่สุด 

4.2 รูปแบบในการเข้าถึงการฝึกปฏิบัติเสมือนจริง มีความสะดวก การใช้
งานไม่ยุ่งยาก 

4.46 0.701 มาก 

4.3 การใช้งานเมตาเวิร์สดังกล่าว ปรากฏข้อจ ากัดทางด้านเทคนิคบาง
ประการ ทั้งรูปแบบของการใช้งานอุปกรณ์บางประเภท รวมทั้งข้อจ ากัด
ของการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 

4.26 0.886 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.41 0.657 มาก 
 

ด้านสภาพแวดล้อม ห้องเรียนเสมือนจริงในภาพรวม ผู้ประเมินมีความพึงพอใจมาก
ที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า อันดับแรกคือ ห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติของการเรียนในรูปแบบ
เฉพาะดังกล่าว มีส่วนช่วยสร้างความเข้าใจต่อเนื้อหาบางส่วนที่ปรากฏในชุดวิชา ( x = 4.66) อยู่ใน
เกณฑ์พึงพอใจในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบเฉพาะดังกล่าว 
ช่วยสนับสนุนและสามารถตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม ( x  = 4.57)  อยู่ใน
เกณฑ์พึงพอใจในระดับมากที่สุด อันดับที่สามต่อมาพบว่า ห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติของการเรียนใน
รูปแบบเฉพาะดังกล่าว มีส่วนช่วยกระตุ้นความสนใจต่อเนื้อหาบางส่วนที่ปรากฏในชุดวิชา  ( x  = 
4.54) อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจในระดับมากที่สุด และอันดับที่สี่พบว่าการประเมินผลการให้คะแนนใน
ห้องเรียนในรูปแบบเฉพาะดังกล่าวมีความเหมาะสม ( x  = 4.51) อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจในระดับมาก
ที่สุด นอกจากนั้นในส่วนของการประเมินความพึงพอใจต่อ   เมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ
ด้านสภาพแวดล้อม ห้องเรียนเสมือนจริง ส าหรับรายข้อค าถามอ่ืนๆจากการประเมินผล อยู่ในเกณฑ์
พึงพอใจในระดับมาก 

ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริงในภาพรวม ผู้ประเมินมีความพึง
พอใจมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า อันดับแรกคือ การน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ดังกล่าวมี
ความน่าสนใจ ( x  = 4.63) อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ ระยะเวลาของ
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การศึกษาเนื้อหาการเรียนรู้ดังกล่าวมีความเหมาะสม ( x  = 4.57) อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจในระดับมาก
ที่สุด อันดับที่สามต่อมาพบว่าการจัดล าดับของเนื้อหาการเรียนรู้ดังกล่าวมีความเหมาะสม และ
ภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริงมีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา
ประจ าชุดวิชามีค่าเฉลี่ยเท่ากัน ( x  = 4.51) อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจในระดับมากที่สุด  นอกจากนั้นใน
ส่วนของการประเมินความพึงพอใจต่อเมตา     เวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯด้านเนื้อหาการเรียนรู้
ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริง ส าหรับรายข้อค าถามที่เหลืออยู่จากการประเมินผล อยู่ในเกณฑ์พึง
พอใจในระดับมาก 

ด้านผู้เรียนต่อการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริงในภาพรวม ผู้ประเมินมีความ
พึงพอใจมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า อันดับแรกและมีค่าสูงสุดจากทุกๆด้าน คือ การ
เรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริงในห้องเรียน ผ่านรูปแบบเมตาเวิร์สมีความสอดคล้องและสัมพันธ์
ต่อการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน และอนาคต ช่วยเสริมสร้างและส่งเสริมปฏิสัมพั นธ์ระหว่างผู้เรียน 
ตลอดจนการสร้างความเข้าใจต่อเนื้อหาแบบเสมือนจริง ( x  = 4.77) ซึ่งอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจในระดับ
มากท่ีสุด  รองลงมาคือ มีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาการเรียนรู้ดังกล่าว
อย่างเหมาะสม ( x  = 4.54) อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจในระดับมากที่สุด ทั้งนี้ในส่วนของการประเมิน
ความพึงพอใจต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯด้านผู้เรียนต่อการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติ
เสมือนจริง ส าหรับรายข้อค าถามที่เหลืออยู่อีก 1 ข้อ จากการประเมินผลอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจใน
ระดับมาก 

ด้านภาพรวมของห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติในรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิด              
เกมมิฟิเคชันฯ ในภาพรวม ผู้ประเมินมีความพึงพอใจมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า อันดับ
แรก คือ ความพึงพอใจต่อการใช้งานห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติในรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชันฯ ( x  = 4.51) ซึ่งอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจในระดับมากที่สุด  โดยผู้ประเมินเห็นว่าการใช้งานเม
ตาเวิร์สดังกล่าว ปรากฏข้อจ ากัดทางด้านเทคนิคบางประการ ทั้งรูปแบบของการใช้งานอุปกรณ์บาง
ประเภท รวมทั้งข้อจ ากัดของการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสู ง เป็นค่าที่น้อยที่สุดจากทุกๆด้าน 
( x  = 4.26)  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจในระดับมาก     
 
ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

- ผู้เข้าท าการทดสอบและตอบแบบสอบถาม อยากให้มีการเรียนการสอนแบบนี้ทุกวิชา 
- ผู้เข้าท าการทดสอบและตอบแบบสอบถาม อยากให้มีกิจกรรมด้านรายวิชาการจัดการงาน

ก่อสร้างส าหรับการค านวนในด้านอื่นๆ 
- ผู้เข้าท าการทดสอบและตอบแบบสอบถาม กล่าวระบุเกี่ยวกับความเสมือนจริงมาก เหมือน

อยู่หน้างาน  สามารถดูแบบและค านวณได้เลย 
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- ผู้เข้าท าการทดสอบและตอบแบบสอบถาม ระบุว่าสามารถพัฒนา ให้เป็นงานก่อสร้าง ทุก
ประเภทงาน งานสะพาน งานถนน ท าให้นักศึกษาที่ประสบการณ์น้อย หรือ ที่ยังไม่เคยผ่าน
งานไดพ้บกับประสบการณ์เสมือนจริงส าหรับประเภทงานที่ตนเองสนใจ ซึ่งน่าสนใจมาก 

- ผู้เข้าท าการทดสอบและตอบแบบสอบถาม ระบุเป็นเทคนิคที่ค่อนข้างน่าตื่นเต้นและสนุก
มาก 

- ผู้เข้าท าการทดสอบและตอบแบบสอบถาม กล่าวว่าเป็นโปรแกรมเข้าใจง่าย สื่อออกมาได้มี
ความสนุก แต่ควรเพิ่มรายละเอียดเพื่อใช้ในการถอดปริมาณมากกว่านี้และให้ภาพชัดเจน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 


