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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการ

เรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช โดยมีสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล 
และข้อเสนอแนะดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1) เพ่ือพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการ
จัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 2) เพ่ือศึกษาผลลัพธ์การ
เรียนรู้ภาคปฏิบัติด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตา
เวิ ร์ ส ต า ม แ น ว คิ ด เก ม มิ ฟิ เค ชั น เ พ่ื อ ก า ร จั ด ก า ร เรี ย น รู้ ภ า ค ป ฏิ บั ติ ข อ งนั ก ศึ ก ษ า
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
  ประชากร ประกอบด้วย 2 กลุ่มหลัก คือ 1) กลุ่มบุคลากรส าหรับการประเมินความ
เหมาะสมของรูปแบบเมตาเวิร์สที่พัฒนาขึ้น เป็นกลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน 2) กลุ่มบุคลากรทีใ่ช้
ส าหรับการศึกษาประสิทธิภาพของเมตาเวิร์สที่พัฒนาขึ้น  และผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติของ
นักศึกษาจากการใช้เมตาเวิร์สที่พัฒนาขึ้น ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรี ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคต้น ปี
การศึกษา 2566 ชุดวิชา 31308 ทฤษฎีและปฏิบัติการส ารวจปริมาณและการประมาณราคางาน
ก่อสร้าง หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต วิชาเอกการจัดการงานก่อสร้าง สาขาวิชาวิทยาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จ านวน 50 คน กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา ได้แก่ นักศึกษาปริญญา
ตรี ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคต้น ปีการศึกษา 2566 ชุดวิชา 31308 ทฤษฎีและปฏิบัติการส ารวจ
ปริมาณและการประมาณราคางานก่อสร้าง หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต วิชาเอกการจัดการงาน
ก่อสร้าง สาขาวิชาวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย  
จ านวน 35 คน (โดยในงานวิจัยนี้ใช้จ านวน 33 คนที่ตอบแบบสอบถาม และเข้าท าการทดสอบ
ระบบฯอย่างครบถ้วนในด่านที่ก าหนด) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) รูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการ
จัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 2) เมตาเวิร์สตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 3) แบบ
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ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษา จากการใช้เมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
การจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  และ 4) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
1.  สรุปผลการวิจัย 

จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนาเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช สรุปผลการวิจัย ตามวัตถุประสงค์ของการ
วิจัย 3 ข้อ ดังนี้ 

1. การพัฒนารูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยสุ โขทัยธรรมาธิราช ประกอบด้วย 1) บริบทของมหาวิทยาลัย  หรือ
สถาบันการศึกษา 2) สิ่งที่ป้อนเข้า (INPUT) ประกอบด้วยผู้เรียน การก าหนดวัตถุประสงค์ของการ
เรียน/การก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ ผู้สอนและบุคลากรสนับสนุน การจัดสภาพแวดล้อมการเรียน
และเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ และสื่อบทเรียนด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 3) 
กระบวนการ (PROCESS) คือ การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วย ขั้นตอนที่ 1 การ
เตรียมความพร้อมของผู้สอนและผู้เรียน ขั้นตอนที่ 2 การด าเนินกิจกรรมการเรียน ขั้นตอนที่ 3 การ
วัดและประเมินผล) 4) สิ่งที่น าออกมา (OUTPUT) ประกอบด้วย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
พึงใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 5) ข้อมูลย้อนกลับ (FEEDBACK) 
ผลสะท้อนกลับเพื่อการพัฒนาปรับปรุงการออกแบบระบบการเรียนการสอน 

จากการประชุมกลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย 1) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเมตาเวิร์ส 
2) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 3) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษาทางไกล 4) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยี
การศึกษา และ 5) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผล โดยผู้ทรงคุณวุฒิฯ ทั้ง 5 ท่าน ประเมิน
รูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ มีความเหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 
2. นักศึกษาที่ศึกษาด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ มีผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติ

สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด คิดเป็นร้อยละ 69.7 โดยในรายละเอียดพบว่า นักศึกษาที่มีคะแนนทดสอบ
หลังเรียน ที่ค่าคะแนน 7 และ 8 ตามล าดับ รวมจ านวน 23 คน คิดเป็น 69.7 % ทั้งนี้ยังไม่นับรวม
ผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติในระดับค่าคะแนน 9 รวมอีก 3 คน คิดเป็น 9.1% รวม 78.80% ซึ่งถือ
ว่าผ่านเกณฑป์ระสิทธิภาพของผลลัพธ์จากการทดสอบหลังเรียน (E2) 
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3. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ในภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
ทั้งด้านด้านสภาพแวดล้อม ห้องเรียนเสมือนจริง ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริง 
ด้านผู้ เรียนต่อการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติ เสมือนจริง  และด้านภาพรวมของห้องเรียนเสริม
ภาคปฏิบัติในรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ   
 
2. อภิปรายผล 

 การอภิปรายผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการ
จัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
3 ข้อ ดังนี้ 

2.1 ในการพัฒนาเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พบว่า เมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการ
จัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช มีผลการอภิปรายผลดังนี้ 
 ผู้ทรงคุณวุฒิฯ ทั้ง 5 ท่าน ประเมินรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการ
จัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่
ในระดับมากที่สุด โดยมีรายการที่มีระดับความเหมาะสมมากที่สุด คือ สิ่งที่ป้อนเข้า ( INPUT)      
ส่วนผู้เรียน ในการวิเคราะห์ความพร้อมของผู้เรียน ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบ มีความกระตือรือร้น 
มีวินัย และมีความตั้งใจในการเรียนรู้ ส่วนการก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียน/การก าหนดผลลัพธ์
ในการเรียนของผู้เรียน เป็นตัวก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ส่วนบุคลากรสนับสนุน ควรมีนัก
ออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งจะท าหน้าที่ก าหนดเส้นทางและประสบการณ์ของการเรียนรู้ด้วยการ
ใช้เทคโนโลยีให้กับผู้เรียน การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนและเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ ด้วย
การศึกษาความต้องการและความพร้อมของอุปกรณ์และเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ส าหรับกระบวนการ (PROCESS)  การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ในขั้นที่ 1 การเตรียมความ
พร้อมของผู้สอนและผู้เรียน และขั้นที่ 3 การวัดและประเมินผล ส าหรับ สิ่งที่น าออกมา (OUTPUT)  
ซึ่งประกอบด้วยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบเมตาเวิร์สตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ และส าหรับ ข้อมูลย้อนกลับ (FEEDBACK) เพ่ือการพัฒนาปรับปรุงการ
ออกแบบระบบการเรียนการสอน สอดคล้องกับสิ่งที่ควรพิจารณาว่าความส าเร็จของเมตาเวิร์สขึ้นอยู่
กับความพร้อมของผู้เรียน และการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนและเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้
ของผู้ เรียน ทั้งนี้ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษาที่ศึกษาด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน          
มีผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด คิดเป็นร้อยละ 78.79 ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานของการวิจัยที่ตั้งไว้ สาเหตุที่ผลการศึกษาเป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก องค์ประกอบของเกม



57 
 

มิฟิเคชัน ในเมตาเวิร์ส เช่น ระบบคะแนน ภารกิจ และรางวัล ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ
และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้น ส่วนการจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริงจากรูปแบบ
ของเกมส์ ช่วยให้นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติและเรียนรู้จากประสบการณ์เสมือนจริง ซึ่งช่วยลดข้อจ ากัด
ของการเรียนรู้ภาคปฏิบัติแบบเดิมที่ต้องอาศัยสถานที่และอุปกรณ์จริง ซึ่งผลการศึกษานี้สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Jovanović & Milosavljević, (2022) ที่พบว่า เกมมิฟิเคชันมีส่วนช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ในเมตาเวิร์ส และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Akour et al. (2022) ที่พบว่า ความพึงพอใจใน
การใช้งานเมตาเวิร์สมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับประสิทธิภาพการเรียนรู้ 

2.2 ในการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
เพื่อการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พบว่านักศึกษาที่
ศึกษาด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ มีผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 
คิดเป็นร้อยละ 78.79 ปรากฏรายละเอียดดังนี้ 

ประสิทธิภาพของเมตาเวิร์ส จะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยน
พฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดให้ผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการประกอบกิจกรรมของ
ผู้เรียนต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด คือ E1/E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ จากการศึกษาของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2521) ทั้งนี้ตั้งต้นก าหนดเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 สืบเนื่องจากประธานชุดวิชา 31308 ทฤษฎีและปฏิบัติการส ารวจปริมาณและการ
ประมาณราคางานก่อสร้าง ให้ความคิดเห็นในการลดเกณฑ์มาตรฐาน 70/70 เพ่ือให้แบบทดสอบหลัง
เรียน (E2) มีความเหมาะสมตามเนื้อหาที่น ามาใช้พัฒนาเมตาเวิร์ส ส่วนกระบวนการ (E1) ที่อยู่ใน      
เมตาเวิร์สมีการก าหนดด่านจ านวนทั้งหมด 13 ด่าน ซึ่งผู้เรียนจะผ่านเกณฑ์เมื่อผ่านครบทุก 13 ด่าน
แล้วเท่านั้น  

นอกจากนี้ถึงแม้ว่าคะแนนประเมินประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 
59.76 ไม่ถึง 70 แต่มีผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด คิดเป็นร้อยละ 78.79  
เพราะผู้เรียนมีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการของเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

2.3 ในการประเมินเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  พบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์ส 
ต า ม แ น ว คิ ด เ ก ม มิ ฟิ เค ชั น เ พ่ื อ ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ ภ า ค ป ฏิ บั ติ ข อ ง นั ก ศึ ก ษ า 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช มีรายละเอียดดังนี้  

ข้อค้นพบจากการวิจัยพบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ภาพรวมมีความพึง-
พอใจมากที่สุด โดยมีรายการที่มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด คือ ด้านสภาพแวดล้อม ห้องเรียน
เสมือนจริง ห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติของการเรียนในรูปแบบเฉพาะดังกล่าว มีส่วนช่วยสร้างความ
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เข้าใจต่อเนื้อหาบางส่วนที่ปรากฏในชุดวิชา ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริง การ
น าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ดังกล่าวมีความน่าสนใจ ด้านผู้เรียนต่อการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือน
จริง การเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริงในห้องเรียน ผ่านรูปแบบเมตาเวิร์สมีความสอดคล้องและ
สัมพันธ์ต่อการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน และอนาคต ช่วยเสริมสร้างและส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 
ตลอดจนการสร้างความเข้าใจต่อเนื้อหาแบบเสมือนจริง สอดคล้องกับงานวิจัยการพัฒนาการสร้าง
ประสบการณ์และการโต้ตอบตามกระบวนการของเกมมิฟิเคชัน ส าหรับบทเรียนเมตาเวิร์ส  
(Jovanović & Milosavljević, 2022) อย่างไรก็ตามพบว่าการด าเนินการวิจัยดังกล่าวยังปรากฏ
ข้อจ ากัดของการด าเนินการบางประการที่ระบุว่า การท างานของเมตาเวิร์สถูกก าหนดให้ใช้ใน
ขอบเขตของงานที่จ ากัด และเนื้องานยังคงไม่ปรากฏความซับซ้อนมากเพียงพอต่อการทดสอบ
ประสิทธิภาพโดยรวมที่มีขนาดใหญ่และซับซ้อนมากขึ้น ประกอบกับตัวผู้ท าการทดสอบที่เป็นผู้เรียน
อาจยังไม่ได้มีการท างานร่วมกันตามสภาพแวดล้อมที่ก าหนด ท าให้ยังไม่เห็นถึงการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียน และ ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนได้อย่างชัดเจนมากนัก และเนื่องด้วยข้อจ ากัดของ
ทรัพยากร และเวลา ตลอดจนผู้เข้าท าการทดสอบระบบฯที่เป็นกลุ่มประชากรและตัวอย่างขนาดเล็ก 
จึงยังไม่สามารถอนุมานผลลัพธ์ในวงกว้างได้ โดยเฉพาะในแง่ของผลการประเมินประสิทธิภาพและ
การวัดผลการเรียนรู้ในด้านการท างานร่วมกัน และในประการส าคัญยังพบข้อจ ากัดอ่ืนๆ ในงานวิจัย 
เช่น ข้อจ ากัดด้านเทคโนโลยี ความพร้อมของตัวผู้เรียน ตลอดจนสภาพแวดล้อมในการใช้งาน 

 
3. ข้อเสนอแนะ 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
 3.1 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย  สิ่งส าคัญที่ควรค านึงถึงอันดับแรกในการน า 
เมต า เวิ ร์ ส ต ามแน วคิ ด เกม มิ ฟิ เค ชั น เพ่ื อการจั ด ก าร เรี ย น รู้ ภ าคป ฏิ บั ติ ข อ งนั ก ศึ กษ า
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช คือ การเตรียมความพร้อมในการปฐมนิเทศแก่ผู้เรียนและมีการท า
ความเข้าใจผู้สอนทุกคนในเรื่องขั้นตอนและวิธีการใช้งานเมตาเวิร์ส เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน
ของชุดวิชา ทั้งนี้ส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ ครอบคลุมผู้เรียนควรได้รับการสื่อสารและท าความ
เข้าใจในการใช้งานเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน อันเป็นช่องทางหนึ่งในการท าความเข้าใจ
ข้อมูลการเรียนการสอนที่ถูกต้องและครบถ้วน ตลอดจนการเสริมหรือทบทวนเนื้อหาในการเรียน
ภาคทฤษฎี เพ่ือแก้ไขปัญหาและข้อจ ากัดที่พบได้อย่างทันท่วงที 
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3.2 ข้อจ ากัดของเมตาเวิร์ส 

 การท างานของเมตาเวิร์สถูกก าหนดให้ใช้ในขอบเขตของงานที่จ ากัด และงานยังไม่
ปรากฏความซับซ้อนที่มากเพียงพอโดยเฉพาะในรายละเอียด ผู้เรียนอาจยังไม่ได้มีการท างานร่วมกัน 
ท าให้ยังไม่เห็นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 

3.3 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกับกลุ่มตัวอย่างเป็นตัวแทนนักศึกษากลุ่มเล็ก และด้วย

ระยะเวลาในการใช้งานเมตาเวิร์สที่จ ากัดในการวิจัยครั้งต่อไปควรใช้กลุ่มตัวอย่างที่มีขนาดใหญ่มาก
ขึ้น และให้โอกาสนักศึกษาที่ไม่ได้ลงทะเบียนชุดวิชา 31308 ทฤษฎีและปฏิบัติการส ารวจปริมาณและ
การประมาณราคางานก่อสร้างได้มีโอกาสเข้ามาท าการทดสอบ ทั้งนี้ผู้เข้าท าการทดสอบการใช้งานใน
ระบบดังกล่าวนี้จ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ตลอดจนความเข้าใจในเนื้อหาด้านการถอด
ปริมาณการก่อสร้างขั้นพ้ืนฐาน จึงจะสามารถเข้าใช้งานระบบเมตาเวิร์ สที่พัฒนาขึ้นได้อย่างมี
สมรรถนะอันเป็นไปตามมาตรฐานของการประเมินผลการเรียนของชุดวิชาดังกล่าว 

 3.4 ข้อเสนอแนะแนวทางการวิจัยในอนาคต 
 การวิจัยในอนาคต อาจออกแบบเมตาเวิร์สให้ขอบเขตงานที่กว้างขวางและครอบคลุม
มากขึ้นตลอดจนการเพ่ิมความซับซ้อนของระบบให้มากขึ้นร่วมด้วย รวมทั้งการสร้างสถานการณ์ให้
ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ในการใช้งานเมตาเวิร์สในการท างานกลุ่มที่ได้รับมอบหมายร่วมกันโดยไม่
มีข้อจ ากัดใดๆ ทั้งนี้ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
เพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับพึงพอใจมากที่สุด ดังนั้น จึงควรมีการน าเมตาเวิร์สไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในวิชาอ่ืนๆ 
โดยเฉพาะวิชาที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับภาคปฏิบัติ เพื่อเพ่ิมโอกาสในการเรียนรู้และฝึกฝนทักษะภาคปฏิบัติ
ของนักศึกษา นอกจากนี้ ควรมีการพัฒนาเมตาเวิร์สให้มีฟังก์ชันการใช้งานที่หลากหลายมากขึ้น เช่น 
เพ่ิมฟังก์ชันการท างานร่วมกันแบบกลุ่ม เพ่ิมระบบการประเมินผลแบบอัตโนมัติ และเพ่ิมเนื้อหา
ความรู้ที่หลากหลาย เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน 
 
 
 
 
 


