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ABSTRACT 
The development of Game-based Metaverse learning media, aims to enhance cybersecurity awareness skills 
among junior high school students. This development follows the ADDIE model, consisting of five steps: analysis, 
design, development, implementation, and evaluation. The study involved a sample of 35 junior high school 
volunteers from Thanarat School in Pathum Thani Province, all of whom were in the second semester of the 
2024 academic year. Research instruments included the Game-based Metaverse learning media in CoSpaces Edu 
platform, an achievement test, and a satisfaction assessment form. Three experts evaluated all research 
instruments. The validity of the achievement test questions was measured using the Item Objective Congruence 
(IOC) index, with values ranging from 0.80 to 1.00. When tested with a tryout group, the achievement test 
demonstrated a difficulty value (p) ranging from 0.27 to 0.67 and discrimination power (r) ranging from 0.27 to 
0.80. The reliability, calculated using the KR-20 formula, was found to be high at 0.903. The satisfaction 
assessment form also showed an IOC index from 0.81 to 1.00. This R&D research employed an experimental 
design using a one-group pretest-posttest approach, and the experiment lasted for a total of 8 hours. Descriptive 
statistics, including the mean, standard deviation, and dependent t-test, were used to analyze the basic data. 

The results indicated that the game-based Metaverse learning media had excellent quality (𝑥̅ = 4.67, SD = 0.28). 

The academic achievement after learning (𝑥̅ = 16.56, SD = 1.04) was significantly higher than before learning 

(𝑥̅ = 15.37, SD = 1.09), with statistical significance at the 0.05 level. Furthermore, students expressed high  
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satisfaction with the learning media (𝑥̅ = 4.81, SD = 0.46). Therefore, this result indicated that Metaverse-integrated 
learning can effectively enhance digital awareness, a foundational element for responsible digital citizenship 
within secondary schooling. The study's primary contribution is the proposal of a Metaverse-based framework 
for the development of future immersive educational environments. 
 

Keywords:  Metaverse, Game-based learning, Cybersecurity awareness, CoSpaces Edu,  
Immersive learning environment 
 
 

บทคดัยอ 

การพัฒนาส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางปลอดภัยสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน ตามรูปแบบของ ADDIE ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก การวิเคราะห  
การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช และการประเมินผล กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนช้ันปที่ 2 โรงเรียนธัญรัตน 
จังหวัดปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 จํานวน 35 คน ที่ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster random sampling) 
เคร่ืองมือวิจัยประกอบดวย สื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐานในแพลตฟอรม CoSpaces Edu แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ โดยผานการประเมินเครื่องมือวิจัยจากผูเช่ียวชาญจํานวน 3 คน แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดรับคาความเที่ยงตรงจากดัชนีความสอดคลอง (IOC) อยูระหวาง 0.80 - 1.00 และเม่ือนําไปทดสอบดวย
กลุม Try out แบบวัดผลสัมฤทธ์ิ มีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.27-0.67 และคาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.27-0.80 
รวมทั้งคาความเชื่อม่ันจากสูตร KR-20 ในระดับสูง เทากับ 0.903 และ แบบประเมินความพึงพอใจไดรับผลคาความเที่ยงตรงจาก
ดัชนีสอดคลอง (IOC) อยูระหวาง 0.81 - 1.00 การวิจัยในครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (R&D research) โดยใชแบบ
แผนการทดลอง one group pretest-posttest design ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 8 ชั่วโมง สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล
พื้นฐานคอื คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test dependent ผลการวิจัยพบวา สื่อการเรียนรูมีคุณภาพระดับดีมาก 

(𝑥̅ = 4.67, SD = 0.28) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (𝑥̅ = 16.56, SD = 1.04) สูงกวากอนเรียน (𝑥̅ = 15.37, SD = 1.09) 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 นอกจากน้ี นักเรียนมีความพึงพอใจตอส่ือการเรียนรูอยูในระดับมากที่ สุด (𝑥̄ = 4.81, 
SD = 0.46) ผลวิจัยยืนยันวาส่ือดังกลาวสามารถพัฒนาทักษะการตระหนักรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมตนได บงชี้ใหเห็นวาการบูรณาการจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน สามารถ
เสริมสรางความตระหนักรูทางดิจิทัล ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญในการเปนพลเมืองดิจิทัลที่มีความรับผิดชอบไดอยางมี
ประสิทธิภาพ และงานวิจัยน้ีมีสวนสําคัญในการเสนอกรอบการทํางานของจักรวาลนฤมิต เพ่ือพัฒนาสภาพแวดลอมทางการศึกษา
แบบล้ําลึกระดับมธัยมศึกษาตอนตนในอนาคต 
 

คําสําคัญ:  จักรวาลนฤมิต, การเรียนรูแบบเกมเปนฐาน, การตระหนักรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศ, CoSpaces Edu,  
นวัตกรรมทางการศึกษา 
 

1. บทนํา 
     ปจจุบันนี้เทคโนโลยีสารสนเทศไดกลายเปนสวนสําคัญในชีวิตประจํา โดยเฉพาะในกลุมนักเรียนที่มีการใชงานเทคโนโลยี 
เพ่ือการเรียนรู การคนควาขอมูล และการติดตอส่ือสารอยางตอเน่ือง แมวาเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว
จะสงผลตอโอกาสในการเรียนรู หากการใชงานโดยปราศจากความรอบรู และวิธีในการปองกันตนเองจากภัยออนไลน อาจสงผลให
เกิดความเสี่ยงท้ังในดานความปลอดภัยของขอมูลสวนบุคคลและภัยคุกคามทางไซเบอร ดังน้ัน การสงเสริมใหนักเรียนมีความ
ตระหนักรูในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยจึงเปนสิ่งสําคัญและจําเปนย่ิงในยุคปจจุบัน (Seng, 2023, pp. 21-30) 
กลุมผูวิจัยในบทบาทคุณครูฝกสอนไดรับมอบหมายในการออกแบบและจัดการการเรียนรูในรายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
ช้ันมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนธัญรัตน จังหวัดปทุมธานี ปการศึกษา 2567 ในบทเรียนเร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง
ปลอดภัย จํานวนคาบเรียน 8 ชั่วโมง โดยมุงเนนใหนักเรียนมีความตระหนักรูถึงความเส่ียงที่อาจเกิดข้ึน รูจักวิธีปองกันภัยคุกคาม
ทางไซเบอร และการปฏิบัติตนในโลกออนไลนอยางมีจริยธรรมและสามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได กลุมผูวิจัย 
ไดสํารวจพบปญหาวารูปแบบการเรียนปกติน้ันไมจูงใจใหนักเรียนระดับมัธยมตอนตนกลุมเปาหมายต้ังใจเรียนรูเทาที่ควร คอนขาง
ขาดทักษะในการวิเคราะหและนําความรูไปประยุกตใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยในชีวิตประจําวัน กลุมผูวิจัยได
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สํารวจประเมินความตองการจําเปนในการเรียนรูรูปแบบใหมเรื่อง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของนักเรียน
ประชากรกลุมเปาหมาย จํานวน 30 คน ผลสํารวจพบวากลุมตัวอยางมีความเขาใจในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยใน
ระดับนอย โดยเฉพาะในดานความปลอดภัยในการใชอินเทอรเน็ต ลิขสิทธ์ิ และขอมูลสวนบุคคลสังคมออนไลนในชีวิตประจําวัน 
มีความเส่ียงสูงในการตกเปนเหย่ือของภัยออนไลนปจจุบันไดงาย ผลสํารวจดังกลาวจึงนํามาสูคําถามวิจัยในการศึกษาคนหา 
และพัฒนาการเรียนรูปแบบใหมที่จะสามารถจูงใจและเสริมแรงนักเรยีนกลุมเปาหมายในคร้ังน้ี  
     บทเรียนเร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ในปจจุบันมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเน้ือหาใหทันเหตุการณและ
ปรากฎการณทางสังคมท่ีเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะกรณีภัยคุกคามทางไซเบอร ภัยมิจฉาชีพคอลเซนเตอร ภัยละเมิด
กฎหมายในชองทางออนไลนโดยไมเจตนา สงผลใหรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิม ซ่ึงใชวิธีสอนบรรยายเน้ือหา ขอกฎหมาย 
หรือกรณีศึกษาตาง ๆ ในชั้นเรียนน้ันไมดึงดูดความสนใจหรือจูงใจนักเรียนระดับมัธยมตนใหเกิดความคิดวิเคราะหเช่ือมโยงกับการ
ดําเนินชีวิตปจจุบันไดเทาที่คาดหวัง นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่าและขาดการตระหนักรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน  
ไมสามารถวิเคราะหเชื่อมโยงและปองกันตนเองในชีวิตประจําวัน เกิดความเสี่ยงในการเผยแพรขอมูลเท็จโดยไมเจตนา กลุมผูวิจัย
ไดศึกษาทบทวนวรรณกรรม พบความเปนไปไดในการนําบทบาทของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) 
รวมกับจักรวาลนฤมิต (Metaverse) มาพัฒนาเปนส่ือการเรียนรู โดย Bailey & Moar (2019, pp. 45–60) ซ่ึงเนนยํ้าถึงความ
เรงดวนของทักษะดิจิทัลที่จําเปนอยางมากสําหรับการเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ดวยความสามารถในการใช
เครื่องมือและขอมูลดิจิทัลทั้งในบริบทการทํางานและการเรียนรู และ Kye et al. (2021, pp. 1–7) ซึ่งจําแนกจักรวาลนฤมิตเปน 
4 ประเภท ประกอบดวย ความเปนจริงเสริม (Augmented Reality: AR) บันทึกชีวิต (Lifelogging) โลกกระจก (Mirror world) 
และ ความเปนจริงเสมือน ไดรายงานผลการศึกษาศักยภาพของการใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนสงเสริมรูปแบบการเรียนรู
แบบดั้งเดิม ซ่ึงคุณลักษณะเชิงโตตอบและพลวัตของจักรวาลนฤมิตสามารถเพ่ิมการมีสวนรวมและแรงจูงใจของนักเรียนในกิจกรรม
การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งชวยสงเสริมทักษะการสรางสรรคเน้ือหาดิจิทัล การจัดการขอมูล การแบงปนความรูใน
พื้นที่เสมือน สามารถมอบประสบการณใหมและลํ้าลึกผานการจําลองเสมือนไดอยางมีศักยภาพท่ีไรขีดจํากัด ในบทบาทพ้ืนที่
ส่ือสารทางสังคมใหม สอดคลองกับ Chuaipichai (2023, pp. 324–334) ซึ่งรายงานถึงการผสมผสานของเทคโนโลยีความเปนจริง
เสริมกับเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน ในวงการดานการศึกษาของสถาบันการศึกษาไทยหลายแหงโดยมีบทบาทเพ่ิมศักยภาพใน
การยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา  สงเสริมทักษะการเรียนรูและกระบวนการคิดวิเคราะหอยางเปนระบบ ปฏิสัมพันธการ
โตตอบน้ันสงผลใหนักเรียนมีความเขาใจที่ลึกซ้ึงย่ิงข้ึน Dickey 2005 (pp. 439-461) ไดศึกษาขอดีและขอจํากัดของโลกเสมือน
สามมิติโดยละเอียด พบวาการเรียนรูผานโลกเสมือนนั้นเปนกระบวนการท่ีนักเรียนไดสรางความเขาใจและความรูของตนเองผาน
ประสบการณและการสะทอนคิดอยางกระตือรอืรน และสอดคลองกับแนวคิดคอนสตรัคติวิสตเปนอยางมาก สอดคลองกับรายงาน
ของ Huang et al. (2010, pp. 1171-1182) ซ่ึงสนับสนุนการใชเทคโนโยีเสมือน 3มติิ บนเว็บเพ่ือใชเปนสื่อการศึกษาพัฒนาการ
เรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตสําหรับผูเรียนผานเว็บ VRLE นอกจากน้ีเมื่อทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับส่ือการเรียนรูในรูปแบบ
เกมเปนฐาน (Game-based learning) ผูวิจัยพบวาการใชเกมเปนฐานนั้นชวยแกปญหาบรรยากาศการเรียนท่ีนาเบื่อ สามารถ
ดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดเปนอยางดี (Putnerm et al., 2025, pp. 110-111) โดยเฉพาะในนักเรียนวัยมัธยมศึกษา 
ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทานไดรายงานผลการสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาตาง ๆ ของรปูแบบเกมเปนฐาน โดยเฉพาะ
การใชบอรดเกมเปนสื่อการเรียนรู ซึ่งพบวานักเรียนมัธยมกลุมเปาหมายลวนตางมีทัศนคติที่ดีและพึงพอใจตอบรรยากาศการเรียน
ที่จูงใจสนุกสนานมากย่ิงขึ้น และยังชวยสงเสริมความเขาใจ รวมทั้งการพัฒนาทักษะตาง ๆ อีกดวย เชน รายงานผลการศึกษาของ 
Preedakorn (2014, pp. 1-124) และ Sitthiwong (2017, pp. 16-33) เปนตน 
     กลุมผูวิจัยจึงเกิดความสนใจในการศึกษาและพัฒนาจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน โดยนําเทคโนโลยีการศึกษามิติใหม, 
ซ่ึงผสานการทํางานรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) และเทคโนโลยีเสริมจริง (AR) มาใชเสริมความรูและทักษะ
ในเรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ซ่ึงเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต สามารถจําลองสภาพแวดลอมเสมือนท่ีใหผูเรียนมี
สวนรวมแบบปฎิสัมพันธ (Interactive) ทั้งยังสงเสริมการเรียนรูผานการทํางานกลุมและการแกปญหาที่มีบริบทใกลเคียงกับ
สถานการณจรงิ สงผลใหการเรียนรูมีความหมายและนาสนใจมากยิ่งขึ้น (Panbumrung, 2023, pp. 16-25) มากกวาการเรียนรู
แบบบรรยายดั้งเดิมในชั้นเรียน และสามารถสงเสริมใหนักเรียนกลุมเปาหมายเกิดการพัฒนาทักษะความตระหนักรูดานความ
ปลอดภัยทางไซเบอร จากประสบการณตรงในสถานการณจําลองท่ีนักเรียนตองเผชิญกับความทาทายตาง ๆ ผานเกมหรือกิจกรรม
แบบมีสวนรวมในโลกเสมือนจริง และสามารถนําความรูไปปรับใชในโลกความจรงิไดอยางเหมาะสม 
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     จากที่กลาวมาขางตน วัตถุประสงคในการวิจัยคร้ังน้ีจึงประกอบดวย การพัฒนาสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกม
เปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน 
การเปรียบเทียบระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยส่ือการเรียนรูฯ และการศึกษาระดับความพึงพอใจของ
นักเรียนระดับมัธยมศกึษาตอนตนกลุมเปาหมายหลังการเรียนรู เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ดวยสื่อการเรียนรู
ดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐานท่ีไดพัฒนาขึ้น  
 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based learning) เปนการเรียนรูผานการเลนเกม ที่มีกฎกติกาไมยุงยากซับซอน 
มีจุดประสงคการเรียนรู โดยผูสอนใชคําถามเพื่อนําสูการอภิปรายเก่ียวกับวิธีการเลน กติการการเลน และผลลพัธจากการเลนเกมน้ี
จะเชื่อมโยงถึงสาระการเรียนรู และมุงหมายของการเรียนรู โดยเกมเปนฐานเปนส่ือในการเรียนรูรูปแบบหน่ึง ซึ่งออกแบบมา
เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานไปพรอม ๆ กับการไดรับความรู โดยสอดแทรกเน้ือหาท้ังหมดในการเรียนรูนั้น ๆ เอาไวภายใน
เกม ใหนักเรียนได ลงมือเลนเกม (Wannasawat, 2019, pp. 14-20) และชวยดึงดูดความสนใจของนักเรียน มีแนวคิดและ
จุดประสงคคลายกับแนวคิดเกมเพื่อการศึกษา (Educational games) ซึ่งเปนเกมที่มีจุดประสงคหลักในการเพ่ือพัฒนาความรูและ
ทักษะของผูเลนในดานตาง ๆ ผานการเรียนรูที่เปนรูปแบบการเลนที่สนุกสนานและมีสวนรวมมากขึ้น เกมเหลานี้ชวยกระตุนความ
สนใจในการเรียนรู สงผลใหนักเรียนสามารถจดจําและเขาใจเนื้อหาไดระยะยาวและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ลักษณะสําคัญของเกม
เพ่ือการศึกษา อาทิเชน 1) การเรียนรูที่มีปฏิสัมพันธ เนนดานการมีสวนรวมของนักเรียนทําใหเกิดการโตตอบและการทดลอง 
ชวยใหนักเรียนสามารถคนพบและแกปญหาดวยตัวเอง 2) การใหรางวัล เพ่ือกระตุนความสนใจของนักเรียน เชน คะแนน 
หรือเหรียญรางวัล การใหรางวัลน้ีทําใหนักเรียนรูสึกมีกําลังใจและมีความต้ังใจในการเลนและเรียนรูมากข้ึน 3) การจําลอง
สถานการณ บางเกมเพ่ือการศึกษามักใชการจําลองสถานการณตาง ๆ เพื่อใหนักเรียนไดทดลองทักษะที่ไดเรียนรูในสภาพแวดลอม
ที่ปลอดภัย เชน เกมจําลองการบิน หรือเกมจําลองการจัดการทางธุรกิจ 4) การเรียนรูแบบปรับตัว เกมเพื่อการศึกษามักจะ
สามารถปรบัระดับความยากงายของเกมตามความสามารถของนักเรียน ซ่ึงชวยใหผูเลนสามารถพัฒนาทักษะไดตามความสามารถ
ของตนเอง (Hwang & Chien, 2022, pp. 2-5)  จากจุดเริ่มตนของการเรียนรูดวยเกมเปนฐานในโลกกายภาพ (Real world) 
เม่ือเทคโนโลยีสารสนเทศเกิดการพัฒนาอยางกาวกระโดดเขาสูยุคดิจิทัล เกมในโลกดิจิทัล (Digital world) ไดถูกนํามาพัฒนา
รวมกับแนวคิดการเรียนรูดวยเกมมากย่ิงขึ้น ทั้งในสภาพแวดลอมนอกชั้นเรียนและรวมเปนกิจกรรมการเรียนรูในช้ันเรียน ตอมา
เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ไดถูกพัฒนาข้ึนเพื่อผสานขอบเขตเสนแบงโลกกายภาพและโลกดิจิทัลใหลางเลือนมากย่ิงข้ึน เกิดเปน
โลกเสมือนจริงซอนทับกับโลกกายภาพ และเกิดการสรางสรรคจักรวาลนฤมิต ซึ่งเปนโลกเสมือนจริงแหงพ้ืนท่ีดิจิทัล ท่ีมีความ
เหมือนจริงผสมผสานระหวาง เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนและความเปนจริงเสริม เพ่ือเชื่อมโยงโลกจริงกับโลกเสมือนจริงใหเปน
หน่ึงเดียวอยางแนบเนียนสําหรับประสบการณทาทายใหมของผูใชงานที่สามารถมีปฏิสัมพันธรวมกับสภาพแวดลอมดิจิทัลผาน
อวตารเสมือนที่เปนตัวแทนของตนเอง และมีปฏิสัมพันธรวมกับผูใชงานคนอ่ืนบนแพลตฟอรมและโลกเสมือนเดียวกัน จักรวาล
นฤมิตจึงเปรียบเสมือนสะพานเชื่อมระหวางโลกความเปนจริงและโลกเสมือน (Kasetiam, 2022, pp. 152-162; Wuttithamaphiwat 
et al., 2022, pp. 282-303) และมีการพัฒนาตอยอด และถูกนําเสนอในหลายรูปแบบเพ่ือหลายวัตถุประสงค ในป 2021 จักรวาล
นฤมิตไดรับความสนใจมากย่ิงข้ึน เม่ือบริษัทขนาดใหญอยาง Facebook ภายหลังเปล่ียนช่ือเปน Meta โดย Mark Zuckerberg 
ใหความสนใจและประกาศแผนพัฒนาแพลตฟอรมจักรวาลนฤมิต เพ่ือรองรับการประยุกตใชงานท้ังในดานการทํางานระยะไกล 
การศึกษา การบันเทิง และการคาขาย โดยเช่ือมตอผานเทคโนโลยีดิจิทัลและโลกเสมือนจริงรวมกันผานผูใชงานท่ัวโลกกายภาพ 
(Dionisio et al., 2013, pp. 1-38) เพ่ือรองรับการพัฒนาและนําเสนอเน้ือหาดิจิทัลหลากหลายรูปแบบ หน่ึงในแพลตฟอรมการ
เรียนรูบนจักรวาลนฤมิตที่ไดรับความนิยมคือ CoSpaces Edu (Collaborative spaces education) ซ่ึงเปนแพลตฟอรมการ
เรียนรูท่ีสงเสริมใหนักออกแบบทั่วไปสามารถออกแบบ และเขียนโปรแกรมโลกเสมือนจริง ผานการเขียนโคดแบบบล็อกหรือ 
JavaScript โดยจัดเปนแพลตฟอรมเครื่องมือการเรียนรูสําหรับสงเสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณและการเขียนโปรแกรมใน
ระดับประถมและมัธยมไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ แมแตนักเรียนระดบัมัธยม ที่ไมมีพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมมากนัดก็
สามารถออกแบบสรางสภาพแวดลอม 3 มิติและโตตอบกับวัตถุในโลกเสมือนไดอยางคุนเคยในระยะเวลาอันสั้น ดังเชน  
Wongwanich and Chienwatthanasuk (2021, pp. 3-10) ซึ่งรายงานถึงการประยุกตใช CoSpaces Edu ในการเรียนการสอน
บทเรียน "คูหูกัน ฉัน ชางกับควาญ" ที่ รร.หางฉัตรวิทยาไดออกแบบสงเสริมใหนักเรียนไดเรียนรูวิถีชีวิตของควาญชางและนําความรู
ไปประยุกตใชในการเขียนโปรแกรมแกปญหาจริง เชน การอาบนํ้าชาง การดูแลสุขภาพ และการฝกชาง ผานโลกเสมือนจริงบน 
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CoSpaces Edu โดยมีวัตถุประสงคในการสงเสริมทักษะการคิดวิเคราะหและการเขียนโปรแกรม รวมถึงสรางความผูกพันกับ
ทองถิ่นของนกัเรียน 
     ในเน้ือหาสําคัญของความปลอดภัยในการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในปจจุบันน้ัน นักเรียน
ควรไดรับการพัฒนาทักษะการตระหนักรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information technology awareness) เพื่อใหมี
ความสามารถในการรับรู เขาใจและประเมินผลกระทบของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจําวัน ทั้งในดานประโยชน 
ความเส่ียง และความรับผิดชอบในการใชงานอยางเหมาะสม ความตระหนักรูน้ีถือเปนทักษะพ้ืนฐานที่จําเปนในศตวรรษท่ี 21 
โดยเฉพาะในยุคที่เทคโนโลยีเขามามีบทบาทในเกือบทุกมิติของการดําเนินชีวิต ไมวาจะเปนดานการศึกษา การทํางาน การสื่อสาร 
หรือการดํารงชีวิตทั่วไป การมีความตระหนักรูดานเทคโนโลยีชวยใหบุคคลสามารถใชเทคโนโลยีไดอยางปลอดภัย มีประสิทธิภาพ 
และรูเทาทันภัยคุกคามทางไซเบอร เชน การหลอกลวงผานอินเทอรเน็ต การรั่วไหลของขอมูลสวนบุคคล และผลกระทบตอ
สุขภาพจิตจากการใชงานอุปกรณดิจิทัลอยางตอเ น่ือง นอกจากน้ี ยังเปนปจจัยสําคัญที่สงเสริมทักษะการคิดวิเคราะห 
การแกปญหา และการตัดสินใจบนพื้นฐานของขอมูล ในระดับองคกรหรือสถานศึกษา ความตระหนักรูดานเทคโนโลยียังสงผลตอ
การสรางวัฒนธรรมการใชงานเทคโนโลยีอยางมีจริยธรรม การรักษาความปลอดภัยของขอมูล และการพัฒนาแนวทางหรือ
มาตรการเพื่อเสริมสรางทักษะดิจิทัลใหกับบุคลากรหรือนักเรียนอยางย่ังยืน กลาวโดยสรุป ความตระหนักรูดานเทคโนโลยี
สารสนเทศไมไดเปนเพียงความรูพื้นฐาน แตเปนกรอบแนวคิดที่หลอหลอมพฤติกรรมการใชงานเทคโนโลยีในทางที่เหมาะสม 
ปลอดภัย และมีความรบัผิดชอบ ซึ่งถือเปนองคประกอบสาํคัญในการดํารงชีวิตในยุคดิจิทัลอยางมีคุณภาพ (Nelson et al., 1976, 
pp. 523-528) จากเน้ือหาดังกลาว กลุมผูวิจัยและครูผูสอนจึงไดรวมกันออกแบบ storyboard เกมเพ่ือการเรียนรูความปลอดภัย
ในการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศโดยสรางสถานการณจําลองตาง ๆ ใหผูเรียนไดคิดวิเคราะหและแกไขปญหาในแตละ
สถานการณปญหาบนโลกเสมือนจริงผานกลไกเกมการเรียนรู ไดรับการพัฒนาความรูและทักษะความตระหนักรูดานเทคโนโลยี
สารสนเทศระหวางการเลนเกม และไดบรรลุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามวัตถุประสงคบทเรียน กลุมผูวิจัยไดออกแบบสื่อการเรียนรู
ดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ตามรูปแบบข้ันตอน ADDIE 5 ขั้นตอนในการพัฒนาสื่อการเรียนรู ประกอบดวย 
การวิเคราะห (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การนําไปใช (Implement) และการประเมินผล 
(Evaluation) ซ่ึง Mexia et al. (2017, pp. 1-4) ไดรายงานประสิทธิภาพเชิงบวกของสื่อบทเรียนท่ีออกแบบดวย ADDIE  
ตอกระบวนการเรียนรูของนักเรียนผานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งตามแนวคิดทฤษฎีการสรางสรรค 
(Constructivism) และแนวคิดพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ผูวิจัยไดกําหนดกฎกติกาที่รวบรัดชัดเจนตามวัตถุประสงค 
การเรียนรูเร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย โดยออกแบบคําถามเพื่อนําสูการอภิปรายเก่ียวกับวิธีการเลน กติกา
การเลน (Wannasawat, 2019, pp. 14-20) และผลลัพธจากการเลนเกมในกรณีตัวอยางตาง ๆ ท่ีนักเรียนสามารถตระหนักรู
เช่ือมโยงเนื้อหาที่ไดลงมือปฏิบัติและรับประสบการณเลมเกมดวยตนเองบนสถานการณจําลองของจักรวาลนฤมิตไปสูการปฎิบัติ
ปองกันความปลอดภัยของตนเองในชีวิตจริงได อีกทั้งนักเรียนยังไดรับการกระตุนความสนใจจากเกมเพื่อพัฒนาทักษะจากการลง
มือปฏิบัติดวยตนเองในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย และมีความคงทนของการจดจําและเขาใจในระยะยาวอยางมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นอีกดวย (Hwang & Chien, 2022, pp. 2-5) จากแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน หรือการเรียนรูผานการ
เลนเกม ที่ผูวิจัยไดนํามารวมในการออกแบบและพัฒนาจักรวาลนฤมิต โดยพิจารณาเลือกใชแพลตฟอรม CoSpaces Edu น้ัน 
ผูออกแบบสามารถออกแบบและสรางสรรคโปรแกรมความเปนจริงเสมือนผานการเขียนโคดแบบบล็อกหรือภาษา JavaScript 
ตาม storyboard สภาพแวดลอม 3 มิติ และรูปแบบเกม ที่ไดพัฒนาและออกแบบไวสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
(Wongwanich & Chienwatthanasuk, 2021, pp. 3-10) ผูวิจัยไดออกแบบพื้นที่ดิจิทัลของส่ือการเรียนรูโดยผสมผสานระหวาง 
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนและความเปนจริงเสริม เพ่ือสรางประสบการณใหมที่นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธรวมกับ
สภาพแวดลอมดิจิทัลในลักษณะเกมจําลองสถานการณตาง ๆ ผานอวตารเสมือนที่เปนตัวแทนของตนเอง (Kasetiam, 2022,  
pp. 152-162; Wuttithamaphiwat et al., 2022, pp. 282-303) เพ่ือเชื่อมโยงกับโลกความเปนจริงใหนักเรียนสามารถพัฒนา
ทักษะการตระหนักรูดานการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยและลดความเสี่ยงจากภัยทางไซเบอรตาง ๆ ในชีวิตจริงได
อยางมีจริยธรรม ซ่ึงเปนองคความรูและทักษะสําคัญในการเปนพลเมืองดิจิทัลท่ีมีความรับผิดชอบตอตนเองและสังคมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกันก็ยังไดรับผลสัมฤทธ์ิในเน้ือหารายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่สูงขึ้น มีความประทับใจและพึง
พอใจตอการเรียนรูในรูปแบบใหมที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น 
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3. วิธีดําเนินการวิจัย 

     3.1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
 

รปูท่ี 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 
 
   3.2 ขอบเขตการวิจัย 
     ขอบเขตดานประชากรในการวิจัย นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนธัญรัตน จังหวัดปทุมธานี จํานวน 574 คน ในภาค
การศึกษาท่ี 2  ปการศึกษา 2567 กลุมตัวอยางนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนธัญรัตน จังหวัดปทุมธานี ในภาค
การศึกษาที่ 2  ปการศึกษา 2567 จํานวน 35 คน สุมโดยวิธีการแบบกลุม (Cluster sampling) 
     ขอบเขตดานเน้ือหา คือ บทเรียนเร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย จํานวน 4 หนวยการเรียนรู (8 ชม.) ไดแก 
1) การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 2) การปฎิบัติตนเม่ือพบเน้ือหาที่ไมเหมาะสม 3) ความรับผิดชอบตอการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และ 4) ทรัพยสินทางปญญา   
     ขอบเขตดานตัวแปร  
     ตัวแปรตน คือ ส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางปลอดภัยในแพลตฟอรม CoSpaces Edu  
     ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ความตระหนักรูดานเทคโนโลยี
สารสนเทศ 4 ประกอบดวย 1) การใชงาน 2) การปฏิบัติตนเม่ือพบเนื้อหาที่ไมเหมาะสม 3) ความรับผิดชอบการใชงาน  
และ 4) ทรัพยสินทางปญญา และผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 
เพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน 
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     3.3 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
     เครื่องมือที่ใชในการศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาตาม
รูปแบบ ADDIE และผานการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของส่ือจากกลุมผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา (3 คน) ดานวัดและ
ประเมินผล (5 คน) และดานจักรวาลนฤมิต (3 คน) ประกอบดวยเคร่ืองมือ ดังน้ี 1) ส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกม
เปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยในแพลตฟอรม CoSpaces Edu  
ดวยแบบประเมินความเหมาะสมมาตรฐานแบบประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) ซึ่งมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวาง 
0.81 - 1.00 จากกลุมผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และระดับความเหมาะสมของส่ือการเรียนรูเฉล่ียอยูในระดับมากที่ สุด 

(𝑥̅= 4.67, SD = 0.28) จากกลุมผูเชี่ยวชาญดานจักรวาลนฤมิต 3 คน 2) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนและหลังเรียน จํานวน 22 ขอ
คําถาม ซึ่งผูวิจัยไดพัฒนาโดยออกแบบขอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ ที่ครอบคลุมเน้ือหาการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย และคัดเลือกขอคําถามซึ่งมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวาง 0.81 - 1.00 จากกลุม
ผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล จํานวน 5 คน นําไปทดลองใชกับกลุม Try out จํานวน 30 คน เพื่อวิเคราะหคาความยากงาย 
(p) คาอํานาจจําแนก (r) ของขอคาํถาม โดยคัดเลือกขอคําถามที่ผานเกณฑระหวาง 0.2-0.8 จํานวน 22 ขอ จัดทําเปนแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิกอนและหลังเรียนที่มีคาความเช่ือม่ันดวยสูตร KR-20 เทากับ 0.903 3) แบบประเมินความพึงพอใจ ซ่ึงผูวิจัยได
พัฒนาข้ึนเพ่ือวัดและประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน ที่มีตอสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิต
รวมกับเกมเปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย โดยแบงเปน 4 ดาน ไดแก 
1) ดานเน้ือหา 2) ดานภาพ ตัวอักษรและเทคนิคการนําเสนอ 3) ดานภาพรวมของสื่อการเรียนรู 3 มิติผานจักรวาลนฤมิต และ 
4) ดานการวัดและประเมินผล ซ่ึงแบบประเมินไดรับคาความสอดคลอง (IOC) อยูระหวาง 0.81 - 1.00 จากกลุมผูเช่ียวชาญดานวัด
และประเมินผลจํานวน 5 คน 
     3.4 เกบ็รวบรวมขอมูล 
     ในการศกึษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 (ม.ค. 2568) โดยสรุป ดังน้ี  
 1) ผูวิจัยอธิบายขั้นตอนการใชสื่อเครื่องมืออุปกรณสําหรับการเรียนรูใหกับกลุมตัวอยางเพ่ือสรางความเขาใจในการใช 
ส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ใหศึกษาคูมือของสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐานกอน
ดําเนินการทดสอบ 
 2) กลุมตัวอยางทําการทดสอบกอนเรียน ดวยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 22 ขอ
โดยใชเวลา 20 นาที   
 3) ดําเนินการทดสอบ โดยกลุมตัวอยางตองเรียนรูดวยส่ือจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เร่ืองการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางปลอดภัย จํานวน 4 หนวยการเรียนรู ใชเวลาจัดกิจกรรมการเรียนรู จํานวน 8 ชั่วโมง ระหวางจัดการเรียนการ
สอน ผูวิจัยไดบันทึกขอสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางในบรรยากาศการเรียนรูเพ่ือเปนขอมูลเชิงคุณภาพ  
 4) กลุมตัวอยางทําการทดสอบหลังเรียน ดวยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบปรนัย 4 ตวัเลือก จํานวน 22 ขอ
โดยใชเวลา 20 นาที    
 5) กลุมตัวอยางทําแบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เรื่องการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย หลังการทําแบบประเมิน ผูวิจัยไดสมัภาษณความคิดเห็นของกลุมทดลองเก็บเปนขอมูล       
     3.5 การวิเคราะหขอมูล 
     ในการศึกษาคนควาครั้งนี้หลังจากผู วิจัยได เก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมดแลว จึงนําขอมูลดังกลาวมาทําการวิเคราะห
ขอมูล ดังตอไปน้ี 
     1. หาคุณภาพของสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ดวยสถิติพื้นฐาน ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     2. หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนของนักเรียนที่มีตอส่ือการเรียนรู ดวยสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
     3. หาคาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตอส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เรื่องการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางปลอดภัย ดวยสถิติพื้นฐานท่ี ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     4. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียน ดวยสถิติ t-test dependent  
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     3.6 สถิติที่ใชในการวิจัย 
     สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ีย (Mean) และ คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) 
     สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ไดแก หาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) หาความยากงาย (p)  
สูตรการหาอํานาจจําแนกของขอสอบ (r) สูตร KR-20 เพื่อหาคาความเชื่อม่ันของขอสอบ คาคะแนนของผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน 
และหลังเรียน โดยใชสถิติแบบ t-test dependent  
 

4. ผลการวิจัย 
     การประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เรื่อง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง
ปลอดภัย สําหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน 
     จากผลการพัฒนาส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ในคร้ังน้ี ผูวิจัยขอนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
ตามวัตถปุระสงค ดังนี้ 1) เพ่ือพัฒนาและประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิความตระหนักรูทางดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยกอนและหลังเรียนดวยส่ือการเรียนรูดวยจักรวาล
นฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 
ดังตารางที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

รปูท่ี 3 แสดงหนาของเน้ือหาของของส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิต รูปท่ี 2 แสดงหนาหลักของสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิต 

รูปท่ี 7 แสดงหนาบรรยาศภายในตัวเกมของสื่อการเรียนรู 

ดวยจักรวาลนฤมิต 

รปูท่ี 6 แสดงหนาภารกิจของตัวเกมสื่อการเรียนรู 

ดวยจักรวาลนฤมิต 

รปูท่ี 4 แสดงหนาส่ือคลิปการสอนของส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิต รปูท่ี 5 แสดงหนาตางการตอบคําถามของตัวเกม 
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ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของส่ือการพัฒนาสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 

รายการประเมิน 𝒙ഥ SD ระดับคุณภาพ 

1. ดานการออกแบบสื่อการเรียนรูดวยจกัรวาลนฤมิต 

1.1 การใชสีภายในสื่อมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.2 สิ่งแวดลอมภายในส่ือมีความสอดคลองกับเน้ือหา 4.33 0.58 มาก 
1.3 สื่อมีความนาสนใจและดึงดูดใจ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.4 สามารถกระตุนใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู 4.33 0.58 มาก 
1.5 ชวยสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในดานการตระหนักรู 
     การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.6 สื่อมีความทนัสมัยตอการเรียนรูในยุคปจจุบัน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.7 การออกแบบส่ือสงเสริมตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.8 ภาษาท่ีใชส่ือความหมายและเขาใจไดงาย 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.9 ภาษามีความเหมาะสมกับวัยหรือระดับชั้นของนักเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.10 ตวัอักษรภายในส่ือมีขนาดท่ีเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 

รวมดานท่ี 1 4.73 0.50 มากท่ีสุด 
2. ดานการออกแบบเนื้อหาการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยบน
จักรวาลนฤมิต 

   

2.1 การลําดับของเน้ือหามีความเขาใจงายไมซับซอน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.2 เน้ือหามีความสมบูรณ ถูกตอง และครบถวน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.3 เน้ือหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.4 เน้ือหาครอบคลุมการเรียนรูทั้ง 4 ดาน 
1) การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2) การปฏิบัติตนเม่ือพบเน้ือหาที่ไมเหมาะสม 
3) ความรับผิดชอบตอการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4) ทรัพยสินทางปญญา 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.5 เนื้อหาสงเสริมการตระหนักรูและประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
     อยางปลอดภัยใชไดจริงในชีวิตประจําวัน 

4.00 0.00 ดีมาก 

รวมดานท่ี 2 4.73 0.12 มากท่ีสุด 
3. ดานการออกแบบเกมบนจักรวาลนฤมิต ดวย CoSpaces Edu    
3.1 การวางลําดับขั้นตอนวิธีการเลนเกมจากงายไปยาก 4.33 0.58 มาก 
3.2 การสรางสภาพแวดลอมในเกมใหสอดคลองกับหัวขอการเรียนรู 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3.3 แตละดานในเกมมีความสอดคลองกับหัวขอของเน้ือหา 4.33 0.58 มาก 
3.4 เกมมีความสนุกสนานต่ืนเตนนาสนใจ 4.00 0.00 มาก 
3.5 เกมสรางบทบาทจําลองทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรู 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

รวมดานท่ี 3 4.47 0.35 มาก 
4. ดานการสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางปลอดภัย 

   

4.1 กิจกรรมการเรียนการสอนชวยใหนักเรียนมั่นใจในการปองกันตนเอง 
      จากเน้ือหาท่ีไมเหมาะสมทางออนไลน 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.2 นักเรียนเขาใจผลกระทบจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในทาง 
      ท่ีไมเหมาะสมมากขึ้นหลังจากไดเรียน 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4.3 นักเรียนมีความเคารพความคิดเห็นของผู อ่ืนในการใช เทคโนโลยี 
      สารสนเทศมากขึ้นหลังจากไดเรียน 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4.4 นักเรียนไดรับความรูเก่ียวกับทรัพยสินทางปญญามากข้ึนและมีความ 
      ถูกตอง 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.5 นักเรียนสามารถนําไปประยุกตใชการละเมิดทรัพยสินทางปญญา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
รวมดานท่ี 4 4.80 0.35 มากท่ีสุด 

สรุปคะแนนรวมเฉลี่ยทุกดาน 4.67 0.28 มากท่ีสุด 
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     จากตารางที่ 1 พบวา ผลการวิเคราะหคุณภาพของการประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับ
เกมเปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรบันักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน 

โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.67, SD = 0.28) เมื่อพิจารณารายดานแลว พบวา ความเหมาะสมของ 3 ดานคือ  
ดานการสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ดานการออกแบบเน้ือหาบนจักรวาลนฤมิต 

และดานการออกแบบส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิต อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.80, SD = 0.35), (𝑥̅ = 4.73, SD = 0.12)  

และ (𝑥̅ = 4.67, SD = 0.29) ตามลําดับ โดยมีดานการออกแบบเกมบนจักรวาลนฤมิตดวย CoSpaces Edu อยูในระดับดีมาก  

(𝑥̅ = 4.47, SD = 0.35) 
 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิความตระหนักรูทางดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยกอนและหลังเรียนดวยสื่อการ
เรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน  
     ผูวิจัยไดนําขอมูลผลประเมินระดับคะแนนผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียนดวยสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิต
รวมกับเกมเปนฐาน เพ่ือสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรับนักเรยีนมัธยมศึกษา
ตอนตน ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2567 จํานวน 35 คน ดังตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิความตระหนักรูทางดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยกอนและหลังเรียนดวยสื่อการเรียนรูดวย
จักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

การทดสอบ N 𝒙ഥ SD Sig (1 tailed) 

กอนเรียน 35 15.37 1.087 
0.0095* 

หลังเรียน 35 16.56 1.043 
 

     จากตารางที่ 2 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูกอนและหลังการใชส่ือจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน  
เพ่ือสงเสริมทักษะการตระหนักรู เร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน จํานวน 
35 คน ดวยสถิติ t-test dependent พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูหลังการใชส่ือจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 

(𝑥̅ = 16.56, SD = 1.04) สูงกวากอนการใช (𝑥̅ = 15.37, SD = 1.09) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 
การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการ
ตระหนักรู เรื่อง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน 
     ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน ท่ีมีตอสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เพ่ือสงเสริม
ทักษะการตระหนักรู เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย แสดงดังตารางที่ 3 
 

ตารางท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เพ่ือสงเสริมทักษะการตระหนักรู 
เร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

รายการ 𝒙ഥ SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1. ความพึงพอใจตอการใชสื่อจักรวาลนฤมิต 

1.1 ความสะดวกสบายในการเขาใชงานสื่อและเทคโนโลยี 4.77 0.42 มากที่สุด 

1.2 ความเสมอืนจริงของสื่อ 3 มิติในรูปแบบจักรวาลนฤมิต 4.71 0.45 มากที่สุด 
1.3 สื่อจักรวาลนฤมติมีความทันสมัยและมีความเหมาะสมในการนําเสนอสื่อ 
     การเรียนรูการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 

4.77 0.48 มากที่สุด 

1.4 สื่อจักรวาลนฤมิตสามารถทําใหเน้ือหามีความนาสนใจเพ่ิมขึ้น 4.74 0.55 มากที่สุด 

1.5 สื่อจักรวาลนฤมิตมีเน้ือหาการสอนที่เขาใจงาย 4.66 0.63 มากที่สุด 

1.6 สื่อจักรวาลนฤมิตสามารถใชงานไดนานโดยไมนาเบ่ือ 4.74 0.50 มากที่สุด 

1.7 ความเหมาะสมขององคประกอบในส่ือจักรวาลนฤมติ เชน ตัวหนังสือ ตัวละคร 
     ฉาก บรรยากาศ และเพลงประกอบฉาก เปนตน 

4.74 0.50 มากที่สุด 

รวมดานท่ี 1 4.73 0.50 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 3 (ตอ) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน เพ่ือสงเสริมทักษะการตระหนักรู 
เร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

รายการ 𝒙ഥ SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

2. ความพึงพอใจตอการใชเกมเปนฐาน 
2.1 ความเหมาะสมของขอคําถามของระบบเกมครอบคลุมเน้ือหาดานการใช 
     เทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 

4.74 0.55 มากที่สุด 

2.2 ระบบเกมท่ีใชงานงายไมซับซอน 4.86 0.42 มากที่สุด 
2.3 ระบบเกมเรียงลําดับดานจากงายไปดานยาก 4.69 0.78 มากที่สุด 
2.4 ความเหมาะสมของการออกแบบเกมและสีท่ีใชเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 4.86 0.35 มากที่สุด 
2.5 เกมทําใหทามีความสนุกและตื่นเตนในการเลนแตละดาน 4.86 0.49 มากที่สุด 
2.6 เกมแตละดานมีของรางวัลเพ่ือดึงดูดความสนใจใหอยากเลนตอ 4.77 0.48 มากที่สุด 
2.7 เกมทําใหทานไดทดสอบความเขาใจเน้ือหาของตนเองหลังเรียนทันที 4.89 0.32 มากที่สุด 
2.8 เกมทําใหทราบผลการทดสอบทันที 4.89 0.32 มากที่สุด 
2.9 เกมมีความเหมาะสมในการประเมินความเขาใจหลังเรียน 4.89 0.32 มากที่สุด 
2.10 ทาชอบเกมเพราะไดเรียนรูผาน VR หรือสมาทโฟน 4.86 0.35 มากที่สุด 

รวมดานท่ี 2 4.83 0.44 มากท่ีสุด 
3. การตระหนักรูตอการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย    
3.1 การรูเทาทันดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยเปนสิ่งสําคัญ 4.89 0.32 มากที่สุด 
3.2 การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศควรตระหนักถึงประโยชนและขอเสีย 4.80 0.52 มากที่สุด 
3.3 ทานสามารถนําความรูไปประยุกตใชเม่ือพบเน้ือหาที่ไมเหมาะสมในชีวิตประจําวันได 
     เชน การหลีกเลี่ยงเว็บไซตการพนัน เปนตน 

4.86 0.42 มากที่สุด 

3.4 การรูเทาทันเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยชวยสงเสริมความสามารถ 
     ในการจัดการความเสี่ยงในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศไดอยางมีประสิทธิภาพ 

4.89 0.40 มากที่สุด 

3.5 การเรียนรูวิธีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยใหมีประสิทธิภาพเปนองคประกอบสําคญั   
     ในการปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงในยุคปจจุบัน 

4.89 0.42 มากที่สุด 

3.6 การเรียนรูการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยสงเสริมใหทานมีความรับผิดชอบตอการใช  
     งานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

4.80 0.47 มากที่สุด 

3.7 การเรียนรูการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยสงเสริมใหทานมีความรูทางดานลิขสิทธ์ิและ 
     สิทธิบัตร 

4.80 0.47 มากที่สุด 

3.8 การเรียนรูการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยสามารถประยุกต ใชในชีวิตประจําวัน 
     ทางดานลิขสิทธ์ิและสิทธิบัตร 

4.77 0.54 มากที่สุด 

รวมดานท่ี 3 4.84 0.45 มากท่ีสุด 

รวมเฉลี่ย 4.81 0.46 มากท่ีสุด 
 

     จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของนักเรียนกลุมตัวอยาง ท่ีมีตอสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับ

เกมเปนฐาน พบวาภาพรวมโดยเฉลี่ยแลวนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.81, SD = 0.46) เม่ือพิจารณาเปน
รายดาน พบวา ทุกดานมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด โดยมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด คือดานการตระหนักรูตอ 

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย (𝑥̅ = 4.84, SD = 0.45) รองลงมาคือ ดานความพึงพอใจตอการใชเกมเปนฐาน 

(𝑥̅ = 4.83, SD = 0.44) และดานความพึงพอใจตอการใชส่ือจักรวาลนฤมิต (𝑥̅ = 4.73, SD = 0.50) ตามลําดับ 
     ขอมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกต สัมภาษณ บันทึก และรวบรวม พบวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 กลุมตัวอยางเกือบ
ทั้งหมดมีความคุนเคยตอการใชงานส่ือเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิตเปนอยางมาก แมวาบางคนจะเพ่ิงเคยใชงานเพียงคร้ังแรก โดยให
เหตุผลวานักเรียนคุนเคยตอลักษณะปฏิสัมพันธเชิงโตตอบภายในเกมอยูแลว อีกทั้งเน้ือหาที่ไดออกแบบสถานการณจําลองการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศน้ันมีความใกลเคียงและสามารถเช่ือมโยงกับประสบการณในชีวิตจริงไดเปนอยางดี กอใหเกิดแรงจูงใจและ
ทัศนคติท่ีดีตอการใชงานขอมูลดิจิทัลอยางมีความปลอดภัยและตระหนักถึงความรับผิดชอบตอการเผยแพรขอมูลดิจิทัลอยางมี
จริยธรรมเน่ืองจากรับรูถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นไดจากประสบการณในเกมโลกเสมือน 
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5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย    
     สรุปผลการวิจัยที่ไดจากผลการศึกษาและพัฒนาในคร้ังน้ี พบวาส่ือการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ท่ีได

พัฒนาขึ้นดวยขั้นตอน ADDIE นั้น ไดรับการประเมินคุณภาพจากกลุมผูเช่ียวชาญเฉลี่ยในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.67, SD = 0.28) 
เม่ือนําส่ือท่ีไดพัฒนามาทดลองในนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตนกลุมตัวอยาง จํานวน 35 คน โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ความ
ตระหนักรูทางดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยกอนและหลังเรียนดวยสื่อการเรียนรูดวยจักรวาลนฤมิตรวมกับเกม
เปนฐาน พบวาส่ือที่ไดพัฒนามีประสิทธิภาพในการสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 
โดยเฉพาะในนักเรียนระดบัชั้นมัธยมศึกษาตอนตนไดอยางชัดเจน นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูหลังการใชสื่อจักรวาลนฤมิต

รวมกับเกมเปนฐาน (𝑥̅ = 16.56, SD = 1.04) สูงกวากอนการใช (𝑥̅ = 15.37, SD = 1.09) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ รวมทั้งผล
การประเมินความสามารถดานการตระหนักรูการใชเทคโนโลยีสารสนเทศหลังการใชสื่อจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน 

ในภาพรวมทั้งหมดอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 8.8) โดยมีความสามารถดานความเขาใจ ดานความรับผิดชอบ และดานการ
วิเคราะหขอมูลออนไลน ตามลําดับ สื่อจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน สามารถดึงดูดความสนใจและสงเสริมการเรียนรูแบบมี
ปฏิสัมพันธผานแพลตฟอรม CoSpaces Edu และชวยใหนักเรียนเขาใจเน้ือหาบทเรียนและประยุกตใชในชีวิตประจําวันตาง ๆ 
อาทิเชน ความปลอดภัยในการใชอินเทอรเน็ต ลิขสิทธิ์ ขอมูลสวนบุคคล ภัยออนไลนตาง ๆ รวมท้ังสามารถปองกันตนเองจาก
ความเสี่ยงตอกฎหมายสารสนเทศเรื่องการเผยแพรขอมูลที่เปนเท็จไดอยางมีความรับผิดชอบ และนักเรียนระดับมัธยมตนท่ีไดรับ
ประสบการณการเรียนรูผานส่ือจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน น้ันยังแสดงความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อท้ังหมดในระดับ

มากที่สุด (𝑥̅ = 4.81, SD = 0.46) โดยพึงพอใจตอการเรียนรูดานการตระหนักรูตอการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 

(𝑥̅ = 4.84, SD = 0.45) การใชเกมเปนฐาน (𝑥̅ = 4.83, SD = 0.44) และการใชสื่อจักรวาลนฤมิต (𝑥̅ = 4.73, SD = 0.50) 
ตามลําดับ 
     ผลวิจัยในคร้ังน้ีสอดคลองกับงานวิจัยกอนหนา (Bailey & Moar, 2019, pp. 45–60; Kye et al., 2021, pp. 1–7) ที่รายงาน
ผลศึกษาการวิเคราะหความเปนไปไดในการใชบทบาทของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนรวมกับจักรวาลนฤมิต ในการยกระดับ
การเรียนรูและจัดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกท้ังสื่อจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน ท่ีไดพัฒนาอยางเปนระบบดวย
ข้ันตอน ADDIE นั้น สามารถสงเสริมผลการเรียนรูและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนไดอยางมีนัยสําคัญสอดคลองกับรายงาน
การวิจัยของนักวิจัยท่ีไดยืนยันถึงผลของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (VR) รวมกับเกมเปนฐานน้ันสามารถสงเสริมความเขาใจ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู และการประยุกตใชความรูที่ไดรับเปนอยางดี (Chuaipichai 2023, pp. 324–334; Mayer 2009, 
pp. 105-113) นอกจากน้ีรูปแบบการเรียนรูดวยเกมเปนฐานไดชวยเสริมแรงและจูงใจในนักเรียนระดับมัธยมศึกษา รวมทั้งสราง
ความพึงพอใจในการพัฒนาการเรียนรูของตนเองไดเปนอยางมาก สอดคลองกับงานวิจัยอีกหลายงานที่ไดรายงานสนับสนุนผล
ระดับความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนรูแบบเกมเปนฐานและเทคโนโลยีโลกเสมือน นอกจากที่ไดรับการเสริมแรงจูงใจและการมี
สวนรวมในการเรียนรูแลวนักเรียนยังพึงพอใจตอบรรยากาศความสนุกสนาน การสงเสริมความเขาใจ และการนําไปประยุกตใชจริง
อีกดวย (Dickey 2005, pp. 439-461; Huang et al 2010, pp. 1171-1182; Preedakorn 2014, pp. 1-124; Sitthiwong 
2017 , pp. 16 -33)  Wannapiroon et al. (2021, pp. 239-310) และ Thongsri et al. (2022, pp. 187-204) ซึ่ ง กั งวลถึง
ขอจํากัดบางประการในการพัฒนาความตระหนักรูดิจิทัลและสมรรถนะดิจิทัลของนักเรียนไทยในหลายดาน เชน ความไมพรอม
ของบุคลากรดานการศึกษา ครูผูสอนมีชองวางระหวางวัยคอนขางมาก และขาดทักษะบูรณาการเคร่ืองมือ เน้ือหา และเทคโนโลยี
ดิจิทัลเขากับการจัดการเรียนรู นอกจากน้ี Choi (2016, pp. 565-607) ไดเนนยํ้าถึงความสําคัญของปญหาในการขาดความ
ตระหนักรูดิจิทัลในการใชงานและเผยแพรสารสนเทศของเยาวชนยุคใหม ซึ่งสงผลกระทบทางจริยธรรมและกฎหมายในความเปน
พลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship) เปนอยางย่ิง ผลวิจัยไดยืนยันใหเห็นแนวทางการบูรณาการจักรวาลนฤมิตรวมกับเกมเปนฐาน
ในครั้งน้ีน้ันสามารถเสริมสรางความตระหนักรูทางดิจิทัลในเยาวชนระดับมัธยมศึกษาตอนตนของไทยไดอยางมีประสิทธิภาพ 
รวมทั้งเปนองคประกอบสําคัญในการสงเสริมสมรรถนะดิจิทัลของเยาวชนใหเติบโตเปนพลเมืองดิจิทัลที่มีความรับผิดชอบและ
จริยธรรมไดในอนาคต 
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6. ขอเสนอแนะ 
     จากผลการวิจัยพบวา สื่อการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นสามารถสงเสริมทักษะการตระหนักรูดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง
ปลอดภัยไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ัน ควรมีการนําส่ือไปทดลองใชในโรงเรียนที่มีบริบทและหลักสูตรที่แตกตางกัน เพื่อทดสอบ
ประสิทธิภาพและความเหมาะสมในวงกวาง นอกจากน้ี ควรมีการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการสําหรับครูผูสอน เพื่อเสริมสรางความ
เขาใจเก่ียวกับวิธีการใชส่ืออยางมีประสิทธิผล และควรสนับสนุนใหนักเรียนสามารถเขาถึงสื่อไดอยางอิสระ รวมทั้งสงเสริมการ
สรางเน้ือหาดวยตนเองผานแพลตฟอรม CoSpaces Edu เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคและการเรียนรูดวยตนเอง สําหรับ
การบูรณาการการใชสื่อ ควรขยายผลไปยังวิชาอ่ืน ๆ นอกเหนือจากวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู
แบบสหวิทยาการที่สอดคลองกับทักษะแหงศตวรรษที่ 21 และการเรียนรูเชิงสรางสรรครวมกัน ในสวนของการวิจัยคร้ังตอไป 
ควรศึกษาในประเด็นที่ลึกซึ้งมากขึ้น ไดแก 1) ผลกระทบในระยะยาวของการใชสื่อการเรียนรูจักรวาลนฤมิตตอพฤติกรรมและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2) การพัฒนาเครื่องมือวัดผลที่ครอบคลุมท้ังดานความรู ทักษะ และพฤติกรรมการใชเทคโนโลยี 
3) การทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่มีความหลากหลายทั้งระดับช้ันและบริบททางการศึกษา และ 4) การผสมผสานเทคโนโลยีใหม ๆ  
เชน ปญญาประดิษฐ (AI) และ Extended Reality (XR) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรูแบบเฉพาะบุคคล (Personalized learning)  
ที่ตอบสนองตอความแตกตางระหวางผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น 5) การสงเสริมสื่อการเรียนรูสงเสริมความตระหนักรู
ดิจิทัลในเยาวชนไทยเพื่อการใชงานและเผยแพรขอมูลสารสนเทศทางดิจิทัลไดอยางปลอดภัย มีความรับผิดชอบ และมีจริยธรรม 
6) การสงเสริมนโยบายการบูรณาการจักรวาลนฤมิตในการจัดการเรียนการสอนของสถาบันการศึกษาต้ังแตระดับมัธยมศึกษาให
กวางขวางและเปนระบบ 
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คณาจารยสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษาและคอมพิวเตอรศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลธัญบุรี ที่สนับสนุนขอมูลรวมถึงขอเสนอแนะที่ทรงคุณคาตอกระบวนการทําวิ จัยจนสําเร็จไปดวยดี สุดทายนี้ 
ขอขอบพระคุณ ครอบครัวและกัลยาณมิตรทุกทานท่ีใหกําลังใจ สนับสนุน และเปนแรงบันดาลใจตลอดกระบวนการศึกษาน้ี 
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