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โลกแบบ Metaverse คือ โลกท่ีเราเชื่อมต่อเราเขา้กับเทคโนโลยีต่าง ๆ (Multi-Technology) เพ่ือช่วยให้เราเขา้สู่โลก

เสมือนไดแ้ละไดป้ระสบการณท่ี์เหมอืนจรงิท่ีสดุ โดยประกอบไปดว้ย 5 เทคโนโลยีหลกั ไดแ้ก ่

1. Virtual World หรือ โลกเสมือนจริง คือ โลกท่ีตั้งอยู่บนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอรห์รืออินเทอรเ์น็ต ไม่ใช่

สถานท่ีท่ีมีอยู่จริงทางกายภาพ ท่ีเชื่อมกันไวด้ว้ยความเชื่อและเทคโนโลยีบางอย่าง โดยคาํท่ีเรามักจะไดย้ินกันบ่อย ๆ ก็

คือ “สงัคมเสมือน” หรือ “ชมุชนเสมือนจรงิ” (Virtual Community) 

2. Virtual Reality (VR) คือ เทคโนโลยีท่ีจําลองสถานท่ีขึน้เพ่ือให้เรารูส้ึกเหมือนเข้าไปอยู่ในโลกเสมือนจริง 

หรือ Virtual World ได ้สามารถโตต้อบ ปฏิสมัพันธ์กับส่ิงของ ส่ิงแวดลอ้ม ผูค้น และส่ิงแวดลอ้มต่าง ๆ ภายในโลกเสมือน

จริงไดผ่้านอุปกรณต์่าง ๆ เช่น รีโมตคอนโทรล เมาส ์แป้นพิมพ ์ฯลฯ รวมไปถึงอุปกรณส์วมใส่อย่างเช่น แว่น VR ถงุมือ ถุง

เทา้ ฯลฯ ท่ีทาํใหเ้ราสมัผสัโลกเสมือนจรงิได ้

3. Augmented Reality (AR) หรือ Augmented Reality คือ เทคโนโลยีท่ีจาํลองวตัถุ 3 มิติ มาอยู่ในโลกชีวิตจริง

ของเรา โดยเราจะสามารถมองเห็นไดผ่้านอุปกรณ ์เช่น แว่นตาหรือกลอ้งจากสมารต์โฟน ซึ่งหลายคนอาจคุน้เคยกบั AR กัน

มาบ้างแล้วจากเกม  Pokemon Go ท่ี เราสามารถมองส่องกล้องเพ่ือมองหาตัวละครโปเกมอนในพื้นท่ีจริงอย่าง

สวนสาธารณะ ทอ้งถนน ทางเดิน ฯลฯ และปฏิสมัพนัธก์บัวตัถเุหล่านัน้ได ้

4. Mixed Reality หรือ MR (มีชื่อภาษาไทยเรียกว่า “ความเป็นจริงผสม”) คือ เทคโนโลยีท่ีผสาน VR และ AR 

เชื่อมโยงระหว่างโลกทางกายภาพ (Physical World) เขา้กับโลกดิจิทลั (Digital World) เพ่ือใหเ้ราไดร้บัประสบการณอ์ย่าง 

‘ดื่มดํ่า’ (Immersive Experience) โดยเราจะรูส้ึกไดถ้ึงวตัถุและสถานท่ีต่าง ๆ จากทั้งสองโลก การกระทาํของเราสามารถ

ส่งผลถึงวตัถใุนโลกเสมือนจรงิและปัจจยัแวดลอ้มต่าง ๆ ในโลกกายภาพก็สามารถส่งผลต่อวตัถใุนโลกเสมือนไดด้ว้ย 

5. Virtual Economies คือ ระบบเศรษฐกิจบนโลกเสมือนจริง มีอีกชื่อเรียกว่า “Synthetic Economy” (ระบบ

เศรษฐกิจสังเคราะห)์ หมายถึง ระบบเศรษฐกิจบนโลกออนไลน์ ซึ่งมีสินทรพัยท่ี์ครอบครองได ้มีการแลกเปล่ียน มีการ

กาํหนดมลูค่าเช่นเดียวกับเศรษฐกิจบนโลกทางกายภาพ โดย Virtual Economy เกิดขึน้มานานแลว้ เช่น การเติมเงินเขา้ไป

ใน เก ม เพ่ื อ ซื ้อ ไอ เท ม  ห รือ ก ารม า ถึ งข อ ง เงิน ต ราดิ จิ ทั ล  (Cryptocurrency) แ ล ะ  NFT ฯ ล ฯ  (Accessed from: 

[online].https://kirz.com/EN/blog-detail/Metaverse-เทคโนโลยีจากความเป็นจรงิ-สู่โลกเสมือน, 2022) 

Metaverse คือ โลกเสมือนจริงทางดิจิทัล ท่ีในอนาคตเมื่อพัฒนาอย่างสมบูรณ์ขึน้แลว้ คนจะสามารถเขา้ไปมี

ปฏิสมัพันธ์กันเสมือนว่ามีอีกหน่ึงตวัตนในโลกดิจิทลั โดยมีการพยากรณไ์วว้่าในอนาคตเมื่อ Metaverse ไดร้บัการพัฒนา

อย่างเต็มท่ี คนจะใชช้ีวิตอยู่ในทั้งสองโลกอย่างมีความสาํคัญพอๆ กันการเขา้ถึงชีวิตใน Metaverse หรือโลกเสมือนทาง

ดิจิทัลนัน้ สามารถทาํไดผ่้านเทคโนโลยี Virtual Reality (VR) ท่ีในปัจจุบันบริษัทเทคโนโลยีชัน้นาํ เช่น Facebook Google 

Tencent  หรือ Microsoft ไดแ้ข่งขนักันในการพฒันาเทคโนโลยีดา้น virtual reality เพ่ือเพ่ิมความสะดวกสบายใหผู้ใ้ชง้าน 

https://kirz.com/EN/blog-detail/Metaverse-%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B9%87%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%87-%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%99
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ตลอดจนการสรา้งโลกเสมือน และระบบนิเวศเพ่ือเตรียมความพรอ้มสู่โลก Metaverse อย่างจริงจังในอนาคตอันใกลนี้ ้

(Chanchai Phanthongwiriyakul, 2021) 

ความหมายของหอ้งเรียนเสมือนจรงิ (Virtual Classroom) การเรียนการสอนท่ีอาศยัเครือข่ายคอมพิวเตอร ์และส่ือ

อิเล็กทรอนิกสโ์ทรคมนาคมเป็นหลกั เพ่ือ จาํลองแบบเสมือนจรงิ เป็นนวตักรรมทางการศกึษาท่ีสถาบนัการศึกษาต่าง ๆ ซึ่ง

ทั่วโลกกาํลงัใหค้วามสนใจ และขยายตวัมากขึน้ในศตวรรษท่ี 21 การเรียนการสอนนีเ้รียกว่า Virtual Classroom นบัว่าเป็น

การพัฒนาการบริการทางการศึกษาทางไกลรูปแบบใหม่ของสถาบันการศึกษาในโลกแห่งยุคไรพ้รมแดน ได้มีผู้ให ้

ความหมายของหอ้งเรียนเสมือนจรงิไว ้ดงันี ้

สิวาภรณ์ เจริญวงศ ์ทิพย์ฆัมพร เกษโกมล และอภิสิทธิ์ ตามสัตย ์(Charoenwong, Keskomon and Tamsat, 

2018 : 124) ไดก้ล่าวถึงการออกแบบหอ้งเรียนเสมือนจรงิ (Virtual Classroom) ท่ีผ่านมามี ลกัษณะดงันี ้ 

1. Learning is Fun โดยออกแบบใหผู้เ้รียนมีความสนกุและไม่เครียด นกัเรียนจะไดเ้ล่นเกมใน รายวิชาท่ี

จะสามารถออกแบบในลกัษณะนีไ้ด ้ 

2. Multimedia นกัเรียนจะเรียนรูบ้ทเรียนจากภาพและเสียง สามารถควบคมุขัน้ตอนของของการ เรียนรู ้

ไดด้ว้ยปลายนิว้สมัผสัของตนเอง  

3. Asynchronous learning เป็นการออกแบบการเรียนท่ีไม่จาํเป็นจะตอ้งมีครูผูส้อนอยู่กับผู้เรียนใน 

เวลาและสถานท่ี เดียวกัน ครูจะจัดทาํ/รวบรวม "บทเรียนออนไลน์" ซึ่งใช้เรียนท่ีไหนก็ไดเ้วลาใดก็ได ้ตามแต่ ผู้เรียนจะ

สะดวก บทเรียนมีใหเ้ลือกมากมาย และเชื่อมโยงไปยงับทเรียนอ่ืน ๆ ท่ีมีความเก่ียวเน่ืองกนั  

4. Electronic Library เป็นหอ้งสมดุอิเล็กทรอนิกส ์ผูเ้รียนสามารถคน้หาส่ิงท่ีตอ้งการจาก แหล่งขอ้มูล

ต่าง ๆ ทั่วโลกได ้โดยใช ้Search Engine นอกจากนีย้งัมีบรกิารใหค้น้หาหนงัสือจากหอ้งสมดุของ มหาวิทยาลยัต่าง ๆ คน้หา

คาํศพัทแ์ละอ่ืนๆ จากเว็บไซตต์่าง ๆ นอกจากนี ้หากผูส้อนตอ้งการออกแบบหอ้งเรียนเสมือนจริงยงัตอ้งคาํนึงถึงการสรา้ง

สภาพแวดลอ้ม ทางการเรียน เพราะมีผลต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียนทัง้ทางตรงและทางออ้ม สภาพแวดลอ้มทั่วไปจะมีไดท้ัง้ท่ี

เป็น รูปธรรม หรือทางกายภาพ ไดแ้ก่ สภาพต่าง ๆ ท่ีมนุษยส์รา้งขึน้ เช่น อาคาร โต๊ะ อุปกรณ ์หรือส่ือต่าง ๆ รวมทัง้ตน้ไม ้

ภมูิอากาศ ส่วนสภาพแวดลอ้มท่ีเป็นนามธรรม หรือทางจิตวิทยา ไดแ้ก่ ระบบคุณค่าท่ีเป็นส่วน สาํคญัของวฒันธรรม กลุ่ม

สงัคมข่าวสาร ความรู ้ความคิด ตลอดจนความรูส้กึนึกคิดและเจตคติต่าง ๆ ไม่วา่จะ เป็นตนเองหรือคนอ่ืนก็ตาม 

 กระบวนการทาํงานของหอ้งเรียนเสมือนจรงิ มี 3 กระบวนการ ดงันี ้

1. กระบวนการทาํงานตามหนา้ท่ีและจดัแบ่งประเภทตามขอ้กาํหนดหรือโปรโตคอลท่ีกาํหนดไว ้เช่น การ

แบ่งปันเนือ้หาตามวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้โดยนาํขอ้มลูในรูปแบบของภาพและเสียงผ่านระบบ อินเทอรเ์น็ต เพ่ือใหส้ามารถ

เขา้ถึงไดจ้ากทั่วโลก เป็นตน้  

2. กระบวนการทาํงานอย่างเป็นวงจรตามลาํดบัชัน้ของผูใ้ชห้รือระบบ  

3. กระบวนการทาํงานรว่มกันระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน ทัง้ 3 กระบวนการนี ้แสดงใหเ้ห็นว่าการจดัการ

เรียนการสอนแบบหอ้งเรียนเสมือนจริงตอ้งอาศยั องคป์ระกอบท่ีสาํคญั คือ ผูส้อน ผูเ้รียน ระบบ และเทคโนโลยีท่ีจะนาํมา

สนบัสนนุการทาํงานของหอ้งเรียน เสมือนจรงิ 

(Somkiat Wutthamapiwat et al., 2022) ไดก้ล่าวว่า การจดัการเรียนการสอนดว้ย Metaverse เป็นการ

ผสมผสานระหว่างองคป์ระกอบต่างๆ ของเทคโนโลยี รวมทัง้ความเป็นจรงิเสมือน (VR) ความเป็นจรงิเสรมิ (AR) และวิดีโอท่ี

ผูค้นใชช้ีวิตภายในโลกดิจิทลั Metaverse จึงเปรียบเสมือนสะพานเชื่อมระหว่างโลกความเป็นจรงิและโลกเสมือนนั่นเอง  
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Metaverse และการศึกษาในโลกอนาคต 

 

 
ท่ีมา : Meta 

ปัจจุบันความสนใจใน Metaverse มุ่งเน้นไปท่ีอุตสาหกรรมเกมเป็นหลัก แต่ Metaverse ทางด้าน 

การศึกษาคาดว่าจะไดร้บัความสนใจเพ่ิมขึน้อย่างมากและจะมีบทบาทสาํคญัในอนาคตดว้ย ขอ้มลูจาก UNICEF เผยว่า 

นกัเรียน 91% ทั่วโลกไดร้บัผลกระทบจากการระบาดของโควิดนบัตัง้แต่ ตน้ปี 2020 ทัง้ครูและนกัเรียนตอ้งปรบัตวัเขา้กบัการ

เรียนทางออนไลน ์เทคโนโลยีมีความสาํคญัอย่างมากต่อ การเรียนในช่วงล๊อกดาวนท์ั่วโลก อย่างไรก็ตาม การเรียนออนไลน์

อาจไม่ได้มีประสิทธิภาพเท่าท่ีควร เพราะเด็กหลายคนไม่สามารถจดจ่อกับการเรียนผ่านหน้าจอได้ แต่การเรียนใน 

Metaverse จะแตกต่างจากการเรียน  ออนไลน์แบบเดิม  นักเรียนและครูจะสามารถโต้ตอบกันผ่านโลกดิจิทัลใน

สภาพแวดลอ้ม 3 มิติท่ีสมจริง ไมว่่าพวกเขาจะ อยู่ท่ีไหนในชีวิตจรงิก็ตาม การเรียนในยุคใหม่ไม่จาํเป็นตอ้งมีโต๊ะ เกา้อีแ้ละ

กระดานอยู่หนา้หอ้ง น่ีจะทาํให ้นกัเรียนรูส้กึตื่นเตน้กบัการเรียนรูแ้บบใหม่ โดยไม่ตอ้งเบ่ืออยู่ในหอ้งเรียนอีกต่อไป  

จดุเด่นของการเรียนใน Metaverse คือ การจาํลองการเรียนรูไ้ด ้โลกเสมือนจรงิท่ีมีการโตต้อบกัน และมี

ภารกิจงานท่ีตอ้งทาํ อาจทาํใหโ้รงเรียนเป็นเหมอืนวิดีโอเกมท่ีทาํใหน้กัเรียนรูส้กึกระตือรือรน้ท่ีจะทาํงาน ใหส้าํเรจ็ นอกจากนี้

ขอ้จาํกดัดา้นเวลาและระยะทางจะหมดไป เน่ืองจากเราสามารถใชอุ้ปกรณ ์VR จะทาํให ้นกัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดจ้ากทกุท่ี

ทกุเวลา  

การเรียนรูแ้บบ VR ยังช่วยทาํลายกาํแพงระหว่างวิชาอีกดว้ย เช่น การเรียนประวัติศาสตรท่ี์เน้นการ 

ท่องจาํ เมื่อเขา้สู่โลก Metaverse เราสามารถเขา้ไปอยู่ในสถานท่ีหรือเหตุการณน์ัน้ได ้ทาํใหน้กัเรียนรูส้ึกอิน กับเร่ืองท่ีกาํลงั

เรียนอยู่มากขึน้ ขณะท่ีวิชาท่ีเป็นทฤษฎีต่างๆ เช่น การเดินสายไฟ การติดตัง้ท่อระบายนํา้ การปฐมพยาบาล ก็จะเรียนรูใ้น

ภาคปฏิบตัิไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภยั โดยไม่ตอ้งเส่ียงกบัอบุตัเิหตใุน สภาพแวดลอ้มจรงิอีกดว้ย 

 

หอ้งเรียนจกัรวาลนฤมิต หรือ หอ้งเรียนเมตาเวิรส์ (Classroom Metaverse) คือ หอ้งเรียนท่ีนกัเรียนทกุคนจะสวม

อปุกรณเ์ชื่อมต่อเขา้สู่ระบบจกัรวาลนฤมิต โดยมีสถานท่ีหน่ึงในจกัรวาลนฤมิตท่ีผูเ้รียนจะเขา้มาอยู่รว่มกัน มองเห็นกนัและ

กนั มีบรรยากาศหอ้งเรียนท่ีเปรียบเสมือนอยูใ่นหอ้งเรียนปกติ เมื่อเริ่มตน้ชัน้เรียน คณุครูก็จะขานชื่อ นายเอ นายบี เพ่ือสรา้ง

ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนเสมือนสอนแบบ on site ทุกคนไดแ้สดงตัวตนว่าเข้าชั้นเรียนห้องเรียนจักรวาลนฤมิตแล้ว มีการ

บรรยาย ดึงส่ือการเรียนการสอนจากไดรฟ์หรือคลาวด ์จดัการเรียนการสอนไดห้ลายหลาย อาทิ สอนแบบสรา้งสรรค ์สอน

แบบปัญหาเป็นฐาน สอนแบบแอคทีฟเลินน่ิง หรือ สอนแบบผสมผสานตามความตอ้งการของผูเ้รียน คุณครูสามารถส่งมอบ

ส่ือหลายหลายรูปแบบ คัดลอก แบ่งปันส่ือ สามารถนาํเสนอทั้งแบบสองมิติ สามมิติ หรือสรา้งส่ือในจกัรวาลนฤมิตขึน้มา
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ใหม่ได ้ทกุส่ิงท่ีทาํไดใ้นส่ือเดิม หรือท่ีเคยสอนแบบ online สามารถใชไ้ดใ้นหอ้งเรียนจกัรวาลนฤมิต และส่ิงท่ีสรา้งในจกัรวาล

นฤมิตยงัมีคงคณุสมบตัิ AR, VR และ MR ท่ีใชไ้ดเ้ต็มประสิทธิภาพในโลกคู่ขนานเสมือนจริง ท่ีส่ือสารกนัได ้เรียนหนงัสือได ้

คา้ขายได ้ดูหนงั ฟังเพลง เล่นเกมส ์มีเงินดิจิทลั มีทรพัยสิ์นดิจิทลั และสรา้งส่ิงประดิษฐ์เสมือนจริงเป็นผลงานส่งคุณครูได ้

(Metaverse Journalism, 2021) 

METAVERSE คือ การสรา้งสภาพแวดลอ้มของโลกแห่งความจรงิ และเทคโนโลยีเขา้ดว้ยกนั จนกลายเป็น “ชมุชน

โลกเสมือนจริง” ท่ีสามารถผสานวตัถุรอบตัวและสภาพแวดลอ้มใหเ้ชื่อมต่อกันเป็นหน่ึงเดียว โดยอาศยัเทคโนโลยี เขา้มา

ช่วยเชื่อมโยงอย่างไรร้อยต่อให้กลายเป็นพืน้ท่ีโลกเดียวกันสรา้งห้องเรียนออนไลนใ์นโลกใบใหม่ ผ่านคอมพิวเตอรห์รือ 

คณุครูสามารถทดลองเขา้ ในเวบ็ไซตต์า่งๆ หรือเขา้ไปดขูัน้ตอนการสรา้งในยทูปู หรือส่ือต่างๆไดเ้พราะปัจจบุนัมีวธีิการท่ีงา่ย

และสามารถสรา้งไดอ้ย่างสนุก และนาํไปประยุกตใ์ชใ้นการจัดการเรียนการสอนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งในหอ้งเรียน

เสมือนสามารถเพ่ิมบคุคลเขา้ไปในหอ้งได ้หรืออาจจะมีการเพ่ิมส่ิงของ สตัวเ์ลีย้ง หรือการสรา้งสเปซต่างๆไวใ้นหอ้งไดอ้ย่าง

ไม่จาํกัด ครูสามารถแชรส์กรีน แชรย์ูทูปให้กับนักเรียนไดเ้ลย เหมือนนั่งดูหนัง นั่งฟังเพลงกับนักเรียนไดใ้นระหว่างการ

เรียน เสมือนจดัอีเวนทใ์หน้กัเรียนไดร้บัชม และรบัฟังไดใ้นหอ้งเรียนเสมือนจรงิ ซึ่ง การเขา้หอ้งเรียเสมือนจริงไดง้่ายๆเช่นให้

คณุครู เขา้ไปท่ีเว็บไซตต์่างๆท่ีมีบริการ คุณครูก็จะสามารถเขา้หอ้งไดอ้ย่างรวดเร็ว แต่มีขอ้ยกเวน้ถา้เล่นในมือถือคุณครู

จะตอ้งมีการดาวนโ์หลดแอปใหเ้รียบรอ้ยก่อนถึงจะสามารถใชง้านได ้ 

 

  
     ท่ีมา : Educational Dealer                             ท่ีมา : The Globe and Mail  

METAVERSE CLASSROOM ห้องเรียนออนไลนแ์ห่งโลกเสมือนมีขอ้ดคีือ 

1. ยกระดบัการจดัการเรียนการสอน  

2. ขยายพรมแดนการเรียนรู ้

3. เพ่ิมประสบการณใ์นการเรียนรูข้องนกัเรียน 

แต่มีคาํถามท่ีตอ้งคิด คือ METAVERSE CLASSROOM จะสามารถทดแทนโรงเรียนไดห้รือไม่ ซึง่มีคาํตอบของ

คณุครูหลายๆคนสรุปไดว้่า สามารถทดแทนการสอนไดแ้ต่ไม่สามารถทดแทนโรงเรียนได ้เพราะนกัเรียนยงัตอ้งการสงัคม 

ตอ้งการเจอเพ่ือน ตอ้งการเจอคณุครู ตอ้งการการเรียนการสอนท่ีเป็นหอ้งเรียนจรงิๆ ดงันัน้ METAVERSE CLASSROOM 

จึงไม่สามารถเขา้มาทดแทนโรงเรียนจรงิๆได ้แตจ่ะเป็นอีกวิธีการหน่ึงท่ีเขา้มาเสรมิเติมเต็มในการจดัการเรียนการสอนของ

ครูใหส้นกุสนาน เรา้ใจ น่าตื่นเตน้ นั่นเอง  

จะเห็นได้ว่า METAVERSE CLASSROOM เป็นเร่ืองใหม่ ท่ีลํ้าสมัยไปอีกขั้น ซึ่งจะเป็นเคร่ืองมือท่ีจะเข้ามา

ช่วยเหลือครูในการจดัการเรียนรูแ้บบบรูณาการ สามารถนาํมาต่อยอดกระบวนการเรียนการสอนใหส้ามารถบูรณาการได้
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ครบมากขึน้ เพ่ือการประเมินสมรรถนะของผูเ้รียนในศตวรรษท่ี สอดคลอ้งกบัผูเ้รียนเพ่ือนาํไปสู่เป้าหมายสงูสดุคือ ใหผู้เ้รียน

เกิดการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสทธิภาพตามศกัยภาพของตวัผูเ้รียนเอง (Orawee Intharapladecha, 2022)   

 

 
ท่ีมา : XR Guru Immersive learning hub 

 

การเชื่อมโยง METAVERSE กบัการศึกษาไทย 

การพัฒนาหลักสูตร : Metaverse อาจเขา้มาพลิกบทบาทของการศึกษา ดว้ยการพัฒนาหลักสูตรให้

ทนัสมัยมากขึน้ เช่น การสรา้งหลกัสูตรท่ีเนน้ภาคปฏิบัติมากกว่าภาคทฤษฎี ดว้ยเทคโนโลยี AR และ VR ท่ีช่วยใหผู้เ้รียน

สมัผสัประสบการณก์ารเรียนใหม่ๆ มีอิสระในการคิดรเิริ่ม และลงมือทาํหลายๆ อย่างท่ีไม่มีโอกาสจะทาํในโลกแห่งความเป็น

จรงิ การเรียนท่ีสมจรงินี ้จะทาํใหผู้เ้รียนไดส้มัผสัไดถ้ึงความแตกต่างของ Metaverse กบัการเรียนออนไลนใ์นยคุปัจจบุนั 

  Gamification บูรณาการกับการเรียน : หากกล่าวถึง ส่วนใหญ่จะนึกถึง “เกม” (Game) และ “อวาตาร”์ 

(Avatar) เพราะนบัว่าเป็นจุดเด่นและภาพจาํของโลกเสมือน แมว้่าตอนนีจ้ะยงัไม่เขา้สู่โลก Metaverse อย่างเต็มรูปแบบก็

ตาม แต่ภาคการศึกษาก็เริ่มมีการใชเ้กมมาบูรณาการในการเรียนการสอนบา้งแลว้ เช่น Kahoot หรือ Dojo ซึ่งผลลพัธก์็เป็น

ท่ีน่าพอใจ เพราะสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้เรียนไดทุ้กช่วงวัย และยิ่งเทคโนโลยีก้าวหน้าก็จะยิ่งทาํให้คอนเซปต ์

Gamification เป็นรูปเป็นร่างได้อย่างชัดเจน สู่การเปล่ียนห้องเรียนธรรมดาให้เป็น “โลกของเกม” ด้วยการจําลอง

สถานการณ์ต่างๆ และใหอิ้สระกับผูเ้รียนไดแ้สดงออกถึงความเป็นตัวตน ผ่านการสรา้ง Avatar กาํหนดฐานหรือด่านให้

ผูเ้รียนทดลองทาํจริง เรียนรูข้อ้ผิดพลาด และนาํบทเรียนไปปรบัปรุงจนผ่านภารกิจได ้และเมื่อถึงเป้าหมายก็สะสมเหรียญ

รางวลัต่างๆ เพ่ือสรา้งแรงบนัดาลใจโดยการเปล่ียนหอ้งเรียนใหก้ลายเป็นสนามของการเล่นเกม ช่วยกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู ้

และเปิดกวา้งมากกว่าท่ีเคยเป็น ส่งเสรมิการทาํงานเป็นทีม การกลา้แสดงออก รวมถึงช่วยสรา้งความมั่นใจ และใหผู้เ้รียนได้

เห็นถึงความคืบหนา้ของการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

 สรา้งประสบการณ์สมจริงให้กับผูเ้รียน : Metaverse จะเขา้มาช่วยเชื่อมต่อผูเ้รียนกับการเรียนรูใ้นสถานท่ีหรือ

สถานการณ์จาํลองท่ีไม่สามารถทาํในโลกแห่งความเป็นจริงได ้เช่น การเดินสาํรวจป่า Amazon การทดลองใชช้ีวิต 1 วัน

แบบชาวกรีกโบราณ รวมถึงการเรียนรูข้องนกัเรียนแพทย ์อย่างการผ่าตดัเคสยากๆ นอกจากนี ้Metaverse ยงัช่วยใหผู้เ้รียน

ในพืน้ท่ีห่างไกลเขา้ถึงการเรียนมากขึน้ ผูเ้รียนจะสามารถเรียน ส่ือสาร และเชื่อมต่อกบัเพ่ือนไดท้ั่วโลก โดยไม่ตอ้งเดินทางไป

ไหนในโลกจรงิ เพราะเราเดินทางบนโลกเสมือนแทน ซึ่งเป็นการยกระดับการเรียนรูด้ว้ยการสมัผสัประสบการณจ์ริง แทนการ

อ่านหนงัสือ ท่องจาํ หรือรูปแบบการสอนเดิมๆ 
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 อย่างไรก็ตาม เทคโนโลยีก็เป็นดาบสองคม หากใชอ้ย่างไม่ระมัดระวังก็อาจย้อนกลับมาทาํลายเราได ้ไม่ว่าจะ

ปัญหาสุขภาพจิตท่ีอาจแยกความจริงกับส่ิงท่ีสรา้งขึน้มาไม่ได ้การเอาตวัเองไปเปรียบเทียบอยู่ตลอด หรือปัญหาสขุภาพ

กาย อย่างการใส่แว่น VR และนั่งท่าเดิมนานๆ อาจนาํไปสู่ปัญหาสขุภาพอีกนบัไม่ถว้น รวมถึงปัญหาสงัคมท่ียงัไม่ไดร้บัการ

แกไ้ข ไม่ว่าจะเป็นผู้พิการท่ีอาจไม่สะดวกเรียนบนโลกเสมือน หรือผูเ้รียนท่ีขาดแคลนทุนทรพัย ์ไม่มีกาํลังซือ้ หรือเขา้ถึง

อุปกรณพื์น้ฐานท่ีจาํเป็นได ้จึงเป็นท่ีน่าสนใจว่าเทคโนโลยีในอนาคตขา้งหนา้ จะสามารถแกไ้ขปัญหาท่ีอาจตามเหล่านีไ้ด้

อย่างไรบา้งดงันัน้ ส่ิงท่ีทาํไดต้อนนีก้็คือ การเปิดใจเรียนรูส่ิ้งใหม่ๆ ศึกษาขอ้มลูอย่างสมํ่าเสมอ และใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีสติ 

เพราะในอนาคตขา้งหนา้เทคโนโลยีจะยิ่งมีบทบาทสาํคญัมากกว่าตอนนีอ้ย่างแน่นอน (Chayanit Saleephol, 2022) 

 สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Simon Elias Bibri, 2022)  เร่ือง The Social Shaping of the Metaverse as an 

Alternative to the Imaginaries of Data-Driven Smart Cities: A Study in Science, Technology, and Society ซึ่ งผล

การศึกษาพบว่า การสรา้งสงัคม Metaverse ตอ้งคาํนึงถึงปัญหาในแง่ของผลกระทบทางจรยิธรรมและสงัคมโดยธรรมชาติ 

จาํเป็นตอ้งมีกระบวนการและแนวปฏิบัติท่ีชัดเจนอย่างยิ่งในการเสริมสรา้งการมีส่วนร่วมของประชาชน โดยอิงจากการ

วิเคราะหแ์ละประเมินขอ้มลู Metaverse เพ่ือช่วยในการสรา้ง อนาคตทางเลือกท่ีเหมาะสมและก่อใหเ้กิดประโยชนต์่อผูค้น 

โดยการจดัโครงสรา้ง Metaverse ในรูปแบบท่ียอมรบัไดท้างศีลธรรมและเป็นประโยชนต์่อสงัคมในระบอบประชาธิปไตย

มากท่ีสดุ Ahmet Erol (2023) ทาํการศึกษาเร่ือง Metaverse/Meta-Education Belief Scale พบว่า "เมตาเวิรส์" เชื่อมโยง

ความจริงเสริมและความจริงเสมือนเขา้กันความเป็นจริงผสม รวมถึงปรากฏการณ์ทางเทคโนโลยี เช่น ปัญญาประดิษฐ์ 

ยังคงเป็นหัวขอ้ท่ีน่าสนใจ เป็นท่ีคาดการณ์ว่าแนวคิดดังกล่าวจะช่วยเร่งให้เกิดการเปล่ียนแปลงในดา้นการศึกษาและ

กิจกรรมการสอน เช่นเดียวกับในสาขาอ่ืนๆ และ Marini, Arita (2022) ทาํการศึกษา เร่ือง Mobile Augmented Reality 

Learning Media with Metaverse to Improve Student Learning Outcomes in Science Class พบว่า การใช้โปรแกรม 

metaverse นั้นส่งผลดีต่อผลการเรียนรูข้องนักเรียน นักเรียนสามารถใช้แอป Metaverse เพ่ือดูผลลัพธ์การเรียนรูท่ี้ดีขึน้ 

นกัเรียนมีความสนใจในการเรียนรูม้ากขึน้และสามารถเขา้ใจและคน้พบความรูใ้หม่ ๆ ไดอ้ย่างง่ายดาย นอกจากนี ้นกัเรียน

พบว่าการเรียนรูโ้ดยใชแ้อป Metaverse ซึ่งเป็นความจรงิเสรมิบนมือถือเป็นเร่ืองสนกุมากขึน้ 

 และ Reza Rachmadtullah (2023) ทําการศึกษา เร่ือง  Elementary school teachers’ perceptions of the 

potential of metaverse technology as a transformation of interactive learning media in Indonesia พ บ ว่ า  ค รู

ระดบัประถมศกึษาในอินโดนีเซียมีความสนใจในการใช ้metaverse เป็นส่ือการเรียนรู ้อีกทางเลือกหน่ึงสาํหรบัการปรบัปรุง

ประสิทธิภาพการเรียนรูค้ือการใช ้metaverse เป็นเคร่ืองมือหรือเป็นรูปแบบการเรียนรูแ้ละการสอนใหม่ การใชเ้มตาเวิรส์

ไม่ได้หมายความว่าครูต้องเปล่ียนวิธีการสอนแบบเดิม แต่เป็นการช่วยครูในการถ่ายทอดเนื้อหาให้นักเรียนอย่างมี

ประสิทธิภาพ อีกทัง้ Gwo-Jen Hwang (2022) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง Definition, roles, and potential research issues of 

the metaverse in education: An artificial intelligence perspective พบว่า Metaverse ไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นหน่ึงใน

เทคโนโลยีท่ีมีศักยภาพสูงสุดในปัจจุบัน อย่างไรก็ตาม การใช ้metaverse เพ่ือจุดประสงคด์า้นการศึกษานั้นยังไม่เป็นท่ี

กล่าวถึงมากนัก ซึ่งการศึกษานีจ้ะให้คาํจาํกัดความท่ีชัดเจนของ metaverse รวมถึงการนาํเสนอการใช้งานท่ีเป็นไปได ้

นอกจากนีย้งัมีการกล่าวถึงบทบาทของ AI ในเมตาเวิรส์ และคาดว่าจะสามารถรายงานขอ้มูลเพ่ิมเติมท่ีเก่ียวขอ้งกับเมตา

เวิรส์ไดใ้นอนาคตอนัใกลนี้ ้
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บทสรุป  

Metaverse เป็นเทคโนโลยีท่ีมีคุณลกัษณะท่ีสาํคญัคือการสรา้งภาพของโลกเสมือนซอ้นไวบ้น โลกจริง ซึ่งช่วยให้

ส่ือนัน้ๆ มีความน่าสนใจ อีกทัง้ยงัช่วยแสดงรายละเอียดของส่ิงท่ีตอ้งการส่ือไดโ้ดยไม่ตอ้งใชข้องจรงิ รวมถึงแสดงผลไดอ้ย่าง

หลากหลาย เมื่อนาํมาใชใ้นการเรียนการสอนจึงทาํใหผู้เ้รียนเกดิความสนใจและเขา้ถงึส่ือหรือกิจกรรมต่างๆไดง้่ายยิ่งขึน้ เช่น 

การทาํเกษตรกรรมในโลกเสมือน การศกึษาดวงดาวหรือการตะลยุอวกาศในกาแล็กซี่ต่างๆ การศกึษาธรรมชาติหรือชีววิทยา 

เป็นตน้ ส่งผลใหป้ระสิทธิภาพในการเรียนรูเ้ป็นไปในทิศทางท่ีดีขึน้ ประจวบกับสถานการณโ์รคระบาดในปัจจุบันท่ีทาํให้

รูปแบบการเรียนการสอน ทั่วโลกตอ้งเปล่ียนไป เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจึงเป็นหน่ึงในตวัช่วยท่ีสาํคญัท่ีช่วยใหผู้เ้รียน

สามารถเขา้ถึงส่ือไดใ้นรูปแบบของการเรียนแบบออนไลน ์ถา้สามารถพัฒนาใชใ้นการศึกษาไทยในอนาคตไดก้็จะเป็นอีก

หน่ึงการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์แต่ก็ตอ้งศึกษาและระมดัระวงัขอ้เสียอนัไดแ้ก่การติดอยู่ในโลกเสมือนเมื่อใชช้ีวิตแบบปกติ 

ปัญหาสขุภาพ หรือการลงทนุกับวสัดอุุปกรณ ์เคร่ืองมือต่างๆ เป็นตน้ และลดความเส่ียงอนัจะเกิดขอ้เสียใหเ้กิดผลกระทบ

นอ้ยท่ีสดุ 
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